


CEBNTENIDEBS
CAZADeRES DE TEseRes 2
Personajes pregenados listos poro jugar

8

22LA EXPEDICIEÍlN

Un viaje acciden tado

LA V A LI JA

Donde todo comienza

PEBRTADA DE
Juan Jesús Fez

Los

Roberto Diez

ESCRITEB PEBR

CRéDITEBS

Jaime Gorcío Mendozo

ILUSTRADEB PEBR

ADAPTACIEBN A D20
Isma el Diaz Sacaluga

REGLAS NEBSEBLEBD20
Manuel J . Sue iro e

Ignac io Lópe z Ec heverría

LAS RUINAS 36
Lo que moro bajo el hielo

EL REINe 50
La culmina ción de uno búsqueda

CEBRREGIDEB PEBR EL FIN 70

020 Moaem ene wuoros 01me cccst is o vooemcre or wecrcs 01rne cccn. ínc. in •...e Uniteo s-c-es 0'10 ctner cccn-oes 010

iSuseo wim pel"'1"!ission.

"a20 Syste "!'l' OI'lCl "he 'dlO Svs'em' logo c-e nooemcrcs ot wcoros 01 -ne ccost, lne. Q"lQ ore csec occorCi"lg "O"he -errns 01 the
d20 SySlern Ucense versen 6.0. A coov 01~'1 is tcense con ce fo~"d 01 wv.w.wizo-os .co...,/d'r.J.

Fvcqe ano !he -Fuoge' log o ore no oemcns of Grey c-es- Press. c-e ore osee accorcing ;0 tne -er-u 01 tne f-udg e Svstem
trco e-nc-c ucense. A copv 01 1"1i5 tcense con ce 10"';'10 O' !it:P:/lWW"W.luogero9.co~/f~es/r!f/fudge-'ice'1Se_vl _dec_04.rtf.

fuage cno Grey Ghast rress iso vooe--oe 01Grey enes eressMtne Uni!ed Stotes cea O·'\eI" cconnes cno isosee~h cesmeson.

82NeseLeD20

Donde to do termina

Todas los reg las que nec esitasManuel J . Sueiro

Pab lo Valc arc el

EDITADEB PEBR

eooacccc por M O'lu eJJ. Suero ¡Editor) y r-.:OSOlOROLeocooes en marzod e 2007
TOdo el material es coceccc de AA respectivosoctcces. CopyTignt ZJ.)7de lo presente ecición MOr"lJeI J. suero y NOSOlOROL Edciones

web : hltp :/ /www,nosolorOl.com moil: ectccoes.a .....osororor.com Depósito legol: M-13530-2007 U.E. ISBN: 978-84-935575-1-5
pnntec by PubfiCEP





ALIseN ARCHf3R .. mCRf3ADY

(B); Intimidar +5 IN);
Idioma (inglés,esp añol,
franc és); Investigar +6
INJ ; Buscar +6 IN]: Reunir \\
Información +7IBJ: Saber
Ciencia Arcana +1 IP);
Saber Culture Popular +3 [M):
Seber Ac tualídad +3 1M]: Saber
Mundología +1 IP];

Talentos: Coordinar; Encanto
Dotes: Competencia con Armas

Sen cillas: Pele a; Competencia
con Armas de Fuego Persona
les; Aguante; Voluntad de Hie
rro; Sin Miedo; Incorpora rse.

"Mi ab uelo no era ning ún chalodo. ¿Te ha quedado claro?"
(Alisan, tras tumbar de un pu ñeta zo a su antiguo redactor-jefe)

Descripción Física : De tre inta y pocos años. Pelo rizado anaranjado. ojos claros y tez páli
da. Más dulce qu e atrac tiva . compensa su baja estatura con la energía que derrocha en
cado uno de sus movimien tos.

Personalidad: Impulsiva. intrépida. valiente y a lgo atolondrado. Es impetuoso y c uriosa
por naturaleza .

Historia : Desde joven, Alisen creció esc uc hando las historias q ue le narraba su abuelo,
"Lobo" McRead y. un viejo soldado americano que había echado raíc es en suel o europeo.
Los viajes exóticos y a venturas que narra ba el anciano fueron las que llevaron a Alisan a
convertirse. uno vez tuvo edad suficiente, en una intrépid a reportera del Nacional Geogra
phic . Viajó por todo el mundo y podría haber llegado lejos en el mundo del periodismo ...
de no haber sido por un descubrimiento.

Ocurrió a l poco de morir su podre: el a lbacea de lo familia entregó a Ali-
son un diario que e l abuelo " l obo" McReady había dejado o su nieta y
que. por a lg ún motivo. su padre le había ocultado. En aquellos pág inas
se re lataban todas y cada una de la s p eripecias que el viejo McRe
ady había vivido du rante los años 30. 40 Y 50.

Alisan se obsesionó con la idea de verif icar qué ha bía de c ierto en
las historia s que su abuelo narraba. Intentó que Nocional Geogrophjc
financiase sus expedic iones en pos de a lgun resto que diese vera
cidad a los re la tos del abue lo McReady. Sin embargo. c uando lo
quinta inicia tiva se saldó con varios muertos y ning ún resultado, la
public ac ión ret iró el apoyo a Alison. Esto acabó perdiendo su
empleo y, en los meses sigu ientes. el prestig io acumulado
du rante cinc o años de bri llante profesiona lidad.

En la actua lidad, Alisan ha caído en desgracia dentro del
ámbito de la s publicaciones científicas y cultura les. Muchos
de sus antiguos colegas (fot ógrafos y periodistas) le llaman
despectivamente "Alisan de Arco" , en referencia e la famosa
mártir. Ella resp onde siempre con un fue rte puñetazo a cualquiero
que tengo la osadía de llamarla así ante susnarices.

Motivación: El pr incipal objetivo de Alisan es mostrar a la comunidad
c ientífic o que la s historias narradas por su abuelo en aq uel dia rio son ,A= ';:',
ci ert as, que " lobo" McReady fue un auténtico av enturero. Para ello,
sin embargo, necesito del cuantioso capita l que requieren la s expedi
ciones a los lugares que describen la s pág inas del diario de " Lobo" .

Alisan es el cerebro que hoy tras éste p eculiar grupo de ca zadores
de tesoros . Fue ello lo que los reun ió por primero vez, lo cual la con
vierte en la jefa no oficial del grupo.

Nivel: 5 (Carismátic a 3 + Intrépida 2)
Defensa: 15 [BJ
Puntas de golpe: 30
Ataque base: +2 [MJ
Inicia tiva : +2 [B]
Riqueza : +4 IBI
Reputación : +2 1M]
TIras de salvación: FüR +5 INI . REF +4 IMJ.

VOL +2IP]
Características: FUE 131+1) INJ.INT 101+0)

[MJ. DES 14 (+2) [B). SAB 12 (+1J INJ. CON
101+0) [M]. CA R 15 (+2) [BI.

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 [MJ(ld6+ i [+llJ.
Habilidades: Artesanía Redactor +4 1M]: Diplo

macia +6 IN]; Disfrazarse+3 (M]; Eng añar +7



LUCIUS HE9PPIDANN

Ataques: Cuerpo a c uerpo +2 (PJ (1d3-1 [O]).
Habilidades:Artesanía Química +6 [N]: Artesa

nía Redactar +6 [N]; Buscar +B [B]; Descifrar
Escritura +9 [G]; Descubrir +5 [NJ ; Idiomas
(inglés. español. hebreo. alemán. francés);
Investigar +9 (G]; Ofic io (profesar) +9 [G];
Saber Arte +12 [E] ;Saber Cienc ia Arcana +9
[G]; Saber Cultura Popular +6 [N]; Saber
Ac tua lidad +7 [BJ; Saber Historia +12 [El:
Saber Tec nología +B [B); Saber Teolog ía y
Filosofia +12 [E]: Informática +5 [B].

Talentos: Erud ito (Investigar); lingüista
Dotes : Compet encia c on Armas Senc illas;

Cu lto; Caute la; Meticu loso; Defensa Astu
to: Improvisación Científic a .

Nivel: 5 (listo 3 + Científic o
de compo 2)
Defensa: 15 [N]
Puntos de golpe: 27
Ataque base: +3 (N]
Iniciativa: +0 (M)
Riqueza : +4 [B]
Reputación: +1 (P)
Taos de salvación: FOR +4

[M] , REF +3 [M), VOL +4 [MJ
Ca racterísticas: FU E 8
(-1) [PI, INT 17 (+3) [G] ,
DES 10 (+0) [M], SAB 14
(+2) [B), CON 12 (+lJ
[N], CAR 13(+1) (N].

\-

"Pirado, pirado. estofa, pirado ... ¡Por favor, Alisan. dime otro
vez que no sacrifiqué mi cótedra en Oxford para noda!"

(el profesor Hoffmonn rev isondo su c orreo y sufriendo una de
sus oc asionales crisis de fe)

Descripción Física: Pelo castaño siempre despeinado. gafas de p asto y barbilampiño. Su
ind umentaria estó completamente pasado de modo aunque él no supera los c uarento.

Personalidad: Cínico con un desarrollado sent ido del humor. .. ¡siempre en foc ado a su
persona! Pesimista y derrotista pero brillante y trabajador. Completamente hipocondriaco.
Sufre continuos altibajos. alternando las crisis profesionales con aquellos momentos en los

Que se enfrosca en a lguna investigación, poniendo toda su pas ión y atención en

~~~ ello.
Historia : Decir que lucius esun genio no es ninguna exageración. Criado en

el seno de una acomodada fa milia judía londinense. Lucius fue un niño predi
gio y el profesor más joven que jamás pisase la Universidad d e Oxford. Su pasión

por la arqueo log ía y lo historia chocó frontalmente c on e l producto de uno edu
cación súper protectora de lo que fue responsable su madre. Ésta. temerosa de

qu e a lgo pud iera pasarle a su "pequeño genio". lo mantuvo toda su vida
entre a lgodones. imp idiéndole ir a las expediciones y exc avaciones
donde lucius soñaba descubrir ciudades an tiguas y desvelar misterios
a nc estrales.

Sin embargo. su desarro llada hipocondría lo mantuvo a nclado en las
labores d idác tic os... hasta que conoció a Alisan. la cual acudía como

v, a lumna a var ios cu rsos sobre arqueología que el joven profesor impartía
WJ en Londres. El oró n aven turero de la jov en hizo recordar a Lucius la pasión
4 \ que él mismo ha bía sentido por la vida como investigador de campo.

~
"~'¡; l uc iusperdió su puesto en la prestigiosa Oxford cuando permitió el occe

, 'W so a Alison a una serie de piezas arqueológicas... que desaparecieron sin
¡'~::::::"'~:Z''1'~ dejar rastro. la jov en lashabía robado paro intercambiarlasa un tra ficante de

r antigüed ades por información sobre su abuelo. l ucius c argó con la culpa de
~ ....../:: la "perdido". lo cual le costó su puesto en la prestigiosa universidad.

Motivación: Aunque ya no hay forma de vo lver a su c át ed ra de Oxford.
Luc ius en tró a formar porte del grupo de Alison con el consuelo de que a llí
encontraría por fin un gran descubrimiento. Si bien es c ierto que. poco a
poco. va superando su problema con la hipocondría. no es menos c ierto
también que las pistas que han segu ido por el momento solo los han llevado
a callejones sin salida. Luc ius suele tener arrebatos derrotistas en los q ue se
lamenta por haber abandonado su prometedora carrera en Oxford .

La aportación de l ucius a l grupo se fundamenta en su vasta gama de
conocimientos académicos. Esoy suscontactos con a lgunos museos y expo
siciones de media Europa lo convierten en la rato de biblioteca del eq uipo.



Noto Importante: en 10 que respec ta a poderes psiónic os. Gabriel usa la c aracterístic a de Sabiduría en lugar
que la d e Cari sma fa la hora oetcrrnlnor . por ejemplo. las tiradas de salvación correspondient es)

GABRIEL mCGRATH
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{N]: Supervivencia +6 [N];
Au to hipnos is +6 [N); Con
centración +6 (N].

Ta lentos: Empotío : Don
Cura tivo 1.

Dotes: Competencia con
Armas Sencillas; Compe
tencia con Armas de
Fuego Personales: Tcíen
to Salvaje [dote psíqui
ca): Rastrear:
Ac tivador de
Poder (psiónicc ].

Poderes (6 pun
tos/día ): Nive l O (Detectar Psiónlco: Misiva;
Ag uante). Nive l 1 (Leer un objeto; Enlace
mento l menor).

"Ve o buscar uno botella de whisky. Después de esto voy a nec esitar una copa ..
(Ga briel, justo antes d e poner o prueba sus dotes psíq uic as)

Descripción Físico: Cabeza afeita d a , ojos azules siempre e nroje c id os y con ojeras: barbo c a no
sa de tres dios. De complexión at lética, sus manos y rostro muestran las grietas de un ho mbre que
ha trabajado de sol a sol en las zonas mós duras del plan eta. Tiene más de cincuenta años pero
aparento menos debido a su condición atlética.

Personalidad: Silencioso y enigmático. Es un hombre de una menta lidad extraordinariamente
abierto. siempre buscando el recodo inexplicable de las cosas.

Historia : l a carrera de Gabriel en el seno de la Iglesia Católica no podía ser más prometedora.
Éste irlandés huérfano fue acogido por un sacerdote católico que no tardó en enviorío a
un seminario en cuanto tuvo la edad. B joven Gabriel resultó ser un ch ico devo to y
entregado. a la par que sagaz. Fueron sus talentos deductivos lo que lo convirtieron
en candida to a "Abogado del Diablo" dentro de la propia Iglesia Católica: aquella
figura responsable de investigar los supuestos milagros y discemir su autenticidad.

Ensu trigésimo primer cu mpleaños. Gabriel sufrió un misterioso a taque. Los testigos
lo describieron como un a taque epiléptico. Cuando recuperó la conciencia, Gabriel
no recordaba nada de lo ocu rrido. Sin embargo, con los restos de comida que
había desperdigado por la mesa, había trazado dibujos y mensajes inconexos.
Cuando los ataques se repitieron , hubo algunos que c om enzaron a definir
aquello como una "posesión."

Poro evitar escánda los. la diócesis decidió quitar de en medio a Gabriel.
enviándolo lejos. a una misión en un recóndito país centroamericano. Paradó
jicamente. fue entre las costumbres tribales de 10 zona donde enc ontró un
freno a aquellos ataques. Mediante el consumo de algunas plantas alucinó
genas. Ga briel fue capaz de controlar parcialmente sus talentos psíquicos.

Lamentablemente, cu ando lo iglesia supo de sus flirteos con las drogas.
fue excomulgado: alg o que. en el fondo habían querido hacer siempre y
pa ra lo qu e, hasta ahora. no habían tenido buenas excusas. Gabriel pasó
c asi ve inte añosyendo de un lado a otro del mundo. investigando cu lturas
extrañas y mitologías ajenas al cristianismo.

Alisan conoció a Gabriel durante sus viajespor el globo, en distintos y exó
ticos parajes.

Motivació n: Gabriel esun individuo de una feroz curiosidad. Habiendo dejado
de lod o sus creencias religiosas, busca el conocimiento de nuevas culturas. de civi
eccores ye desaparecidas, en un intento por "recuperar" la fe en algo.

La principal aportación de Gabriel, pese a sus amplios conocimientos derivo
dos de su condición de infa tigable viaje ro; son sus poderes psíquicos losque mar
can la diferencia . En el fondo, Gabriel los ve con temor puesto que c ree que tie
nen un objetivo fina l que, por el momento. pe rma nece oculto . Así. es reacio a
emplear los dones de forma atolondrada, dejá ndolos como un último recu rso.

Nivel: 5 (Dedicado 3 + tet épo to 2)
Defen sa: 15 (N]
Puntos de go lpe: 22
Ataque base: +3 IN)
Inici ativa: - 2 [B]
Riqueza : +4 (B]
Reputación: +1 [PI
r.asde sclvoción. FOR+3 [MI. REf+3 [MI. VOL+7 [B]
Característic as: FUE 13 (+1) [N]. IN! 10 (+0) [M].

DES 14 (+2) [B]. SAB 15 (+2) [B]. CON 12 (+ 1)
(N] . CAR 10 (+0) 1M].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 (M) (l d3+ 1 (OJ) .
Habilidades: Averiguar Intenciones +6 {N];

Avistar +6 IN]; Curar Heridas +6 IN] ; Descifrar
Esc ritura +3 [MJ; Idiomas (ing lés. español.
italiano): Saber Arte +2 [PI; Saber Cienci a
Arcana +4 1M]; Sa ber Teología y Filosofía +6



NE9RmAN HARRISE9N
"Vale, escúpelo de una vez: ¿de qué nuevo lío hay que sacarte ?"

(Norman, a l te lé fono habla ndo c on Alisan)

Descripción Física: Cuarenta y dos a ños. Pelo cas taño, so nriso pétrea y de com plexión fuer
te, parece la última persona a la q ue te gustaría hac er enfad ar. Camina c on paso firme y la
mirada siempre al frente. En los antebrazos luc e ta tuajes del ejérc ito y las fuerzas especiales.

Historia: Como su padre, Norma n sab ía que iba a llegar lejos en el ejérci to. Sin embargo
no p udo lleg ar a ver cumplido su sueño. Durante la noche d e g ra duación, su padre y él se
fuero n a celebrarlo . El coche en el q ue ib an sufrió un a c cid ente en el q ue fue a tropellada
una niña pequeña . Aunque los dos ib an borrachos c omo cubas, fue el pa dre de Norman
quien iba a l vo lante. A p esar d e que había muerto, Norm a n cargó con la responsabilidad
para lim piar el honor militar d e su progenitor. Pasó un a ño y medio en una cárcel militar.
Cuando salió , Norman tuvo q ue hacerse resp onsable de su hermano pe qu eño, PhilJip .

Así las cosas, Norm a n tomó las riendas del negocio qu e había llev ado su p adre d esde
que jubilase sus g alones: un peque ño bar donde se reunían vetera nos y viejos ca maradas,

em p lazado en un barrio céntrico de Lo ndres. Poco a poco, Norman
rf""....""'~ fue descubriendo que aquel negocio ha bía servido durante a nos
','1 como tapadera para un fructífero negocio d e contra bando.

/.~~ f: La s viejas amistades q ue su padre au n conservaba en el ejército
t¡ ~ saq ueaban yacimientos arqueológicos de los <;iistintos países del Tercer
.\ ~' Mund o donde eran en viados. El bar, lla ma d o "Ultima Esperanza" , servía

7 de p unto de reun ión y, en ocasiones, como almacén de p iezas.

Así fue c om o conoció a Alisan. Ella llegó buscando informo-
~. r. c ión sobre su abue lo y él se ofreció a ayudarla... a cambio

de unas piezas que exponía la universidad de Oxtord .

Motivación: El d inero . Así de sencillo. Norma n no cree
en nado de lo q ue estúpidos supersticiones digan sobre

jarronesegipcios o va sosetruscos. Para él son solo una
form a d e ha cerse rico a una velocida d considera

b le . Por otro lado, se considera el protector de Ali
son, a la cual ha lleg a do a coger m ucho cariño.

Además de su pericia como hom bre de
acción y su entrena miento mi litar , Norman of re
ce el "Última Espera nza" c omo sede d el peculiar
g rupo que Alisan ha reunido a su a lreded or .

Nivel : 5 (Fuerte 3 + Sold ad o 2)
Defensa: 15 [N)
Puntos de golpe: 35

Ataque base: +4 [N]
Iniciativa : +2 [B]

Riqueza : +6 {E]
Reputación: +0 [T]
TIros de salvación: FOR +6 [N], REF +5 IN], VO L +4 {M]
Características: FUE 15 (+2) [B] , INT 10 (+0) [M], DES 14 (+2)

[B], SAB t2 (+1) [N], CON 14 (+2) [B], CAR 10 (+0) [M],
Ataques: Cu erpo a c uerp o +7 [B] (ld6+4 [+3)), Colt
M1911 +7 (2d 6+2 [+4]),

Habilidades: Nadar +6 [N] ; Reparar +5 [N]; Sal tar +4
1M ]; Trep ar +3 1M] ; Saber (Tácticas) +8 [8]; Conducir
+6 [N); Int imi d ar +5 [N] ; Demoliciones +4 [M] ,
Talentos: Golpe Cuerpo a Cuerpo M ejora do

Dotes : Comp et en cia con Armas Senc illas; Com
pete ncia c o n Arm a s de Fuego Persona les Av an 
zada ; Pelea; Soltura con un Arma (Colt M 1911J;

Especia liza ción c o n un Arma (Colt M1911);
~'~_-/~ Competencia con Armaduras Lig ero s.



PHILLIP "FE9X" HARRISE9N
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+12 [E]; Inutilizar Meca
nismo +11 [E]; Investigar
+10 [G]; Saber Actuali
dad +8 IBJ; Saber Cultu
ra Popu lar +8IBJ; Saber
Tecnología +8 [B];
Saber Negocios +3
[M] : Sober Mundolo
gía +7 [B]; Reparar +7
[BJ; Conducir +7 [BJ.

Talentos: Erud ito [infor-
mát ica] ; Explo tar
Debilidad.

Dotes: Competencia con
Armas Sencillos; Mani
tas; Construc tor; Me ti
culoso; Chapuza +2;
Maquina Excepcional.

"¡Muérete de envidia, Agente M ulder!"

(" Fax" cado vez que está a punto de descubrir otra conspiración gubernamenta l)

Descripción Física : Diecisiete años . Pelo lo rgo. rizado. gafos de montura metálica. Delga
do v de piel pá lido. morcada en su rostro con un e terno acné juven il. Luce siempre ropas
osc uros con mensajes variados, en su mayoria de na tura leza anti-sistemo ("Kiss me, I om
Linux") o frikis relacionados con su gran pasión, Jos Expedientes X {"I Want fa Befieve"j.

Personalidad: Pasiona l y obstinado. Algo bocazas y bastante prepotente (se tiene muy
cr eído el hecho de ser un genio de los ordenadores). Por otro lad o. es un rebelde nato y
se considera un luc ha d or de la verd a d contra los q ue está n en e l poder.

Historia : Ero muy pequeño c uando su podre fa llec ió en el accidente de coche que llev ó
a su hermano Norman a prisión. La estancia en un hogar de acogida convirtió a un tímido
y a p oc a d o Phillip e n un truhán estafador y g enio de los ordenadores. Consiguió
en trar e n varios programas de investigación a nivel in terna c io na l. En parte por ¡(,--

su ta len to para la inform átic a , en parte por los esfuerzos de su hermano 1;_ '-/ r •
mayor por darle un fu turo; Phillip pasó p or la s mejores un ive rsidades euro
peos y americanas.. .

... solo para ser expulsado un a y otra vez. Su carócter re be ld e y tra s
gresor le lleva ba o soltarse todos los protocolos de seg uridad de la s insti
tucio nes e n la s que estudiaba, poniendo al d escubierto todos sus tro -
pos sucios y errores administrativos. Cuando su a lianza con un
grupo de "c ra c kers" inform á tic o s casi le llevo o dar con los huesos
en lo có rcet Norman supo q ue había lle g ad o la hora d e poner
correa a su herma no pequeño.

Además, necesitaba o a lguien de confianza que le a yudaró
c on el auténtico negocio que ocultaba su bar. Y Alisan necesita
ba a un exp ert o en comunic aciones.

Motivación: La principal pasión de Phillip es la de dar con la
g ra n conspiración: ser el descubridor de uno de esos terrib les
sec retos que los gobiernos oculta n a l gran p úblico y q ue harán lo
que se a por encubrir . Le encantan las historia s de espionaje y los
misterios históricos , lo c ual le ha c e merecedor de un hueco en el
pec uliar equipo formado por Alisan. Aunque claro, también lo
hac e por q ue, seg ún él, "Alisan tien e un p unto o Se uf/y q ue ... ufff" .

Como es lógic o, lo principal aportación de Phillip es la de hac
ker y experto en comunicaciones. Susconocimientos en electróni
ca y en tec no logía punto lo hocen útil. no sólo p ara e l trabajo de
inv estig a ci ón, sino también para expedic iones sobre el terreno.

Nivel: S (Listo 3 + Tuercas 2)
Defensa : 14 (M]
Puntos de golpe: 22
Ataque base: +3 [NJ
Inici ativa : +0 [M]
Riqueza : +3 [NJ
Reputación: +1 [PI
TIros de salvación: FOR +2 [PI, REF +3 IMJ,

VOL +4 [MI
Ca rac te risticas: FUE 10 (+0), INT 1S (+2),

DES 14 (+2), SAB B (-1) , CON 13 (+1),
CAR 12 (+1).

Ataques: Cuerp o a cuerpo +3(M] l ld3 [O)).
Habilidades: Artesanía Electrónica +10 [G J;

Artesanía Mecá nica +7 IBJ; Artesanía
Estructuras +4 [M]; Busc ar +6 [N]; Descitrar
Escrituro +7 [B]; Desc ubrir +7 (B); Falsificar +9
[G]; Id iomas (ing lés, jap onés); Informó tic a
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I3L CE9mII3NZE9 013
LA AVI3NTURA

(La historia comienza e n Londres,
pero puede adoptarse 01 lugar de
procedencia de los personajes sin
problemas).

Un bu fete de abogados de lo ciu
dad en la que residan los personajes se
pondrá en contacto c on ello s, en
grupo O por separado. l a s oficinas
está n situadas e n un impresionante edi
fic io del centro de lo ciudad. pero
curiosamente. ni en la puerta ni en
recepción ho y indic a dor alguno del
despacho de abogados. Sólo cuando
los personajes suban al piso indicado.
descubrirán una pe queña placa que
id entifico 01 bufete como Oticina de
Importa ciones y Exportaciones.

Después de esperar unos minutos en
el recibidor (tiempo que puede aprove
c harse paro que los personajes se
conozcan. si no acuden juntos) les
harán posar o un lujoso despacho. El
abogado encargado de contrat arles se
presentará co mo James Ward, es a lgo
arrogante pero se le ve muy profesional.
Sin más preámbulos posará o d escribir 
leslo situación. Un c liente del bufete. del
que no puede dar el nombre. está obse 
sionado por las antigüedades y objetos
históricos, y desea recuperar la última
va lija de documentos que se supone
so lió de Stalingrodo antes de lo derroto
a lemana de 1943. Dicho val ija nunc a
llegó o Berlin. aunque sí que se lo sitúo
en algún punto de Alemania. Su conte
nido nunca se ha llegado o conocer,
aunque se supone de mucho va lor, por
dirigirse 0 1Estado Mayor del 111 Reich. o
incluso 01 propio Hitler. Como objeto his
tórico no tiene precio. Ward no dispone
de má s información que ésta, y no
podrá responder o más preg untas.
Sobre lo rozón de elegir o los personajes
para esta misión. dirá que ha oído
hablar d e ellos y que por sus ccrocterís
ticas forman el grupo perfecto paro lle
varla a cabo.

Ward les ofrecerá unos generosos
honorarios por este lrabajo (o discreción
del Director de Juego). a pagar el 20%
ahora y el resto 0 1 finalizarlo . Todos los
gastos derivados d e lo investi gación
estarán pagados. y entregará una tarje-

uno ita liano [Carla Lazzari). Extendido el
rumor d el hallazgo en tre los círc ulos
ocultistas de todo Europa. se d esató
uno carrera por los documentos en la
que resultó vencedora lo Biblioteca
Vaticano. y su conservador el podre
Piera De Luco.

Tras descifrar el c ódigo de los docu
mentos. el Vaticano está estudiando
mandar una expedición a 10 Ant órtid o.
pe ro todavía no se ha tomado ninguna
decisión. l os expertos investiga n quién
podria haber estab lec ido uno co lonia
en un punto to n distante. y con un cl ima
to n hostil.

lo que no saben en el Va ticano, pero
no tardarán en descubrir. es que se
tra ta del puesto avanzado de una raza
anterior a la hum ana, que visi tó la Tierra
hace miles de años. las leyendas rela
cionan lo ciudadela de lo Antártida con
lo At lántida. aunque nunca se ha podi
do demostrar esa conexión. Su desapa
ric ión boja los hielos. así como lo d e lo
raza que la habitó. es un misterio.

Movimientos sísmicos acercaron las
ruinas a la su perficie a finales del siglo
pa sado e hicieron posible su avista mi en
to, Los rumores de su existencia llegaron
o o idos del círculo ocul tista de Adolt
Hit ler. q ue ordenó su búsqueda por
todos losmedios . pero no pudo comple
tar su loca liza ción.

I3L CE9NTI3NIDE9
013 LA VALIJA

El contenido exacto de lo va lija son
dos mapas antig uos. representa ndo
una ciudad y una costa con signos e ins
cripciones en cirílico. varias fotografías
aéreas de bordes quemados. en las que
aparentemente sólo se ve una planicie
helada. y varias p liegos c on grupos de
letras sin ord en apa rente .

Cualquier entendido reconocerá sin
problemas el código Enigma. El texto
codificado informa de la posición exac
to donde se tomaron las fotografias. Se
trata de uno zona de la costa a ntártica.
sobrevolado en 1943 por un prototipo
de av ión espío de lo Luttwaffe. Si se
observa con detenimiento. una de las
fotos muestra unas somb ras concéntri
cas bajo el hielo, que podrían ser restos
de murallas .



ta de crédito poro ello o los personajes.
Los pagos a dicha tarjeta deben ser
contirmados por el bu fete y justificados,
pero aun así tendrán bastante libertad,

Una vez los jugadares acepte n el tra
bajo, Ward les entregará un sobre con
el dinero, la tarjeta de crédito, el teléfo
no del bufete y el suyo para poder loca
lizarle en cualquier momento. Además
incluirá un resumen de lo que les ha
explicado, que podrán cons ultar cuan
do deseen, pero que no añade nodo
nuevo. A partir de ese momento los per
sonajes son libres para decidir lo que
desean hacer. Mientras salen Ward les
recuerda que no hay límite de tiempo
poro lo investigación, pero el bufete se
reservo e l derecho de cancelar el
acuerdo si no ha y resultados pranto.

LA INVESTIGAC¡EÍlN
Poro averiguar dónde se encuentro

la valija, los personajes deberán averi
guar quién la sacó de Stalingrado. Una
visita a la biblioteca y un poco de docu
mentación les proporcionará algunos
pistas. Descubrirán que fue el ge neral
Van Paulus quien rind ió Sta lingrado a l
Ejército Rojo, y que sus últimos despa 
choso Berlín salieron de lo ciudad en los
aviones de suministros que lo abando
naban . Por lo que se sobe, nada de ese
material se considero desaparecido, y

no parece que Jo valija siguiese ese
com ino.

El únic o dato interesa nte es que un
soldado de lo guardia persona l de
Van Paulu s. militar condecorado y
hombre de confianza. desapareció
pocos días a ntes de lo caida de la ciu 
dad . No volvió a saberse de é l, y se le
considera un desertor. Su nombre era
Alexander Koenig.

Otras líneas de investigación pueden
ser intentar a veriguar qué documentos
contenía lo va lija, o localizar a cualquie
ra que hayo realizado compraventas
de material de la 11 Guerra Mundial últi
mamente. Lo primero es imposible, por
que nadie abrió el paquete nunca, y
sólo Van Paulus y el destinatario conocí
an su contenido. Lo segundo puede
tener más futuro. Si los jugadores dedi
can bastante tíempo. pueden rastrear.
entre otros, o un ta l Wilhem Koenig que
contactó con varios anticuarios de Ber
lín hará unos mesescon lo intención de
ve nder un lote de objetos. Si ya ha n
encontrado la pista del soldado Alexan
der Koenig, se darán c uen to de que
han dado en el clavo,

Poro a veriguar más do tas sobre el sol
dado Alexander Koenig , consu lta ndo
en losarc hivoshistóricosde l ejército ale
mán. o sobre su hermano Wilhem



(dependi endo d e q ué pista siganJ
deberán viajar a Berlín.

EN ALEmANIA
BeRLÍN

(Seria interesante que alguno de los
personajessupiese alemán, pero si no es
así. se supone que se hacen entender
ch a purre ando en inglés, aunq ue la
información que obtengan será más
escue ta y menos deta llada)

Al llegar a Berlin. si los investigadores
hacen averiguaciones sobre Alexander
Koe nig en el archivo de la Bibliotec a
Estatal, descubrirán que nació en Bees
kow , una turístico c iudad a l sureste de la
capital. No consta dirección alguna. El
registro menciono a su único hermano.

Si visitan a los tratantes de antigüeda
de s, éstos recodarán perfectamente a
Wilhe m y su materia l, una valija, un uni
forme en ma l estado y varios obje tos
apare nte me nte pe rtenecien tes a su
hermano Alexander. destinado a l trente
ruso en la II Guerra Mundial. Ninguno de
los a ntic uarios com pró el lote. debido a
su elevado precio, pero uno de ellos
a notó su dirección por si más adelante
podía hacer una oferta. lo que también
les llevará a Beeskow .

En este punto. los investiga dores pue
de n descubrir que les están siguiendo.
aunque es bastante difícil notarlo. por
que se tra ta de profesionales. Mientras
se desplaza n de Berlín a Bee skow. ya
sea en taxi o en coche alquilado, varios
coches se sitúa n. alternando. delante.
detrós. y en para lelo. sin repe tirse ni
exponerse demasiado a su vista . Si los
perseguidores se dan cuenta de que
ha n sido descubiertos, abandonarán
rá pid amente el lugar. dejando a los
investigadores con la duda de si rea l
mente esta ban tras ellos. No es posible
da rles caza porque conoce n mejor la
zana . Se trato de guardias de élite del
más importante círculo ocultis ta ale
mán. hered ero del qu e rod eaba a Adolf
Hitler: el Eisenschéidel o Hermandad del
Cráneo de Hierro.

BeesKEllw
Beeskow se encuentra a orillasdel río

Spree y fue fundada hace más de 500

años. Estáa 90 Km. de Berlin y esun des
tino hab itual para turistas. que visitan su
ca sco a ntiguo, su iglesia y su ca stillo. l os
investigadores encontrarán sin proble
ma la c asa de Wilhem Koenig. situada
en las afueras. Es un anciano de 75
a ños. delgado y fibroso. con el pelo
blanc o y que c amina encorvado. Es
muy conocido en el pueblo.

Arisco y taciturno, Wilhem cambiará
de humor en cuanto le mencionen a su
hermano . Defenderá frente a cualquie
ra que Alexander no fue un desertor. a l
contrario, para él fue un héroe al que
todos a ba nd onaron en el último
momento. Está avergonza do de ha ber
ven dido e l uniforme. la valija y e l resto
de objetos. pero lo justificará d ici endo
que nec esita ba el dinero para vivir, y
que tod o eso ya son cosas que perte 
necen a un pasado muerto. Si le pre
guntan por e l nombre d el comprador.
lo dará sin problemas: Günter Neu
mann. un tratante independiente (o
más bien ilegal) de Berlín. De él solo
tiene su teléfono.

Wilhem insistirá en que se queden a
pasar la noche, prometiendo enseña r
les a la mañana siguiente la tumba de
su herm ano y algunas medallas . que
a ún conserva. los investigadores
deben decidir si quedarse o seguir la
investigación .

Si se van, al poco de iniciar el trayec
to de vuelta a Berlín verán pasar en
dirección a Beeskow una ambula ncia y
un coche de bomberos a toda veloci
dad. Si regresan. descubrirán a la poli
cía tapando el cadáver de Wilhem
recién sacado de su casa en llamas. Si
consiguen examinar el cadáver. descu
brirán que tiene signos de hab er sido
torturado.

Si se quedan. cae la no che. y tra s
una c en a ligera . Wilhem les enseña la
casa y les conduce a sus habitaciones.
La cas a tiene dos p lantas. en la planta
baj a hay dos puertas. una fron ta l y una
trasera. A los lados del pasillo qu e une
ambas se encuentra la cocina , el
salón , e l baño y una despens a. Subien
do por unas escaleras adyacentes a l
pasillo se llega a la siguiente plan ta .
con tres habitaciones. una gra nde y
dos pe queñas con dos camas cada
una, que será do nde duerma n los

I
~

/
/

t
!
l
\ ll ,



r

1,
f'--_jl/,

~':

investigadores. Hay un acceso a l desván
por uno escalero plegable, pero es pequ e
ño y está lleno de te larañas y trastos inúti
les, Alli guardaba Wilhem una maleta con
las cosas de su hermano. Si los investigado
res son demasiados. pueden dormir dos
más en el sillón de salón de a bajo. que se
obre para convertirse en otro coma.

Pasada la medianoche. si alguien está
despierto puede descubrir un movimiento
en el exterior. Mirando con a tención a tro 
vés d e la s ven tanas . descubrirá a un grupo
de cuatro o cinco personas que se sitúa n
en torno a la casa, cubriendo las dos puer
tas. Si se dan cue nta de que han sido des
cubiertos o a lguien sale a l exterior.
encienden a la vez sus linternas y dan el
alto. Son hombres de la Hermandad
del Cráneo de Hierro, que sospechan
que Wilhem sabe algo, y vienen a
por él. No esperoban a los investiga
dores. pero no les preocupa.

Si no hay ningún investigador des
pierto y na die les descubre en el exte 
rior, intentara n forzar las puertas y lle
ga r a la s habita ciones para encoño
nar a losdurmientes, reduciendo a los
investigadores sin violencia si es posi
ble, Es fácil que sean descu biertos,
porque aunque el trabajo de ganzúa
es silencioso, el suelo de la casa es
de madera y cruje bajo el peso de
las botas de los asa lta ntes.

Si el asalto tiene éxito y los inves
tiga dore s se rinden , los sicarios se
llevan a Wilhem y dejan a l resto
atados en la desp ensa . Al poco
tiempo empieza a oler a quema
do. han prendido fuego a la casa .
Requiere algo de habilidad que
los investigadores se sue lten de sus
ataduras, y cuando lo hagan te n
drán q ue salir del edific io , tolal
mente en llamas. En el exterior
encontrarán a Wilhem con seña
les de tortura y muerto de un
balazo . A lo lejos se oyen sirenas .
Entenderán que si se quedan,
e llos serán los primeros sospecho-
sos. así que su única opción es
huir.

Por el con trario si los asaltantes
son descubiertos. en cualqu ier
momento puede organ izarse un
tiroteo, En un descuido, Wilhem
aparecerá abriendo fue go, por



lo ventano o o cualquier sicario que se
encuentre en el pasillo, con su escope
ta de caza. Las hambres del Cráneo
sólo llevan armas cortos, y preferirán
retirarse si tienen más de una baja , pero
su obje tivo es Wilhem e intentarán por
todos los med ios capturarle, si es nece
sario hiriéndole. Si temen que alguien se
atrinchere en el desván, o se ven muy
superados. uno de los hombres del Crá
neo que se hoya quedado en elexterior
realizará rápidamente una invocación y
un Servidor Menor (ver descripción)
aparecerá en el tejado y entrará por la
claraboya.

Si los investigadores vencen el
enfrentam iento, haciendo huir o los
hombres del Crá neo o aca ba ndo con
ellos, Wilhem les pedirá qu e le trasla
den a un lugar seguro , lo casa de un
amigo en el otro extremo del pueblo.
Se mostrará arrepentido de haber ven
dido el legado de su hermano Alexan
der y haber provocado tanta vio len
cia. Se desp edirá de ellos rec ordá nd o
les que no deben tardar en visitar al
anticuario Günter Neumonn para recu
perar la valija . Para ayudarles les entre
gará uno de las pocas cosas que co n-

DAGA RI1UAL DE LAS SS
Es una daga de doble filo. con la

empuñadura en negro y un águila
gra bada. Ce rca del pomo puede
verse el emblema de las SS, y en la
hoja está gra bado "Meine Ehre isl
meine Treu ", traducido "Mi Honor es
mi Lealtad" .

Envue lta en un paquet e de cue ro ,
al abrirlo todos los presentes notarán
un escalofrío, como si lo temperatura
en la habitacián hubiese bajado
repentinamente . La daga pertene
ció a Alexander Koenig y su espíritu
se encuentra atado a ella. Los inves
tig ad ores no lo sab en, pera al mos
trarla a la luz se ha iniciado el proce
so de invocación que acabará por
traerle de vue lta al Pla no Material en
unos días.

Otra caracteristica d e la daga es
que permite dañar narmalmente a
seres mágicos o protegidos por
magia.

servó de su hermano: una daga ritual
de las SS, envuelta en un paquete de
cuera (qu e él no abre).

B ERLÍN (l1)
Los investigadores deben vo lver a

Berlín para localizar a Neumonn. Wilhem
se citó con él en una cafetería , así que
no puede proporcionarles ningún méto
do directo de contacto, pero si un telé
fono donde les saldrá un contestador. Si
dejan un teléfono Neumann les llamará
poro saber qué están buscando, o qué
ofrecen . Si intentan concertar directa
mente una cita, no aceptará, ya qu e
sab e que hay gente con no muy bu e
nas intenciones buscándole. Pueden
intentar persuadirle , sobornarle o enga 
ñarle. Ofrec erle la Daga Ritual desperta
ra inmediatamente su interés. Les dará
la dirección de un concurrido café de
Berlín, el Café Kranzler, esa misma tarde.

Reple to de turistas, el Kranzler ofrece
la seguridad que Neumann necesita. En
cuanto vea llegar a los investigadores
desconfiará, pero se quedará porque
no cree que intenten nada amenaza
dor en un sitio público. les hará señas
para que se a cerquen. Con problemas
de sobrepeso, casi c a lvo, con gafas
redondas y perilla , Neumann tien e un
maletín sobre las rodillas en e l que guar
da su portátil con las datos d e todas las
transacciones y un revolver del .38. Res
ponderá a las preguntas que se le
hagan, pero de forma escueta y con
evasivos.

Ha ven dido la va lija a otro c oleccio
nista, pero exig irá un pago para darles
su nombre. Quiere con seguir la Daga,
pero aceptará otros objetas de la 11
Guerra Mundial [los investigadores
pueden recordar que Wilhem todavía
guarda las medallas de su hermano) . Si
inte nta n sobornarle no cederá por
menas de 50.000 euros. una cantidad
imposible. La opción más improbable
es que intenten persuadirle, pero será
muy difícil y requerirá que le cue nten
toda la verdad de su misión. El riesgo
de hacerl o es que Neumann pued e
volverse codicioso e intentar recup erar
la va lija por su cu enta, dando informa
c ión falsa a los investigadores, o lo qu e
es peor. sabiendo cual va a ser su
siguiente paso. vender la información



01 mejor postor poro que caigan en
una trampa.

De una forma u otra, los investigadores
averiguarán por Neumann que después
de recibi r muchas otertas de toda Europa
(el rumor de la existencia de lo va lija se ha
extendido a gran velocidad), lo mejor par
tió de un ita liano, residente en Romo,
Carla Lazzari. y él es su dueño actualmen
te . No dará más datos.

ITALIA
VIAjANDe A Remx

Los invest iga dores pueden elegir
varios mé todos poro viajar o Romo, por
avión, por tren o por carretero. Pueden
decidir el avián por el ahorro de tiempo,
pero se arriesgan a ser localizados en el
aeropuerto (las probabilidades son
altas). Si son descubiertos, tendrán la
sensación de que les están sigu iendo,
nodo más llegar a Romo , pero nunca
verán claramente a nad ie .

Por carretera o tren, atravesando
Austria o Suizo, el viaj e es mucho más
largo (se pueden tardar un par de días)
pero prácticamente anónimo. Es más
fácil cruzar clandestinamente la fronte
ra por Austria.

RemA
Cario Lazzari es un conocido anticua 

rio y coleccionista romano, muy fáci l de
localizar. Tiene una impresionante tien
da en el centro de la ciudad. abarrota
da de todo tipo de esculturas, jarrones.
tapices, a rcones.... La gente importante
de Roma se acerca para elegir piezas
con las que decorar sus hogares, sin
importarles que puedan costar cientos
de miles de euros.

Los investigadores pueden encontrar
a Lazzari en su propia tienda, porque le
encanta esta r de cara al público. Alto,
delgado y de facciones nobles. siempre
va vestido con un impeca ble traje blan 
co y corbata de seda negra. Rondará
los cincuenta , aunque alguien que se
fije en los detalles puede descubrir que
sus dedos, tremendame nte esqueléti 
cos, son más propios de una persona
ancian o . Obviamente, no saludará a
nadie con un apretón de monos, aun
que se lo ofrezcan.

El señor Lozzori a tenderá sin proble 
mas o c ualquiera que desee hacerle
preguntas , pero declarará que des
conoce la valija de la q ue le hablan.
Los int ent os de p ersuadirle no darán
resulta do, ni nada de lo qu e pu edan
ofrecerle.

No les q uedará más remedio que
abandonar la tien da . Es pos ib le que
e l último en salir vea o Lazzari d irig ién
dose a la trastienda mientras hace
una lla ma da por e l te léfon o móvil. Si
se quedan observando por los alrede
dores, o simplemente discutiendo su
próximo poso, pueden ver a un niño
que se acerco en bicicleta a la puer
ta, recoge un sobre de manos d el pro
pio Lazzari y sale a toda ve locidad
entre e l tráfico. Es d ifícil seguirle. pero
si le pierden pueden preguntar, y de
una formo u otra, llegarán a /as puer
tas d e la Ciudad del Vaticano.

En el caso de que no vean al niño, y
por ta nto se haya n quedado sin pistas,
investigar sobre el anticuario les dará
algunos datos valiosos. Desc ubrirán que
Carla Lozzari es uno de los intermedia 
rios ha bituales de la Iglesia . encargado
de recuperar obras de arte religioso per
d idas. y otros objetos. Lo que puede sor
prenderles más es que ta mb ién es
conocido en los círculos ocultistas y en
los bajos fondos de la c iudad. donde se
rumorea que su último golpe le ha vali
do un pago de varios millones de euros,
por un lote de la 11 Guerra Mundial.

En este punto los investigadores ya
deben haber deducido que lo va lija se
encuentra en lo Ciudad del Va ticano.

CIU DAD DEL VATICAN e
El Vaticano es un recinto amurallado

que alberga e l Palacio, la Plaza de San
Pedro , lo Basílica, museos (un gra n
número de ellos, con obras de arte de
valor incalcu lable). jardines y la Bibliote 
ca, entre otros edificios. Italia se encar
ga de gurantizar la seguridad de la ciu 
dad, pero en el interior, es la Guardia
Suiza lo que patru lla fuert emente arma
da. Con todos los accesos vigi lados tan
estrechamente, para cualquiera sería
una loc ura inten ta r colarse.

En las horas de visita, se puede acce
der con bas tante libe rtad a los museos.



pero eso sí. tras esperar horasy horasde
co ja. Los guías les contarán anécdotas
sobre el Va ticano. suextensión. sus habi
ta ntes (menos de mil, normalmente) y
de talles curiosos com o que varios edifi
cios de Roma forman parte de la Ciu
dad del Va tic a no aunque no se
encuentren entre sus murallas. Cuando
lleguen a la Bib lioteca Vaticana , situa
da entre los dos museos más importan
tes, el guia les hablará de la importante
documentación que se guarda en ella .
y mencionará también lo existencia del
"Archivo Secreto " donde se almacena n
libros de contenido "e spec ial " q ue la
Iglesia quiere tener o buen recaudo. Por
si a lguno de los investigadares lo pre 
gunta . es casi imposible conseguir una
ci ta para consultar los fondos de la
biblioteca.

Otros da tos qu e pueden interesarles
son que la ciudad posee una c árcel
secreta, y q ue para el reparto del
correo existe una red de túneles subte
rráneos por la que circula un pequeño
ferroc arril. (Es tos datos ta mb ién los
obtend rán si investigan por su cuenta
en Roma, en las bibliotecas o pregun
tando a gente trabaje a llí).

Con los datos obtenidos, d eben
darse cuenta ya de que acceder con
engaños al int erior del Vatic a no [disfro-

+

zados de turistas.
o suplantando a

a lguie n que visi te la
bibl ioteca c on ci ta prev ia) es

imposible, Si lo intentan, serán descu
biertos y se les amonestará y deberán
dar explicaciones a la policía. aunque
pueden conven cerles de que todo ha
sido un malen ten dido. Si reinciden,
serán detenidos.

Su única opción es colarse en los sub
terrá neos de la ciu d ad . Si no llegan a
esa conclusión por sí mismos, pueden
dar c on pla nos del a lc a ntarillado roma
no, un laberinto que conecta en algu
nos puntos con antiguas catacumbas, y
éstas a su vez con los túneles del trans
porte de correo del Vaticano (aunque
esto es más una suposición. y deberían
investigarlo sobre el terreno).

Mientros investigan sobre e l Vaticano,
les llegará la información, por la radio O

los periódicos, de que Corto tozzori . el
famoso anticuario. ha sido secuestrado.
Se sospecha de la ma fia , c on la que la
policía sabe que tenía trotas. pero los
testigos afirman haber visto a un grupo
de hombres, que no parecían italianos,
introducir 0 1señor Lazza ri en un coche
negro y alejarse. Si se investiga más. la
descripción (altos y rub ios, con c orte de
pelo a l estilo militar) puede ha c er supo-
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ner a los investigadores que se trota de
los hombres de la Hermandad del Crá 
neo de Hierro, y estón en lo cierto. Su
intención es que Lazzari haga de inter
mediario con la Ig lesia y canjearle a él
por la valija .

Si los investigadores intentan rescatar
a t.ozzorí. no sabrán por dónde empezar
a buscarle, y no habrá pistas. Nadie, ni
la polida ni nadie de la Iglesia con
quien intenten hablar les escuchará. y
tienen que darse cuenta de que ahora
entrar en el Vaticano es una carrera
contra el tiempo.

ALCANTARILLAS DE
REBmA y CATACUmBAS

Con los mapas adecuados. es muy
sencillo acceder a un colector principal
del alcantarillado de Roma. y de ahi a
la red principal. La altura de los pasajes
es suficientemente grande como para
caminar sin te ne r que agacharse
demasiado. En algunos puntos el cami
no queda bloqueado por grandes pisci
nas de agua. los depósitos para tormen
tas. Si los investigadores no han llevado
equipo adecuado. como linterna s, cas 
cos, botas, monos, guantes y c uerdas,
les será difícil avanzar, o hasta imposi
ble, porque pora pasar a los diferentes
nive les de canales a veces habrá que
realizar pequeñas escalados, o nadar.
Hay ratas, que en su mayoría huyen de
lo luz, pero algunas son agresivas y pue
den llegar a dar algún problema.

En esto zona no hoy vigilancia, aun
que pueden encontrarse con algún
pocero 01 que tendrán que convencer
de que trabajan alli o están haciendo
uno inspección rutinario .

El poso o las catacumbas es un anti
guo orco romano, situado en un lateral
por encimo de nivel del agua, y se
encuentra tapiado con ladrillos. Si no
han llevado palas y picos, deberán vol
ver o buscarlos, porque es imposible tirar
el muro con los monos desnudos. Pue 
den improvisar herramientas con lo que
encuentren en los alcantarillas, pero
entonces despejar el camino les llevará
bastante más tiempo.

Cuando estén en los catacumbas, los
mapas no les servirán de mucho. Cual
quiera con nociones de orientación o

supervivencia intuirá que la estructuro
de las galerias es radial. y que su mejor
opción es dirigirse al centro, poro luego
buscar la dirección del Vaticano. Una
brúju la les ayudarla.

Mientras recorren las catacumbas,
pueden escuchar o Jo lejos arrastrar de
posos, y ruidos guturales. A medida que
avancen, verán que alguien ha coloca
do candiles de aceite en las paredes. y
hay rastros de pisadas en el polvoriento
suelo. Cuando lleguen al centro encon
trarán uno antigua cámara, que podría
haber sido un osario, con nichos exca
vados en lo pared y un sarcófago
derruido en el centro. Todo se encuen
tro en un estado ruinoso, y los huesos se
apilan desordenadamente. casi
cubriéndolo todo. En el centro de la
estancia. sentado sobre la pila de res
tos, verán una figura deforme, cubierto
con harapos. Se trato de Salvatore.

Si resulto atacado, Salvatore huirá a
toda velocidad por las catacumbas.
Son su hogar. y puede despistar sin pro
blemas a los investigadores. para luego
tenderles una emboscado. Pero si se le
trata de forma amistosa y se habla con
él. estará contento de charlar, en su
entrecortado mezclo de italia no y la tín,
porque hoce mucho tiemp o que no
tiene cornpcñ io. Si nadie en el grupo es
capaz de entender su id ioma, Salvatore
les esc uchará hablar durante unos
minutos y luego, poro sorpresa de todos,
seró capaz de chapurrear preguntas y
respuestos simp les en el idioma de los
investigadores.

Cuando le pregunten por el acceso
a los túneles. tomará de la mano al
investigador que se lo haya dicho y le
conducirá sin dudarlo. Al cabo de un
rato. darán con otra pared de ladrillos.
y por un agujero verán las vías y la ilu
minación del ferrocarril que lleva el
correo por todo el Vaticano. Tirar lo
pared requiere más discreción, porque
demasiado ruido podría alertar a las
patrullas.

Salvatore no abandonará las cata
cumbas por mucho que se lo pidan,
pero si le han tratado bien, y no se han
burlado de él. se despedirá estrechán
doles las manos y abrazándoles. y
diciendo: "Amigos, amigos". Luego des
aparecerá en la oscuridad.
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CIUDAD DEL VATICANe (I I)
El acceso a las vías se encuentra cerca de

unas escaleras empotradasen la pared, con un
rótu lo sobre ellas que indica " Basílica de San

Pedro" en italiano. Más adelante puede
verse una bifurca ción, con dos ind icado

res "Museos" y "Pa lacio" . Los investiga
dores pueden moverse con libertad
ya que en el interior de los túneles no
hay vig ilancia. Eso sí. cada ci erto
tiem po esc uc harán la máquina del

tren en minia tura que llev a los sacas
de correo a p roximarse. y deberán
esconderse. Por suerte ha y nichos de
seguridad cada pocos metros . Una
vez llegu en a la vio de los museos. no
les será d ifíci l encontrar unas esc a le
ras marcadas como "Bib liot eca".

En lo a lto de los esc a leras hay
una puerta metá lica

cerrada . y una buena
inspección revelará que
está conec tada a un

senci llo ci rc uito de segu
ridad. No es complicado
desactivarlo y forzarl a .
Aquí no hay cámaras de

segurid ad.

La escalera continúa hasta
otra puerta. ésta sin cerradura. Al
c ruzarla los investigad ores se
encontra rán en la escalera de
inc endios de la bib lioteca. y fren

te a ellos tendrán lo que parece
ser el acceso o lo secretaña. Allí
se encuentran lo s sacas de

correo. En un panel lat eral. hay
una descripc ián de los pisos. Ellos se
encue ntra n el O. Secretaría y Trami
taciones. El 1.2 y 3 está n marcados
c omo Fondos Documentales. y el
4, Arc hivo y Despachos.

En cu alquier momento pue
den aparecer dos guardias sui

zos haciend o la randa. En primer
lugar se oye el sonido de sus

botas militares y luego a ellos
habland o a nimadamente en
italiano. Inv estigarón cual
quier c osa sospechosa. como

pu ertas abiertas . manchas en
el suelo o sonidos extraños. Si

creen que alguien ha en trado en
el recint o . activarón la alarma
silenciosa y ola bib lioteca acudi-
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rán refuerzos. Por suerte para los investi
gadores, los pisos de los Fondos Docu
mentales son laberintos de estanterías, y
es fácil esconderse en ellos. La Secreta
ría y e l Archivo son malos elecciones,
porque siempre hay gente trabajando,
incluso d e noche .

Inspeccionando los Fondos Docu
mentales, verón que todos son iguales,
lib rosy má s libros, ninguno espec ia lme n
te valioso. No encontrarán ninguna
pista en los tres pisos. Cuando lleguen al
cuarto, verán qu e en él no hay estante 
rías, sino grandes mesas d e estudio, y
una caja fuerte que sería Jo envidia de
c ualq uier banco. El único ocupante de
la sala es un viejo sacerdote canoso y
con barba, que se inclina para obs ervar
unas fotografías con un monóculo de
aumento. Sobre la mesa ve rán una vali 
ja de cuero, con el águila imperial a le
mana y una esvást ica. Es lo que esta
ban buscando.

Cualquiera que haya investigado
sobre la Biblioteca Va ticana re co no c e
rá a l sacerdote como Piero De tuco. el
conservador. Si les descubre. les id enti 
ficará automáticamente como intru
sos, porque conoce de m emoria a
to d os los que trabajan en e l ed ific io . Se
levantará de un salto y correrá a pulsar
una alarma en un la teral de la habita
ción. Luego volverá a recoger lo s
documentos, int entando escapar por
el extremo opuesto a l qu e se encuen
tren los investigadores.

En pocos minutos, e l edificio se lle 
nará de guardias suizos, y la única
opción será escapar, o arriesgarse a
ser arrestados. Si en cuanto suena la
alarma huyen escaleras abajo, podrán
hacer e l camino de vuelta por los
túneles y las ca tacumbas antes de que
les cierren el paso. Si intentan perseguir
al padre De Luca. le darán caza en la s
esc a lera s de inc end ios de la parte
opuesta, porque se tra ta de un hom
bre mayor que no se mueve demasio
do rápido. Pueden arrebatarle lo vali
ja, pero un grupo de media docena
de guardias suizos se interpondrá en su
camino a los tún eles.

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

tación para tomar los documentos y
huir. Si no aprovechan ese momento, al
volver De Luca abriró la caja fuerte y
dejará los papeles en una mesa en el
interior. Lue g o la c errará y se marcha 
rá. Es posible sorprenderle mientras está
abriendo la c ámara o en su interior, el
trabajo será menos limpio pe ro tam
bién podrán llevarse los papeles sin
que suene la a larma, a l menos de
momento . Para los codiciosos, la
cámara acorazada está llena de cajas
de seguridad con cerradura, en abrir
una se pueden perder cinco minutos
muy valiosos ... y nado garantiza que el
contenido sea interesante, ni siquiera
que haya nada dentro.

LA HU ÍDA
Si los investigadores ha n conseguido

la valija y se enc a mina n d e vuelta a los
tún eles, tend rán cinco minutos de ven
taja (aproximadamente hasta la entra 
da al ferroc arril del correo). Después
sonará la alarma, ya sea activada por el
padre De Luca o por los guardias suizos
que descubren e l robo. La ventaja es
suficiente como para llegar a las cata
cumbas, pero los gu ardias les pisarán los
talones. Si a l cruzar las catacumbas
conocieron a Salvatore y se hicieron
amigos suyos. él se encargará de entre
tener a los guardias, con lo que los
investigadores padrón lleg ar sin proble
mas a ra s a lcantarillas. Sipor el contrario
le atacaron o se en emistaron con él, los
gua rdias les alcanzarán en las cata
cumbas y res darán el alto. Si no se
detienen, abrirán fuego.

Cuando escapen de las catacumbas,
es fácil que d espisten a los guardias en la
maraña de túneles y colectores de las
alcantarillas . Si vuelven sobre sus pasos y
salen por donde entraron, descubrirán
que los hombres del Cráneo de Hierro les
siguieron y le está n esperando. Están ner
viosos porque las sirenas del Vaticano
han empezado a sonar, y aunque difícil,
es posible escucharles susurrar en ale
mán, con lo que los investigadores pue
den evitar la emboscada. Aunque nadie
se de cuenta, el primero que suba por la
escalera para salir de las a lcantarillas sí
que notará fácilmente que algo extraño
pasa, ya sea porque la tapa de la alcan
tarilla no está en su sitio, o escuche una
respiración a l otro lado,
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les pu ede rec onocer por su complexión
fuerte . y sus rasgas del nort e de Europa.
l a mayoría son a ltos y rubios. siguiendo
el prototipo ario.

Norma lm ente va n equipados con
armas c ortas y c uc hillos. aunq ue en
ocasion es especiales pue den utiliza r
armas automátic as. Cada c omand o
está fo rmado por cuatro o c inco miem
bros. ¡*) uno de los cuales tiene conoci
mientos d e magia para poder servir de
apoyo a l resto en momentos c ríticos.

Nivel : 3 (Fuerte 2 + Saldado 1)
Defensa: 15 [N]
Puntos de golpe: 25
Ataque base: +2 [M)
Iniciati va : +2 [B]
Reputación: +0 [T)
TIros de salvación: FOR +5 [N). REF +3 [MI.

VOL +1 [PI.
Ca racterísticas : FUE 15 (+2) [B] . INT 12

(+i) [N]. DES 15 (+2) [B] . SAB 12 (+1)
[N). CON 14 (+2) [B). CAR 9 (-1) [P].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +4 [M) (1 d4+2
[+1)). Beretta 92F +4 [M) (2d6 [+3). 15
balas). Cuchillo +5 [N) (l d4+2 [+1)).

Ha bili da d es: M overse en Sile nc io +5
[N I ; Conducir +6 [NI; Inuti lizar
M ecanismo +5 [N) ; Supervivencia
+5 [N) ; 'Saber (C iencia Arcana) +5
[N); ' Conocimiento d e Conjuro
(Invoc ar Serv id or M e nor) +6 [N);
Avistar +4 [M] ; Escuchar +4 [M) .

Dotes: Competencia con Armas Senci 
llas; Competencia con Armas de
Fuego Personales; Artes Marcia les de
Combate; Soltu ra con un arma
(c uc hillo).

SERVIDEIlR ro ENEDR
( C RIATURA 1NVEIlCADA)

Esta cria tura tiene un asp ec to mar
cadamente a nim a l. aunque camina
sobre dos p a tas. Su p arte infer ior es
parecid a a la d e una c a bra . au nque
su cuer po no está cubierto por pe lo .
sino por escamas . la parte superior
rec uerd a a un torso humano . exc ep 
to en q ue los brazos te rminan en
garras a filad as. La cabeza ta mbién
rec uerda a la de una cabra . con dos
a f ilad os c uern os proyectándose
ha ci a a trás. p ero su morro es reci o y
picuda.

Fina lmente . e l bufe te d e abogados
que les contrató se pondrá en contac
to con ellos. si no han to mado la inici o 
tiva de lla mar e llos para comuni c ar
que e l tra b ajo está hecho . En el bufe
te han sospechada de los oconteci
mientos en Ital ia. y qu ieren c onfirmar
qu é ha ocurrido. No les interesan los
d etalles. sólo qu e la valij a esté a sa lvo.
Está n dispuestos a mandar un avión
priva d o qu e les saque d e Roma. Es
una oferta q ue no pueden rechazar.
sob re tod o si quieren rec ibir la rec o m
pensa por la m isión.

En el mismo avión, un jet privado sin
enseñas de identific ación, varios exper
tos exa minarán la va lija. Tras c omunic ar
sus conclusiones al señor Ward. que
también viaja c on ellos. éste les o frece
rá tomar parte en otra misión... pero esa
ya es o tra historia .

Cua ndo salgan a la calle. por ese
sitio o por otro, se encontrarán con
toda la ci udad en estado de alerta.
con sirenas. perros y coch es de policía
cruzando las calles c on las sirenas a
todo volumen. Los inv estiga d ores
d eberán a prove c ha r el caos para
escond erse y desa parecer.

Pasarán unos días antes de que los
investigadores reciban notic ias de
nadie. La presión de la policía es cons
tanteo y no es recomendable que 110'
men la a tención. En el tiempo que esté n
escondidos pueden investiga r la valija y
desc ifrar su conte nido. En los periódicos .
aparte del robo en el Vaticano. del que
no se dan muc hos da tos. la noticia es
que Lazzari es liberado tras pagar un
importa nte rescate. pero no ha y señal
de sus secuestradores.

cexcursréx
(UN NUEVe
cemrexze)

REPARTe
HED mBRES D E LA
HERmANDAD Del
CRÁN EEIl DE HIERREIl

Forma n parte de un circ ulo ocul tista
derivado del qu e rodea ba a Hitler. Son
la guard ia de élite y se enc arga n d el
tra bajo sucio. Visten de paisa no. pe ro se



No es una cria tura de este Plano d e
Existe ncia , y desaparecerá cu a nd o
haya cump lido la misión para la que
tue llamada. Lee dicha misión de la
mente d e l hechic ero que realizó la
invocación, si éste fallece. queda libe
rada y desaparec e.

Nive l: Criatura VD 2
Defensa: 15 [N]
Puntos de golpe: 35
Ataque base: +4 [N]
Iniciaffva: +1 [N]
Tiros de sa lvación: FO R +4

[M). REF +1 [PI. VOL
+2 [PI.

Características: FUE
17 [+3) [G) . INT 10
(+0) [M]. DES 15
[+2) [B]. SAB 10
[+0) [M). CON 15
(+2) [B]. CAR -.

Ataques: G ar ra
+7 lB] (l d 6+1
{+ 1)). M ordisco +6
[N]( l d 6+3 [+2]) .

Habilidades: Avistar +7 [B]: Bus
c ar +5 [N): Esconderse +6 [N]:
Escuch ar +7 [B]: Move rse en
Silenc io +6 IN].

Dotes: Cornpetencio con
Armas Sencillas: Rastrear:
Esquiva.

SALVATalRE
La g en te de la ciudad. sobre

todo los más anc ianos y lo s que
a lgu na vez han trabajado en
el subsu e lo . hablan d e é l,
aunque nadie le ha visto
nunca con c laridad . Si alguien
tiene cu riosidad, puede ra stre
ar su pasado y descubriró que
ya se le menciona en cróni
cas de la Ed a d Media . e inclu-
so mucho a nt es. Aparentemente .
un accidente p art ió su e sp a ld a .
convirtiéndole e n un ser voluminoso
pero deforme. Camina encorvado.
con movimientos simiescos . arras
trando los brazos . Su cara e st ó
cubierta de cicatric es . e n algunas
partes c ausa d as por el fu ego. Su
in te lig e nc ia e s la d e un niño , p e ro
tiene deste ll os d e ge n ia lid a d . Es
amistoso p ero d e sconf iado.
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Por alg una razón desconoci da. y
que ni siquiera él mismo puede expli
car, Salva ta re no envejece. Pue de
sufrir dono y morir por la s heridos
co mo cualquier persona . pero mien
tras eso no ocurra. es virtua lmente
inmortal. Si se le pregunto. ense ña
una cruz hecha c on dos pa litos de
modera y d ice : "Bendi to, b endito ".

Nivel: Indeterminado (Duro)
Defensa: 16 [N]
Puntos de golpe: 55 (RO 3)
Ataque base: +4 [NI
Iniciativa: +2 [B]
Reputación: +0 [TJ
nros de salvación: FOR+9 [G], REF +6 [N),

VOL +6 [N].
Características: FUE 18 (+4) [E] , INT 8

(-1) [PI, DES 16 (+3) [G ], SAB 17 (+3)
[G), CO N 18 (+4) [E] , CAR 9 (-1) [PI ,

Ataques : Cuerpo a cuerp o +9 [G]

(ld6+4 [+311 ·
Habilidades: Mov erse en Silencio +9 [G);

Superviv encia +9 [GJ: Equilibrio +8 [BJ:
Escond erse +9 [G] : Escuchar +8 [B) ;
Avistar +6 [N] .

Dotes: Competencia con Armas Senci
llas; Pelea; Reducción al Daño 3.

GUARDIAS SU)ZEllS
La Guardi a Suiza tien e una gra n

trad ición en la protección del Vatica
no. y han de mostrad o durante cie n
los de años su valor y enl reg a . Su
aspecto ha bi tu al, con e l tr?je a fran
jas q ue les diseñó Migu el Angel y las
al abardas, es engañoso. Tod os los
guardias son expe rtos en lucha cu ~r

p o a cuerpo y armas de fueg o. BaJO
su a tu endo, los guardias d e las puer
tas llevan aerosoles de pimienta . y

desde e l g rado de sarg en to, una pis
tola (e incl uso granadas) .

En el interio r del recinto, el tra bajo de
la Guardia Suizo es muy diferente. Vesti
dos con ropa militar negra. rea lizan
pa trullas para proteger los obrasde arte
y el inmenso tesoro vaticano. Están equi
pedos con armas cortas y outomóticas ,
pero preferirán no tener que recurrir a
ellas.

Nivel: 6 (Fuerte32 + Dedicado 3)
Defensa: 17 [B] (22 [E] con chaleco ligero)
Puntos de golpe: 34
Ataque base: +5 [B]
Inici ativa: +1 [N]
Reputación : +1[PI
nros de salvación: FOR +6 [N), REF +4 (M),

VOL +5 [N].
Caracferísticas : FUE 15 (+2) [BJ, INT 10

(+0) (MJ, DES 14 (+2) [B), SAB 14 (+2)
[B], CON 14 (+2) [B), CAR 9 (- 1) [PI .

Ataques : Cue rpo a cuerpo +7 [B)
(l d4+2) [+11, Berelta 92F +7 [B) (2d6
[+3],15 balas) , Cuchilla +7 [B] (l d4+2
[+111 , 'Alabarda +7 [B] (ldI0+2 [+311 ,
HK MP5 +8 [B] (2d6 [+3], 30 balas).

.. Guardias en troje clásico: crítico
20/x3 (a ver q uien se ríe ahora de sus
pintas ...)

Habilidades: Averiguar Intenciones +5 [N];
Avistar +5 [NI; Conducir +7 [BJ ; Curar
Heridas +5 [N); Intimidar +4 [M); Saber
Tócticas +5 [N).

Dotes: Compe tencia con Armas Senci
llas; Competenc ia c on Armas de
Fuego Ava nzadas; Competencia con
Armas Arcaicas; Artes Marcia les de
Co mbate; Competencia con Arma
duras Ligeras.
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EL VIAJE A LA
ANTARTIDA

que se justificará n como necesarias
para la caza o defensa. Nadie pondrá
peg as excepto que se intenten pasa r
armas a utomáticas , que leva nta ría n
sospec has. l o aceptable son armas cor
tas y como mucho escopeta s.

Para los trabajos de excavo ció n se
desplazarán a l campa me nto base trcc
tores y perforadoras . No se emplearán
explosivos por el riesgo de colapso del
hielo, si existen bolsas de aire, y para evi
tar llamar demasiado la atención. El
objetivo te órico de lo expedición es el
estudio de las capas profundas de hie lo
antá rtico. Partic iparán en el proyecto
unas cinc uenta personas y Ward viajará
c omo supervisor. Habrá expertos en
espe leología, operadores de maquina
ria, arq ueólogos, lingüistas, criptógra
fas.. ,. Estos últimos en previsión de
e ncontrar grabados O documentos
escritos que puedan aclarar quié nes
con struyeron una ciudad en uno de los
lugares más remotos de la Tierra. y co n
qué fin.

El dest ino de la expedicián es la
zona bautizada como Neusc hwoben
land por la expedici ón alemana de
1939, q ue cartogra fió y fot ogra fió qron
des áreos del territorio antártico. Es pro
bable q ue fuesen las fotografías aéreas
de esta expedición la s que abrieron el
camino a la misión de la Luttwaffe que
localízó las ruinas. No hay constancia
de que ninguna exped ición terrestre
llegase hasta ese pun to a investigar.
Tras la 11 Guerra Mundi al la zona retomó
su nom bre origina l de "Tierra d e la
Reina Maud", y ha sid o rec la mada tro 
dicionalme nte por Noruega. Aun así,
varias cordilleras se conocen todovía
por nombres a lemanes.

Se perforaró inicialmente en el gla
ciar que se extiende por la costa . a un
que es posib le que haya que realizar
varios intent os para loca liza r el lugar
exacto. los expertos que han estado
tra bajando en las fotos y los mapas
exp licarán a los investigadores que no
hay seguridad de q ue los datos olerno
nessean correctos, e incluso puede que
el desp lazamie nto na tura l del hielo
hay a cambiado to ta lmente el entorno.

LEaS
PREPARATIVE9S

PARA LA
EXPEDICIEaN

En los siguientes quince días se orga
nizará la expedición a Ja Antártida. las
verdaderas inte nciones quedarán oc ul
tas a todo el mundo, ya que se camu
flará el proyecto como uno más de los
muchos viajes de investigación que se
encaminan todos losa ños a aquel lugar
del mun do. Si los investigadores han
optado por no partici par en los orepo
rotivos. se les dejará a su libre a lbedrío
durante esas dos sema na s. co n lo con
dición de que no salga n de Londres. no
comenten con nadie su destino y no lla
men la atención . Si no hocen nada tre
menda me nte escandaloso, su estancia
en la ciudad pasará inadvert ida.

La opci ón de partic ipar en los prepo
rativos es más interesante. Se les expli
caró que la Antártida esuna zona "neu
tra l" sobre lo que va rios países ha n rea li
zado reclamaciones territoriales, pero
que e n realidad no pertenece a nadie .
Existen bastantes base s científica s. unas
perma nentes y otra sque funciona n sólo
como "campos de verono". y se consi
dera que en cado una la jurisdicción a
aplicar es la del paiscorrespondiente. El
"Tratado Antártico", firmado por 45 poi
ses. especif ica que a lo Antórt ida no se
pueden desplazar tropas y tampoco se
pueden realizar otras la bores mós alió
de las c ientificas. Este acuerdo es más
teórico que práctico . ya que en la rea li
dad todos los paises, en especial EE.UU..
rea lizan maniobras encubiertas y pros
pecciones en busca de recursos natu ra
les explotables.

En la zona de la costa, que es el des
tino de lo expedición, abundan an ima 
les como focas, leones marinos, pingüi·
nos y ballenas. Más hacia el interior las
co ndicionesclimátic osson tan extremas
que na da sobrev ive.

De cara a l exterior. para cua lquiera
que pregunte , los investigadores esto 
rán en la nómina de la expedición
como cie ntíficos. personal de manteni
miento o de seguridad, dependiendo
de su perfil. Se les permitirá llevar el equi
po que deseen. incluso armas ligera s.



No lo saben, pero acaban de ver por
primera vez a l fantasma de Alexander
Koenig . Siguiendo las últimas órdenes
que recuerda, y guiado por su férreo
sentido del deber, intenta recuperar la
valija que le fue encomendada a toda
costa. Si los investigadores conservan lo
Doga Ritua l de las SS, y la observan en el
momento del avistamiento, notarán
uno ligera vibración, Si por el contrario
optaron por venderlo, deshacerse de
ella o no llevarla en el viaje por algún
motivo, ahora estará en poder de Koe
nig. El espíritu les sigue de cerca, guiado
instintivamente a lo posición de lo valija .
No es consciente de su muerte, por lo
que no utilizo ninguno de los capacida
des típicos de un no-muerto, Lo único
excepción es que cuando se detiene
"para dormir" se desmaterializa y al des
pertar aparece a miles de kilámetros. lo
que le sirve para sobrepasar obstáculos
que de otro formo serían insalvables,

Los investigadores llegarán sin proble
mas a su punto de destino. El avión ate
rrizará suavemente y podrán comenzar
a descargar su equipaje. Hace frío pero
es to lerable. A lo lejos puede divisarse lo
línea de lo costo. Mientras se encuen
tran atareados descargando sus cosos,
escucharán un fuerte zumbido, yo la
lejos en e l cielo se comenzará a divisor
la inmensa forma del avión de transpor
te Antonov. En sus costados pueden
verse insig nia s del ejército ruso. Por su
velocidad y rumbo, parece claro que
no tiene intención de intentar aterrizar,
Posará a bastante distancia de ellos,
abrirá la rampa de carga y la nza rá en
paracaídas tonto la maquinaria como
el resto del equipo. Todos los bultos lle
garán sin problemas al suelo, con preci
sión militar, y 01 momento los técnicos
saldrán en su busca. Al cabo de un rato
ya habrá motos de nieve y tractores
rug iendo sobre el hielo.

Como se prevé uno estancia corta,
todo en el campamento será pretcbri
cado. Hoy contenedores con literas,
otros funcionarán como almacén,
comedor, puesto de mondo.... Mientras
todo se acondiciona Ward les da el día
libre, aunque poco puede hacerse en
un desierto helado. Si investigan y
hacen preguntas, pueden enterarse de
cómo se va o organizar lo búsqueda,
que en teoría comenzará mañana a pri-

No habrá incidencias en el trayecto,
excepto cuando sobrevuelen el territo
rio antártico. En ese momento, un inves
tigador cualquiera se fijará en un punto
negro que resalto sobre el blanco de la
nieve. Pueden observarlo con prismáti
cos, pero el avión se mueve deprisa y el
tiempo para hacerlo es limita d o .
Dependiendo de cómo sea de exitosa
su tirada de Avistar, distinguirán más o
menos detalles: divisarán o un hombre
envuelto en lo que parece ser un largo
abrigo negro de corte militar. nodo
apropiado para el clima polar. Parece
que va a cara descubierto, y lo más sor
prendente es que dirige lo mirada hacia
ellos. Aq ue l q ue sujete los pr ismáticos a l
ver esto tendrá la sensación de que sus
ojos se clavan directamente en é l.
Puede ser alguien que simplemente
observa pasar el avión, pero alguno de
los investigadores puede darse cuenta
de que camina, aparentemente, en la
misma dirección en la que van ellos.

sepul tando los restos 0, si hay suerte,
haciéndolos más accesibles, aunque es
más improbable.

El campamento se establecerá
cerca de una base permanente sud
africana. No se esperan interferen
cias, pero en el coso de que alguien
se acercase a preguntar, Ward daría
la coro. De los investigadores se espe
ra que apoyen al equipo de perfora
ción, y cuando sea necesario ayuden
en la exploracián de lo que se
encuentre. Si es que se encuentra
a lgo. Los fotos más cercanas del lug a r
parecen indicar que existe una cáma
ra de aire en la s ru inas, y el mayor
éxito sería encontrar algún edificio en
buen estado de conservoción dentro
de grutas glaciares.

Los investigadores viajarán en jet pri
vado y harón uno escaJa rápida en
Sudáfrico. Desde allí volaran directo
mente al lugar donde se levantará el
campamento base, en un avión pre
parado para aterrizar en el hielo. Les
acompañarán todos los técnicos y
operarios. Si preguntan, les dirán que
un Antonov tletado por una empresa
rusa se encargará del transporte de
maquinaria pesada.

EL VUELe
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mera hora . Aunque no ha n sido invita
dos oficialmente, serán bien recibidos.

LA BÚSc¡)UEDA
Al día siguiente diez mo tos de nieve

partirán a peinar el terreno. en busca de
alguna señal que indique dónde empe
zar a exc avar. Todos llevan varios tipos
de detectores. por ultrason idos. de den
sidad. de metales... y los utilizarán en la
cuadrícula asignada par los cartógra 
fas. en base a lo descifrado de losdatos
de la val ija . En cada moto pueden via 
jar dos personas. y los investigadores
serán invitados a acompañar a los
expedic ionarias. Cada moto parte en
una dirección. no demasiado alejadas
unas de otros. aunque no se ven entre sí.
Van comunicadas por radio en todo
momento. por lo qu e pueda pasar. Aun
que el terreno parece sólido, una grieta
po dria abrirse bajo ellos por sorpresa .

Si los investigadores deciden quedar
se en el campamento. a l cabo de un
par de horas recibirán noticias de una
de las motos. que ha recibido una señal
fuerte en los detectores de metal.

En c ambio. si los personajes acompa
ñan a las motos . una de ellas aleatoria
mente comenzará a rec ibir un "blip" en
los instrumentos. Inmedia ta mente se
detendrán a investigar. El técnic o se sor
prenderá de rec ibir una seña l tan pronto

y tan fácilmente. Sacará el resto de apa
ratos. c lavará varios en el suelo. y se
dedicará a tomar datos para averiguar
qué han encontrado. El investigador que
viaje con él puede echar un vistazo a la
zona , y no verá nada extraño. al menos
aparentemente. Si explora los alred edo
res o estud ia la capa de hielo. descubri
rá que tiene una tonalidad más oscura
que el resto. De fodas formas el entorno
no se parece en nada a lo que se ve en
las fo tos de la va lija. Una observación
atenta. o realizada desd e cierta d istan
cia reve lará que el tono oscuro de la
superficie es en realidad lo somb ro a lar
gada. de más de 70 metros de largo. de
algo enterrado en el hiel o. En ese
momento el técnic o informará a l investi
gador de que el detector de metales
parece haberse vuelto loco....

€NTERRADEB
EN El H IELEB

En pocos momentos se reun irán en la
zona todos los técnicos. que discutirán
animadamente sobre lo que puede
esc onderse a sus pies. Ward llegará
algo más tarde. con los tractores y per
toradoras. Está claro qu e no han encon
trado lo que buscan. pero aun osi el
ha llazgo es importante. si está relacio
nado con las ruinas. Sin esperar más. las
máquinas se pondrán a trabajar. le n-



zando chorros de hielo pu lverizado
en todas direcciones. Primero se
abrirá un agujero del tamaño de un
puño hasta la superficie del objeto. y
luego ampliaró hasta que permita' ,
pasar a una persona.

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

Al cabo de unas horas se llega al
objeto, y una micro cámara muestra
una superficie de lo que parece ser
acero con remaches, inequívoca
mente trabajo humano. Losinvestiga
dores verán a Ward dar un suspiro de
alivio. El pozo continúa ampliándose,
y a primeras horas de la noche, ya
permite el paso de un hombre. La
cámara muestra una forma ligera- / /
mente curvada, pero poco reconoci---- .> / /
ble. Uno de Jos operarios se sujeta con / ///
arneses y desciende hasta el tondo. ./
En un principio no reconoce el tipo de ///
estructura, comunica por radio que le ~/---

recuerda al casco de un barco.
Observando con mós detenimiento,
localiza a través de la pared de hielo
lo que parece ser el comienzo del
timón, y comunica a los demás que el
objeto misterioso es... un submarino.

Las primeras reacciones son de cier
ta sorpresa, aunque alguno de los
investigadores con conocimientos de
historia puede recordar que se sospe
chó de la presencia de U-BOATs ale
manes en la zona en la 11 Guerra Mun 
d ial. Puede que el que se encuentra a
sus pies sea uno de ellos. lo que tendría
sentido como avanzadilla de una posi
ble unidad de exploración.

Con esta nueva información, Ward
decide combiar el lugar de perfora
ción. Al día siguiente se excavará hasta
la portilla de acceso al submarino. por
si pudiese contener documentos u
objetas interesantes. Argumenta que la
nave podía tanto ir hacia las ruinas
como volver de ellas, y en ese caso no
se puede perder la oportunidad de
recabar toda la información posib le.
Como ya es tarde y el tiempo no pare
ce aconsejar quedarse trabajando, se
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rán simplemenle recorrer la zona de per
foración de un extremo a otro. inspeccio
nando la maquinaria, y regresar. Si a los
investigadores les parece bien. se sortea
el orden y se empieza . Por precaución
Ward ha recomendado que se lleve una
escopeta en la vigilancia, aunque nadie
sabe qué amenazas puede esperar en
un lugar ton desolado.

los primeras guardias transcurrirán
con tra nquilidad, se tarda diez minutos
en hacer la inspección, se han plantado
postes con focos y todo quedo bastan
te a lo vista. Las ráfagas de viento son
frias y cortantes, y agitan los lonas que
cubren lasmáquinas, pudiendo dar más
de un susto o los qu e vigilan . Cuando yo
lleven varios horas así, en una de las
guardias uno de los vigilantes tardará en
volver. Un investigador con uno buena
tirado de Escuchar puede escuchar un
eco leja no, pero no sabrá si es el aullido
del viento... o alguien que grita. El otro
vigilante saldrá a la carrera a buscar a
su compañero. seguido o no de los
investigadores. Sile siguen, les llevo algo
de ventaja y le perderán de visto un
momento en la oscuridad. Luego escu
charán varios disparos de arma ligera y
un grito. Llegarán o tiempo para ver una
escena terrib le.

Uno figuro vestido de negro, que pue
den reconocer como la que vieron
desde el avión alllegor, sujefa por el cue
lloa uno de los vigilantes. mientrasdispa
ra al otro con una pistola. De las heridas
no mana sangre, donde deberían estar
los impactos comienza a extenderse
hieloazul.Losdosvigilantes caen al suelo
c ongelados en un instante. El atacante
va a cara descubierta. y alguno de los
investigadores puede reconocerle por
las fotos vistas en la casa de su hermano
en Alemania: se trato de Alexander Koe
nig. A lo luz de los focas pueden ver los
emblemas del ejército alemán y lo insig
nia de las SS en el cuello del abrigo, que
también conserva marcas de antiguos
bolazos, puede que los que le motaron.

Si deciden combatir con Koenig,
cuentan con una ventaja: todavía no
ha asumido su condición de espíritu. y
reaccionará ante el da ño como si fuese
real. Aunque no le maten, reducir1e a O
Puntos de Golpe hará qu e se desva nez
ca como arrastrado por el viento. Si los

NE9CHf3
ANTÁRTICA

acordonará la zona y un par de hom
bres se quedarán vigilando. Si los investi
gadores [todos o sólo a lgunos) se pres
tan voluntarios poro montar guardia a llí.
un tractor trasladará un módulo prefa
bricado con litera s desde lo base, lo
situaró junto al lugar de excavación y
todos se retirarón.

En el campamento, Ward recomien
da a los investigadores que se retiren o
su alojamiento. Cuentan con un conte
nedor prefabricado con literas, que
aunque no da las mejores comodida
des del mundo, tiene calelacción eléc
trico y es acogedor. los técnicos duer
men en el otro extremo de l campamen
to, así que no deben compartirla estan
cia con nadie. Si alguien quiere echar
uno ojeado por los alrededores, descu
brirá que el viento helado hoce bastan
te incómodo quedarse en el exterior. No
hay riesgo de perderse, a no serque se
alejen mucho del campamento. Se han
clavado postes con focos para iluminar
a los mecánicos que trabajan en los
tractores, y aunque ahora no parece
que hoyo nadie se han dejado encen
didos por seguridad.

En e l campamento base pueden
comunica rse con el puesto de vigilan
cia por los radios portátiles. En principio
todo parecerá normal. hasta que de
madrugado, uno llamado despertará o
los investigadores. Sólo durará unos
segundos, se oirán entrec ortadas los
palabras "Ayudo ... el hielo ..." con el
sonido de lo ventisco de fondo, y se cor
tará . Nadie en el campamento parece
hoberío escuchado, y los investigadores
pueden elegir si avisar al resto o dirigirse
ellos solos al lugar de excavación, en
motos de nieve. Tanto si avisan como si
no, tardarán cinco minutos.

LA VIGILA NCIA
( SI A LGÚN INV eSTIGAD alR

se <¡lue Dé e N LA Zal NA)

Junto al lugar de exca vación también
sopla un fuerte vien to , y es imposible
hacer una guardia en el exterior. los vigi
lantes propondrán hacer rondas en tur
nos rotativos de dos horas, que consistí-



diatamente y en unos cuantas horas se
llegará a la portilla del submarino. Vien 
do sus medidas y la forma de la parte
super ior de la nave , un investiga d or con
Saber Historia podrio deducir que se
trata de un U-Boot modelo IXC. Su longi
tud aproximada son unos 75 metros, y lo
tripulaban entre 50 y 60 hombres. La
parte más peligrosa es que a lmacena
ba 22 torped os. para abastecer a sus 4
tubos. Si sigue n ol lí. podría suponer un
grave riesgo.

Ward propondrá a los investigadores
qu e sean ellos los que desciendan a l
int erior del submarino y 10 insp ec ci onen.
Su inten ci ón es mandar a l interior un
total de 6 personas, como mínimo, entre
investiga d ores y gente de su p ropio
equipo, en c ualquier combinación. No
obligará a nadie a bajar.

El acceso excavado a l submarino no
es mucho más cómodo qu e e l anterior,
un simple pozo ve rtica l, qu e permite a
duras penas posar a un hombre, manio
brar y abrir la porti lla. Hay focos a lum 
brando el inte rio r, y todos espera n
expe c ta nte s la apertura. Como equipa
mie nto poro la inspec ción , los investiga
dores lleva rán cascos mineros con linter
na, c uerdos y picos por si el hielo se ha
filtra d o por el casco de la nave en algún
pu nto y hay que abrirse camino. Como
pro tección se espera qu e cada uno
lleve sus armas personales. Los hombres
de Ward bajarán con escopetas.

El primero en descender se encontra
rá con que e l interior parece bastante
más frío que el exterio r, es el aire tiene
olor a rancio pero es respirable. De vez
en c ua ndo se esc uc ha un crujido en el
casco, como si el hielo presionase
desde el exter ior, haciendo estremecer
la estruc tura. El submarino está ligera
mente inclinado hacia delante, y la luz
de la s linternas mostrará la sala de con
tro l, cubierta de diales y medidores. En
esta sala encontrarán uno mesa con
una serie de map as, mostrando zona s
de lo Antá rtida con anotacion es en a le
mán, y la ruta segu ido por el submarino
desde Alemania. Los invest igadores tie 
nen dos opciones, ascender o descen
der por e l pas illo.

Si descienden, accederán a la sec
ción de los oficiales, donde se a linean
varios camastros, yo la hab itación del

personajes cu entan con la Daga Ritua l,
también podró herirle, y ese daño síque
será real para él, haciéndole retirarse
tros el primer impacto. Koenig luchará
de forma bastante conservadora,
cubriéndose con la maquinaria y dispa
rando con su Lugar o cualquiera que
quede 01descubierto. Los etectos con
geladores de sus ataques, que ya ha n
visto en acción, debería hacer cu ida
dosos o los inves tigadores.

De todas formas Koenig se conforma
ró con inc apaci tar a uno o dos de ellos.
yo q ue su obje tivo es el submarino. En
cuanto tengo uno oportunidad se dirigi
rá hacia él y saltará 01pozo perforado .
En cuanto toque la superficie del meta l,
desaparecerá. Es posible forzarle a huir
antes de tiempo si los investiga d ores
intuyen sus intenciones y derrumban u
obs truyen el pozo.

En el caso de que los investigadores
no quieran enfrentarse a l espíritu y pre
fieran huir para pedir ayuda, Koenig
efectuará varios disparos a larga d istan
cia, con pocas probabilidades de éxito,
y desaparecerá en el pozo de perfora
ción, sin perseguirles .

TRAS EL ATA<¡lVe
Si por el contrario ningún investigador

se quedó de guardia con iosvigilantes, lo
que encontrarán al llegar al Jugar serán
sus cuerpos congelados y nada más.
Habrá pisadas de botas militares que se
dirig en a l pozo de exc avación y parece
que entran en él, pero no salen, y no hay
nadie escondido dentro. Si alguien sigue
el rastro pa ra saber de dónde ven ían los
huellas, verá que se corta bruscamente
en el exterior de los excavaciones

Cuando alguien mueva loscadáveres
para introducirlos en bolsas, se partirán
como si fuesen muñecos de nieve . Por
mucho cuidado que se tenga, en c uan
to dejen de estar en el exterior comenza
rán a fundirse , quedando de ellos sólo los
objetos me tálicos que llevasen encima,
como relojes, anillos o dientes de oro.

eXPLEDRANDED eL
SUBmARINED

Lo ocurrido por la noche dará a Ward
más razones para apresurarse en el tra
bajo. La perforación comenzará inme-
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ca pitón. la única con cama indivi
dua l. Hay varios arma rios y una
mesita con un ma pa . Muy cerca se
encuentra el compartimiento de la
radio, donde todavía puede verse
una máquina Enigma naval en per
fec to estado de conservación.
Aqui es donde los investigadores
pueden encontrar más documen
tación. En los armarios del capitán
encontrarán cort os de navega
ción, cuadernos de notas. transmi

siones de radio... si a lguien sabe
alemán puede diferenciar lo
interesante de lo que no lo es. Si

no, la mejor opción es llevárselo
todo para estudiarlo luego.

la máquina Enigma, si alguien
quiere llevársela, pesa aproxima
damente t2 Kg. Al margen de la
docu mentación también puede n
encontrar una l uger perte neciente
a un oficial. lo m ós importante que
encontrarán esuna pequeña pieza
de maquinaria esférica. con engra
najes y varias agujas que se mue
ven cuando el objeto es cambiado
de posición , pero que siempre
parecen apuntar en la misma
dirección: es la Giro-Brújula.

Siguiendo por el pasillo hacia
abajo. encontrarán la cocina. un
cuarto diminuto donde todavía

podrán encontrar cajas de
comida e nmohecido y la tas

con sellos de hace dece
nasde años. Caminando
un poco mós llegarán a
los compartimentos de
los subofi ciales. con t 2
literas a lineadas en los
la terales. El paso es
tan estrec ho que en

esta sección sólo es
posible moverse en fila
de a uno. Loscamastros
fienen todavía los obje
to s personales de
varios soldados sobre
ellos. hay ropa y fotos

pegadas en las paredes.
En el extremo mós alejado

hay una por tilla redo nd a
cerrada .

Si abren la portilla tendrán ante sí
una escena terrible . Uno de los latera les



Las opciones del investiga dor o inves
tigadores que se hayan quedado fuera
son reducidas. Si se da cu enta de la
emboscada, puede intentar esc abullir
se . Dar la voz de a larma sólo provocará
un tirote o, y los téc nic os, pobremente
armad os, no tienen oportunidad de
ganar. Otra opción es intenta r huir en el
camino al campamento base, pero eso
es bastante más difícil qu e escabullirse
de la emboscada. Si vue lve a la exca
vación puede intentar operar la perfo
radora , una tarea muy difícil sin entrena
mie nto, o simplemente coger una pala
e intentar retirar el hielo del pozo,

A su llegada a l c ampamento descu
brirán que sus captores son hombres del
Eisenschódel, la Hermandad del Crá neo
de Hierro , y quien les espe ra es nada
más y na da me nos qu e su líder, ütto
würderncnn.)

L A GIREP B RÚ JULA
Se trata de un objeto esférico de

metal dorado, que recuerda a un anti
guo reloj. En su inte rior se mueven dimi
nu tos engranajes, y su superficie está
formada por placas con extraños sím
bolos, algu nos de los cu ales recuerdan
a mapas y otros a cúmulos de estrellas o
conste lacio nes, Sob re las p lacas se
mueve n varias agujas, unas apuntando
hacia el interior y otras hacia el exterior,
en diferentes ángulos,

Lo más sorprendente es que el objeto
parece seguir funcionando perfecta
mente a pesar del paso del tiempo,
Reacciona an te los cambios de posi
ción, hac iend o que las agujas se reo
rienten . Una de ellas en concreto se
mantiene paralela a la superficie terres
tre, indic and o siempre la di rección en la
que se encuentran las ruinas del Reino
Antiguo,

Bloquearán el pozo con el hielo extraído
anteriorm ente y conducirán a todos de
vuelta al campamento bas e, que tam
bién ha sido toma do .

ATRAPADEIlS EN EL
SUBITIARINEIl

Exca var para salir del submarino
parece una tarea imposible , teniendo
en cuenta que 15 metros les separan de
la superficie . Antes de qu e tengan tlern -

del compartimiento ha sido desgarrado
por una fuerza brutal. y fal ta toda una
sección de camastros de los mari neros.
Al fon do se distinguen los tubos lanzator
pedos. vacíos. Toda se inund ó de a gua,
ahora congelada, y en ella se distinguen
los cadáveres de media docena de
marineros. que tod avía conservan expre
sion es de pánico y terror en sus rostros.
Los investigadores pued en descubrir que
todos dirigen su mirada a la zona de la
grieta , También pueden darse cuenta
de que es imposible que la congelación
ocurriese de forma tan rápida como
para dejarles instantáneamente empo
tra dos en el hielo... ¿o no? Esto es lo últi
ma sección de lo proa del U-Boa t.

Si asc ienden, yendo hacia la popa,
atravesarán primero la zona de los
motores diesel. por la que tendrón qu e
pasar de uno en uno, y luego la de los
motores eléctricos , para llegar fina lmen
te a la salo de torpedos trasera , qu e
cumple también lo función de dormito 
rio de los marineros y almacén de sumi
nistros, Aqui todo estó desierto, y sólo
llama la atención que ha y a lgo de hielo
acumulado, pero no parece haberse fil
trado por ning una parte.

En el momento en el q ue los investi
gadores se encuentre n en 10 parte más
alejada de la en trada , ya sea en el
extremo superior o en el inferior del sub
marino, escucharán el eco de gritos y
disparos que vienen de la portilla, Si
vuelven corriendo, a lcanzarán a escu
c ha r ruido de maquinaria y verán caer
gra ndes trozos d e hielo, Alguien está
usando las exc ava d ora s para bloquear
el pozo. Para c uando lleguen a la esca
lera de acceso, e l hie lo ya habró tapo
nado la salida, y c ualqui er int en to de
excavar será inútil.

(En el c aso de que a lguno de los
investiga d ores hubiese preferido que
darse fuera y no entrar en el submarino ,
lo que verá es lo siguiente: mientras
tod os se enc ue ntra n atentos a lo que
ocurre en el int erior, un grupo de hom
bres vestid os con camuflaje para el órtí
ca y con armas automáticas les rodea
rá. Es muy difícil darse cuenta de Jo
emboscada, ya actúan de forma muy
profesiona l. A punta de fusil reducirán a
todos los presentes, y se harán con el
control de las máquinas excavadoras.
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po de decidir qué ha cer oirán un extra
ño sonido. como el que emite una balle
na , y nota rán vibración en el casco. Las
luces de sus linternas se apagarán. y
pasarán unossegundosa oscuras. En un
momento se encenderán las del propio
submarino, y mostrarán una escena
tot a lmente diferente. el meta l no estará
oxid ado y el a ire tendrá un olor más fres
co . Escucharán voc es en a lemán.
ca rrera s, pasos, y dependiendo de
dónde estén, una escena u otra: en los
ca marotes de los marineros. ha brá heri
dos tumbados en los camastros y otros
sen tados. hablando en alemán entre
ellos mien tras miran con miedo las pare
des. En los motores, comenzará una
vibración, y verá n a los mecánicos
ma nejándolos sin descanso; en la zona
de mando, el radiotelegrafista estará

en su sitio, a l igua l qu e todos los mari
ne ros y oficia les, junto con un hom
bre barbudo que pueden identificar
como el ca pitán.

Nadie advertirá su presencia . y
si intenta n interponerse o se cruzan

con a lguien, serán atrav esa dos
icomo si ellos fuesen los fa nta smas!
Alg uie n que ent ienda a lemán
puede comprender que están
siendo atacados pero no se sobe
muy bien por qué. La nave se

zarande a pero no pare ce que sea
a causa de ninguna carga de pro
fund idad. De repente. un golpe
má s violento lanza a todos al suelo
y un frío intenso invade la nave,
que se inmoviliza rápidamen te.

Si los investigadores tienen la
intuición de ir an tes a la zona de los
tubos la nzatorpedos. o ya se

encue ntra n a llí. serán testigos de
cómo un impacto secciona gran
parte del lafera l. y e l agua inunda
el compartimie nto. A los pocos
segundosun inten so frío congelará
el agua . atra pand o a varios desdi

c hados mari neros. Al otro la do de la
pared de hielo podrán ver cómo se

aleja nadando una criatura gigantes
c a. de ojos bulbosos y cuerpo hincha
do. del que cu elgan racimos de tentá 
cu los, como una extraña medusa de
o tro mundo. Cualquiera que lleg ue
momentos después del impacto. sólo
podrá ver unos pocos detalles del mons
truo que se a leja en dirección a la costa
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(el Director de Juego deberia resaltar
este dato).

Pasado ese momento, las luces se
apagarán de nuevo y volverán a encen
derse parpadeando las de los investiga
dores. Siguen teniendo las mismos opcio
nes para escapar del submarino, a unque
alguno podría intuir que es pasible que
cerca de la proa haya un acceso a una
bolsa de agua en el hielo. Cualquiera
con nociones de supervivencia sabrá
que si caen al agua helada tendrán
pocas probabilidades de salir con vida.
También pueden preguntarse cómo
escaparon de lo nave los tripulantesque
quedaron con vida en el momento en el
que quedó encallado. Una inspección o
fondo les desvelará el misterio: excava
ron un túnel partiendo de los tubos lanza
torpedos posteriores, la zona más cerco
na a la superficie. De ahí los restos de
hielo en la popa. Con el paso del tiempo
el túnel ha quedado parcialmente obs
truido, pero con un poco de trabajo
podrán abrirse paso a rostros.

Mientras intentan salir del submarino,
pueden escuchar, primero crujidos, y mós
ta rde un sonido rítmico, como de pasos
muy lentos y pesados. Si alguien investiga ,
descubriró que los cuerpos de los marine
ros congelados ya no están en la proa ... y
les están buscando.

Pueden continuar excavando para
intentar escapar o pueden organizarse
para cazar a esos "zornbis de hie lo"
antes de que sean ellos los que les sor
prendan. Pueden encontrarse con uno
o varios en las siguientes loc a lizaciones:
la sala de los motores eléctricos. la sala
de los motores diesel. la sala de control
superior o inferior, la habitación de of i
ciales, la habitación del capitán, la sala
de radio, la cocina y la habitación de
los suboficiales. No hay muchos sitios
para esconderse, pero los zombis cono
cen mejor el lugar, y en la oscuridad les
es fácil desplazarse de un lugar a otros
sin ser vistos. También hay que tener en
cuenta que en varios pun tos e! suelo es
falso y bajo él se encuentran las baterí
as, lo que da nuevas posibilidades para
escabullirse.

En total hay seis zombis y nunca ataca
rán más de dos a la vez. Elegirán sitios
donde sólo puedan contraatacarles de
uno en uno, y siempre en cuerpo a cuer-

po. Si se inten ta peinar la zona de un
extremo a otro, habrá varios enfrenta
mientos, pero puede que no se encuen
tre a todos los zombis, que aprovecharán
cualquier despiste para colocarse a su
espalda y a tacar más tarde. Si se deja
alguno atrás y se intenta escapar del sub
marino por el túnel de popa, el último que
salga se encontrará perseguido de cerca
por un zornbi. lo que no es nada agrada
ble cuando uno se desplaza a rastras por
un hueco de medio metro de alto.

eN et, eXTeRIEDR
Los investiga dores saldrán varios

metros más allá de la zona de perfora
ción. Siinvestigan padrón averiguar, por
las hue llas y los rastros, cuántos eran los
atacantes y dónde se llevaron a sus
compañeros. Después de lo que han
visto en el interior del submarino, ya
deberían sospechar que las ruinas se
encuentran más en dirección a lo costo
que su posición actual. La Giro-Brújula
les ayudará a localizarlas . En este
momento deben elegir entre intentar
encontrarlas y explorarlas por su cuenta
(sería posible si a lguien supiese manejar
una perforadora), o intenta r rescatar o
Ward y los demás. Sí tardan más de la
cuenta en decidir, pueden descubrir
que el Cráneo de Hierro se les ha ade
lantado, desplazando la maquinaria del
campamento base hacia la costa.

TE&ffiANDE& EL
CAffiPAffiENTE& BASE

Si optan por intentar rescatar a sus
compañeros, los investigadores debe
rán acercarse sin hacer ruido 01 campa
mento base. Hay guardias patrullando
el perímetro. y el sonido del motor de las
mo tos de nieve les alertaría. Por lógica,
el asalto debería realizarse por lo noche.
De día es casi imposible, no hay cober
tura y cualquiera que se acerque a pie
es divisado a larga distancio.

TOMando precauciones pueden
observar el campamento con prismáti
cas. Verán 4 guardias patrullando en
todo momento, y cada cuatro horas
hay un cambio de turno, pero sólo de
dos, y cada uno de una zona opuesta,
para que nunca hayo un sector menos
controlado que otro. Aparte de esos, en
el interior pueden contar mínimo otros 8



(en real idad en total ha y unos 15 con
tando mercenarios, ayudantes, y al pro
pio a tto Würdem ann), que se ocupan
de vigilar a los técnicos y operarios qu e
tienen prisioneros en sus barracones. En
un extremo del campamento se pue
den ver dos hovercrafts blindados de
transporte de trapas. Gra cias a ellos lle
garon los hombres del Cráneo de Hierro
al campamento, y es de suponer que
cerca te ndrán esta b lecida su base prin
cipal. o un barco de abastecimiento.

Hoy varias opciones para losinvestiga
dores, pero en general se resumen en
dos tipos, el a taque fronta l o el a taque
silencioso. El segundo caso tiene más
probabilidades de éxito , sobre todo si
consiguen liberar a los prisioneros para
que les ayuden. Para lograr el mismo
objetivo se pueden usar maniobras de
distracción pora hacer qu e los guardias
abandonen su puesto. Eso es útil sobre
todo si se quiere evitar el enfrentamiento
directo. una buena idea si se tiene en
cuenta que los mercenarios cue nta n
con armas automáticas y ellos no.

En cualquier coso, si hoy un enfren
tamiento, los hombres del Crá neo de
Hierro contestarán con firmeza . pero se
retirarán si se ven superados o c uando
sufran las primeras bajas. Se aleja rá n a

gran veloci dad en los hoverc ro fts. lle
vá ndose todos los docume ntos re fe
rentes a las excavaciones, incluida la
va lija , y a Ja mes Ward como prisione
ro . En este pu nto serán los investigado
res los que deban hac erse cargo de la
expedic ió n....

RePARTE9
ANDER K.eEN IG

Koenig ha vuelto a la Reaiidad invo
cado por la Daga Ritual. Todavía no es
c onsciente de su mu erte, pero poco a
poco va to mando conciencia de sus
c a pacida d es sobrenaturales . Física
mente no ha cambiado nada. y conser
va la ropa que lleva ba puesta en e l
momento de su muerte. una gabardina
de cuero negra de las SS bajo la que
puede verse un uniforme alemán con
varios agujeros de bala.

Como c ua lquier otro espíritu. no
puede ser herido por armas normales.
aunque mientras no esté convencido de
estar muerto reaccionará a l daño como
si fuese real. l a única diferencia es que
dejarl e a O Puntos de Golpe sólo c onse
guirá que huya o se desvanezca en el
a ire. para volver a aparecer más lejos.
Atacarte con conjuros o armas mágicos
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Toque Heladar ('): Si Koenig logra a lra
par o su objetivo. su toque obligará al
PJ O supe rar uno TS Fort aleza CD 17
[N]. De superarlo. sen tirá un terrib le
esc a lofrío pero no sufrirá daño alguno.
De fo llarlo . se pierden 1d6 puntos de
golpe y el miembro afectado quedo
inut ilizado (si es lo cabezo. caerá
inconscie nte en el acto).

EBTTEIl WÜNDERmANN,
líDER DE LA HERmANDAD

Es un hombre anciano. al to . delgado.
de pelo ca noso. bigote y gafas redon
das . la piel se es tira so bre los huesos de
su cara como una máscara de goma
sobre uno calavera. Norma lmente es
muy inexpresivo. pero sonríe cruelmente
cuando presencio sufrir o alguien (por
ejemplo. o James w orc . 01que torturará
para obten er información o simplemen
te par placer).

Wünderm ann es descendiente de un
héroe de guerra nazi y añora los tiem
pos en los que su podre ero aclamado y
todo el mundo se rendía ante Alemania.
Sob e que la fuerzo militar no es la res
puesto . y por eso fundó lo Eisenschiidel.
con el fin de volver a encontrar el poder
místic o que llevó a Hitler a lo victoria.

Los investigad ores tienen pocas pro
babilidades de encon trarse c on él. ya
que o lo menor señal de amenazo.
escapará con sus lugartenientes en los
hoverc ra ft. lleván dose o Wa rd. Si por

como lo Doga Ritual pueden prov ocarle
daño permanente que le envíe de vuel
to al Plano Espiritua l.

Koenig atacará cuerpo a cuerpo o
abriendo tuego con su viejo luger. No
causa daño normal. sino un "to qu e
helado" que primero paraliza a sus víc ti
mas y luego las congela hasta desinte
grarlas. Lo usa inconscientemente .

Nivel : Espiritu VD 6
Defensa: 15 [N]
Puntos de golpe: 70
Ataque base: +11M]
Iniciativa : +3 [G]
Reputación : +0 (T]
TIros de salvación: FOR +1 [PI. REF +6 [N].

VOl +8 [8J.
Características: FUE 16 (+3) [G).INT 14 (+2) [8J.

DES 16 (+3) [Gj. SAB 17 (+3J [G]. CON-.
CAR 13(+1) [N].

Ataques: Toque helador +5 [N] (Esp e
ci al' ). l üger +5 IN] (2d6 [+3] . balas
ilimita das).

Habilida des: Moverse en Silen ci o +7 [B] :
Av eriguar Intenc iones +8 [8): Av istar
+8 [BJ : Buscar +8 [B]: Engañar +7 [B);
Esconderse +8 [B); Escuchar +7 [B);
Int imidar +7 [B).

Dotes: Competencia con Armas Senc i
lla s: Compe tenci a c on Armas de
Fuego Avanzadas; Peleo ; Soltura c on
un armo (lüger).
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daño): Rastrear: Redu c c ián al Daño
por Hie lo (RD 2).

mERCENARIeS DE
LA HERmAN DAD DEL
CRÁNEe DE H IERRe

Contratados por la Herma ndad para
actuar como fuerza de choque . a lgu
nos ha n acabado con el tiempo por
seguir los ideales nazis de la organiza
ción. La mayoría son exmilitares licen
ciados o expulsados de sus ejércitos de
origen. Están bien entrenados v equípo
dos. Van vestidos con camuflaje inver
naL y se organizan co mo un pe lotón.
Hay 12 hambres. de los cua les uno ejer
ce de cabo. otro de sargento . y fina l
mente uno de teniente. Todos llevan
arma sautomáticasligeras.

Nivel : 6 (Fuerte 3 + Rá pido 3)
Delensa: 18 [B]
Puntos de golpe: 33
Ataque base: +5 [B]
Iniciativa: +2 [B]
Repulación : +1 [PI
TIros de salvación: FOR +4 [M]. REF +5 [N].

VOl +1 [PI .
Características: FUE 15 (+2) [B]. INT 10

(+01 [M]. DES 15 (+2) [B]. SAB 13 (+1)
[N]. CON 12 (+1) [N] . CAR 8 (-1) [PJ.

Ataques: Artes marciales +7 [B] (1 d4+2
[+1]). Glock 17 +8 [B] (2d6 [+3J . 17
bolas). HK MP5 +8 [B] (2d6 [+3). 17
ba las}. Cuchillo +7 [B] (ld4+2 [+1]).

Habilidades: Artesa nía Mec á nic a +4
[M] : Conducir +7 [BJ : Descubrir +5 [N):
Esconderse +6 [N]: Moverse en Silen
cio +6 [N]: Nadar +4 [M}: Reparar +5
[N]: Saber Tácticas +4 [MJ: Trepar +4
[MJ: Superviv encia +8 [B].

Dotes: Competente con Armas Senci
llos: Competencia c on Armas de
Fuego Avanzado. Artes Marc ia les de
Combate: Competen cia con Arma

du ras Ligeras.

ZemB IS DE H IELe
Los desdicha dos marineros alema

nes Que pere cieron en el hundimiento
fueron despe rtados por la presencia de
Alexander Koen ig. y ahora intentarán
acabar co n cualquiera que entre en el
submarino. Después de tantos años en
el hielo sucuerpo ha adquirido una rigi
dez y una dureza extrema s. Esto da una
ventaja y una desventaja a los investi
gadores: los zombis son muy lentos,
pero aguantan bien el daño físico. Su
único vulnera bilidad. c omo es l óqico.
es el fuego. del que recibi rá n doble
doña. sin blindaje. Atacarán cuerpo o
cuerpo y tratarán en todo momento
de usar su conocimiento del submarino
poro tender emboscadas. También
aprovecharán su resistencia al daño
paro aparentar caer boja las bolas y
luego volver a a tacar cuando alguien
se acerque .

Nive l: Zombi VD 3
Delensa: 13 [PI
Punlos de golpe: 42 (RD 2)
Ataque base: +3 [N]
Inici ativa: +2 [B]
TIros de salvación: FOR +3 [MJ. REF +1 [PJ .

VOl -o[T] .
Características: FUE 15 (+2) [B] . INTr , DES

12 (+1) [N]. SAB 10 (+O) [M] . CO N - .
CAR 1 (- 5) [TJ.

Alaques: Golpetazo +5 [N] (l d6+2 [+2]) .
Habilidades: Moverse en Silenc io +7 [BJ:

Esconderse +7 [B]: Supervivencia +5 [N].
Doles : Competente con Armas Senc i

llos: Golpe Cue rpo a Cuerpo (+1

alguna razón es acorralado en uno de
los barracones o los investigadores blo
quean su salida , usará la magia pa ra
invocar un portal a través del que huir.
En la costa les espera un barc o que les
sirve de base principal. Desde a llí orga
nizará la expedición a lugar donde
supone se encuentran lasruina s.
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Según los persona jes avancen por la
llanura he lado, siguiendo la dirección
marcada por la Giro-Brújula , el tiempo
irá empeorando. Rápidamente el cielo
se cubrirá con nubes de color plomo y
soplará una brisa que irá aumentando
ha sta convertirse en ventisca . Lo visibili
dad se reducirá a unos pocos metros, y
los investigadores deberán a vanzar a
ciegos en la dirección que les morco la
brújula. Sorprendentemente. si intentan
com unicarse con el equipo de perfora
ción que avanza tras ellos. les dirán que
a llí el tiempo es perfecto, y no ha y sig
nos de tormen ta en el horizonte. Luego
la comunicación se perderá.

Después de caminar durante unos
minutos o través de la ventisca, verán
a pa recer entre la nieve unas figuras.
caminando en dirección opuesta. Se
detendrán o cierta distancio y lesdarán
el a lto ... en a lemán. Si nadie entiende
ese idioma , podrán comunicarse cha
purreando en un ingléscon fuerte acen
to germano. Al acercarse los dos gru
pos, los investigadores descubrirán que
se trata de un grupo de marineros con
los uniformes típicos de la Kriegsmarine,
la marina a lemana durante la 11 Guerra
Mundial. El capitán haró de porfavoz. Si
los persona jes descendieron al U-Boat
enterrado en el hielo y fueron testig os
de la representac ián fantasmal del ata
que, reconocerán al capitán de dicha
nave. Su aspecto es idéntico, sin enveje
cimien to. tiene los signos típicos de
ha ber cam inado a travésde la ventisca
d urante bastante tiempo, pero por lo
demás es como si sólo hubiesen posado
unos minutos. Los marineros tampoco
parecen haber sufrido ningún tipo de
cambio, lo que esincreíble si se tiene en
cuenfa que han pasado mós de SO
años.

El c apítán les ha blará de su misión
explorar unas ruinas que se suponíon
parcia lmente sumergidas, que no pudo
llevar a cabo por el ataque que sufrió su
submarino por parte de uno monstruosa
y desconocida criatura . Les contará
cómo excavaron el túnel o través del
hielo d esde los comparfimentas de tor
pedos de popa, y que desde entonces
intenta n llegar a la posición qu e recuer
dan marcaba la Giro-Brúju la y sus
mapas. En su apresura da huida del sub
ma rino. temiendo que se hundiese poro

LA BÚS<i>Ul3DA Dl3
LAS RUINAS

Encontrar los ruinas en el desierto de
hie lo de Neuschw a benla nd sin las
mapas serio una tarea casi imposible.
pe ro la Giro-Brújula ayudará bastante.
En el c aso de que los investigadores na
la recogiesen en el submarino. puede
que uno de los técnicos que bajaron
con elloslo hiciese . Para c ualquiera que
la observe durante un ra to y haga prue 
bas de movimiento. su pro pósito queda
rá bastante clara. La brújula está pensa
da para apuntar perm anentemente
hacia el "Reino Antiguo" (aunque los
investigadores todavía no lo conocen
con ese nombre ). Debido a su construc
ción en esfera , funcionará en un plano
trid imensional.

Los investiga dores pueden com enza r
lo explora ción en la smotos de nieve o a
pie. El equipo de perforación les reco
mend ará que se adelanten para ganar
tiempo y les seguirá con los tractores o
cierta distancia , co municándose co n
ellos por rad io. Si a lguien decide explo
ror Jos alrededores por si les espera una
embosc ada de los ho mbres del Crá neo
de Hierro, no encontrará nada destaca
ble . Si por a lguna razó n el grupo se
det ie ne o se entre tiene con algo . prime
ro escuchará n un zumbido leja no y
luego verán cómo les sobrevuela un
peq ueño helicóptero de reconocimien
to. Desde ese momento estarán locali
zados y deberán acelerar la marcha.
Una opción para evitar ser det ectados
en sucesivaspasadasdel helicóptero es
utilizar previam ente lonas y nieve para
escond er el eq uipo.

Los hombres del Cráneo de Hierro tie
nen en su poder todo el material de la
expedición. ma pas. traducciones y
fotos, además de o James Ward. Su
lider, ü tto Wündermann no c ree que los
investigadores lleguen a lasruinas por su
cuenta . pero aun así quiere tenerlos
vig ila dos . Si el helicáptero los avista
caminando siempre en la misma direc
ción. Wündermann se dorá cuenta de
que está n siend o guiados de a lgu na
forma, y pondrá en marcha su maqui
naria militar para intercepta rlos. De
todas formas, los investigadores conta 
rán aún con varias horas de ventaja.
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PRImER CEIlNTACTEIl
Lo perforación llegará a su fin cuan

do las máquinas se acerquen a lo que
parece ser una cúpula formada por
pequeñas placas encojados finamente
entre sí. Los últimos centímetros serán un
trabajo delicado, yo que no se desea
provocar ningún hundimiento. Lo cúspi 
de de la torre quedará expuesta al aire
por primero vez en miles de años.

Lo única forma de acceder a l interior
de la torre es abriendo una brecho en
su techo, algo que espantaró a cual
quier arqueólogo, pero no queda otra
alternativa. Cómo se preparen Jos inves
tigadores es cosa suya. Si piden a algún
técnico que les acompañe, solo podrán
convencer a uno o dos. El resto prefiere
ocul tarse y no correr más riesgos.

pequeña visión de )0 que les espera. La
mancha oscura parece pertenecer al
capitel de una torre, de extraño diseño
ahusado. Los técnicos avisarán en ese
momento que sus mediciones parecen
indicar lo presencio de uno cámara de
aire y dudan sobre si continuar o no, por
el riesgo de derrumbamiento. Está claro
que el menor riesgo es llegar hasta lo
parte superior de la "torre" y luego des
cender por ella, si es practicable. Para
que no ocurro como en el submarino,
en el que habia que descender con
cables y era muy tócil quedar atrapa
do, los excavadores recomiendan
agrandar lo perforación en espiral. para
situar rampas en los bordes. Llevará más
tiempo, y los investigadores deciden si
deciden sacrificar seguridad por rapi
dez para adelantarse a las hambres del
Cráneo de Hierro.

Decidan lo que decidan, los investi 
gadores deberían darse cuento de que
el riesgo de ser sorprendidos en lo exca
vación (de nuevo) es muy alto. Lo más
seguro sería perforar y ocultar con lona s
el agujera. y que el equipo con la
maquinaria se desplazase a otro lugar,
por lo menos fuera del radio de búsque
da de las ruinas. Si toman esas medidos
o no, es su decisión.

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

LA PERFEIlRACléN
Cuando los perforadores inspeccio

nen la zona, harán notar a los investiga
dores las extrañas propiedades del hielo
baja sus pies. Al apartar la capa mós
reciente, queda al descubierto una
superficie como de crista l azul. signo
inequívoco de que esa sección es
mucho más antigua que las anteriores.
Cualquier personaje con Saber Geolo
gía o experto en la s regiones polares
(hay varios entre los técnicos) entende
rán al instante la razón: siglos de presión
cristalizaron las capas inferio res del g la
ciar, haciéndolas casi transparentes.
Algún movimiento subterráneo desgajó
entonces una parte y desplazó todo e l
bloque a la superficie, y con él, es de
suponer, las ruinas.

Lo más importante para los investiga
dores es que ahora pueden tener una

El encuentro puede terminar de
varios formas. Si re cuentan al capitán
que han pasado años caminando en lo
tormenta, se volverá loco. El efecto será
peor si le narran el desenloce de la 11
Guerra Mundial. Sacará su pistola Luger
y se suicidará disparándose un tiro, si no
lo evitan. Los marineros entonces le
tomarán entre varios y huirán a través
de la nieve, perdiéndose rápidamente
de vista. Si no les cuentan nada, todo
dependerá si descubre que los persona
jes tienen la Giro-Brúju la o no. Si lo des
cubre, ordenará a sus marineros a tacar
(ver ficha) para intentar recuperarla.
sabiendo que es la única manera de
cumplir su misión. En el caso de que no
lo descubran. el capitón se despediró y
él Y los marineros desaparecerán a tra 
vesando con paso pesado la ventisca.

Al cabo de un ra to. el cielo se despe
jaró. Las agujas de la brújula comenza
rón a inclinarse, hasta que llegadas a un
punto, estarán perpendiculares con el
suelo. Si alguien se aleja para tener otra
perspectiva de la zona, como en el
caso del submarino verá que hay una
"mancha" oscura bajo el hielo, que
podría coincidir con lo visto en las fotos
que contenía la valija.

siempre, no tuvo tiempo de recoger
nada y ahora se arrepiente. Paro él sólo
han pasado un par de dios atrapadas
en la ventisca.
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correas metá-
lica s. En un extre mo hay

una abertura que condu ce o lo que
parece ser uno rompa descendente,
aunq ue a simple vista no queda dema
siado claro. la único forma de descen
der escon una escalera de cuerda, que
los técnic os dejan bien amarrada por si
los investigadores necesitan salir con
rapidez.

El primero de los investigadores que
toque el suelo creerá notar una vibro
ción . y escuchará un rechinar lejano,
como de metal c ontra metal. pero sólo
durará un momento y ninguno de sus
compañeros lo percibirá. El grupo podrá
llegar al suelo sin problemas. Sihan deci
dido que lostécnicos y la maquinaria se
oculten. en ese momen to será cuando
tapen la exca vación co n lona s, deján
doles sólo con la luz de las linternas, y
escucharán a lejarse los tractores y per
foradoras . Si por el c ontrario no han pla 
nific a do nada en ese sentido, todos
esperarán fuera a tener noticias suyas.
Como previsión llevarán Jos radios
co nectadas en todo momento.

Todo en la torre parecerá estar
hecha a una escala más grande q ue la
humana, aunque la diferencia no es
exagerada. Por el tamaño gen eral de

desde la torre,
debe enfo carse como
si fuese un "dungeon" clásico. con sus
trampas, monstruos, etc. Las tablas de
encuentros son orientativas. y si se
desea pu eden ig nora rse las tiradas y
hacer que las jugadores se enfrenten a
la situación que se considere más intere
sante. Los posibles "monstruos" con los
que los personajes pued en toparse se
en c uentran listados a l fina l del módulo.
No están insertados en la trama princi
pol. y el Director de Juego puede
hacerlos aparecer (o no) cuando lo
crea necesario.

A la luz de las linternas, lo que se
observa de la estancia es má s bien
p oc o , aunque se ven deta lles d e
maquinaria . gigantescos engranajes y

Abrir una brech a en la cúpula de la
torre será más difícil de lo esperado ,
pera con esfuerzo (y un bu en martillo)
una sección se desprenderá al cabo de
un rato. Una nube de polvo y aire estan
cado hará lagrimear a cualquiera qu e
se acerque en los primeros momentos,
aunque si no se permanece demasiado
rato. no hay peligra. Si alguien int enta
bajar inmedia tamente. corre el riesgo
de desma yarse y sufrir una ca ído de
cinco metros hasta el suelo.
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los objetos y los puertas pueden imaginar
que los habita ntes median más de dos
metros y medio de altura . Encontra
rán mesas vacías, esta nte rías
llenas de polvo y lo que segura
men te más les llame la a tención .
una compleja maquinaria qu e
parece surgir de la s mismos pa re
de s y unirse co n el techo. Incluso
alg uien con co nocim ie ntos de Arte
sanía Mecánica o Estructuras tendráI
diticultades para averiguar su pro
pósito. aunque podrá int uir que
parte de su utilidad es desplazar de ,
alguna tormo las losetas que for- '
men el techo. !

En el extremo de la habitación
verán la abertura pentagona l de la '
puerta . que da directamente a una
rampa en espiral cuyo final se pierde en
la oscuridad. Esta especie de "esca lera
de caraco l sin escalones" es un poco
peligrosa ya que un descuido o un resba
lón pueden hacer perder pie fácilmente.
La fina barandilla qu e la bordea da algo
más de segurida d. pero tampoco dema
siada. Al descender por la rampa encontra
rá n el acce so a otro piso y hasta el
suelo podrán contar 7 entradas simi-

lares. Si se deciden a investigar -"'i",-I"'.,;.f.;,,:I"':'~L:.C""";J/
alguno de las niveles (o todos)
deberán hacer una tirado en la
correspondiente tab la de encuentros
por cado uno que inspeccione n.

Al margen de lo que ocurra en cada
piso. la descripción de los mismos es
bastante parecid a: la misma puerta
pentagonal, el inferior sin paredes ni
divisiones, lleno de muebles polvo
rientos de tamaño "gigante" . Las
paredes están recubiertas por dibu
jos y siluetas desgastadas e irreco
nocibles. que en algunos puntos se
han venido abajo dejando al descu
bierto Ja complejo maquinaria que es
común a toda la torre.

SALlt3NDED Dt3
TEDRRt3

LA ZEIlNA DE
LA mURALLA

l a "esca lera de caracol" desem bo-~.....
ca en la base de la torre. donde una _
gran puerta pentagonal de dos hojas da sali-
da al exterior. Una vez a Uí, rosinvestigadores tendrán
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Los investi ga dores encuentran el cadáver de un humano. cl avado a la pared por tres
lanzas oxid a das. Losrestos están en bastante buen estado. Elhombre lleva e l equipa
mien to típ ic o para la exploración po lar de hoce cincuenta años . un grueso chaqu e 
tón de piel. gafas de aviador y móscara . A sus pies hay variosrolles de cuerda , ahora
picada e inservible y una mochila con comida enlatada y uno cantimplora. También
pueden encontrar varios pa pe res escritos en inglés. mapas dibujados a ma no de la
zona de la Antártida donde está n. y bocetos de lo que parece ser una ciu dad cons
truida en forma de anillos c oncéntricos. con variosedificiosseñalados. Puede resultar
fes útil para gu iarse. No hay ningu na p ista sobre cómo pudo llegar a llí. En sus manos
están las pruebas de que peleó hasta el fina l: en la derecha lleva un viejo revolver
Webley Mk 4 Y en la izquierda una escope to de corredera. Por el suelo pueden verse
varios cas qu illos. El revo lver funcion a pertec tornen te despu és de limpiarlo y engrasar
lo. y en tre los ropas hoy 2DlO bolas. la esc ope ta está inservible . No hay objetos per
sona les. exc epto un anillo de p lata con una inscripción qu e dice "Para Milton. c on
c ariño . A.c." •

02-10 A pocos metros de la entra da hay un c ad áver tirado en el suelo . envuelto en un
montón de ropa polvorien ta . El paso del tiempo ha dejado sus form as tota lmente irre
conocibles. pero los investigadores podrán darse cu enta por su tama ño y lo que
queda de sus huesos que no es humano. Hay un 20% (de 1 a 4 en D20) de probabili
dades de que el c ráneo esté en buen estado: es an cho y pesado. con uno cresta
ósea en forma de sierra y numerosas pro tuberancias a filadas surgiendo de los latera 
les. bordeand o donde debería estar la unión con el cuello. l a mandíbula sobresa le
ligeramen te. aunque sin llegar o formar un hocico. y hay varias filos de colmillos.
Alguien con Saber Bio logía puede descubrir rasgos reo tñíonos. Entre los restos pueden
enc ontrar una placa pectora l de armadura gra bada y un cuchillo fina mente lobro
do. Los dos objetos del mismo ma terial. similar al a luminio. "

11·30 En los c ajones de uno de Jos muebles los investigadores encuentran varias lám inas
(1Dl0) de fino metal grabadas. de 40 cm. de alto por 20 c m. de ancho. El materia l es
similar a l aluminio, y no ha sufrido los efectos de la c orrosión. la suces ión de puntos y
figurasgeométricas de su superficie parece sin d uda a lgún tipo de código o lenguaje.

31·70 En el p iso no hoy nodo interesante. sólo viejos muebles metálicos de formas extraña s,
fragmentos de engranajes, vasijas de crista l de roca ro tas. y harapos. todo cubierto
por uno espesa copa de polvo.

71-90 Inspeccio nando la habitación. los investigadores activan sin qu erer un meca nismo de
seguridad empotrado en las paredes. Desde las esquinas recibirán los d isparos de
varios dardos (1 D1O) que impactarán a leatoriamente en los miembros del grupo qu e
se encuentren en el interior. La probabilidad base para impactar es de un 50%, aun
que puede reducirse si están en movimiento o se cubren (Sa lvación de Reflejos CD 15
(MIJ. Cada dardo inflige l d8 (+2] puntos de daño.

91·99 Co mienza a escuc harse un sonido mecánico. seguido de un golpe seco. El inve stiga
dor que mejor 10 oiga (tiradas de Escuc har) puede imaginarse q ue se tra ta de una
puerta o trampilla que se abre. También c reerá escuc har algo arrastrándose entre los
muebles de la ha bit ación. Con dificu ltad verán q ue se mu eve esquiva ndo la luz de
las linternas. Se acercará rápidamente a l investig ador más próximo y a tacara. Es un
Desgarrador (ver ficha }. y la impres ión que ten drán los personajes es la de un ciem
piés me cánico gigante, cubierto de afiladas púas, que se lanza sobre ellos.•

00 Al en trar en la habitac ión no ocu rre nada, está vado. Pero cuando comiencen a des
c ender por lo rampa hacia lo siguiente. O al llegar a l suelo . escu charán un c rujido y
verán como toda la plata form a de la "esca lera de carac ol" c omienza a derrumbar
se. Tendrán que apartarse rá pidamente (Salvación de Reflejos CD 15 [MlJ para no
resultar heridos, y aquellos que se en cu entren en tre piso y piso sólo tienen la opción
de saltar por la puerta más cercan a para ev itar la caída . Aquellos qu e fa llen recibi
rán varios golp es por los casc otes desprend idos pero por suerte el derrumbe se pro
duce len tamente y no se precipitarán a l vaci o. la solida quedara así bloqueada,
dejándoles como única opción explorar la ciudad y buscar otra. Los qu e ha yan qu e
dado en los pisos deberán descender con cu erdas o escalando.•

l os encuentros marcados con asterisco no se pueden repetir. Si salen má s de una vez.
debe ha cerse uno nueva tira da.
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El lugar elegido poro lo perforación
por lo Hermandad del Cráneo de Hierro
es más hacia el centro de la zona, ade
lantándose en casi un kilómetro a lo
posición de los investigadores. Wünder
mann conoce lo estructura circular de
lo c iudad y espera poder atacarles
desde uno posición aventajado, sin
opción o retroceder.

El hielo o perforar es más grueso. lo
que les retrasoró y daró o los personajes
lo posibi lidad de exploror durante un
roto con tranquilidad. Cuando el aguje
ro esté hecho un equipo de asalto se
descolgará con cuerdas hasta el suelo
paro tomar uno posición. Su intenc ión
es colocar varios tiradores en los edifi
cios altos y controlar a cualquiera que
se aproxime. Lo único pega de su plan
es que el descenso desde el agujero
perforado estaró muy expuesto. y hoy
probabilidades de que alguno de los
investigadores los d escubra (con un
éxito simple en una tirada de Avistar) .

LA CIUDAD
EL ANILLEIl EXTERIEIlR

Al caminar entre los edificios cescu
brirán que la c iudad está construida en
formo de círculos concéntricos, separa
dos entre sí por canales. El aguo que
antes fluía por ellos está ahora congela
da, y tiene una tonalidad negra pareci
da a la de las propias construcciones.

El Anillo Exterior. que es dónde ellos se
encuentran, es uno mezclo de estilos, y
aunque los cosos están fabricados en el
mismo material, no hay dos iguaJes. En
lo mayoría las puertas son de metol.
pero o están oxidados o han sido retor
cidos y arrancados de sus goznes. Si
a lguien los insp ecci ono puede ver mor
cas de potentes gorros en ellos. No hoy
nada interesante en el interior, como si
todo lo de va lor hubiese sido llevado en
una evacuación repentina.

Las construcciones más destacables
de esfe ani llo son el Coliseo. el Gran
Bazor y el Obelisco Oxidado.

El Coliseo
Sus grandes muros se divisan desde la

distancio, orcos y soportes que se alzan
más de veinte metros sobre el suelo, for-

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

El "cielo" es lo gigantesco bóveda
natural creado par el glaciar. Lo clari
dad se filtro o través de los copos de
hielo, dando a todo uno tonalidad azu
lada, y haciendo casi innecesarias las
linternas. La torre de la que han salido
forma parte de una serie de varias que,
unidas a una muralla exterior, debían ser
lo primero lineo de defensa de lo ciu
dad. Ahora lo muralla morco el limite de
la bóveda, y puede verse cómo el hielo
envuelve los torres en su porte superior.

Desde el punto en el que se encuen
tran podrán ver varios edificios, de dos y
tres plantas y construidos con uno pie
dra que no ha perdido su brillo o pesar
del poso de los años. A lo lejos se ven
edificios de mayor altura. Los calles
parecen estrechas incl uso para los
estóndares humanos.

Pueden elegir entrar en la ciudad o
bordear la mura lla paro visitar más
torres, aunque la mayoría tienen sus
aberfuras cegados por los escombros. o
cubiertas por el hielo. Seo como seo, se
dorón cuento de lo muralla y los edifi
cios están dispuestos de formo circular,
con los más altos en el centro (que no se
diviso todavía).

mIENTRAS TANTEIl, EN
LA SUPERFICIE •••

Mientras los investigadores se encon
traban en lo torre, los hombres del Crá
neo de Hierro han llegado o lo zona de
perforación. Después de estudiar Jos
documentos de lo valija y con los dotas
obtenidos en los interrogatorios o James
Word. Wündermann ha establecido con
bostante seguridad lo posición de los
ruinas. No esperan lo presencio del
equipo de perforación de los investiga
dores en lo zona. pero desplegarán o
varios mercenarios por lo zona. El equi
po de téc nic os tiene un 60% de posibili 
dades de darse cuenta de su presencia
y conseguir huir antes de ser detecta
dos. Si no lo consiguen, serán rodeados
y hechos prisioneros con rapidez. En ese
caso Wündermann no se arriesgará o
descender por lo entrado yo perforado.
por temor o uno emboscado, y se limita
rá o dinamitarla .
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resecos de extraños anima les, todos de
gran tamaño. Pero en una de las últi
mas. al fondo. encontrarán algo que en
un primer momento pueden tomar por
una estatua .

Es un ser de complexión semejante a
un gorila, pero de tamaño enorme, se
alza mas de das me tros sobre el suela
inclusa esta ndo sentada. Sus ajas están
cerrados. Se encuentra a poyado sobre
las patas traseras, pero se yergue sobre
los de lantera s. que terminan en
"man as" de dedos gruesas y cubiertas
de protuberancias puntiagudas. En vez
de pela. está cubierta par una piel gris
escamoso. treme ndamente gruesa.
que le hace parecer acorazado. Pero a
pesar de su semejanza con un gorila,
por su posición y sus rasgos ge nera les, su
ca beza no tiene nada que ver con la
de los simios. l os largos cuernos y el
hocico recuerdan más a un búfalo o un
taro. Su larga cala ganchuda na tiene
compa ración co n nada terrestre. Esuna
Bestia de Vortok (ver fich a).

Si se intenta tocar a la cria tura a tra
vés de los ba rrotes, los investigadores
verán como abre lentamente los ojos. y
les observa . Si na la molestan de ningu
na forma. volver ó a cerrartos y se que-

mando una estructura circular. El mate
rial de sus muros no es negro, como el
resto de la ciudad, sino de un color rojo
muy oscuro, que casi hace imaginar el
tipo de espectác ulos que se celebra
ban dentro. La parte superior está rema
tada par estructuras picudas con el
aspecto amenazador de dientes de sie
rra. El camino hasta la entroda es una
avenida flanquea da por inme nsas
columnas con pe beteros, en lo que no
orde fuego desde hace miles de años.

Las puertas hace tiempo que des
aparecieron, y se puede acceder a la
arena directamente. En los puntos car
dinales ha y unas puertas por las qu e
probablemente saldrion las "fieras" aun
que qu ién sabe de q ué tipo. en este
circo co nstruido a ntes de la historia
conocida.

Si los investigadores deciden inspec
cionarlo, descubrirán que en las gradas
no hay nada interesante. pero entre la
arena ha y un par de pequ eñas piezas
hexagonales gra badas. de c ristal azul.
que podrian ser monedas. En los sub te
rráneos. donde vivirían los"gladiadores"
se encontrarán una sorpresa . Hay varios
pasillos con celdas, la mayoría vacía s, y
otras co nteniendo sólo los cadáveres



paso del tiempo, pero sobre su superfi
cie tod avía pueden verse grabados
representando los periodos más impor
tantes de la ciudad. En uno de los lados
se ve a los fundadores de la ciudad,
representados con alas, partiendo de
una estrella y llegando hasta la Tierra
hoce millones de años. En otro lodo del
obelisco, la ciudad es creada, y de
cientos de estrellas en el firmamento
descienden viajeros que no lo habitan,
sino que la tienen como lugar de paso,
En el tercer lado se representa una
rebelión, por causas desconocidas, y
poro dominarla aparece por primera
vez el "sumo sacerdote". En la última
cara del monumento se ve a l "sumo
sacerdote" en el centro de la ciudad,
controlándolo todo.

Además al pie del obelisco hay un
grabado realizado toscamente a
mono, que representa al pueblo olzán 
dose contra el sumo sac erdote y o éste
exterminando a todas los criaturas 01 ver
imposible controlar la revuelta.

CRUZANDE& AL
ANILLE& INTERmeDIE&

Cuando los investigadores terminen
de inspec c ionar el Anillo Exterior Iy se
cansen de ver más y más casos vacías)
se encaminarán 01 canal que separo
éste del Anillo Intermedio. Hay doce
puentes que cruzan el canal, y lo prime
ro que descubrirán al aproximarse es
que el agua negra y congelada emite
una neblina persistente, que les impedi
rá ver claramente el otro lado. Lo que sí
pueden advertir es que las cons truccio
nes de la otra orilla son más altos y
homogéneas que las que han dejado
atrás , como si sirviesen a otro propósito.

El cruce se realizará sin problemas,
pero antes de llegar al otro lado debe
rán realizar uno tirado de Escuchar CO
15 [MJ. Cualquiera que lo pase con
éxito, escuchará un ruido de desliza
miento que viene del techo, y 01 mirar
hacio arribo, a pocos cientos de metros,
descubrirá a un grupo de soldados que
se está descolgando desde una abertu
ra recientemente perforado. Son medio
doceno de los hombres de lo Herman
dad del Cráneo de Hierro (ver ficha).
Están lejos de su a lcance, pero más o
menos pueden adivinar en qué punto

El Gran Bazar

darán en su posición como una estatuo.
En el caso de que intenten atacar a lo
bestia, comprobarán que ninguno de
sus armas es efectiva, ni las de fuego ni
las de cuerpo a cuerpo. Otra opción es
que decidan abrir las barrotes de su
celda y dejarla marchar, con Jo que se
alejará lentamente después de incl ina r
lo cabeza ante el inves tigador que Jo
libere.

Es una construcción de techos abo
vedados, que se divisa a gran distancio
y des taca por los fulgares de sus vidrie 
ros. Concebido como una gran galería,
los tiendas principales se alinean en el
centro de la construcción, mientras que
las más modestas se agrupan en pasillos
la te ra les. Los investigadores pueden
imaginarse el bullicio que se daría entre
esos muros, del que yo solo quedan
montones de harapos, especias conver
tidas en polvo y cerámicas cuarteados,
todo bajo los puestos semiderruidos. Si
investigan, este es un buen lugar poro
recabar información sobre lo que ocu
rría en la ciudad, quién lo cons truyó y
cómo era su vida diaria. A través de los
grabados rea lizados en los piezas de
orfebrería o en las estelas de las vasijas,
podrán descubrir que los habitantes de
la ciudad ni eran humanos, ni pertenecí
an homogéneamente o otra raza. Todo
lo contrario, tras esas murallas convivían
muchos tipos de criaturas diferentes, de
todas las formas y tipos. Hay representa
ciones de seres bípedos, pero también
de insectoides, criaturas a ladas, tenta
culares o simplemente informes. En lo
que coinciden todas las to llas es en
quién gobernaba la ciudad: las criatu
ras reptilianas, y en tre ellas, el que pare
ce el "sumo sacerdote", siempre repre
sentado con un fondo de estrellas.

Aparte de esta información, es posi
ble encontrar cosos de va lor entre los
ruinas de los puestos del Gran Bazar.
Cado investigador que inspeccione el
lugar tiene derecho a una tirada en la
tabla Hallazgos en el Gran Bazar.

El Obelisco Oxidado
En lo plaza más grande del anillo se

encuentra un obelisco metálico de 25
metros de alto. Se ha deteriorado con el
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ha n desc endid a . Si toda el mundo fa lla
la tirada de Esc uc har. el descenso les
pasará ina d vertid o. de momento .

BATALLA EN EL
AN ILLE& INTERffiED IE&

Sólo can poner las pies en esta zona
se pued e adivina r que se tra ta d e un
barrio c an un propósito muy diferen te
que el anterior. las construc ci one s son
mós a ltas. d e va rio s planta s. y no existe
lo variedad del a nterior anillo. Si reg is
tran las construc ci ones más cercanas,
encontra rá n también cadóveres, en
bas tante más ab undanc ia . pera todos
d e la raza reptiloid e que al parecer era
la dominante del lug ar . Pueden suponer
que este era el sector reservado a la
casta superior. un lugar de residencia
separado del les simp les "vi ajeros",

Mientras está n ref lexionando sobre
estos temas . los investigadores escucha
rón varias fuertes explosiones. que vienen
de lug ar donde descendieran los ham
bres del Cráneo de Hierro (sies que losvie
ran). Si no . el tableteo de armas automá
ticas ligeras les indicará qu e los combo
tientes. al menos una parte. son humanos.

Tienen dos opciones. ac ercarse o no
al lugar del tirotea. Si la hacen. verán lo
siguiente : parapetados en varias c asas
se enc uentran c uatro mercenarios, lan
za ndo granadas y b arriendo con ráfagas
d e ametra llad ora algo que se encuentra
parcialmente oculta en la nube de polvo
de las exp losiones. En el suelo yacen dos
de sus compañeros. uno horrib lemente
desmembrada y el otro atravesada por
varios dardos metálicos.

De la nube d e polvo surgirán das cria
turas nunca vistas an tes por ojos huma
nos. Miden cas i tres metros de a lto y su
aspecto es va ga mente arácnida. Sobre
cuatro patas articu ladas descansa un
cuerpo b ulbaso. q ue termin a en un
to rso semihumano. La cabeza de lo
c riatura ta mbién recuerda a lo de una
araña, con vario ojos saltones y fuertes
mandíb ulas. San las Centine las (ver
ficha). Cubrién d olas. las c riaturas llevan
lo que pa rec e un a armadura de com
bate. formada par gnuesas placas de
metal. Como armas sujeta n en sus bra
zos dos picas , con varios ganchos en un
extremo y una serie de pequeños tubos

en otra. Al asta de las picas van a d osa
dos pequeños esferas , que las cr iaturas
interc amb ian con otros d e una bando
lera . Tras unos segundos, su propósito se
hace cl aro : son c argadores de dardos,
que la pica dispara por su extremo con
tubos gracias a algún mecanismo des
conocido.

Desde el momento en el que las perso 
najes lleguen a la escena d el combate,
empeza rán a contar los segundos. Casi
cada a taque de los Centinelas es mortal.
y si se retrasan en decidir ayudar o no a
los mercenarios, verán caer primero a
una, luego a otra... y fina lmente a los dos
restantes. Los primeros serán a lcanzados
por las dardos. y las últimas destrozados
en un desigual combate cu erp o a cuer
po . Si se deciden rápidamente. pueden
ayudartes antes de que muera nadie. Un
detalle importante (si san observadores)

Tirada ldl0
Hallazgos en el Gran Bazar

Un c ubo metál ico la brad o que
c abe en la palma de la mano, con
una pied ra transparente en cada
una de sus caros. Al llevar lo en la
oscuridad, surge de él un brillo que
envue lve a su portador, iluminá n
dolo. No tiene ningu na fuen te de
en ergía aparente y funciona de
ig ua l man era bajo el agua .

2-3 Un c uchillo curvo finamente tra ba
jado, que conserva aú n su funda
metá lica. La mejor artesanía árabe
no tien e c om p aración con esta
obra de arte.

4·7 Un puñado de monedas hexago
nales de crista l azul.

8-9 Un pequeño autómata mecánico
ar ticu lado, que aparentemente
está estropeado pero que tiene su
maquina ria en buenas con dicio
nes. Repre senta a a lgo que parec e
un mono ligeramente erguid o.

10 Tresdiscos de piedra de vein te cen
tíme tros de diámetro con perfora 
ci ones y grabados, en garzados en
un soporte de bronce que les hace
girar sincronizados. Uno de los dis
cos representa estrellas o constela
c iones. el segu ndo nombres. con lo
misma escritu ra qu e han visto al
descender la torre, y el tercero dis
tan c ias, como series de puntos y
barras. Es una arcaic o base de
datos estelar.



para hacerles decidirse puede ser que
aunque las criaturas no parecen sentir
los impactos de los balas, si se ve dete
rioro en sus armaduras , y por lo tanto,
son vulnerables.

Conviene recordar que aunque
combatan juntos, losmercenarios y los
investigadores no pueden permitirse
"hacer amigos", al menos eterno
mente. Por muy agradecidos que
estén, los mercenarios están al servi
cio de Otto Wündermann y la Her
mandad, y cumplirán su misión,
intenta ndo matar o tomar prisione
ros a los personajes. Esto significo
que tras acabar con las criaturas,
la situación puede degenerar
fácilmente en otro combate.

Enel caso de que losinves
tigadores no ayuden a los
mercenarios, los Centine
las los exterminarán y se
volverán contra ellos de
todas formas. Lo mismo
que si decidieron ignorar
el tiroteo y seguir a su
aire. No importa dó nde
se escondan, siempre
tendrán a las criaturas
trosellos. (Nola para el
Director de Juego: si
los jugadores libera
ron a la Bestia de
Vorlok. puede apa
recer poro luchar a
su lado en este
momento, desapare
ciendo 01 final).

Cuando los perso
najes terminen con Jos
Centinelas, estarán
más cerca de descu
bITque esconden en
su centro losruinas del
ReinoAntiguo....

REPARTEB
CAPITÁN DEL
SUBmARINEB

Un hombre barbudo y de
aspecto resuelto, que en su
día debió ser fornido y salu-
dable, pero en el que han
hecho mella los d ios de penuria en
la ve ntisca. Su aspecto no ha variado
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TIros de salvación: FOR +3 [M]. REF +1 [PI.
Va l +1 [PI.

Características : FUE 14 (+2) [B]. INT 10
(+O) [MI . DES 13 (+1 ) [N]. SAB 12 (+1)
[N]. CON 12(+1) [N]. CAR 10 (+0) [MJ.

Alaques: Cue rpo a cu erpo +S [NI
(l d6+2 [+211 . Cuchillo +4 [M] [ ld4+2
[+111 . Hacha de mano +4 [M] (l d6+2
1+211 . Porra +4 [M] (ld6+2 [+2]) .

Ha bilida des : Na vegació n +S [N) :
Supervivencia +3 [M] : Trepar +6 [N]:
Saltar +6 (N].

Dotes: Competencia c on Arm as Senci
llas: Competencia con Armas de
Fuego: Pelea: Compet ente con
Arma s Arcaic a s.

Nivel : Constructo VD 2
Defensa : 14 [M)
Puntos de golpe : 30 (RD 2)
Ataque base : +1 [M]
Inici ativa: +3 [G]
TIros de salvación: FOR+O [T) . REF +3 [MI.

VOL +O [T) .
Característic as: FUE 8 (- J) [P]. INT 3 [-4}

[T]. DES 16 [+3) [G]. SAB 10 (+0) [M] .
CON - . CAR -.

Ataques: Púas arrojadizas +4 [M] [1 dlD-2
[+211 . Mordedura-1 [T] (ld6+ 1 [+111 .

Habilidades: Esconderse +S [N]: Repa
rar +S [N].

Dotes: Esquiva.

D ESGA RRAD EIlR
Se trata de un o criatura tipo c utó 

mata , creada aparentemente para
hacer de "perro guardián" de deter
minadas estancias de las ruinas. Nor
malmente se encontrará encerrado
en una trampilla que se abrirá a l paso
de cua lquiera no autorizado. No
parará hasta acabar con todos los
intrusos, aunque si sus Punto s d e
Golpe qu ed an re ducid as a 10 o
menos se reti ra rá para repararse .

El Desgarrador tiene el aspecto de
una oruga o ciempiés de un metro y
media de largo. cubierta de púas af ila
das . Se mueve a gran velocidad, y
cuando se encuentre a menos de dos
metros de su objetivo. d isparará una
rá faga de púas metálicas hacia él. Pos
teriormente se ac erc ará y tratará de
herir con sus potentes mandíbu las tipo
tenaza.

en estos SO años. y su mentalidad
s-g ue siendo de firme creencia en e l
FOhrer y el Tercer Reic h. Nodo le har á
c ambia r de parecer. y ha rá lo que seo
nec esa rio para salvar a sus hombres y
cumpl ir su misión, averiguar Jo posici ón
exac to de las ruinas. Si conoc e la ver
dad de lo ocurrido. enloquecerá e
intenta rá suicidarse.

Nivel : 4 (Fuerte 2 + Dedicado 2)
Defensa: 16 [N]
Puntos de go lpe : 23 (reducidospor el frío].
Ataque base : +3 (N]
Iniciativa: +2 ¡BJ
Reputación : +1 [PI
TIros de salvación: FOR+4 [M]. REF +3 [M].

VOL +2 [PI .
Características: FUE IS (+2) [B]. INT 14

[+2) [B]. DES 14 (+2) [B]. SAB 12 (+1) [N].
CON 14 (+2) [BJ. CAR 12 [+1) [N].

Ataques: Cuerpo a cuerpo +6 [NI (l d6+2
1+2]). l Oger +S [N) (2d6 [+3J . 7 balas) .

Habiiidades: Avistar+S [N]: Escuchar+6 [NI:
Intimidar +6 [N]: Navegacián +9 [G]:
Curar Heridas+7 [B]:Supervivencia +6 [N].

Dotes: Compete ncia con Armas Senci
llas: Compet encia con Armas de
Fuego; Pelea .

mAR INE REIlS DEL
SUB mA RINEIl

[Número varia ble. normalmente 6}

Fieles a la s órdenes de su capitán
hasta la muerte. los marineros a tacarán
sin dudarlo a una orden suya. Si su capi
tán resulta capturado o amenazad o. se
rendirán para trat ar de salvarlo, a no ser
que reci ban una ord en directa de él
mismo de lo contrario. Si el c apitán se
suicida. to marán su c uerpo y huirá n a
través de la vent isc a, desapareciendo
paro siempre.

Los marineros no tienen armas de
fuego. sólo herramientas que pudieron
salva r del submarino, pero aun así ata
c arán con decisión, intentando apode
rarse de las armas de sus contrincantes.

Nivel : 2 (Fuerte)
Defensa : 14 [M]
Puntos de golpe: 19 (reducidospor el frío).
Afaque base: +2 [M)
Iniciativa : +1 [N]
Reputación : +0 [T]
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Nivel : 7 (Fuerte 3 + Rápido 3 + Soldado 1)
Defensa: 19 [G} (24 [L+ 1J con blind aje

medio)
Puntos de go lpe: 40
Ataque base: +6/+1 [B/M]
Iniciativa : +3 [G]
Reputación : +2 [M]
TIros de salvación: FOR+6 [N]. REF +7 [B).

VOL +1 [PI.
Características: FUE 16 (+31 [G]. INT 13

(+I) [N]. DES 16 (+3) [GJ. SAB 13 (+I)
[N]. CON 14 (+2) [B]. CAR 11 (+ 1) [N].

Ataques: Artes marciales +9/+4 [G/ M]
(ld4+2 [+1]1. Glock 17 +10/+5 [G/N]
(2d 6 [+3J. 17bo los). HK MP5 +9/+4 [G/ M)
(2d6 [+3J. 17 bo los). Cuchillo +9/ +4
[G/M] (l d4+2 [+ lJ). Ametralladora M249
SAW +9/+4 [G/M] (2d10 [+5]. cinto) . Rifle
de francotirador Dragunov DSV +9/+4
[G/MJ (2dlO [+5]. 5 bolos) . Granados +9
[G] (2d6 [+3]. 10 pies de radio).

Habilidades: Artesanía Mecánic o +5
[N] ; Condu cir +8 [B); Desc ubrir +5 [N};
Esc onderse +7 [B]; Moverse en Silen
c io +8 [BJ; Nadar +4 [MJ; Reparar +5
[NJ ; Saber Tác tic as +7 [B] ; Trepar +6
[N] ; Supervivencia + 10 [GJ; Demoli
ciones +7 [BJ.

Dotes: Competen te con Arma s Senci
llas: Co mpete nci a con Arma s de
Fuego Ava nzado. Arte s Marciales de
Comba te ; Compelencio con Armo
du ros Ligeros e Intermedios; Soltura y
Espec ia lid a d con Armo [según el
miembro de la unidad: cada uno de
ellos tiene, en una de las armas, un + 1
[+1] 0 1a taque y un +2 [+1) 0 1doña).

CENTINELAS (2 )
Con su apariencia de ara ñas acora

zadas con torso hum ano de tres metros
de a ltura , los Centine las son una visión
terrorífica, más todavía cuando empu
ña n con sanguinaria precisió n sus
arm as. No pararán hasta exterminar a
los intrusos, atacando de forma fa nó ti
ca aunque se vean superados en
núm ero o reciban daño mortal.

Los Centine las no son una raza por si
mismos. Si se d isecciona alguno, se veró
q ue la armadura está imp lantada d irec
tamente sobre e l cu erpo, como si
hubiese c reci do c on ella. Para cu a lqui er
naturalista estará claro qu e no han eVQ-

BEST]A DE VeRLe K.
Este extraño simio de cabeza comuda

es uno de los mayores misterios de la ciu
dad. Sigue vivo después d e cientas o
seguramente miles de años. Su aspecto
es animal pero sus movimientos pausados
y sus rea cciones casi humanas pueden
hacer pensar que se trate d e una criatura
inteligen te, o incl uso una máquina .

La Bestia recordará cua lquier cosa
que ha g an o d igan las personajes. y si es
libera d o por ellos. huirá para devo lverles
el favor más adelante . par eje mplo en
la batalla contra los Centinelas.

Nivel: Humanoide monstruoso VD 7
Defensa: 16 [N]
Puntos de golpe: 60
Ataque base: +8/+ 3 [G/N]
Iniciativa: +4 [E]
TIros de salvación: FOR +8 [B]. REF +10 [GJ.

VOL +6 [N].
Características: FUE 26 (+8) [L+4J. INT 12

(+1) [N]. DES 19 (+4) [E]. SAB 18 (+4) [E].
CON 23 (+6) [L+2] . CAR-.

Ataques : Garra + 16/ +11 [E/ G] (2d 4+81.
Cornear +16/+ 11 (2d6 +8).

Habilidades: Trepar +10 [G]; Saltar +10 [G] .
Dotes: Competencia con Arma s Sencillas:

Esquiva ; Inmune al d año bolistico o de
cuerpo a cuerpo, vulnerable a la explo
siones. el fuego. el ácid o. lo elec tric idad
y cualquier otro l ipa d e ata qu e bosodo
en una forma de energía.

SeLDADeS DE ASALTe
DE LA HERmANDAD DEL
CRÁNEe DE HIERRe (6)

Esto es uno unidad de élile de lo Her
mandad, concebida como una fuerza
de c hoqu e y que integro o Ires solda dos.
un espec ia lista en armas pe sadas, un
francotirador y un experto en demolicio
nes. Camuflados con uniformes para la
nieve. se descolgarán del techo y toma
rán posic iones con la espe ranza de sor
prender o los personajes. o 01 menas de
oponer1es una fuerte resistencia cuando
avancen al siguiente anillo.

Lo qu e no espera n es caer en territo 
rio d e los Cenlinelos . y paro cuando los
investig adores lleguen a donde se
encuentran ya sólo quedarán cuatro de
los seis.
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estas criaturas parecidos a murciéla
gos ... a l menos en su comportamiento .
Si cazan a lguno descubrirán q ue se
parecen más a rep tiles y que c omo sus
parientes peludos, son totalmente cie
gos. Pueden dar sorpresas en a lgunas
de lascasas. son bastante agresi vos.

Nive l: A limaña menudo VD '/10
Dele nsa: 16 [N)
Puntos de golpe : 6
Ataque base: +0 [PI
Iniciativa: +2 [B]
TIros de salvación: FOR +2 [P} . REF +4 [M},

VOL +2 [PI.
Caraclerísffcas : FUE 1 (- S) [1] , INT 2 (-41 [1] ,

DES 15 (+2) [BJ, SAB 14 (+2) [B) , CON 10
(+O) [M], CAR-.

Ataques: Mordisco +2 IPI (1 d3-1 10]) .
Habilidades: Avistar +9 [G}; Escuchar +9

IG]: Moverse en Silencio +6 [N].

AUTémATA SERVIDeR
ENLeGlUECIDe (I)

En alg uno d e los edi fici os más gran
d es puede encontrarse esta criatura ,
que vendrá precedida por el chirriar
de ruedos dentadas, poleos y engra
najes. Se troto de un antiguo autóma
ta , de a proxima da mente un metro de
al tura y forma de d isco , q ue se mueve
gracias a una serie de ruedas dispues
tas en circ ulo . Su aspecto es bastante
inofensivo . a no ser porque los años
de lalta de mantenimiento lo han
en loquecido y c a rg ará c ontra cual
quiera q ue se encuentre e n su radio
d e " escucho".

El autómata carec e de órganos de
visión y se guía por el sonido. Su propio
chirriar le confunde bastante, así que los
inv estig adores deberían tenerlo fácil
poro esquivarlo.

Nivel : Co nstructo pequeño VD 'h
Delensa: 13 [M]
Puntos de golpe: 16
Ataque base : +0 [PJ
Iniciativa: +2 [B]
TIros de salvación: FOR+O [1] , REF +1 [Pi,

VOL +O [1] .
Caraclerísffcas: FUE 11 (+O) [M), INT O (-S]

[T] , DES 10 {+O} [MI , SAB 12(+1) [N), CON
-, CAR-.

Ataques: Cargo +0 [T] (l d 6+2 [+2]) ,

lucionado, sino qu e han sido "creados" .
Su inteligencia es rudimentario y se cen
tro sobre todo en el c omba te.

Nivel: Co nstruc to VD 8
Dele nsa: 20 [G¡
Punlas de go lpe: 65 (RD 3)
Aloque base: +6/+ I [B/ M)
Inicialiva: +3 [G)
TIros de salvación: FOR +3 [MI. REF +4 [M].

VOL +3 [M).
Caracleríslicas : FUE 22 (+61 (L+21. INT 6

(-2) {T] . DES 16 (+31[G), SAB 11 (+0) [N),
CON -. CAR -.

Aloques: Ganchos +1 2/+7 [E/B] (2d8+6
[+7]), Dardos +9/+4IG/ M) (l d4+2 [+1)).

Doles: Compete ncia con Armas Sencillos:
Compete nc ia con Armas Arcaicas.

eTRAS
CRIATURAS

airas seres que pueden encontrarse
entre las ruinas del Reino Antiguo, aunque
no aparezcan direc tamente en lo historio :

CARR eÑERe DEL HIELe
(Grup os de 3 Ó 4)

Uno pequeño c riatura peludo. del
doble del tama ño de uno roto y largo
hocico dentado. que saldrá o lo carrera
de muc has de los casos que inspeccio
nen los personajes. Al parecer se a limen 
ta de los viejos c adáveres y anida en
ellos, lo que puede pravocar algún
encuentra desagradable.

Nivel : A limaña men udo VD '/a
Delensa : 14 (M]
Puntos de golpe : 8
Ataque base : +0 [PI
Iniciaffva: +2 [B]
r.os de salvación : FOR +2 [PI, REF +4 [MJ,

VOL+1 [Pi.
Caraclerísffcas: FUE 2 (- 4) [TI, INT2 (-4) {T] ,

DES 15 (+2J lB]. SAB 12 (+I) [N], CON 10
(+0) [M]. CAR -.

Ataques : Mordisco +4 [M] (l d4 [O]) .
Dotes: Esquivo:Sutilezacon armo (mordisco).

rnURCIÉ LAGeS BLANCeS
(Bandada mínim o IOi

Saliendo de alg unos de losedilic ios o
colgados en los recovecos de lo báve
da de hielo, los personajes podrán ver



LE9S IDAPAS,DEL REINE9 ANTIGUE9 .
CAPITULE9 CUARTE9

EL REIN
ANTECEDENTES

Los personaj es se encuentran bajo la capa d e hielo de lo An tárlida. explorando las
ruinas del Reino Antig uo. una ciudad qu e tuvo su máximo esplen d or hoce millones de
años. y qu e por lo que está n descubriendo. no fue creada po r manos hum anas. En la
carrera po r desentrañ ar los secretos de la sruinas les pisa n los ta loneslos místicos neo
nazis de la Herma ndad del Cráneo de Hierro. o cuyos soldados ya han tenido que
enfrenta rs e en var ia socasiones. Al final de la anterior aventura. los investiga dores han
desc ubierto que todav ía ha y seres vivos ocultos en los milena rios edificios, la mayoría
de aspecto monstruoso. Entre los más horribles se e nc uen tran Jos Centinelas. con
quieneshan te nido un enfrentamiento en el Anillo Intermedio de lo ciudad. Tras derro
tortas. ya tienen el camino libre para avanzar hasta el Anillo Interior... y quién sabe
qué se ocultará en el Centro. llega la cuorto parle de la aclamada campaña Los

J Mapas del Reino antiguo, publicada por entregas en nuestros últimos números.

No ta para el Director de Juego: En este módulo el reto es recabar intorma
ción y averiguar los p lanes de los habitantes del Reino Antiguo. para lo

cual deberán llegar a l Centro y colarse en su inte rior, El
objetiv o no es llegar hasta el último subnivel. sino reso/
ver e/ misterio que rodea la ciu dad. A partir de ese

J''.
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Desde cierta distancia podrán ver un
grupo de figuras aparentemente patru
llando la entroda de la muralla. Todavia
no se han dado cuento de su presencia.
en parte grocias a la neb lina qu e cu bre
toda la zona , y también en parte par
que normalmente no recibe n "visitas" y
no están especialmente a lerta. A pesar
de eso. si los investiga dores decid en
esconderse . la única posibilidad es
detrás de las columnas de la avenida.
También pueden retroceder hasta e l
puente o al anterior anillo para evitar ser
vistos. Si continúa n avanzando serán
descubiertos, y si bardean la mura lla
para evitar la guardia descubrirán que
existen en total 12 puertas, una por
cada puente que conduce al anillo, y
todas están fuertemente guardadas.

Con unos prismáticos se podrá n
obtener algunos datos más sob re los
"vigilant es" . Las figuras de ma yor ta ma
ño son Centinelas. de los que podrán
contar dos por puerta. Junto a e llos
ca mina n media docena de human oi
des. cubiertos por una extraña coraza
q ue parece movida algún tipo de
maquinaria. Son los Templa rios (ver
ficho ). Su rostro queda to ta lmente
ocu lto por un casco alargado. a sí que
es imposible ver sus rasgos. Con lo
armadura parecen medir unos dos
metros y medio de alfura pero se com
porta n como personas normales. no
como a utómatas. incluso si se les vigila
durante un tiempo se les podrá ve r
deteniéndose a "c harlar " entre ellos.
Va rios portan picas de combate simila
res a las de los Centinelas, pero de
menar tamaño. Otros lleva n objetos
que parecen pequeños cañones. a
medias en tre el d iseño extra terrestre y
e l human o.

veres de anatomía extraña ha y va rios
de aspecto humana.

A medida que se vayan aproxi 
mando a las puertas tendrán una
nue va sorpresa : parece haber
alguien vigilándolas.

LA mURALLA
DEL PURGATE9RIE9

momento tendrán que tomar la deci
sión de qué hacer...

Tras ocuparse de los Ce ntinelos y los
mercenarios de Otto Wündermann, los
investigadores se darán cuenta de que
el Anillo Interm edio tiene poco de inte 
rés, no es más que el equivalente a una
zona residencial. sin edificios emblemá
tic os ni nodo destacable. Su mejor
opción esdirigirse al Anillo Interior.

Si alguno se acerco o los puentes. u
observo desde lo a lto de los edificios .
descubrirá que el limi te del siguien te
an illo parece estor más alejado que el
resto. y está perman ent emente cubier
to por uno neblina que dificulto lo
visión. Lesdará la impresión de que tras
los pue ntes se extie nd e uno largo
exp lanado que se detiene en un pu nto
inde finido.

LLEGANDEB AL
ANILLE9 INTERIEBR

Al cruzar el puente tendrán una
visión más clara: no hay edificios. sólo
un enorme espacio abierto. Frente a
ellos se extiende una avenida bordea
d o por columnas, q ue llego hasta uno
inmensa puerta metálica, situado en
lo mura lla d e aspec to más terrorific o
que hayan podido imaginar nunca.
Parece tallada de una pieza en pie
dra negra brillante, y de sus a lm enas
en forma de dientes de sierra cuelgan
jau las con numerosos cadáveres . En
las a g udas protuberancias que surgen
c o do pocos met ros de la pared hoy
empala dos ci entos. Lo sup erficie de
lo mura lla está totalmente cubierto
co n grabados represen tando criat u
ras qu e no son de este planeta , gala
xias, conste laciones... . En alg unos
pun tas hoy estelos completas que
parec en narrar historias de viajes.
guerr as y el a uge y caid a d e muchos
reye s, todo descrito con tremendo
violencia . Lo sensación de crue ldad y
monstruosidad es ta n grande que se
ha c e dificil mirarla. Aquellos can la
sufi c ie nte fu erza de vo luntad (TS
VOLUNTAD CD 15 [M]) para hacerlo
de scubrirán que entre muchos cod ó-
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la única forma de acceder a l Anillo
Interior es pasar lo muralla. lo que a juz
gar por la vigilancia es una tarea bas
tante complicada. Si observen las puer
tas. ve rón que no parece haber turnos
de vigilancia . Como verdaderas máqui
nas, losCentinelas y loshumanoid es per
manecen e n su puesto sin inmu tarse . sin
porar aparent em ent e paro descansar o
alimentarse . (En rea lidad p aran a
"recargarse", pero sólo necesitan
hacerlo muy de cu an do en cuando. Eso
los personajes no pu eden saberlo en el
corto espacio de tiem po que tienen
para observor} . Lo qu e sí pueden descu
brir es que no hay patrullas q ue rod een
el exterior. y el espacio de muralla entre
puerta y puerta está bas tante despro te
gido. A alguien puede ocurrirsele esc a
lar por eso zona, pero deben recordar
que desconocen si hay vigilancia en las
almena s de la muralla. Si se les ocurre
subirse a lo mós alto de los edificios c er
canos. podrán observa r algunas figuras
solitarias que don vueltos. pero no ton
tas como para sup oner un pelig ro.

En el interior de las ruinas no hay un
ciclo cloro de día y noche, aunque se
nota c uando el sol deja de iluminar la
superficie. Ese es el mejor momento
para intentar escalar la muralla. par una

de los zonas interm edias. Acercarse no
supone problema. siempre que lo
ha ga n con precaución. Subir por ent re
los grabados y los pinchos que sobresa 
len, esquiva ndo los cadáveres empala
dos. es más trabajoso. y requerirá qu e
a lguien entrenado (o el más diestro)
suba hasta la s alm enas y ate uno cuer
da. o qu e todos sub an a pulso. Es una
tarea de d ificultad me dia (Trep ar CD 15
[MI ). parque los sa lientes ayudan. Una
caida pu ede resultar mortal, la muralla
mide 20 metros de a lto. y lo que espeor.
a lertaría o los guardias.

En la escalada. a lgu ien que pase un
chequeo de Avistar CD 20 [G) descubri
rá a lgo interesa nte. Uno de los cadáve
res empalados en la muralla es humano.
y va vestido con antiguas ropas para e l
invierno. Está momificado y no quedo
más de él. ni en sus bo lsillos ni en ningu
na otra parte que permita identific a rle .
pero si se supero un ch equeo de Saber
Historio CD 20 [GI sabrá que e l corte de
susropas es ca racterísticode los expedi
cion es polares inglesas.

Al llegar o la parte sup erior. hay un
25% de probabilidad es (d e 1 a 5 en e l
dado de 20) de que los investigadores
se topen con alguien de guardia. Será
un Templario , y si qu ieren poder seguir



I

J

I
~

/
/

t
1
l
'1l

J/%
?C~

" •\
\
I

J

t
I
/
I
\,,

-,

mIENTRAS TANTEe , EN
EeTREe LUGAR... (I)

La Hermandad del Crán eo de Hierro
sufrió una conmoción cu ando recibió
los info rmes por radio de su unidad de
asa lto. Luego perdieron comunicación,
pero su jefe, atto Wündermann, no se
dio por vencido. Decidió adelantarse a
los investigadores, y haciendo una esti
macián sobre dánde podria estar el
centro de las ruinas, ord enó perforar en
una zona cercana.

EN EL ANILLE9
INTERIE9R

Los investigadores verán varios edifi
c ios vacíos a su alrededor, y pueden
entrar en uno de ellos para to marlo
como base . Evidente mente es más
seguro que en la calle. y es una alterna
tiva muy válida si no cons iguieron redu
ci r al guardia de la muralla y les están
buscando. Las puertas metálicas cede
rán sin problemas . Los callejones cerca
nos a la muralla son accesibles y poco
trans itados, pero si deciden avanzar
más allá deberán estudiar cada paso.
planific ar, ir colá ndose c asa por casa y
tener cuidado de no ser descubiertos.
Los Centi nelas sálo patrullan las grandes
avenidas. pero los Templarios vienen y
van par todo el c omplejo.

Tanto si se quedan donde están
como si avanzan, a l cabo d e un rato les
parecerá escuchar un eco lejano, pro 
veniente del Centro. Quien supere una
tirada de Escuchar CD 15 1M] sabrá que
es al guien gri tando a través de un
megáfono, una voz humana dicie ndo
algo imposible de reconocer. Esto tam
bién deberia de sorprenderles.

En este punto tienen varias alternati
vas. Quedarse en uno de los edificios es
una solución temporal, sobre todo si les
persiguen. Pued en intentar averiguar
qué se construye en las plazas. qué son
los gigantesc os objet os metálicos que
se muev en más allá, de dónde vien e la
voz del megáfono. o directamente .
ignorar to do y dirigirse directamente a l
Centro.

LA VISTA DESDE
LA mURALLA

Quizá lo qu e vean en el interior de
este ani llo les deje bastante sorpre nd i
dos. Si el resto de la ciu dad se enc on tra 
ba aba ndonado y sinvida. esta sec ción
hierve de actividad. Verán los ed itic ios
má s a ltos q ue ha yan encontrado hasta
ahora . de seis y siete p lantas. y en tre
ellas fraguas y ta lleres en los que fabri
can piezas mecánicos. Algunas pare
cen destinadas a las Centinelas. pero
ot ros. grandes planchas y sec ciones de
metal, parec e más bien destinadas a
algún tipo de construccián o vehículo. A
lo lejos podrán entreve r la silue ta de
objetas d e varias metros de alto que se
mueve n produciendo un terrible sonido
de maquinaria.

Desde donde está n también podrán
ten er por prim era vez una panorámica
del Centro de la c iudad. Su primera
impresión será la de una torre inclinada ,
erizada de espinas, que les rec ordará
vagame nte o un telescopio o una ante
na. Para aumentar esa sensación, des
cubrirán que parece tener uno parte
inferior rotatoria. En torno a la torre hay
muc ho movimiento, pero no se distin
gue bien de qué o quién.

ad elante . deben e liminarle con el
menor ruido pos ible. Las criaturas no
se cont ro la n en tre ellas. así qu e nadie
lo echará de menos. Si a lgún investi
gador quiere pra c tic ar una "a utop
sia " la ar madura no se separa rá del
c adáver por muc ho que lo intente n.
Donde haya grietas o daños, se verá
ma nar algo que parece sangre . pero
nada má s.

Si por alguna razón se deja escapar
al vigi lante. o se usan armas de fuego
en el combate pueden llamar la aten
c ián del resto . y al grupo solo le qu eda
rá la opción de esc a par. Como ventaja
tienen la a ltura de la muralla. q ue impe
dirá que nadie llegue a ellos c on rapi 
dez. pud iendo perderse entre las calle
jas de l Anillo Interior. Sea como sea. los
personajes se enc ontrarán por fin en el
an illo. con el Centro a la vista .
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Los placas de metal más pesados,
moldead os con to d o tip o de form as,
son c a rgada s en enormes transportes
cerrados impulsados por cadenas que
también ma nejan un par de Urosy lleva
das ha sta una serie de a lmacenes cer
canos a l Centro .

La producción de metal más ligero
parece estar des tinada a los Centine
la s. En a lgunas zonas, mitad fo rja y
mit ad sala de operaciones, los Uros
blin dan. amp lia n y rema c han las portes
met áli cas de las cria turas, transformá n
d ola s en máquinas de matar. Algún
inv e stiga d or avispado puede darse
cuenta de q ue ningú n Templario sigue
ese proceso.

púas metálic os. Su semejanza con los
human os se pierde c uando se ve n sus
ma nos ga rrudas y su cabeza , que surge
del torso casi directamente, picuda y
más parecida a la de un gran la garto .
Son los Uros (ver fic ha) . Trabajan con
mu ch a habilida d y el calor del meta l no
parece afectar les. Se comunican entre
ellos con un lenguaje de agudos gritos y
silbidos.

Su maniobra dio un resultado diteren
te del esperado. La perforadora abrió
un acceso sobre el Ani llo Interior, cas i en
el límit e con el Centro, y varios Centine 
las les descu brieron . Siguiendo órdenes
de sus superiores, la s c ria turas extermi
naron a la may oría de los miembros de
la Hermandad y su maquinaria, y a hora
los supervivientes, incluyend o el propio
Wündermann, estón siendo conducidos
al Centro poro ser interroga dos. Pero
esto los personajes no lo soben...

EN EL ANILLe
INTERIeR (I I)

Los inv estig ad ores pueden decid ir
espiar las actividades de las Templarios,
tanto en los plozos como más a llá, o
explorar los edificios del Anillo.

Si van a las plazas
Verán toda una serie de torio s y ta lle

res perf ectament e organizados, que
trabajan sin descanso. Lo producción
estó automatizada en su mayor parte,
pe ro para las tra bajos delicados de
ensamblaje, hay "o pera rios" . Son humo
noides bajos y muy robustos, cubiertos
de un grueso pelo que más parecen
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Tirada ldlO
Enc uentra

1·3 Unas cu a ntas (10 l O) monedas de metal y engranajes oxidados.

4 Un almacén de alimentos, ha y latas de conservas etiquetadas en alemán.

5 Los restos casi c onvertidos en polvo de una cria tura repti liana similar a la que encon
traro n en el de sc enso de la torre (ver aventura anterior ). Se apli ca lo mismo descrip
ción. Lo único destacable es que en este caso la túnica está prá cticamente intacto, y
los bo rdados en ella parec e representar mapas de const elaciones. con pequeños tex
tos en un idioma ilegible.

6 Varios cadáveres ha n sido embalsamados y depositados aqui. Si se rompe la mortaja
se descubrirán los cuerposcas i pe rfecta mente co nservadosde humanos altos y rubios.
La c ausa de la muerte en todos los casos son graves heridas en ca beza y torso.

7 En este ed ific io ha y dos viejos monos de trabajo como los qu e llevan los operarios
hum anos de la c adena de montaje. No engañarán a na die a corta distancia. pero de
lejos pueden dar el pego.

8 Parece que el ed ific io es un almacén de arma mento . Hay mun ició n de todo tipo... de
la 11 Guerra Mundial. Hay un 30%de probabilidades de encontrar una Luger en perfec
to estado, y un 10% de encontrar una MP40.

9 Este edificio fue habitado hace tiempo, en su inte rior se encuen tran viejos camastros
deshechos, objetos personales de aseo . y en tre varios montones de ropa, un uniforme
de la Kriegsmarine (conc retamente de un ofic ial de submarinos) y una bandera de la
marina alemana, con la esvástica nazi.

10 Amon tonados en un rinc ón de una de las habita ciones. los investigadores encuentran
varias bo lsascon material an tiguo para expediciones árticas, cu erdos. piote ts. crornpo
nes, la tas de comi da, ropa de abrigo. etc. Junto con todo eso, en una bolsa más
pequeña encuentran materia l de escritura y el Diario de la Expedic ión Ingleso • (ver
texto más adelante ). Este encuentro no puede repetirse.

Si se internan más lejos
Más allá de las plazas el ruid o d e

maquina ria es ensordec ed or. Al acer
carse descubrirán que pertenece a una
extraño c a dena de montaje, d onde se
ensambla n uno especie de to rres metá
lic as de perforacián de más de d iez
metros de a lto , Podrán cantor me dio
doc eno. en diferentes estados de des
arrollo , Su formo recuerdo o lo de uno
ba rrenad ora humana . pero ha y dife ren
ci as no tables. sobre todo por su ta ma 
ño , similar 01de un va gán de tren, y por
lo cabezo perforante , c onstru ido en te 
ramente en cristal de roca ta lla do ,

Desp ués de un tiemp o de observa
ción verán aparecer a los Operarios
(ve r ficho) , que sorprendentemente
so n humanos, vestidos con monos.
máscaras blancos y gafas de protec
ción, aunque todo de un diseño dife
rente o cualq uiera que haya n visto , El
sonido de megáfonos que esc ucharon
pro ve nía de esta zona. Ahora que
están más cerca pu eden id enti fic a r el
id ioma en el qu e hablan: es a lemán. y

hablo sobre precauciones de seguri
dad, turno s de trabajo " , nodo intere
sante. Por si sienten lo tentación de
acercarse, este área. a l igua l qu e la
anterior. estó patrullada por num erosos
Temp la rios y varios Cen tinelas, De
todas formas. de ve z en cuando algún
operario se int erno entre las edificios
paro llegar o las fo rjas de los Uros y
ha c erles a lgún pedido especial o recri 
minarles errores en la s piezas. En ese
momento lo s inv estiga d ores pueden
observar más detalles. como que se
tra to de hombres y mujeres jóv enes, de
uno s ve inte años, de rasgos germáni
cos , altos, rubios y de ojos azules . Con
los Uros hablan en una variante de su
id ioma. aunque si va n varios, entre ellos
charlarán en a lemán.

Si exploran los edificios
El Director de Juego debe tener en

c uento que explorar el Anillo es uno de
las to reo s más peligrosas y que más pro
babilidades de ser descubierto conlle
va. Aproximadamente hay 100 edificios
a explorar (en to tal son muchos mas,
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pero el resto están e n zonas demasia
do vigi lados o tronsitodos) . y los
investigadores pueden acceder a
ellos uno por uno o sepororse poro
entrar en varios a la vez. En cual
quier caso. por cada edificio ins
peccionado ha y una probabilidad
del 10% de encontrorse con un
Templario . y una del 25% de tener
un encu entro.

D IAR IEB DE LA
EXPEDIClEaN INGLE SA

El diario pertenece a un ta l David
WiJson. que comienza su rela to en
verano de 1950. cuando la Sociedad
Geográfico e Histárica de landres
decide financiar una expedición a la
Antártida. por rozones que no qu e
dan claros. Wilson describe en el d ia
rio el viaje desde Inglaferra y cómo en
el trayecto llega n a sus manos una
serie de mapos dibuja dos de forma
tosca y co n anotac iones en alemán,
qu e describen el punto de hundi 
miento d e va rios submarinos. La
misión de la exped ición parece ser
e xplora r sus restos y ver qué secretos
esconden.

Wilson no tiene muy claro a quién
pertenecieron los submarinos. y pre
guntando o los marineros consigue
varias piezas más del puzzle . Le cuen
tan que en ¡ 945. a l fina l de 11 Guerro
Mundial. variossubmarinos a lemanes
se entregaron en puertosArgentinos.
Muchos historiadores piensan que
hubo muchos más que ayudaro n a
escapar a Jos dirigentes nazis antes
del colapso del Tercer Reich. y que
su pu nto de destino pudo ser la
Antártida. l os alemanes ya habí-
an realizado varios exped iciones
o lo zona, y se rumoreaba incluso
que podrían haber construido
una base allí.

El diario continúa con anota
ciones sobre los tediosos días
de viaje hasta la reg ión
polar. sin dar más datos de
interés. Una vez allí, mien
tras una parte del grupo se
qu eda en el barco inspec-
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INFeRffiACléN GEN ÉRICA
(j)UE PUEDE DAR UN
~PERAR[e

do que son o pe rarios d e la cadena de
montaje. Si no encontraron los monos
de trabajo y las máscaras 01 inspeccio
na r los edific ios. pueden tratar d e con
seguir uno tendien do uno embosc a da
a alguno de los técnicos c uand o
cruce la ciudad. En c ualquier c aso. la
pega d e este plan es q ue c o mo
mucho conseguirían ropa poro uno o
dos investi gadores. y el resto debeñan
quedarse oculto s mien tras ellos tratan
de pasar.

A alguno se le ocur re utilizar la arm a
dura de un Tem plario para disfrazarse,
como yo se dijo anfes y se menciono en
su fic ha , las p lacas están tan sólidamen
te implantadas en el cu erpo que es
imposible extrae rlas sin destruirlas en el
proceso.

Ot ra buena razón paro c a pturar a un
operario humano es conseguir informa
ción. l ograr reducirlo sin matarlo es
complicado, pero si lo logran pueden
enterarse de muchas cosos... siempre y
cuando alguien hable alem án, El ope
rario (u opera ria , es a leatorio) sólo
conocerá esa lengua, Su persona lidad
variará dependiendo de si es hombre o
mujer. Nafa para el Direc tor de Juego: El
operario prisionero puede ser simple
men te una fuente de información o
c onv ertirse en un PNJ útil que acompa
ñe a los personajes en su incursió n al
Ce ntro.

Si [os investiga dores soben alemán, e l
op erario contará que nació en la bóve
da y que desde siempre lleva frabajan
do en la cadena de montaje. Sus
padres fueron alemanes huidos de su
pais tras la 11 Guerra Mun dia l, pero des
conoce cómo llegaron a llí. Vive en los
niveles superiores del Centro [qu e él 110
morá Kon nec tor), que según cuenta se
ext iende varios pisos hacia a bajo. A [os
nive les inferiores sólo pueden acceder
los Ingen iero s, los Sacerdotes y la Guar
dia Personal del Elegido, Sise le pregun
ta por él. dirá qu e les d irige desde el ini
c io del tiempo. pero nunca lo ha visto .

CRUZANDED
EL CERCED

cio nand o la costa, otro equipo , en el
que se encu entra el propio Wilson, des
ciende a tierra para realizar la exp lora 
ción a pie. Siguiendo una de las ano ta 
ciones en los mapas encuentran uno
serie de simas y cavernas que se inter
nan en las profundidades. Con la espe
ranza de acceder quizá a l casco de un
submarino enc aHado. o encontrar los
restos de uno expedición alema na. dos
exp loradores, John Beckley y Milton Blye
desce nd ieron atados con cuerdas,
pero con to n mo lo fo rtuna que un
derrumbe les dejó sepultados . Aún con
esperanzas de encontrarlos con vida, el
resto del grupo se internó en los caver
nas de l g laciar por otra entra da .

A partir de ese momento e l d iario
de Wilson se vue lve fra gmentario e ile
gible, como si lo escrib iese deprisa y
pudie ndo lomar sólo notas sue lta s.
Ha bla d e las torres, la c iudad, la
muralla negra, de " mon struo s" qu e les
persig uiero n y les obligaron a escapar
a la superficie . para encontrarse con
su ba rco hund id o y sus c ompañeros
mu ertos. El d iario finaliza con el rel at o
de la d esesp erada huid a de los sup er
vivientes por el territorio hela do, para
a c a bar atrincherándose tras varias
d e fensas improvisa d as, a la espera d e
la llega da d e las "c ria turas". Su últim a
anotaci ón es una petici ó n a cualquie
ra q ue enc uentre su d iario. pero pare
ce q ue fue inc a paz de terminarla . En
ella dice: "A q uien enc uentre estas
póginas, le p ido en nombre d e Dios
que de la voz de alarma, él esfó aquí,
y desde el cen tro vigi la ... ''.

En este punto los jugadores deben
pensar cómo llegar al Ce ntro sinser d es
cubiertos, Separándolo del resto de las
zonas ha y una exp lan ada que c onduc e
a su en trada principal, pero rápidamen
te se darán cuenta de q ue está dema
siado vig ilada c omo para acercarse de
forma sig ilosa .

Hay va rios a lternativa s, d e las q ue
yo han rec ibid o a lgu na pista. En primer
lug ar. pu eden intentar c ruzar simulan-
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De los extra terrestres que construyeron
lo ciudad. d irá sála quedan unos pocos.
asesorando 01 Eleg ido . Sobre su tra bajo.
dirá que llevan años perfeccionando
perforadoras para excavar en el hielo
profun do. tan duro como roca. Buscan
la fuente de energía de la ciudad. una
gra n construcción esférica que se sepa 
ró del resto e n un movimiento sísmico y
se perd ió en los profundidades.

Es todo lo que se atreverá o contar.
pero si los investigadoresutilizan con éxito
Intimidar CD 15 (MI. añadirá a lgunos
deta lles: primero que cuando encuen
tren la fuente de energía podrán volver a
con ector la comunicación con el exte
rior. y todo cambiará. Segundo que todo
el Anillo interior está conectado 0 1Cen
tro por "canales de p lasmo" en el sub
suelo que en estos momentos estón des
activados. En el anillo ho y cua tro
"nodos" principales que dan acceso o
los canales. pero no sabe dónde se
encuentra n. Los investigadores se darán
cuento de que ésto puede ser otra
formo de acceder 0 1Centro.

Si los investigadores no so be n ale
món. lo único que sa ca rá n en claro es
que las perfo radoras servirá n para bus
car a lgo de gran importa ncia en el hielo
o gran pro fundidad. y que el Centra se
extiende va rios niveles hacia abajo.
donde habito su lider.

Notas de Interpretación
(Operario varón: Günter)

Es un nazi convenc ido. aunqu e
paro é l eso palabro no tien e mucho
sentido. Cree qu e pert enece a una
raza supe rior y desprecio a cua lquiera
dife rente. Al ser c aptu rado pr imero se
mostrará asusta do. pero luego sentirá
curiosid a d por los inve stiga d ores .
Co laborará en lo que puedo . pero no
les a com pañará a ningú n lug a r. a
menos que se a amen azado. Si es así.
fing irá ayudar y tener uno actitud
amigable. paro intentar delatartes en
cualquier momento. En el ca so de
q ue su plan no funcione . esperará a
estar en el Centro y tratará de ata c a r
a uno de los p ersona jes en un
mome nto de despiste. huyend o d es-

pu és. Conoce bien el complejo y será
d ifici l encontrarle antes de que dé lo
voz de a larma.

Notas de Interpretación
(Operario mujer: Anna )

Siempre ha sido muy inde pendie nte.
es altiva y orgullosa. y también cree que
pertenece a una raza superior. Su ospi
roc ión era ser Ingeniero pero fue desti
na da a Operario. por lo que se encu e n
tro frustrado . Sentirá curiosidad por los
investigadores. de dónde vienen. lo que
han descubierto... le impresiona rá su
forma de actuar. ya que nunc a antes
ha conocido a a lguien de "fuera" . Si le
cuenta n historia s sobre e l exterior. ayu
dará a los personajes con la esperanza
de huir con ellos. Aun así. si son descu
biertos o apresados. d irá que tue obliga
da. Dependiendo de cómo lo hayan
tra tado y si han hecho amistad. intenta
rá a yudarles a esca par o no .

PLA NES DE ENTRADA
A no ser qu e o las investigadores se

lesocu rra alguna otra idea. las ma neras
posibles de acceder 0 1 Ce ntro son las
siguientes:

Disfrazados de operarios
Con los monos pues tas y las masca

rillas en su sitio. los persona jes pueden
acercarse primero a la s cadenas de
monta je y luego enca mina rse ha cia e l
Centro. Los Templarios no les dirigirán
lo palabra. y evidentemente los Cent i
nelas tampoco. pera deberán ten er
cu idado con enc ontrarse c on algún
operario . yo que pu eden hacerles
a lgu no pregunta (30% de probabilida
des). Si soben alemán. pueden inten
tar responder c on eva siva s o utilizar
Enga ñar CD 20 [G]. si lo pos een. paro
continuar sin contestar abiertamente.
Si no soben al emán. tend rá n que
improvisa r para no ser descubiertos.
Hablar en c ualquier otro idioma les
delatará 0 1momento. l o pego de este
plan es q ue sólo conta rá n con un par
de monos de trabajo para disfrazarse
(Disfrazarse CD 15 [MIJ. Yaunque tuvie
ran más . un grupo numeroso levantaría
ráp idamente sospechas . Tendrán qu e



ingeniárselas para cruzar todos, ya sea
haciéndolo por turnos o intenta ndo
alguna de las otra man eras de entrar.

Escondidos en un transporte de pie
zas de los Uros: Este plan les permitirá
acercarse a todos hasta los almace nes
adyacentes al Centro, y la única pega
es que deberán despistar a los Uros y
una vez junto al edificio, encontrar una
entrada. El único acceso, un conducto
de ventilación en la parte trasera de la
construcción, está vigilado por dos Tem
plc rios. a los que deberían reducir en
silenc io. Si lo hacen podrán acceder al
interior. aunque las rejillas les impedirán
ir más a llá del"NivelO".

Por los canales de plasma
Esta es la forma más arriesgada . En

primer lugar porq ue deberán recorrer
el Ani llo en busc a de los no dos de
entrad a . Están situa dos en los puntos
cardinales, Narte, Sur, Es te y Oeste,
empotrad os en e l suelo , y tienen la
forma de un gra n disco de piedra
labra d o con figuras monstruosas. Si lo
desplaza n, verán un reci nto circular
del que parte n g al erias tu bu lar es de
medio metro de alto. Por lógi c a debe
rá n tomar la que vaya en dirección al
Ce ntro. Descubrirán que el material
con el que están construidas las gale
ría s es me tá lico , y en muchos puntos
tiene estrías o ranuras que se iluminan
ritmicamente. El b rillo va ac ompaña 
do por una vibración . Otro d e los peli
gros de los c a nales de p lasma es la
posibilidad de encontrarse co n un
Gusa no Limpiador (ver ficha) (40% de
proba b ilidades), o que los Ing enieros
del Cenlro des c ubran que hay obje 
tos extra ños en los tu bos (20% de pro
babilidades). Si lo hacen a visarán a
dos O tres Gusanos y c o mo medida de
seguridad, a un Robot Araño (ver
ficha). Si c onsig ue n llegar a la salida
sin incidencias, se encontrarán en el
"Subnive l 1".

s[ SEa N
DE SCUBI ERTEaS• • •

Como nin g ún plan es in fa libl e, hay
muchas p osibilidades d e q ue los

investiga d ores sea n descubiertos. El
Director de Juego tiene entonces
va rias a lternat ivas. Puede atacar con
Centinelas y Temp larios, pero perm i
tien do que los personajes huyan y
vuelvan o inten tar lo de otra manera ,
ahora más d ific il porque los guardias
estarán alerta . Puede hacer prisione
ro a uno o varios de los investigado
res (la ma nera más sencilla es co nsi
derar o 105 que caigan en combate
co mo inconscient es y no muertos),
llev á ndoselos directame nte o usán
dolos como rehenes para solicitar o
los demás que se rindan. Los q ue
sean a trapados acabará n en la s cel
das del Subnive l 3, mientras el rest o
se ve ahora en la necesidad de pla
near un resca te .

Otra opción es tender al grupo una
emboscada, gracias a la información
que sobre ellosdará atto Wündermann.
En ese caso los investigadores se verán
en una encerrona, superados amplia
mente en número, y con la rabia añadi
da de ver que el qu e comanda la ope
ración esel propio Wündermann con sus
sicarios. En este caso también termina
rá n en las celdas del Subnivel 3.

Si los personajes acaba n como pri
sioneros. serán despojados de todos
sus objetos personales y arrojad os a
una fria celda com unitaria donde es
de esperar que empiec en a planear su
fuga. Sin em bargo, si renuncian o deci
den esperar (o simpl emente si fa llan a l
int entar escapar), despué s de 24 horas
serán con ducidos a una salo de inte
rroga torios don de Wündermann
ha blará con ellos. Para conocer sus
intenciones y motivaciones, ver la
siguiente sección.

mIENTRAS TANTEa . EN
EaTREa LUGAR. . . (I I)

Después de ser capturados en lo
superficie, atto Wündermann y sus
hombres fueron llevados a los niveles
inferiores de l ce ntro. Allí se encontra 
ron con los Sacerdote s (ver fic ha ). a
105 que rápidamente rec ono cieron
como descendientes de va rios impor
ta ntes genera les a lemanes de la 11
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Guerra Mundial. Fue uno sorpresa y
una alegría para e llo s encontrar
humanos altos . rub ios y de ojo s azules
en un lugar ton remoto del m undo .
Tras unos momentos inic ia les de des
confianza. los hombres del Cráne o de
Hierro les convenci eron de su id e olo
gía nazi, mo strá nd oles símbolos, lib ros
y documentos que lleva b a c onsigo. A
partir de ese momento. el tro to que se
les daba cambiá totalmente. Se aco 
modá o los soldados con los opera
rios. y mien tras Wünderma nn p uso a l
corriente a los Sacerdotes de los suc e 
sos del mundo exterior. A su vez ellos
le contaron la historia del Reino Anti
guo. c ómo funci onó durante millones
de años c omo "puerto estela r" paro
cientos de rozas y fina lm ente fue des
truido por uno rebelión.

De los antiguos moradores, la ra za
reptiliana extraterrestre que controla
ba e l "puerto " y que e llo s lla ma n Dra 
Kuv (ver fich o). sólo q ue da n unos
pocos, que acompañan p ermanen
te mente al Elegido. Su in ten ci ón e s
rec up erar la fu ente de e nerg la del
Reino Antiguo. qu e se situaba en la
parte infe rio r d e la c iudad pero que
se desgajó en un terremoto y quedó
sepultada en e l g laciar hace mil es de
años. Cuando sea localizada. gro 
cias a las gigantescas p erforadoras
que partirán en su busca. se c onec
tará y se la nza rá un mensaje a la s
estrellas o través d e la g igantesca
antena que e s e l Centro. El único
capacitado p a ra enviar d icho men
saje es e l Eleg ido. ya que los Dra-Ku v
perdieron sus poderes telepá ticos
hac e mucho tiempo. De l contenido
del mensaje . los Sacerdotes no dirán
nodo.

l a misión de Wündermann será
ahora proteger la excavación en
busca de lo fuen te d e energia. y
dar c a za a los intrusos q ue se
encuentran en e l An illo Interior. Poro
log ra rlo pondrá n b ajo su mando
Cent inelas y Templarios . además de
sus p ropia s tropas. Cuando lo consi
ga. se le permit irá acceder al último
nivel. e l San tu ario . y conte m p la r a l
Ele g id o.

EL CENTR(I)
("K.(I)NNE CT(I)R H 6)

"LA ANTENAH)
Semejante o un gigantesco telesco

pio u observa torio astronómico plagado
de an tenas . el Centro tien e un aspecto
im p resio na nte . Un examen c erc a no
reve lará que no se trata de un edificio.
sino de una máquina empo tra da en el
suelo. Está div id ido en nive les por en ci 
ma y par debajo del terreno. Los subni
ve les más profundos son de acceso res
tringid o. mientra s que por el resto circu
lan operarios. Templarios. y personal de
mantenimiento.

los invest igadores tienen va rios posi
bles accesos: por la superficie distrazo
dos de operarios. o escondidos en un
tra nsporte Uro. con lo que llegarían a l
Nivel O. o par los c anales del subsue lo.
alcanzando el Subnivel l .

DISTRIBVCIEBN DE i.es
NIVelES Del CENTRe
(DE ARRIBA ABAJe)

Nivel Tres - La Zona
de Observación

Se trata de uno de los lugares más
espectaculares de toda la ciudad . Se
encue ntra en lo mós alto de la torre. y
en su interio r hay situadas de forma con
céntrica multitud de lá minas. unas trans
parentes. otras de metal de retlectante
y otras trans lúcidas. Desde e l techo
varios racimos de crista les iluminan unas
u otras. creand o imá genes en su super
fic ie. Sobre las lá minas ret lectantes se
ven aparecer objetos brilla ntes en movi
mien to en un fond o estrellado . mien tras
q ue en la s transparentes o translúcidas
se proyectan datos sobre los mismos.
q ue van c ambiand o a medida q ue se
mueven en el "espa cio" . Un observador
situado en el centro d e la sala tien e a la
vista gran cantidad de estos pantallas. y
puede seguir sin esfuerzo la trayec to ria
de varia s docenas de objetos. los inves
tigadores intui rán . si ya han visitado e l
Nive l Dos. que lo qu e están viendo son
"na ves" u otro tipo de vehícu los espa
ciales. qu e transita n cerca de la Tierra.
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Subnivel Tres - Celdas
y Quirófanos

Uno de los peores lugares del ed ifici o .
Varios celdas comunitarias servirán de
a lojamiento o los investigadores si son
capturados. En otras padrón ver ccdó 
veres irreconocibles. momificados por el
trio. pero con signos evidentes de haber
sido torturados o sometidos a experi
men tos aberran tes. Un Templario vigi la
constantemente el pasillo de las celdas.
haciendo la ronda de una dirección a
otra. En la zona mós a lejada se encuen
tran los quirófanos, e n los que siempre
hay movimiento . acompañado de ruido
de tornos y golpeteo metólico. Cada
cie rto tiempo ve rá n pasar a un operario
empujando una mesa con ruedec íllas.

Esta es una gran sala sin paredes. en
la que se a pila n cajas y cajas de equi
pamiento. ta nto humano como no
humano. Hay armas. comida en latada.
ropa ... en el extremo mós alejado se
pueden ver planchas y motores que en
su día pertenecieron a aviones y subrno 
rinos. Sobre a lgunas de las piezas se d is
tinguen aún la s esvásticas nazis y textos
en alemán.

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

Subnivel Dos - Almacenes

Subnivel Uno - Alojamientos
de Operarios

Decenas de operarios entran y salen
consta ntemente, cambiando sus turnos
de trabajo . Sushabitaciones estón orga
nizadas en varios pasillos que parten del
acceso principal al ascensor. En esto
zona también hay comedores y salas e n
las que se charla o se descansa junto a
otros. El ambiente es muy militar. a pesar
de que no se ve ni un solo uniforme. A
diferencia de otros niveles. en este no
ha y ning ún Templario de guardia. Si los
investigadores accedieron a través de
conductos de ventilación o canales de
plasmo . llega rá n a la zona de cocina y
almacenes. Salirdesde ahí es casi impo
sible si no cuenta n c on ropo con la que
disfrazarse.

Nivel Uno - El Orientador
Se tra ta del prim er nivel sobre el suelo.

y desde aqui se hace girar toda la torre.
para oríentorío en dirección a donde se
desee rea lizar la transmisión. Aparente
me nte esuna gran salo llena de maqui
naria sin sentido paro los ojos humanos,
pero un examen detallado reve lará que
existen varios controles que operados
simultá nea me nte inician el movimiento
de un inmenso eje central. Hoce mucho
tiempo que la torre no g ira. osi que es
poco probable encontrar a nadie aquí.

Nivel Cero - La entrada
A ras del suelo. da acceso desde el

Aníllo Interior. Es una zona de paso. y
norma lmente hoy mucho movimiento
de operarios entrando y saliendo. Un
par de Temp larios vigilan. En e l extremo
mós alejado de l nivel hay media doce
na de tubos p or los qu e ascienden y
descienden uno especie de discos
metálicos. a modo de ascensor. En
cada disco pueden subir hasta diez per
sonas, y se desplaz an por rieles empo
trados en la pared. sin un sistema de
propulsión evidente. Una serie de boto
nes los hoce funcionar. Los ascensores

Nivel Dos - La Sala de Control
Por su función y el ajetreo que hay en

él. este nivel puede recordar o una gran
torre de control. a unque tiene poco en
común con la s humanos. Está construi
da en forma de bóveda recubierta de
metal. y sobre su supertic ie hay graba
dos innumerables simbolosy rutas. todos
con anotaciones ilegibles. En muchos
puntos hay engarzados pequeñas joyas
de diferentes colores. Un grupo de ope
rarios maneja una torre metálica en el
centro de la estancia. de la que surge n
varios cristales de diferen tes formas y
tamañas. Cada cierto tiempo. un rayo
de luz sale de lo torre y cae sobre una
de las joyas de la pared. que se despla
za a lo largo de una ruta. y luego se
detiene. Nuevas joyas son añadidas por
otros operarios en diferentes partes del
"mapa celeste". De esta forma se lleva
el c ontro l de las objetos que se acercan
o a lejan del "puerto eslelar".



superhombres. Sus experimentos hasta
ahora han tenid o un éxito relativo. El
mayor avance ha sido desarrollar a la s
cria turas que sirven de bas e a los cen
tinela s. gracias a los restos orgánicos
extraterrestres que encontraron en la
ciudad. La resistencia física y lo fuerza
sobrehumana de los Templarios ta m
bién son méri to suyo . El laboratorio
alberga c ientosde probetas y tubos de
ensayo con criaturas en diferentes gra
dos de desarrollo.

Subnivel Seis - Sala del Consejo,
Guardia Personal del Elegido

El acceso a e ste subnive l está muy
restringido . ya que contiene miles de
archivos y documentos rec op ilad os a

en la que llev a d iferentes placas de
metal y maquinaria. Tras él entrará uno
camilla en la que transportan un cuerpo
tapado por una sábana. Si se observo
durante un rato más podrá verse salir de
nuevo la camilla . pero esta vez con un
Templario sobre ella. De las junturas de
su armadura todavía mana sangre.

Wündermann interrogará aquí a
cualquier invest igador que ha ya sido
capturado. intentando descubrir cu án
tos son. q uién les envio y quién está a l
tan to de su misión. También le interesa
rá saber qué ha n descubierto hasta
ahora. y no le importará intercambiar
información. contando lo que é l sabe.
Le es ind iferente. ya qu e piensa ejecu
tar a todos las prisioneros en cuanto las
pertoradaras loca licen la tuente de
energía.

Subnivel Cuatro - Alojamientos
de los Ingenieros

En este nivel las ha bitaciones están
distribuidas de forma c ircular. pegadas
o la pared. y el c entro está ocupado
por una serie de mesas llenas de mapas,
planos y maq uetas. En e llas trabajan las
24 horas del d io 105 Ingenieros (ver
ficha) . que fisicamente tiene el mismo
aspecto que los operarios. pero visten
batas de color pardo, y su número es
mucho menor. Su trabajo se centra en
la construcción de las perforadoras. de
las que pa rec e que ha habido va rios
prototipos. la localización y transporte
de la fuente de energ ía. y en una sec
ción a parte. el desarrollo de armamen
to. incluidos Centinelas. Templarios y
otrosautómatas.

Subnivel Cinco - Aloja mientos
de los Sacerdotes, La boratorio

l a estructura genera l es similar a lo
del nivel anterior. excepto en la disposi
ción de la zona c entral. qu e no está
abierta sino encerrado en una gran
mampara cristalina. Esta mampara es
el la b ora tor io genético. donde los
Sacerdotes. vestidos con trajes médi
cos de color rojo. purifican . modifican y
combinan nuevas cadenas de ADN.
c on e l objetivo de crear una raza de
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chas de un meta l que parece plomo.
En real idad los poderes psiquicos del
Elegido atemor izan ta nto a sus segui
dores que la cámara está pensada
para a islarlos en el interior. Un largo
pasillo conduce a una estancia ovala
do. A los lodos y por todas los paredes,
hoy c áps ulas de cristal con fe tos en
diferentes estados de gestac ián. Lo luz
es rojizo, lo que do o to do un tinte san
g rie nto. En e l centro de lo estancia hoy
un trono, y senta do en él una figura
menuda. encorvada , que se encuen
tra conectado por tubos y cables o
varios sistemas de soport e vítal del
techo y el sue lo. En torno a él hoy cua
tro Dro -Kuv, losúltimos de su raza en la
Tierra. Vis ten la s túnicas ceremoniales
de los navegantes estelares, y todo su
cuerpo quedo oculto ,

lo largo de los años , lo solo donde se
reúne el consejo de lo ciudad. forma
do por los supervisores de op erarios,
ingenieros y sacerdotes. y lo que es
más importante. contiene ta mbién e l
único acceso al Santuario donde des
canso e l Elegid o. De lo vigila ncia se
en c arg o su Guard ia Perso nal (ver
ficho ). seis soldados entur.oodos en
arma dura s de potencia negras.
mucho más voluminosas y a me naza
d oras que las de los Temp larios.
Pequ e ños cañones y la nzalla mas,
junto con espadas ceremoniales , far 
man su arsena 1.
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Subnivel Siete - El Santuario
Aquí d escanso e l Elegid o (ver ficho) ,

que no ha visto lo luz d esde hoc e
dece nas de años. El recinto es mucho
mós gra nde que los niveles a nteriores,
y está recubierto par gruesas p lan -
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rich. un anciano de 80 años que e n
sus tiempos fu e tripulante de subma
rino y ahora se encarga d el control
de tráfico. Es un experto utilizando
ta nto la sala de control como la
zona de observación. y contará a
todo aquel que le inferese como el
anterior operador de tráfico . un
extraterrestre reptüiono. le instruyó
nada más lleg ar al Reino Antiguo.
Tras lo muerte del extraterresf re , la
tarea pasó a sus manos. Su d eber es
vig ila r e l tránsito de naves cercanas
a la tierra , por si a lguna se acerca lo
suficiente como para establecer un
contac to felepático sin la ayuda de
lo Ant ena. En los 60 años que lleva
vig ilando los ci elos , no ha ocurrido
nunca. Roerich hace tiempo que
perdió to da convicción en la ideolo
gía nazi. y acog er á a cualquiera de
buena gana, le c o nozc a o no. Tam
poco delatar á los personaj es, má s
bien todo lo contrario, si sospecha
que les persig ue n se o trec erá o ocu l
tar los hasta q ue pase e l pe ligro.

H AN S ~ CANDIDATe
A TEffiPlARle

En una d e las celd as d el sub nivel
tres se encuentra encerrado Hans .
Perm a nec e sentado inmóvil en e l
suelo , con la mirada perdida. Si se le
habla, al princ ipio aparentará no
darse cuenta, pero luego contestará
en al emán o en un inglés rudimenta
rio . Ha sido e leg id o para convertirse
en Templario. y está esperando su
turno para la operac ión. Le han
encerrado porque aunque e n princi
p io la "metamorfosis" es un honor y
habitualmente voluntaria, a lgunos
candidatos han sufrido ataques d e
pánico. Si se le lib era directamente
huirá para dar la a la rma , sin embar
go, si se charla con él y se le int ento
mostrar la loc ura de convertirse en
Templario , hay pos ibilidades (pocas,
25%) de que no les delate.

Si los inve stigad ores son atra pa dos
y e ncerra dos e n las celdas pasarán
una revisión en uno de los quirófanos,

En los niv el es dos o tres los investi
ga dores pueden enc o ntrar a Roe -

R e ERI CH - $PE RADe R
DE T RÁFICe

menos sus manos y su cabeza de rep
til. Recu erdan a saurios prehistóricos.
pero a escala humana. Su cuello está
bordeado por apéndices óseos otila
dos, y de la frente surge una cresta
ósea similar. Su hocico es chato y sus
ojos son dos esferas saltonas de color
verde. Las manos tienen cuatro dedos
unidos con membranas entre sí. Si el
Eleg id o es amenazado de cualquier
forma . reaccionarán violentamente .
pero si no permanecerán inmóviles
como estatuas.

El Elegido lleva tanto tiempo aisla 
do del mundo que su primera reac
ción será de curiosidad . e interrogará
O los investigadores. Nadie le verá
mover los labios, pero todos escucha
rán una voz de formo clara y nítida.
Luego se darán cuenta de que real
mente no la escuc ha n. sino que lo
"oyen" directamente en su cabeza.
Horá muchas pr e guntas, y luego
intentará persua dir a los personajes
para que se una n a su c au sa, extorsio 
ná nd oles, c ha nta jeá ndoles, ofr ec ién
doles todo aquello q ue desee n" ,
parecerá qu e c o noc e hasta sus má s
ocultos secretos. (Nota p ara el Direc
tor de Juego: Como se podrá obser
var en su ficha, un enfrentamiento
directo con el Elegido es directamen
te un suicidio. De todas formas, debe
ría resu/tarJes prácticamente imposi
ble llegar hasta este subnivel).

REPARTe
los investigadores pueden coincidir

con uno o varios personajes en los dife 
rentes niveles, eso d ependerá de sus
actos y de lo que decida el Director de
Juego. Los PNJs tienen personalidades
muy diferentes, y en muchos casos
pueden resultar una a yud a (sobre fado
si los personajes han sid o a tra pados y
se encuentra n en las celdas), pero
también es un gran riesgo contactar
con ellos,
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mino todo rasgo de conciencia . Los
Templarios conservan su inteligencia.
pero sólo la orien tan hacia la lucha y
son incapaces de relaciona rse con
ot ras personas. La arm adura que llevan
es una coraza a utoimpulsada de más
de dos metros de alto que les da más
fuerza y veloc idad. rematada por un
casco alargado y picudo. con una
ranura para losojos. Su aspecto es terro
rífico. sobre todo en mo vimiento cuan
do se ven en funcionamiento los engra 
najes y servomecanismos qu e les con
vierten en "hornbres-rn óquino". Van
armados con una versión reducida de
las pic as de las Centinelas. o con un
pequeño cañón que lanza pú as metáli
cas de t 5 centímetros d e largo y dientes
de sierra .

Nível : Humanoíde monstruoso VD 8
Defensa : 21 [El
Puntosde golpe : 50
Ataque base : +6/ + I [8/M)
Iniciativa: +4
Tiros de salvación : FOR +6 [NI. REF +5 [N).

VOL +5 [NI.
Características: FUE 20 (+5) [L+1J. INT 12

(+1) [N]. DES 18 1+4) [El . SAB 151+2) [BJ .
CON 18 1+4) [E) . CAR -.

Ataques: Pic a de combate +I0/+5 [G/NJ
(2d6+2 [+4]) . Lanzador de púas +10/+5
[G/N) (3d lO [+5J. 10 proyec tiles).

Dotes: Competencia con Armas Senci
llas; Competencia con Armas Arcai
cas ; Competencia con Arma Exótica
{Lanza dor d e Púasj.

UREIlS
La primero impresión que dan es la

de una persona de corta estatura y muy
robusta. cubierta por una especie de
abrigo de pelo negro. con la cabeza
hundida en tre los hombros. Un examen
más de cerca descubrirá qu e el "pelo"
son en realidad púas metálicas y que
realmente la criatura carece de cu ello .
y su cabeza. parecida a la de un lagar
to. nace directamente entre los hom
bros. Manos y pies terminan en garras
de tresdedos . con dedosgru esosy uñas
afiladas d e varios c entímetros. Para
comunicarse emiten una serie de silbi
dos, y su comporta miento es siempre
pocifíco y tran quilo. El terrible color de

IEIlHN BECKLEY 
SUPERVIVIENTE DE LA
EXPEDICIEÍlN INGLESA /
SACERDEIlTE

TEmPLARIEIlS

de uno en uno y siempre vigilados.
natura lm ente . lisa se e ncarg a d e
vel ar por la salud de todos los habi
ta ntes humanos d el Reino Antiguo. y
es de los p oc os médic os qu e no par
ticipa en las opera ci o nes para c rea r
a los Templarios. Los investigadores
pued e n intentar tra ba r amistad con
ella . a unque les resultará di ficil. Si se
c o mporta n d e forma ed ucada y son
sinc ero s con seguirá n q ue les haga
c aso . Sabe que más pronto o más
tarde les eje cutará n o serán util iza 
dos para experimenta c ió n. así q ue le
gustar ía a yudarles a escapar. aun
q ue no sa be cámo. Si le dan a lguna
idea colaborar á.

Pueden encontrar a Beckley en el
subnive l cinco. en la zona del la bora to
rio. Es el único superviviente de la expe
dición qu e en 1950 se internó en las
cavernas c ercanas al Reino. Fue captu
rado y sobrevivió gracias a que conven 
ció a los a lemanes de que sus conoci
mientos sobre biología les serían útiles.
En realidad esos c onoci mientos se limi
ta ban a las especies de la zona polar,
pero fue bastante como para salvarle el
pellejo. Para evitar posibles traic iones
fue sondeado por el Elegido y ahora es
un c reyente fiel. hasta tal pu nto qu e
entrá en la orden de los Sacerdotes
como uno más. Sidescubre a los investi
gadares hablará con ellos en inglés.
c ontá ndoles su historia pero diciendo
que todos estos años ha estado fing ien
do. esperando una op ortunid ad para
escapar. La rea lidad es que conducirá
a los personajes directamente a la
Guardia Persona l del Eleg ido. esperan
do que sean destruídos.

Se trata de seres humanos que han
sido literalmente "cosidos" a sus arma
du ras. imp la ntadas en una operacián
qu e les convierte en pertectas máqui
nas de combote. pe ro qu e a la vez eli-



Este robot es una versión red ucida de
los Ce ntinelas (mide 50 cm de alto) . y
tiene el mismoaspecto de araña bulbosa
recubierto de placasde metal. Sonen via
dos cuando se detecto alguna amenaza
en los tuboso en la ciudad que pueda ser
debida a animales nativos. El Robot
Araña ataca con un fuerte par de mandí
bulas y un chorro de ácido. de corto
a lcance pero muy efec tivo. Es más inteli
gente que otros autóm atas y aprovecha
rá a l máximo la gran ventaja de su
pequeño tamaño y velocidad.

Nivel : Constructo VD 4
Defensa : 14 [MJ

Habilidades: Trepar +4 [M): Saltar +4: [M]
Conducir +5 [NJ : Curar Heridas +6 [NJ :
Reparar +7 [BJ.

Dotes: Co mpetenc ia c on Armas Senci
llas: Mani las.

GUSANe LlffiP IADeR
Este autómata patrulla los canales de

plasma y las tuberias del alcantarillado
eliminando cualquier suciedad u obs
trucción. Su aspecto es el de un cilindro
recubierto de anillosgiratorioscon cuchi
llas, que le sirven para raspar las paredes
de los tubos y desp lazarse. En su parte
delantera y trasera, que carecen de
diferenciación. ha y dos espira les metáli
cas que cumplen las vec es de taladro.
Su inteligencia es muy rudimentaria. y no
diferenc iorá un objeto inan imado de
uno vivo, avanzando sin detenerse inclu
so a unque sea a tacado. La única forma
de pararlo es dañóndolo hasta reducirlo
a 10 Puntos de Go lpe . momento en e l
que se retirará para repararse . o destru
yéndolo completam ente.

Nivel : Constructo VD 2
Defensa : 11 [PI
Puntos de golpe: 50
Ataque base : +1 [M]
Iniciativa : +3 [GJ
Tiros de salvación : FOR +O ¡n. REF +1 [PJ .

VOL +O ¡n.
Características: FUE 10 (+O) [MI . INT 3 (- 4)

[TJ . DES 13 (+ l ) [NI. SAB 10 (+O) [MJ .
CO N-oCAR -.

Ataques: Perforación +4 [MJ (1d6+2
[+2]) . Embestida +2 [PJ (ld8+4 [+3]J.

ReBeT ARAÑA

Nivel : 2 (Dedicado 1 + Listo 1)
Defensa : 12 [Pi
Puntosde golpe: 30
Ataque base: +0 [PI
Iniciaflva: +2 [B]
Reputación: +0 [T]
Tiros de salvación: FOR +2 [PJ. REF +2 [PI.

VOL+3 [MI.
Caracterísflcas: FUE 12 (+1) [NJ. INT 12

(+1) [N]. DES 14(+2) [BJ. SAB 15 (+2) [B].
CON 15 (+2) [BI. CAR 13 (+1) [NJ.

Ataques : Cuerpo a cuerpo + 1 (PJ
(ld3+1 [O]).

Habitualmente vestidos con monos o
ropa de trabajo de color b lanc o y mas
carillas. trabajan en la zona adyacente
al edificio del Centro. y se mueven en1re
el nive l cero y los subniveles uno y dos.
Hay una cantidad cas i equivalente de
hombres y mujeres. todos de aspecto
germá nico. altos. rubiosy de ojos azules.
Sus rasgos son tam bién muy similares.
como si perteneciesen todos a lo misma
familia. y tienen aproximadamente lo
misma edad. unos veinte años. No hay
rastro de niños ni de ancianos en el
complejo . y nada que explique cómo
se ha podido formor una población tan
numerosa y homogénea . Uno investiga
ción a fondo en loslaboratoriosreve lará
que los Sacerdotes tienen un c onoci
miento muy avanzado sobre genética y
clonación humana... y en el subnivel
siete se desvelará el resto.

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

Nivel : Humanoide monstruoso VD 4
Defensa : 20 [GJ
Puntosde golpe: 55 RD(I }
Ataque base : +4 [NJ
Inici ativa: +2 [BJ
Tiros de salvación : FOR +5 [N]. REF +2 [MJ.

VOL +1 [M].
Características: FUE 18 (+4) (E] . INT 10

{+Oj [M] . DES 14 (+2) [BJ. SAB 13 (+I)
[NJ . CON 20 (+5). CAR-.

Ataques: Garras +6 [NI (ld4+4 [+2]) .
Dotes: Competencia con Armas Senci

lIas: Competencia con Armas Arcai
cas : Inmunidad al Fuego.

E;9PERARleS
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Nivel : 8 (Dedicado 5 + Listo 3)
Defensa : 14 [M]
Puntasde golpe: 35
Ataque base: +3 [N]
Inici ativo: +2 [B]
Reputación : +0 [T]
Tiras de salvación: FOR +4 1M]. REF +3 [MI.

VOL +7 [B].
Característicos: FU E 12 (+1) [N]. INT 16

(+3) [GJ. DES 15 (+2) IBJ . SAB 16 (+31
[G]. CON 15 (+21 [B]. CAR 13 (+1) [N].

Aloques: Bisturi +4 [M] (l d4+1 [+1]).
Lüger +5 IN) (2d6 1+3J. 7 bolos).

Habilidades: Art esanla Estructuras +9
[G): Saber Biología y Ge ología +12 [EJ :
Saber Tec nolog ia +7 [B]: Sabe r Físico
+9 [G]: Reparar +8 [B]: Curar Heridos
+9 [GJ: Saber Cienc ia Arc ona +7 lB]:
Investigar +10 IG] .

Dotes: Competencia c on Armas Senc i
llas: Diligente: Experto Médico: Esqui
vo: Competen te c on Armas de Fuego
Personales; Cirugía.

DRA ~ Kvv - PRÍNCIPES
DEL REI NEll ANTIGUEll (4)

Son lo antiguo razo de extraterrestres
con aparienda de grandes reptiles que
admin istró el Reino An tiguo hace miles

vel en el que se enc uentran sus a loja 
mientos y el laboratorio. No se mezclan
c on ing enieros u opera rios excepto en
las reuniones d el consejo y cua ndo
sub en a la superficie p a ra seleccionar
a los mejo res especimenes para sus
exp erimentos. Los sacerdotes son des 
cendientes d irectos de los d irigentes
a lemanes q ue llegaron hasta lo An tárti
da en los días final es de lo II Guerra
Mundial. y na han sido c lonados. c omo
el resto de habitantes del Reino Anti
guo. Su primera intención fue recons
truir lo ciudad e instaurar el Cuarto
Reich. pero el cont a cto con los extrate
rrestres que a ún habitaba n el Centro y
el despert ar del Elegido cambiaron sus
planes. Ahora tra bajan paro formar un
ejérci to y encontrar la fuente de ener
gia. c on lo esperanzo de que lo supe
rio r tecnología a lienígena les sirva para
c rear un nuevo imp erio y hacer arras
trarse a la s nociones qu e humillaron O
Alemania .

Puntosde go lpe : 55
Ataque base: +3 [N]
Iniciati vo : +2 [B]
Tiros de salvación: FOR ->O [1] . REF +3 [M].

VOL +1 [P] .
Característicos: FUE 12 (+2) [B], INT 3 (- 4)

IT]. DES 15 (+2) [BJ. SAB 10 (+0) [MJ.
CO N-oCAR - .

Ataques : Mord edura +5 [N] (l d 4+3
[+2]) . Chorro de ácido +5 [N] (2d6
[+3] . 5 disporos).

Dotes: Esquivo.
* El ácido a fecta d irectamente a los

protecciones o armaduros dañándo
los hosla dejorlos inservibles. Los pu n
tos de daño resta ntes a fectan enton 
ces ai portador.

I NGEN ]E REll S
Con batos de color pardo. trabajan

incansablemente en el diseño de nue
vos híbridos y au tá mata s para proteger
el Reino Antigu o. Físicame nte son pare
cidos o los operarios. lo qu e indico que
su procedencia p robablemente sea la
misma. Son muchos menos que ellos y
no salen prácticamente nunca de su
subnive l. ya qu e están dedicados en
c uerpo y olmo o su trabajo.

Nive l: 6 (Dedicado 3 + Listo 3)
Defensa: 14 [M]
Puntosde golpe: 30
Ataque base: +3 [N]
Iniciativo: +2 [BI
Reputación: +0 [T]
Tiros de salvación: FOR +3 [M]. REF +3 [M].

VOL +6 [N].
Característicos : FUE 12 (+1) [N). INT 16

(+3) [G] . DES 15 (+2) [B]. SAB 16 (+3)
[G] . CON 15 (+2) [B]. CAR 13 (+1) [N] .

Ataques : Cuerpo o c uerpo +4 [M]
(l d3+1 [OJ)o

Habilidades: Arte sa nia Estruc turas +9
[G] : Saber Biologia y Geologia +10
IG] : Saber Tecnolog ia +7 [B]: Saber
Físico +9 [GJ: Reparar +8 [BJ : Curar
Heridos +9 [G].

Dotes : Comp etencia con Armas Sen ci
llas: Diligente : Experto Médico.

SACERDEllTES
Vestidos con trajes médicos de color

rojo oscuro, es raro verles salir del subni-



Nivel : Aberración VD \O

Detensa : 21 [G]
Puntos de golpe: 60 (RD 3)
Ataque base: +5 [NJ
Inici atlva: +4 IEJ
TIros de salvación: FOR+6 [N]. REF +7 [BJ .

VOL +7[BJ.
Característlcas : FUE 24 (+7) IL+3J . INT 21

(+5) [L+2J. DES t5 (+2) [BJ. SAB 15 [+2)
[BI. CON 24 (+7) IL+2J. CAR-.

Ataques : Lanza c eremonia l +10/+ 5
[G/ NI (1dB+7 [+411 . Neutral izador
+7/+2 [B/PJ (especial). Esfera de muer
te +71+2 IB/P] (3d6 [+511 .

Habilidades: Moverse en Silencio +7 [BJ:
Investigar + I t [E] : Saber Cienc ia Arca
na + \0 [GJ: Saber Astronomia +13
[L+l ]: Astronavegación +9 [GI: Idioma
alemán: Curar Heridas +7 [B].

Dotes: Competenc ia con Armas Senci
lla s; Competencia con Armas Exótica s
(Neutralizador y Esfera de Muert e):
Esquiva .

Neutralizador: Cargador 10. Disparos
por Asalto l . Alcance Base 50 m. Atur
de 0 1oponente durante 3 asaltos.

ATAGlUES y peDERES DE "EL ELEGIDe"
Trono de Poder: Mientras perma ne zco conect ado al trono, dispo ne de una

reserva d e puntos d e golpe equiva lente a 200 PG [reg era tres niveles de
salud por asalto] .

Poderes Especiales: Puede usar dos poderes por asalto . Alg unos de los ataques
son físic os y otros psíquic os. el daño de los físicos puede a mortiguarse con
armaduras o protecciones. pero contra los segundos debe hacerse TS Volun
ta d cont ra la de l propio Eleg id o. Si se supera . se habrán evitado los etec tos
y/o daños psíquic os.
Estallido Mental: Ataque psíquico (-4 (-2] a la TS Volunta d del Elegido c o ntra
la del PJ). El obje tivo siente un dolor insoporta b le. como si le desgarrasen el
c erebro. Da ño: 2d 10 [+5J .
Go lpe Telequinético: A ta qu e tísico (+B/ +3 [B/ MI ). el obje tivo sien te un violen
to impa cto que le lanza por el aire . o un ob je to es lanzado contra él o gra n
velocid ad. Daño: 2d 6 [+3J.
Piroqu ines is: At aque tísico (+7/ +2 [B/ PII . un obj eto de metal del obje tivo es
ca lentado al rojo vivo. o su pro pia c uerpo se prende en llamas sin que pu eda
evitarlo . Daño: 2dB [+41 .
Mente en Blanco: Ataque psíquico (+2 [+1I a la TS Voluntad del Elegido contra la
del PJ). el objet ivo queda aturdido sin poder defenderse durante tres asaltos.
Contro l de lo Vo luntad: At aque psíquico (+0 a la TS Voluntad de l Elegido con
tra la d el PJ). si este ataq ue tiene éxito. el objetivo pierde e l control d e sus
acciones. que paso a l enemigo duran te un a salto, pudiendo éste rea lizar sus
a ta ques o la s acciones para la s que esté capacitado , a unque nunca herirse
a sí mismo o suicidarse .

de añ os. Tras inte ntar a ume ntar su
poder imponiéndose a lasrazos que visi
taban este puerto estelar. una rebelión
terminó derrocándoles y sepu ltando la
ciudad bajo el hielo. Ya sólo quedan
unos pocos de ellos. que ha n sufrido lo
degeneración del paso del tiempo. per 
diendo tanto sus poderes telepátic os
co mo la mayoría de sus habilidades
mágic as. Su Sum o Sacerdo te murió
hace cientos de a ños. y ahora creen
haber encontrado a su reencarnación
en el Elegido . Sus esperanzos están
puestas en encontrar la vieja fuente de
energía y pod er enviar un mensaje o su
estrella natal. más a llá de los c onfines
de la galaxia . La respuesta no se haria
esperar, o al menos eso esperan.

Si deben def end erse. a ellos mismos
o al Eleg ido. primero lo hará n con afi
la da s lanzas ceremonia le s que saca
rán de debajo de sus túnicas. Si son
su perados en número o se ven seria
mente amenazados, empleará n varios
artefactos y obje tos arca nos para
c ontraa ta c ar .
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se mantiene saludable gracias a la
maquinaria de regeneración creada
por los Dra-Kuv. Ellos fueron los que des
cubrieron ta mbién sus innatas habilida
des psíquicas. que hasta entonces sólo
utilizaba de manera intuitiva para con
trolar a las masas durante sus famosos
disc ursos y mitines. Toda vía tien e graba
da en su mente la idea de conquistar el
mundo y someterlo bajo e l yugo nazi.
pero ahora está convencido de poder
hacerlo. incluso él solo. El primer pasa
será halla r la fue nte de energía y activar
la a ntena. Entonces mandará un men
saje a la estrella natal de los Dro-Kuv. a
los que espera ten er cama a liados en la
invasión que se a ve cina.

Sus ojos muestran una inte ligencia
sobrehumana. y una extrema curiosi
dad. ya que llevo decenas de años
recl uida en eso solo . Cua ndo extraiga
toda información de sus visitantes. si es
que llegan a verle . se deshará de ellos.
Habitual mente lo harón los cuatro Dra
Kuv que le custodian. o si no él mismo.
utilizando sus poderes.

Nivel: 10 (Megalómana dedicado)
Detensa: 17 [BI
Puntos de golpe: 30 (RD 4 por escuda

psíquico).
Ataque base: +5 [B]
Iniclatlva: +2 [B)
Reputación: +10 [l +5]
TIros de salvación: FOR+6 [N]. REF +5 IN].

VOl +9 [G).
Caracterísficas: FUE 12 (+ t ) [N). INT 21

[+5) [l+1) . DES 14 (+2) [B]. SAB 18 [+4)
[E]. CON 16 (+3) [G] . CAR20 (+5) [l +I] .

Ataques: Ver c uadro.
Habilidades: Intimidar +15 [l +2): Diplo

macia +15 [l+2): Engañar +15 [l +2J;
Ave riguar Intenciones +15 [l +2J; Inves
tigar +12 [E) ; Saber Ciencia Arcona
+13 [l +I J.

Dotes: Competencia con Armas Senci
llas; Compete ncia con Armas Exótic as
(Neutralizador y Esfera de Muerte) :
Esquiva.

Esfera de Muerte (3 cada Dra-Kuv): 1
Carga. Radio 10 metros. TS Fortaleza
CD 15 [M) (Daño/2) . Ignora cualquier
bonificador a la Defensa por armadura
ya que funciono mediante ultrasonidos.

GUARDIA PERSEIlNAL
la guardia del Elegido es una versión

todavía más terrorífico si cobe de los
Temp la rios. Sus armaduras son más volu
minosas, reforzadas y remachadas. La
tierra tiembla can cada paso que dan.
ya que sus piernas parecen más sopor
tes de maquinaria que otra cosa. Estón
fue rtemente armados y son muy agresi
vos, con tendencia a d isparar primero y
preguntar después. Sienten debilidad
por usar su Espada Ceremonial. o tra
barse en combate cuerpo a c uerpo, en
el que son leta les.

Nivel: Humanoide monstruoso VD 10
Defensa: 22 [E]
Puntas de golpe: 60 (RD 8)
Ataque base: +7/ +2 [G/M]
Iniciativa : +5 [l+1]
TIros de salvación: FOR+7 [BJ. REF +6 [N].

VOl +6 [N).
Característlcas: FUE 22 (+6) [l+2) . INT 12

(+1) [N). DES 20 (+5) [l+1]. SAB 15 (+2)
[B]. CON 18 (+4) [E) . CAR-.

Ataques : Espada ceremonial +11/+6
[E/ NlI2d6+6 [+5]J.lanzallamos +10/+5
[G /N) (3d6 [+51. 10 disparos) . Minica
ñón +9/+4 [G/MI (3d l0 [+7J. 20 balas).

Dotes: Competencia c on Armas Senci
llas: Competenc ia con Armas Arcai
cas; Competencia con Arma Exótica
[l anzallamas y Minicañón): Esquiva .

EL ELEGIDEIl
Cua lquiera que llegue a la zona cen

tral del séptimo subnive l y observe a la
figura en el trono. reconocerá al insta n
te a l Elegid o. Desp ués de 60 años. casi
no ha cambiado en lo esen cial. aunque
su pelo se haya encanecido y su rostro
muestre más arrugas. se tra ta ind uda 
blemente de Adolf Hitler. Enfundada
todavía en su antiguo unifo rme militar.
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DESTRUYENOe e
INUT ILIZANoe EL CENTRe

la zona y sa botear alguna pieza vital. Un
ataque frontal o un intento de usar
métodos más "ruidosos" lla mará peligro
sam ente la a tención, recordemos que
todo el complejo está vigilada por Ce n
tine las y Templarios. De igua l forma. la
mejor forma de acabor con las fraguas
y talleres de los Uros es el sigilo.

Si tie nen éxito habrán detenid o e l
proyecto por basta nte tiempo. años
incl uso . Pueden opta r por intentar
continua r con el resto de estrategiaso
huir direc ta mente para volver a la
superficie . En e l segundo caso. la
mejor forma de hacerlo es vo lver al
a ni llo más alejado d el c entro y subir a
una de los torres, para desde a llí
excavar un paso. No es tarea fá cil
tenie ndo en cuen ta que disponen de
poco eq uipo y serán acosa dos en
to do el trayecto por los Templarios.
Los Centinelas no pasarán del Anillo
Intermedio . Si logran salir fuera les
esperarán los técnic os de la exca va
ción. que les recordarán que su jefe
Ja mes Ward sigue prisionero de los
neonazis. Los sold ad os del Cráneo de
Hierro opondrán resistencia en su
barco (un viejo carguero reformado,
dividido básicamente en puente de
mando. c a marotes y bodega) . y es
probable que su líd er a fta Wünder
mann (ver ficha ) salga de las profun
didades del Reino con sus hombres
para da rles caza .

En el caso de que los investigadores
salgan triunfantes. podrán pe dir que un
avión de rescate pase a recogerles. y
volver a landres. Si se organiza una
nueva expedición al Reino Antiguo. lo
único que se ha llará será que la bóveda
de hielo ha sido derru ida. provocando
una inmensa depresión en el glaciar. y
que no hay rastros de ninguna civiliza
ción allí.

El Centro o "Antena" es la ún ica
fo rma de q ue el men saje del Elegido
lleg ue o la s estrellas . y por tanto des-

previsto proyecta r su pensamiento
hacia las estrellas. Eso ocurrirá cuando
las perfora doras localicen la fuente de
energía del Reino Antiguo en lasprofun
didades del g laciar. y la devu e lvan a su
posición. Lo que oc urrirá después son
solo conjeturas. y ni los Sacerdotes pue
den responder. Si las extra terrestres rep
tilianos que asisten al Elegido tienen
alguna idea sobre ello. no la c ompart en
con nadie.

¿y SI..•?

los personajes pued en ha ber de s
c ubierto o no q ue el Elegido es en
rea lid ad un anciano Adol f Hitle r. que
se mantiene vivo gra cias o la maqui
naria y la cie ncia médica alienígena.
Su con tacto con los extraños seres ha
potenciado sus habilidades psiquicas
innat as, y a hora es mós pe ligroso que
nunca. Si no lo sa ben . no de berían
tardar en enterarse . pues puede ser
un elemento clave en las decisio nes
que tomen.

Nadie sabe muy bien qué va a pasar
en el Reino Antiguo . pero lo que está
claro es que las investigadores está n en
un lugar privilegiado para influir en una
u otra dirección. Si co nocen el plan del
Elegido y sus consejeros. pueden decidir
intentar interferir en él. Veamos de qué
formaspueden hacerlo.

SAB eTEANoe LA
PERFe RAcl EÍlN

El plan depende de que las perfora
doras ha llen lo fuente de energ ía, así
que uno de las posibilidad es es evitar
que lo haga n. Como todavia se
encuentran en la cadena de montaje .
un ataque co ntra ellas es una buena
idea. aunque para detener el proye c
to completamente también tendrían
que terminar con las fraguas de los
Uros. Eso evitaría que la s reconstruye
sen, al me nos en un corto espacio de
tiempo.

Si han conta c tado con algún PNJ
operario de scontento (ver aventura
anterior) pued e ayudarles o colarse en
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truirlo e s otra formo de impedir que
lleve a cabo sus planes. Hay dos luga
res especialmente vulnerables, e l
Nivel Uno, en el que se contro la la
orientación de lo antena, y la sala de
control del Niv el Dos. Acabar con
c ualquie ra de lo s dos provocaría una
averí a d ifíc il de re p a ra r con lo s
me d ios terrest res. A alguien puede
ocurrírsele acabar con los operarios
que se encargan de su funcionamie n
to, p ero para el Elegido seria una pér
d ida mínima, ya q ue siempre p uede
adiestrar nuevos técnicos.

Como los inv estigadores yo saben,
el Ce ntro está c ustod ia d o en tod os los
niveles por Templarios , y aunque
puede ser sencil lo des truir uno de los
objetivos. al momento se disparará n
la s a larmas, y salir de allí seró un infier
no. y no digamos ya inte nta r atacar los
aparatos d e otro nivel. Los jugadores
deberian preparar un buen plan en el
que, actuando divididos en dos gru 
pos. se sincronizasen paro lle var a
cabo e l a taque. Es rec o men d a bl e
repasar la distribución de los niveles
del Centro (ver a venturo a nterior ).

Una vez lleva d o o cabo el asa lto, con
o sin éxito, su a lternativa será la misma
que en el caso anterior, huir a la superfi
cie, con los mismos obstáculos de por
medio .

IDATANDEIl AL € LEGIDEIl
Una de los opciones más arriesgados

pero qu e garantiza el fracaso total del
plan del Elegido (ver ficho en la ave ntu
ro anterior) es atacarle en su santuario
boja tierra y acabar con él. Como se vio
en la a nterior aventura, llega r hasta él
es una la bor complej a, ya q ue se
enc ue ntra bien p rotegid o . Y aunque
log ren estar frente a trente, sus capaci
dades psíqu icas le convierten en un
adversario formidable .

Nota para el Oireclor de Jueg o:
Puede q ue /0 5 investigad ores ya se
enfrentasen al Elegido en la anterior
aven tura, y hasta ffegasen a derro tarle.
En esle caso, ya han imp ed id o que el

plan se lleve a cabo, pero deberían
plantearse si será suficien te con eso y no
deberían acabar también con todos los
Ora-Kuv que le asislian. Sólo cuando lo
logren deberían tener cierto sensación
de tranquilidad. Si no lo hacen, inte nta 
rán vengarse oe- ellos vayan donde
vayan.

Cua ndo elimine n a l Elegido, el cami
no de vuelta a la superf icie deberia ser
el más pe ligroso de tod os, No sólo tie 
ne n que salir del Centro, sino que se
encontrarán que en tod o la c iudad
reina el caos, como si en su último alien
to Hitler hubiese c omu nic ad o a todos su
fallecimie nto. Cen tine las y Templarios
dispararán ind iscriminadamente a cual 
quiera que no reconozcan, y fina lmente
comenzarán o atacarse entre ellos. El
rugid o de los armas y el eco de la s
explosion es hará temblar la bó veda gla 
ciar, haci end o que los investigadores
deban darse prisa si no qu ieren terminar
sepultados,

Cuando salgan a la superficie se
enc ontrarán con un adversario inespe
rado: el soldado fantasma Alexo nder
Koen ig (ver fich o) aparecerá de nuevo
para o inten tar c umplir lo parte de su
misión q ue le fal ta, vengando a su
amado Führer. Será un ataque frontal.
sin emboscadas, en el que peleará sin
importarle ser destruido. Le verán oven
zar por lo llanura he lada envue lto en un
fulgor azu l. con los ojos brillando como
dos asc uas a rdien tes. Abrirá fuego a
larga distancia con certero precisión, y
cuando le respondan desaparecerá.
Vo lverá a materia lizarse junto a ellos,
en tablando uno fe roz luch o c uerpo a
c uerpo.

€ N TE RRAND EIl EL
REINID ANTIGUEIl

Uno opción que indirectamente
puede servirles paro llevar a cabo toda s
las a nteriores a la vez es intenta r derrum
bar la bóveda glaciar en la qu e se
encuentro el Reino Antiguo. Desde e l
interior y con medios normales es una
toreo prácticamente imposible, así que
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Los técnicos de perforacián les
comunicará n que la único perso
na qu e puede movilizar los
medios necesarios para derruir la

bóveda es James word . con
10 que su rescote será obli
gatorio (recordemos q ue

; sigu e en el barco de
--:/ Wündermann, custodia

do por los neonazis). Si
lo gr a n socorre de allí,

contac tará por radio
con una base polor. y
desde alli con Londres.

Como si ya hubiese pre
\. visto la situación. simple-

\ ) mente d irá una pala -
l \__ bra cl a ve y dorá las

, j - coordenados de
./ la ciudad. Después

r de hacerlo comuni-
'J
) c aró o los demás

q ue sólo les queda
~ -,

\"il esp eror.

en este caso la huida a la superfi
cie seria obligada. Una vez a llí. no
sólo deberán enfrentarse a los sol-
dados del Crá neo de Hierro, sino
que va rios Centinelas y Templa

riossaldrán trasellos. com o si intu
yesen lo que planean.

La ayuda ter
dará un ra to en

llegar, y los inves 
tigadores deberí

a n pensar en atrin
1 ch erorse como pre

caución mien tra s
esperan. Centinelas .

1, Templarios y los solda-
" dos de Wündermann

que perma necía n en el

~';~~:--..,~Re i no Antiguo co menza
.. rá n a atacarles a los

poc os minutos. pri
mero de forma esporá

dica y luego intensame n
te . Si logran aguantar, un

zumbido lejano les avisará de
la llegada de re fuerzos . Un

avión ruso muy similar al que llevó

---~--=--- ._--~
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su e quipo a la Antó rtid o. e sc o lta d o
por dos caza s, ha rá una posada sobre
ellos. Lo s cazas d esca rgarán un infi er
no sob re los atacante s, e n form o de
bombas de fragmenta c ió n. El bom
bardero d ejará c a er un objeto d e
g ran tamaño que se e nt errará e n e l
hie lo y explota rá a los poc o s segun
dos. La detonación derribará a todos
los presentes , y provocará e l der rum
be total de la bóveda. Como medida
de seguridad, lanzarán una segund a
bomba que arrasará el cróter. la nzan
do una lluvia de hie lo pulverizad o en
todas direcciones.

Pocos restos quedarán en la zona
para probar que a lguna vez a llí se
escondian los restos del mayor puerto
este lar de esta zona de la galaxia .

Todas estas opciones detendrán el
plan del Elegid o , parcial o tota lmente .
Las vic toria s parc iales pueden dar a los
investigad ores tiempo para pedir ayuda
y organizar un ataque a gra n esca la, el
golpe definitivo . Pero ¿y si no lo log ran?
Si fracasan o deciden no actuar y ver lo
que ocurre, la secuencio de aconteci
mientos será muy diferente.

U N meNsAJe
AL eSPACIe

Si los pe rsonajes no intervienen, los
perforadoras comenzará n su búsqu eda
y loc a liza rán lo fuente de energía en
a proximadamen te 24 horas. Luego pe r
forarán un túnel desde su posición hasta
lo zona centra l de lo ciudad, y arrostra
rán la enorme esfera hasta allí. No pue
den volver a situa rlo en su p osición, pero
sí conecta rlo a los conductos de ener
g ía or ig ina les. En ese momento la
maquinaria del Centro cobrará vida, y
el mensaje podrá ser enviado. Habrán
pasado en total 48 horas.

En e se tie m p o los inv estig a d ores
pu e den opta r por huir , serán perseg ui
dos p ero no má s allá de la costo. Su
mejor opción es captu ra r el ba rco en
el q ue los neonazis retienen o Jame s
Ward y d irig irse ha c ia la bohío en la

q ue se encue ntra n lo ma yoría de
bas es de exp loraci ón antórtica. To nto
si se marc han como si se qu edan,
serán testigos de un acontecimiento
esp ec tacula r.

Pocos minuto s desp ués d el restable
cimiento de lo ene rgía, lo Antena será
g irado hasta ap untar o uno d irección
c oncreta d el espac io, y el Elegido se dis
pondrá a emitir su men saje . Para c ual
quiera que se encuentre en el Reino
Antiguo , ese mom ento se sent irá uno
intenso vibrac ión , un agudo zumbido
que crecerá en vo lum en ha sta explotar
en un estrue ndoso ch orro de datos en
un lenguaje desco nocido. De nada ser
virá taparse los o ídos. ya qu e el mensa
je no es sonoro sino psíquico, y se escu 
charó con claridad en la mente de
tod o slas criaturas pensante s de lo zona.
Si los investiga dores han decidido mar
c harse , sólo sentirán un dolor de cabe
za, que irá desde un fuerte pinchazo o
un ligero malestar, dep endi endo de la
dista nci o o la que se enc ue ntren.

En las hora s poster io res 01 en vío del
mensaje no pasará nada, y esto pro
voc ará g ra n nervio sismo en lo ci udad.
Los habitantes del Reino Anti guo
em p eza rá n o du d ar de si el esfuerzo
de tonto s años ha brá mereci d o la
peno. Pero repen tin amente la zona
c omenza rá o oscurecerse, y extraños
nu bes negra s de refl ejo s azulados se
ex tenderá n como un o m a nch a de
aceite p o r el ci elo. A través d e ese
"aguje ro " e n e l firm a m ento , q ue
c ubrirá c ie ntos de kilóm etro s a la
redonda, se verán las estrellas, p ero
ninguna de nuestra ga laxia . En ese
momento tod o s lo s ra da res y e stacio
nes de vigi lanc ia se pondrán en esta
do d e a le rto . Un enorme obje to con
fo rm o ce d isco surg iró como de lo
nada. M etálico y de varios kilómetros
d e diámetro, su superfic ie de color
bro nc e estará c ubierto d e c a racteres
arcan os, a lguno s so rp rendentemente
parecidos o jero g lífic os o pictogramas
de diversas civilizacion es humanas. La
p arte inf erior p arecerá forma da de
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Si los investiga dores intenta n a lgún
tipo de ataque en este momento. yo
sea contra los recién llegados o con
tra el Eleg id o . a provechando que
todo el mundo se encuen tra distraído,

se quedarán en actitud vigila nte . Si los
investigadores se acercan a echa r un
vistazo, descubrirán que las figuras
que se aproximan son extrat errestres
Dra-Kuv simila res a los que asiste n a l
Elegido. pero más a ltos y est ilizados
(ve r ficho) . Visten ropajes c eremonia
les con los mismos intrincados dibujos
y representaciones de constelacio
nes. Los que se ha n quedado atrás sin
emba rgo están enf undados en extra
ños traje s espaciales. y empuñan ins
trum entos de a ire amenazador...
armas sin dudo (ver ficha). Dos de
ellos parecen esto r instalando algún
tipo de ma quina ria, el resto aguardan
en formación. De la media docena
de "naves de descen so" ha n salido
a proxima da mente cincuenta de
estos seres.

cristal es de roca. brillando en todos
los tonos del a rco iris .

La nave se situará sobre e l e mpla za 
mien to del Reino Antiguo y comenzará
a emitir una vibraci ón que vaporizará
rápidame nte el hie lo de la bóveda
g lac ia l. d ejando a l descubierto los edi
li c ios de los diferentes Anillos y el Cen
tro. Todos los habitantes se enc ontra 
rán en ese mom en to en la superficie
admirando el espectóculo. Una fina
lluvia. resultado de todo el hielo derre
tido. empa pará o ho mbres y mujeres.
Inclu so e l Elegida esta rá fuera d e su
santuar io , por primera vez en muchos
años, escolta d o por sus co nsejeros
extra te rrestres.

M edia docena de "sondas" o
peque ño s naves con diferent es for
mas geométricas se desprend erán de
la principal y a terrizarán en semicírcu
lo en e l Anillo Exte rior de lo c iud ad. AIIi
parecerán a brirse dejando a l descu
bierto a unos figuras que se irón apro
ximando lenta mente. a fros individuos



drón sobre tod o d os p osib ilidades de
escapar: lanzarse a través de las
c a ve rna s a l mar y nadar des esp erada
menfe o salir a la sup erticie y a lejarse
todo lo que puedan. Unos metros pu e
den marc a r la diferencia . El derrumbe
provocado por la detonación pondrá
a prueba su capacidad de superviven
cia. pu es deberá n esquivar fragmen
tos de hie lo voland o por lo s aires. grie 
tas . o las de d ecenas de m etros. el
zarandeo de la onda exp ansiva .... Al
apagarse e l brillo d el esta llid o no qu e
dará ni rastro de la s naves. volve rá a
ser de nuevo de d ía. y donde antes
había una ciudad ente ra só lo quedará
un p rofund o cr óter.

El ext ra ño fenóm eno será registra
do por todos lo s sismógrafos d e lo
zona y pronto se m a ndarán equip os
de investig aci ó n. que los p ersonajes
pu e d en a provechar p a ra volver a
c asa. Antes d e marc ha rse no pueden
o lvidar q ue Wa rd está pr isionero y
deberia n lib erarle . aunque e s decisión
suya hacerlo o no.

REcE9mpENSAS.
AmIGE9S y
ENEmIGEDS

La mayoria de los tina les posib les
terminan c on los inve stigadores a salvo
en un a base d e la An tá rtida. prepa
rá nd ose para regresar a Londres c on
su je fe . Nada impide que todos perez
can en la exp lo sión o a manos de lo s
al ienígenas. p ero si son suficientemen
te prudentes no d ebería ser a sí.
Poniénd onos en e l mejor de los casos.
¿qué sacarán en c laro los protagonis
tas de tod o esto?

wcrd, en nombre de lo "Oficina de
Im p orta ci o ne s y Exp ortaci o ne s" . les
pagará tal y como hubiesen acorda 
d o . más una recompensa extra por su
propio resc a te y los riesgos corridos.
Para la Oficina ha bría sid o un éxito
mayor poder explo rar la ciudad oculta
a sus ancha s. pero la inform ación obte
nida ta mbién es valiosa . Ap arte cu en
tan con varios objetos. como la Daga

Cuando nada se mu eva en la ciu
dad. los ali enigen a s p lantarán el a rte
tacto que estaban montand o en e l
Centro y se al ejará n en sus na ves. A los
pocos minutos. un a gran explosión.
similar a un estallido nuclear. sacudirá
la Antártida. El togonazo y e l estampi
d o . seguido de un terrib le vie nto de
fuego. será lo que ve a n los investiga 
dores si decidieron a band onar el luga r
d ías a ntes . Si se encontraba n huyend o
de la ciudad en ese momento. ten-

con arán con el e lemento sorp resa y
pueden caus ar b a stante d año. Pero
la s consecuen ci as serán terribl es. Los
soldados d e los Dra- Kuv recién Iieg a
dos abrirán fu e go desde e l Ani lio Exte
rior mientras a vanzan p a ra intentar
rescatar a sus líderes. Exp losiones de
plasmo c a erán indiscri mi nadamente
sobre los habitant e s d el Rei no . lo que
provocará e l pánic o gen eral. A la vez,
los g uard ia s de la c iudad intentarán
dar c a za a los investiga d ores. que
tendrán q ue huir a lo c arrera al verse
amp lia mente supera d o s en número.
De nuevo su únic a salida seró lleg ar a
la superficie .

Pero en caso de que nada de esto
ocurra . los extra te rrestres recién llega
dos se encarará n c on sus c ongéneres
de la Tie rra y tras c on versa r durante
unos momentos les hará n un gesto
inequívoco para q ue les sigan. l os
cuatro . junto con el Elegido . c a mina 
rán hasta una de las pequeñas naves,
c on la q ue se elevarán hosta la nodri
za, que sigue suspendida sobre la ciu
d ad. Cuando los d irigent e s haya n
a bandonado e l lugar. los habitantes
de Reino Ant igu o se mirarán entre ellos
confund idos y sin sab er qu é hacer. No
te ndrán d emasiado tiemp o p ara la s
d udas porque en ese momento los sol
dados ali enígena s a brirá n fue go con
sus armas de p lasma c ont ra ellos. C en
tine las y Templarios intentarán respon
der pero p oc o podrán hacer p ara evi
tar e l ext e rminio sistemático. Si lo s
investig adores permanecen tod avía
ali t deb erán huir a ho ra.
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Es un hombre ancia no, a lto, delgado.
de pelo canoso, bigote y gafas redon
das. La piel se estira sobre los huesos de
su c ara como una máscara de goma
sobre una c alav era. Normalmente per
manecerá en la retaguardia c oordinan
do el ataque de sustropas yapoyándo
les con hechizos de protección. Si se ve
obligado o en trar en combate. ut ilizará
indistintamente armas de fuego y sus
hechizos ofensivos. En coso de que la
situación empeore, usará para retira rse
su Círculo de Transporte, que le devol
verá a l Reino .

po de incomunicación . Pero es poco
probable que se olviden de nosotros
con ta nta facilidad.

Co mo simples c uriosidades o pista s
hacia otras aventuras, ¿les interesará a
los investigad ores averigua r qué ha sido
del fa ntasma de Alexander Koenig (si no
lo han destruido)? ¿Y quién o qué es 501
va tare, la criatura cente naria que habi 
ta en las alcantarillas de Roma (ver pri
mera parte de "Los Map as del Reino
Anti gu o")? ¿Y qué extra ño ser fue el qu e
atacó a l submarino a lemán en la Ant ór
rido. inu tilizán dolo (ver segunda parte
de "Los Mapas del Reino An tiguo")?

En cualquier caso, esa es otra historia
y será c on tada en otro momento ....

REPARTE9
E9TTE& WÜNDERmAN N,
líDER DE LA HERmANDAD

Nive l: 7 (Villa no ded ic ado)
Defensa: 16 [N]
Puntos de golpe: 26
Ataque base: +5 [B]
Iniciativa: +2 [B]
Reputación: +4 [B]
TIros de salvación: FOR +5 (NI, REF +4 [MI,

VOL+6 [NI,
Característic as: FUE 9 (-1) [PI, INT 17 (+3)

IG] , DES 15 (+2) [B], SAB t 5 (+2) IBI,
CON 12 (+1) [N], CAR 15 (+2) [B].

Ataques : Glock 17 +7 lB] (2d6 [+3J, 17
balas).

Habilidades: Diplomacia +11 [El; Enga 
ñar +12 [El; Intimidar +10 [GJ; Saber

PREGUNTAS SIN
RESPUESTA... TE&DAV ÍA

Si lograron destruir la bóveda e impe
dir que los extra te rrestres enviasen su
señal 01 espacio. deberían estar tranqui
los. Si sólo boicotearon el p lan p ero no
destruyeron la ciudad, es cu estión de
tiempo qu e todo se ponga en marcha
de nuevo.

Ritual (si es que la tienenJ y la Giro-Brú
jula. q ue pueden considerarse suficien
temente interesa nt es. Monedas y otros
arte factos recog idos , com o armas,
armad ura s o herramientas, también
serán muy va lorados, aunque pueden
optar p or que dárselos.

Si los inv estiga dores SE::: ocuparo n
de rescatar a worc . estará agradeci
do y se o frec erá a contratarles en
otros oca siones. lo que pu ed e dar pie
a numerosas a ve nturas. Es interesa nt e
porque la "Oficina" es un a liado de
peso en Europa y p ue de sac arl es de
muchos aprietos.

En e l lado negativo, los inv esfigo do 
res tendr án a ho ra nuevas enemista
des de las q ue preoc uparse . Por
poner un eje mplo, e l Vatica no, y en
concreto e l padre Piero De Luca , que
no o lvidará el asa lto a su bib lio teca ,
Afortu na da mente no seró un enemi
go demasiado a ctivo. Quien debe
preocuparles mós es la Hermandad
del Crán eo de Hierro, q ue tras ha b er
perdido a uno de sus mayores líd eres.
les c ulpa a e llos del d esastre . Las p ro 
babilidades de cr uzárselos en e l futuro
son bastante a ltas.

En el caso de que simplemente huye
sen del lugar, y el me nsaje fuese en via 
do, habrá muchas pregunta s sin contes
tar. Entre ellas, la más imp orta nte es
¿volverán los Príncipes del Reino Anti 
guo a reclamar sus dominios en la Tie
rra? ¿Tendrán a lgún pla n en el que e l
Elegido vaya a tomar parte? Por sus
actos parece que han renunciado a
usar nuestro planeta como pu erto este
lar, a lgo lógico después de tanto tiem-



morta l. Ahora tiene acceso o tod os sus
poderes c omo fanta sma, y los utilizará
sin dudarlo . La única orden que sigue
clavada en su mente es servir a su Füh
rer. y lo hará aunque para ello deba
arriesgarse a ser destruido.

Su aparie nc ia sig ue siendo la
misma, de soldado e nf undado en un
uniform e neg ro y cubierto por un viejo
abrigo de campaña. A pesar de que
a hora d ispone de muc has más habili
dades sobrenatura les, sig ue utiliza nd o
su vieja Lug er, quizá por comodidad o
por costumbre.

El fantasma pued e atacar e n d iferen
tes situaciones; para defender a l Eleg i
do, para ven g arlo si resulta muerto , o
c uando los personajes salgan a la super
fici e si deciden huir. A los poderes que
los ju ga d ores ya conocen se suman
otros nuevos como desaparecer y apa
rec er a volunta d donde d esee, absor
ber la energía vital por contacto e inspi

ra r terror.

Nivel: Espíritu VD 9
Delensa ; 15 [NJ
Punlos de golpe: 70
Aloque ba se: +3 [NJ
Inicialiva: +3 [G)
Repuloción: +0 [T]
Tiras de salva ción: FOR +t [PJ, REF +6 [N],

VOL +8 [B).
Caracleríslicas: FUE 16 (+3) [G). INT 14

(+2) [B), DES 16 (+3) [G) ,SAB 14 (+2) [BJ,
CON - , CAR 13 (+1) [NJ.

Aloques: Toque helador +7 [B) (Espe
cial "), Lüger +7 [B) (2d6 [+3J, bo las ili
mitadas).

Habilidades: Moverse en Si lencio +7 [B);
Averiguar Inten ci on es +B [BJ; Av istar +B
[B). Buscor +8 [BJ ; Engoñor +7 [B);
Esc onderse +8 [B); Escuchar +7 [B); Inti
mid ar +7 [BJ.

Dotes: Co mpetencia con Armas Senci
lla s; C omp e te nc ia con Armas de
Fuego Avanzadas; Pelea; Soltura con
un ormo (Lüger).

Poderes Sobrenatural es (I por asal to ):
Toque Helador ["] : Si Koenig logra
atrapar a su objetivo , su toque obli
gará a l PJ a superar una TS Fartaleza

- - - -------------_._-----_ .

C iencia Arcona +9 [G] ; Investig ar + 11
[EJ; Sab er Historia +13 [L+1J.

Dotes ; Competente con Armas Senci
llas; Compe tencia con Armas de
Fuego Persona les, Culto; Em patio ;
Volunta d d e Hierro ; Eng añ oso.

Hechizos conocidos: Puede usar uno
por asa lto. Pora emplearlos, ete c túa
un chequeo de Saber Ciencia Arc ona
a una CD c on c reta [dependiente del
poder). Para agilizar las cosas , hemos
indic a d o entre paréntesis el resultado
mínimo nec esario en el D20.

Barrera de Viento CD 15 [M] 16+):
Crea un muro de torbellinos qu e
confunden a cualquiera en su órea
de etecto (+5 [+2) a su Defensa
c uando sea atacado por armas d e
fuego o de proyectiles)

Coraza Rúnica CD 17 [NJ (B+): Se
crea una b orrera mística a lrededor
del portador que le protege de cual
quier ataque tisico (Armadura de RD
3: duroción 5 asaltos de combate) ,

Esfera Cegadora CD 17 IN] (B+ ): Un
esta llido de luz ciega temporalmen
te a l objetivo. (-6 a toda actividad
du rante 3 asa ltos).

Escalera de Jacob CD 14 [MJ (5+);
Un arco de electricidad parte de los
brazos d el la nza dor e impacta en e l
b lanco. (2d6 [+3) pun tos de doña
eléctrico, sin protección de blindaje,
alcance máximo 50 metros}.

Invoc a r Servidor Menor CD 14 [M]
(5+): (ver Los Mapas del Reino Anti
guo , primero parle)

Círculo de Tra nspo rte CD 13 [P]
(4+): El la nza d or traza un círculo
en e l suelo . se int rod uc e en él y
a u tomáticamente es t ra nspo rta d o
a l lug a r en el que trozó anterio r
mente otro cí rculo , usando este
mismo conjuro . La zona d e trans
p orte debe estar d esp eja d a , se
pueden llevar a un m á xim o de dos
acom p a ña ntes , y el a lcance
máximo es d e 10 Km.

AlEXANDER KeENIG
Liberado de todas sus dudos, Koenig

ha asumido que ya no es una criatura
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Al pasearse por la ciu dad mirarán a
los humanos con desprecio, como si
fuesen ganado. y solamente después
de hablar con sus pari en tes se decidirán
a llevarse a l Elegido en su nave. A pesar
de estar c onvenc id os de su superiori
dad. no bajarán la guard ia en ningún
momen to, org anizando a su a lrededor
fado un despliegue de barreras psiqui
c as en pre visión de cua lquier tipo de
ataque.

Entre sus ha b ilid ades mentales se
encue ntra n todos aquellas que d omi
na el Elegido. más otras com o Inv isibi
lidad. l.evitoc i ón. Campo de Aniq uila
ci ón, Proye c ci ó n Sensorial. Navega
ción Psíq uico e Imp la nta ci ó n d e
Fobia .

Nive l: Aberrac ián VD 10
Defensa : 22 [E]
Puntos de golpe: 40 (RO 6)
Ataque base: +5 (8)
IniciaHva: +3 [G]
Tiros de salvación : FOR+4 [M). REF +6 (N].

VOL+tO [G] .
Características: FUE 20 (+5) [L+1]. INT 24

(+7) [L+3]. DES 16 (+3) [G]. SA8 20 (+5)
[L+l] . CON 20 (+5) [L+I ]. CAR - .

Habili dades: Moverse en Silencio +8 [8]:
Investig ar +13 [L+1]; Saber Cienc ia
Arcana +12 [E]; Saber Astronomía +15
[L+2J; Astronavegación +¡ 1 [El: Curar
Heridas +10 [G) ; Pilotar Nave Espacial
+10 [G].

Dotes: Competencia con Armas Sencillas.

Poderes Espec ia les: Pueden usar dos
poderes por asa lto. Algunos de los
ataques son físico s y otros psíquicos,
e l daño de los físicos puede amorti
guarse con armaduras o proteccio
nes. pero contra los segundos debe
hacerse TS VOLUNTAD contra la del
propio Dro -Kuv Si se supera , se
habrá n evitado los e fectos o daños
psíquicos .

Esta llid o Mental: Ataque psiqu ic o
(-2 [- 1) a la TS Vo lunta d del Dra
Kuv contra la del PJ). El objetivo
siente un dolor insoportab le. como
si le desgarrasen el cerebro. Daño:
2dl0 [+5).

CD 17 [N] . De superarla. sentirá un
terrible escalofrío pero no sufrirá
daña alguno . De fallarla. se pierden
1d6 pun tos de golpe y el miembro
afectado queda inutilizado (si es la
c abeza, caerá inc onsc iente en el
ac to).

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

Robar Vida: Al impactar en comba
te cuerpo a c uerpo . puede eleg ir
robar fuerza vital a l blanco (l d4+3).
lo que se tradu c e en puntos de vida
recuperados poro él.

Infund ir TelTor: El blanco de este
poder debe realizar una TS Voluntad
CD 18 [8] o qu edar incapacit ado
para rea lizar cualq uier acci ón
durante 3 asa ltos.

NOTA IMPORTANTE: Aunque resulta
inmune a /05 daños físicos corrientes ,
una explosión le restará puntos de golpe
y. si llega a O. lo habrán desintegrado
duran le algún tiempo.

EXTRATERRESTRES ORA"Kov
(LEllS RECIÉN LLEGADEllS)

Los recié n llega dos pertenecen sin
duda a 10 misma raza que los extra te
rrestres que se q uedaron en el Reino
An tiguo. pero el paso de miles de
años les ha hecho evo luc ionar. Su
figura es más a lta y esti lizada. e l
tamaño de su c ráneo y sus oj os ha
aumentado y los amenazadores
apéndices óseos se han reducido. Les
sorprenderá que sus " pr imos" de la
Tierra hayan perdido sus facultades
tel epáticas, pero podrán comunicar
se con ellos usando un incomprensible
idioma.

l as tún icas que portan representan
también cons te lac iones y galaxias, pero
ninguna que los investigadores puedan
reconocer, como si hubiesen sido tej idas
mirando el cielo desd e un punto mu y
dista nte del universo.
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Golpe Telequinéfico: Ataque físic o ,- - - - - - - - - - - - - - - - -,
(+10/+5 [G/ N]). el objetivo sien te un
violento impac ta que le la nza par el
aire. o un objeto es lanzado contra él a
gran velocidad . Daño: 2d6 [+3J.

Pjroqujnesis: Ataque físico (+9/+4
[G/ M]) . un obje to de metal del objeti
vo es calenta do a l rojo vivo. o su pro
pio cuerpo se prende en llamassin Que
pueda evita rlo. Daño: 2dB [+4] .

Mente en Blanco: Ataque psiqui
ca 1+0 a la 15 Voluntad del Dra
Kuv contra la del PJ). el objeti
vo queda aturdido sin poder
defenderse durante tre s
asaltos.

Contro l de /0 Va/untad: Ata
que psíquic o (-4 [-2] a la 15
Volun ta d del Dra-Kuv contra la
del PJ ). si este a ta que tien e
éx ito. e l objetivo pierde el con
trol de sus acciones, que pasa
a l enemigo duran te un asa lto,
pudien do é ste realizar sus a ta 
ques o la s accione s para la s
que esté c a pa c itad o. aun
qu e nunca herirse o sí mismo
o suicidarse .

Invisib ilidad: Ataque psiq ui
ca (-2 [-1) a la 15 Voluntad
del Dra-Kuv contra la del
PJ). Este pod er elim ina la
imagen del la nzador de la
mente d el ob je t ivo.
haciéndolo invisible para
él. Normalmente se
hac e actuar sobre
todos los indi vid uos en
un radio. para que la
ilusión sea más com
p leta. Cualquiera
que no esté a su
alcance o no
suc umba a sus
e fe c tos pod rá
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{fallar la TS Voluntad deja incapaci
tado 3 asaltos . hasta real izar otro
control. Si no se supera , 3 asaltos
mes. y así sucesivamente}.

SeLDADeS DRA ~ Kuv
De a pariencia mós robusta que sus

líderes. los soldados perm anecerán a
d istancia has ta q ue reciban la ord en
de act uar o pe rciban alguna amena 
za. Sus armaduras de combate. lige
ras y de un material que no es ni metal
ni plástico, tiene n la a parienc ia de
trajes espacia les. En sus manos llevan
va rios tipos de a rmas. entre las que
destacan los cañones de plasma
c a paces de descargar po tentes cho
rros de energía y provocar explosiones
a gra n distan cia . No emplearán nin
gún poder psíquico en combate. ya
que aunque pertenecen a la misma
raza que sus líderes, no parecen domi
nar esas artes.

Nivel : Aberración VD 8
Defensa: 22 [EJ
Puntos de golpe: 55 (RO 6)
Ataque base: +4 [N]
Inici ativa: +4 [EJ
Tiros de salvació n: FOR +6 [N]. REF +6 [N],

VOl +4 [M).
Características: FUE 22 (+6J [L+2]. INT 21

(+5) [L+ I] . DES 17 {+3J [GJ. SAB 12 (+I)
[NJ . CO N 24 (+7) [L+31. CAR -.

Ataques: Lanza c eremonial +8 [B]
(l d8+6 [+4]). Ca ñón de plasma +7 [BJ
(3d10 [+7J. 20 disparos) .

Habilidades: Moverse en Silencio +8 [BI;
Pilotar Nav e de Desce nso +6 [NJ .

Dotes: Competencia con Armas Senci
lla s; Competencia con Armas Exóticas
(Lanza Ce remonia l y Ca ñón de Plas
ma J; Esquiva .

ve r perfecta mente a l lanza dor
(Dura c ión 5 asa ilos o hasta que se
realice un ata que ).

Campo d e Aniquilación: Este
poder permite crear un estallido,
mita d sónico (+9/+4 [G / M]) y
mi tad psíquico (-2 [- 1J a la TS
Voluntad del Dra -Kuv contra la d el
PJI. q ue se exten d erá teniendo
como centro al lanzador y hasta
un radio determina do. a lc a nza n
do a cualq uiera sin distinción de
amigos o ene migos. La única sa l
vedad es que no af ectará a otros
extra terrestres. (Da ño 2d6 [+31 en
10 metro s de radio . TS Volun tad
CD 15 1M] para mi tad d e daño).

Proyec ción Sensoria!: El la nzador
puede ampliticar sus sen tidas hasta
una agudeza sobrehumana. o lo
que es más prá ctico. ver y oír como
si se encontrase en lugares muy dis
tan tes. sólo co n imaginar dichas
localizaciones. Automá tico.

Nave gación Psíquica: Los extra te
rrestre sutiliza n este poder paro guiar
sus naves sin nec esidad e c omplejos
sistemas electrónicos. Simplemente
condu cen basándose en los datos
que les transmiten otros de su raza
d esde di terentes planetas. a la
manera de "bali zas psíquicas".
Automá tico.

Implantación de Fobia : At aqu e psí
qu ic o (-6 [-3) a la TS Voluntad del
Dra-Kuv contra la del PJI Muy útil
pa ra someter a otros razas servido
ras, este poder con siste en grabar
en lo me nte del objetivo un miedo
irracional. Normalmente suelen ele
gir qu e sea fo bia a los reptil es. para
evitar cua lquier tipo de rebelión.



./
I



Características
Todo personaje tiene seis característi

cas qu e definen suscapacidadesinnatas:

Fuerza: la fortaleza física del p ersona
je , sus músculos. Se utiliza para calcular
el daño qu e el personaje hac e atacan
do cu erp o a cuerp o.

Destreza : la a gil ida d, ha bil ida d
manua l y coordinación del person aje.
Útil p ara atacar a d istancio o para
de fen derse.

Constitución: el aguante del persona
je, sus resistencia y su sa lud. De termina
el daño que el personaje pu ede resistir.

Inteligencia: la capacidad del perso
naje para razonar y también sus c onoci
mientos.

Sabiduría : la astucia del personaje , su
perspicacia y su percepción.

Carisma: el magnetismo del person a 
je, su a tractivo, su simpa tía y un reflejo
de lo arro llador de su personalida d .

En e l sistema d2ü moderno , la med ia
de las c arac terístic as es 10 u ¡ 1, pero los
héroes suelen ten er puntuaci ones algo
mejores. Las puntuaci on es "norma les"
oscilan entre 3 y 18 Yresulta dos mayores
son propios de seres sobrehuma no s.
Además, c ada característica tiene aso
ciado un modificad or segú n su valor:
positi vos para los valores mayo res de 11
y negativos para los menores de 9.

En Fudge la media de las carac terisli
cas es Norma l. Los va lores oscilan entre
Terrible y Exc epcional. pero los persona
jes sobrehumanos pu eden tener niveles
de Legendario +n, donde la n expresa
cu an tos niveles sob re Excepciona l está
el personaje . Así Legendario +1 es un
nivel por en ci ma de Exc ep c iona l,
Legendario +2 d os niveles. etc.
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[TI
[PI
[M]
[N)
[B]
[G¡
[E]

[L+l ]
[L+n)

Escala Fudge
Terrib le
Pobre
Mediocre
Normal
Bueno
Grande
Excepc iona l
Legendario +1
Legendario +n

meCÁ NICA BÁSICA
Las reglas de d20 moderno uti lizan

una mecánica única para la resolución
de acciones. Para determinar si un per
sonaja tiene éxito en una acción que
emprenda debe la nzarse un dado de
veinte caras Id20) y añadir a l resultada
las mod ificadores aplic ables (po r eje m
plo la puntuación de una ha bilida d) . La
suma final se compara con un número
objetivo : la clas e de dificultad (CD). Si el
resultado modificado de l da d o es igu al
o mayor qu e la CO la acción tien e éxito .
Sies menor, el personaje falla .

En Fud ge tanto los a tributos de l p erso
naje como los dificultades están expre
sados en un o esc a lo de adjetivos: terri
ble. pobre. mediocre. normal. bueno.
grande. excepci ona l y lege nd ario.
Cuando un personaje trata de realizar
una acción. se modifica su nivel en el
atrib uto apropiad o con el resultado de
una tira da de cuatro dados de Fudge
(4dF). Esta tiro da consiste en lan zar c ua
tro d ados d e seis c a ras de dos colores
d istintos: un colar para los dadas p ositi
vos y otro para los negativos. El resulta 
do de la tiroda de dadosseró la d iferen
cia entre el menor de los dadospositivos
y el menar de los negativas (los otros
dados se ignoron). Par ejemplo, una tira 
da de 3 y 5 en las dadas positivos y 4 Y4
en los negativos arrojo un resultado de 
1 13 - 4). De este modo el resultado de
los dados modifica el nivel del persona
je arrib a o abajo en la escala para una
ac c ión conc reta . Ese resultado se com
para con la CD de la acción, expresa da
también en la esc ala de adjetivos. Si el
re sulta d o de l p ersonaje es igu a l O
ma yor, la acción tiene éxito, ta llando en
otro caso.

PERSlBNAles
Los p ersonajes son los protagonistas

de la historia y el elemento fun damenta l
en los juegos d e rol. En este libro encon 
trarás personajes creados expresamen
te para protooonízor las historias que
contiene y sugerencias para incl uir tus
propios p ersonajes creados con el
reg lamento de d20 Moderno o el de
Fudq e. Los p ersonajes están constituidos
por una serie de puntuaciones qu e nos
d icen como son, en que destacan y
cuales son sus punto s débiles.



Puntos de acción
Los personajes principales (como los de

los jugadores) disponen de puntos de
acción. Si utilizas el sistema d2ü moderno.
cada pe rsonaje dispone de 5 pu ntos de
acción más la mitad de su nivel. En el sis
tema Fudge asume que cada personaje
tiene 8 puntos de acción.

Los pu ntos de acción p ueden utilizar-
se de dos manera s:

M erar el resultodo de una tirada. En d20
modemo el gasto de un punto de acción
permite sumar 1d6 al resultado de la tira
da. En Fudge. cada punto de acción gas
tado proporciona un +1a la tirada .

Activar el uso de un tal ent o o dote
que lo requiera , Alg unas dotes o

Poderes
Algunos de los personajes de este

libro tien en capacidades sobrehumo
nas únic os.Cuando es el caso, la mecá
nica de d ichas capacidades se
enc uentra descrita en las esta dístic a s
de juego del personaje.

este libro ya incluyen este cálculo. La pun
tuación en la habilidad es el número de
debe añadirse al resultado del dado en las
pruebas de la habilidad correspondiente.

En Fudge por su parte. las habilidades
se miden en los ha bituales niveles de
Terrible a Excepcional. Cuando un per
sonaje quiere hac er una prueba de la
habilidad correspondien te, utilizara el
nivel de la misma modificada por 4dF
como vim os an teriorm ente .

Dotes y Talentos
Las dotes soncapacidades especialesde

lospersonajesque no todo el mundo posee.
Soncomo ventajas que hacen que el perso
naje destaq ue en ciertos aspectos. Cada
dote tiene su propia y especial mecánico,
co mo se describe en el apartado final de
este copñuo (página 136) . En tod o caso.
cuando una dote da un modificador perma
nente a una puntuación este modificador ya
seha tenido en cuen ta en lasestadísticosde
juego ofrecidas en este libro.

Los talentos son similares a las dotes,
excepto porque en d2ü moderno se
reciben por pertenecer a una determi
nado clase y nivel.

Nivel de salud Fudge
Rasguño 000
Herida O
Herida g rave O
Incapacitado O
Moribundo O
Muerto

Daño
1-3
4-6
7-9

10-12

13-15

16+

Clase y nivel
En d20 modemo se utilizan los concep

tos de clase y nivel como arq ue tipos para
construir el personaje. La clase define el
tipo de personaje. un pu nto de pa rtida a
partir del cu ál construir el personaje. los
diferentes clases hacen énfasis en aspec
tos distintos del personaje. El nive l mide el
grado d e desarro llo del personaje , su
experiencia : cuanto mayor es el nive l del
personaje más poderoso resulta.

Puntos de golpe y salud
En d 2ü moderno se utilizan puntos de

golpe IPG) para indicar la resistencia a l
daño del pe rsonaje y su estado de salud .
Coda personaje tiene una determ inada
cantidad de puntos de golpe determina
dos par su caracteristica de Constitución.
su clase y su niveL Dicho cantidad se irá
viendo reducida a medida que el perso
naje reciba heridas. Cuando las PG del
personaje son 0, este se encuentra hendo
de gravedad e inconsciente .. . pudiendo
llegar o morir si no rec ibe asistencia.

En Fudge. en cambio. se emplean nive
les de Salud para representar la capaci
dad de l personaje para resistir el daño y su
estado físico. Hoy cinco categoños de
salud diterentes: Rasguño. Herida. Herida
grave, Incapacitado y Moribundo . En
cado categoría un personaje tiene una
serie de casillas o niveles de salud que
pued e resistir según la tabla siguiente:

Habilidades
los ha bilidades represen tan las cosas

que el personaje ha aprendido a hac er
a lo largo de su vida: son destrezas o
conocimientos específicos que reflejan
aprendizaje o entren a miento .

En d20 moderno. las habilidades se
miden en rangos que reflejan lo experimen
tado que está el personaje en dicha habili
dad. A estosrangos se le añade el modifica
dor de la característica apropiada para dar
el total de puntuación del personaje en la
habifidad. Los personajes presentados en
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CE9mBATE

PRUEBAS DE
CARACTER ÍSTICA

Pruebas enfrentadas: algunas acciones
involucran a dos personajes actuando uno
contra afro. como cuando tratos de enga
ñar a alguien o trotas de moverte sin ser
oído. Enambos cosos cada personaje reo
liza una prueba con la habilidad apropia
da y la CD de su acción es el resultado de
la prueba del otro personaje. El que obten
ga el resultado mayor. gana la prueba
enfrentada. En caso de empate se realiza
de nuevo la prueba. hasta que uno de los
personajes obtenga un resultado mayor.

ASAlTEDS
Durante el combate el tiempo se divide

en asaltos. tumosequivalentes a 6 segundos
de tiempo en el mundo de juego. Encada
asalto todos lospersonajespueden actuar.

Laacción tiene una porte destacada en
losjuegosde roly en lashistorias incluidas en
este fibro especialmente. por lo que convie
ne proporcionar unosreglasmósdetalladas
para lassituaciones de combate.

Algunas acc iones no incluyen una
habilidad apropiada. sino qu e simple
mente dependen d el va lor de una
característico. Cuando así seo. utiliza lo
puntuación de lo característico para
rea lizar la prueba. En el caso de d20
moderno debe utilizarse el modific ador
de la característica. no la puntuación
en sí. mientras que en Fudge se utiliza el
adjetivo de la característico correspon
diente del modo normal.

Habilidades no entrenadas: también
se ut ilizan pruebas de c aracterístico
cuando un personaje trata de utilizar
una habilidad que no tien e entrena da
(no aparece en su fic ha de juego). En
ese caso utiliza e l va lor de la caracterís
tica como se ha descrito anteriormente .
En el caso de Fudge. d eberos aplicar
una penalización de -3 niveles al resulta
do de la prueba como consecuencia
de la falta de entrenamiento.

INICIATIVA
El orden en que actúan los personajes

en un asalto se determina al comienzo del
combate con una prueba de Iniciativa. a

talentos incluyen en su descripción la
necesidad de gastar un punta de
acción para utilizarlas.

Ya sabemos como se realizanlas tiradas
de dadas según el sistema que estemasuti
lizando. Ahora bien no siempre es necesa
rio tirar losdados . Solo cuando el resultado
de la acción se importante o la situación
sea emocionante es nec esaria una tirada
de dados. Incluso así. en ocasionesun juga
dor puede elegir no tirar los dodos y en su
lugar recurrira una de estasdos opciones:

Elegir 10 [O) : En el sistema d20 moder
no, un personaj e qu e no se encuentre
amenazado o distraído puede eleg ir 10
en lugar de tirar el dado. Simplemente
suma 100 la puntua c ión c orrespondien
te paro 01acción y ese es su resultado.
En Fudge puede hacerse lo mismo eli
g iendo 0, es decir decidiendo no tirar los
dados y utilizando en su lugar el nivel sin
modificar del atributo del personaje .

Elegir 20 [+31: Si utilizas el sistema d20
moderno. un personaje que disponga de
tiempo suficiente y no se encuentre distra
ído ni amenazado pued es escoger 20 en
lugar de tirar los dados. siempre que la
acción no conlleve un perioicio en caso
de fallo. Esto significa que el personaje
dedica a la acción todo el tiempo nece
sario para hacerlo lo mejor posible, invir
tiendo 20 vec es el tiempo narmal que
fuera nec esario para la acción. Si utilizas
Fudge . el equivalente a este sistema es
elegir +3. No puede escogerse un resulte
do mayor en este sistema.

DESARRE9LLE9
DEL JUEGE9

TIRADAS DE DADEDS

PRUEBAS DE HABILIDAD
La mayoria de las acciones de los

personajes serón pruebas de habilidad.
Esc oge la habilidad apropiada del per 
sonaje y rea lizo lo tirado adecuada
según el sistema que estés utilizando.
Compara el resultado c on la Clase de
Dificultad (CD) de la acción. determina
da por el DJ (en el texto de este libro
aparecen las CO de alguna acciones
que muy posiblemente emprend an los
personoj es]. Si el resultado es igualo
mayor qu e la CD. el personaje tiene
éxito en lo torea. En caso contrario folla.



pondo. En caso contrario el a taque falla
y el defensor no sufre ningún daño.

En el sistema d20 moderno un resulta 
do de 20 natural en el dado es siempre
un impa ct o certero, sin importar la
detensa de l blanco (además de una
amenaza de crítico como veremos más
adelan te) . En el sistema Fudge presen 
ta do aquí un resultado en los dados de
+3 o superior se considera siempre un
impacto certero, sin importa r tampoco
si el total del a tacante supera o no la
defensa del b lanco.

Golpes críticos
Algunos golp es especia lme nte certe

rospueden ser mucho más let ales afec
ta ndo a órganos importantes u otros
pun tos débiles del blanco. En el sistema
d20 moderno. cuando un atacante
obtiene un resultado natural de 20 en la
tirada de a taque produce una amena
za de crítico, es decir un golpe especial
me nte a fortunado que puede ser un
golpe c ritico. Para comprobarlo. se rea 
liza una seg unda tirada de a taque: si e l
resulfado de la segunda tirada iguala o
supera la Defensa del blanco, el impac
to ha sido crítico. En caso co ntrario se
conside ra un impa cto normal.

Si utilizas Fudge, un resultado sin modificar
en losdados de +4 o +5 se considera auto
máticamente un impacto critico,sin nec esi
dad de amenazo nitirado adicional.

Un impacto crítico causo doble daño.

DAÑe
Con el sistema d20 moderno el daño

de los ataques se mide con un código
de dados y la salud del personaje c on
Puntos de Golpe. Si un ataque impacta.
haz la tirada de daño correspondiente y
resta el resultado obtenido de los PG del
blanco. Recuerda que si el impacto fue
crítico debes doblar el código de doña
antes de hac er la tirada de daño.

Adernós. si la cantidad de daño pro
ducida es mayar a l valar de la puntua
ción de Constituc ión del blanco, enton
ces se produce doña masivo. Si el daño
masivo no red uce los PG del personaje
a menos de 0, este debe hacer un tiro
de salvación de Fortaleza ICD 15) y si
fa lla sus PG se red ucen automática
me nte a - l.

Si en un asalto no rea lizas ninguna
acción que implique moverse rea lmen
te de donde estabas puedes moverte
un p aso de 5 pies (un metro y medio)
co mo acción gratuito.

Acciones gratuitas: d ejar caer un
objeto, decir una frase y otras cosas
similares son acciones gratuitas.

Accrenss
Hay cu atro tipos de acciones: gratuitas.

de movimiento. estándar y de asalta com
pleta. Encada asalto un personaje puede
realizar una acción estándar y uno de
movimiento (sin importar el orden), dos
accionesde movimiento o una acción de
asalto completo. Además puede hacer
las acciones gratuitas que quiera siempre
que el DJ lo considere posible .

Acción estándar: Se trata de una acción
de ataque. el uso de una capacidad
sobrehumana o e l uso de una habilida d .

Acción de movimiento: Cualquier
acción que implique moverse, coger un
objeto . levantarse del suelo. etc .

Acción de asalto completo: se trata
de uno acción que requiere todo el
asalto para ser resuelta por su comp leji
dad u otras circunsta ncias.

resultado obtenido en esta prueba es el
valor de iniciativa del personaje para el
resto del combate . En cada asa lto.
comienza a actuar el personaje con el
resultado de iniciativo másalto, 5jguiéndo~

le los demás en arden desc endente. En
c aso de empate, actúa primero el perso
naje con lo Destreza mayor.

ATA<ilVeS
Un personaje puede atacar a otro

cuerpo a cuerpo o a distancia. En las
fich es de los personajes aparece las pun 
tua ciones que tiene cada personaje con
varios ataques posibles y el daño que
produce si tiene éxito en dicho ataque.

Tirada de ataque
La tirada de ataque se realiza como

cualquier otra prue bo, empleando la
puntua ción de at aque del personaje .
Como CD de la prueba se utiliza la defen
sa del blan c o del ataque. Si el a tacante
igu ala o supera la Defensa. el a taque
impacta ha ciendo el daño que corres-
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En Fudge cada ataque tiene un valor
de daño al que hay sumar la diferencia
entre el resultada de la tirada de ata
que y la defensa del blanca para obte
ner el daño total de ese ataque. Por
ejemplo, si la Defensa del blanco es Nor
ma l y el atacante obtiene un resultado
Grande. recibe un +2 a l daño del ata
que por los dos niveles en que su tira da
supera la Defensa.

Esa cantidad de daño se convierte
entonces en un tipo de herida según lo
sigu iente : de 1 a 3 puntos de daño, Ras
guño, de 4 a 6, Herida, de 7 a 9. Herida
grave. de 10 a 12. Inca paci ta d o. de 13
a ¡ 5. Moribunod y 15 o rn ós. muerte ins
ta ntóne a. Cada personaje tiene unas
cas illas de salud distribuidas entre los
cinco estados de salud previos a la
muerte: Rasguño, Herida. Herida grave.
Inc apacitado y Moribundo. Según el
tip o de herida sufrido. el personaje
marco la casilla correspondiente. Si la s
casillas del tipo ind icado ya estón llenas
y el personaje recibe otra herida d el
mismo tipo (por ejemplo si tiene marca
das todas las casillas de Rasguño por
que ya ha sufrido varios de estos y reci
bes un ataque qu e te produce otro Ras
guño) entonces debe marcarse la
siguiente casilla libre por encima. Excep
cionalmente, un personaje no puede
resultar Incapacitado ni moribundo a
causa de un Rasguño. por lo que si sufre
daño de este tipo y solo tiene libres las
casillas de Inc apaci ta d o y Moribundo,
el daño simplemente se ignora.

Resistencia al daño: algunos persona
jes exce pcionales tienen Resistencia a l
Daño (RD). La RD del personaje es una
cantidad que se sustrae de cualquier
daño que el personaje rec iba, pudiendo
reducira Oel daño sufridopor un ataque.

DEFENSA
La puntuación de Defensa de un per

sonaje es la CD de la s acciones de alo
que que se re alice n contra él. La Defen
sa del personaje vendrá determinada
por su Destreza y otros factores, como su
clase y nivel en d20 moderno, protec
ción por armadura, etc.

EElpCI~NES DE ATA<i>VE
En lugar de rea lizar simplemente un

ataque normal. hay algunas variaciones

que un personaje pu ede conside rar al
a tacar:

Ataque completo : a lgunos perso
najes tien en la posibi lidad de realizar
mós de un ataque (del mismo tipo]
en el mismo a salto. Esto se de nomina
ataque completo y se considera una
acción de asallo completo. Cuando
un personaje dispone de varios ata
ques d el mismo tipo, pose e varias
puntuaciones d e ataque en lugar de
una sola, por ejemplo +8/+3 [B/ MI .
De este modo, con este ataque y uti
lizando esta acción , e l personaje
puede atacar ta nta s veces como
puntuaciones de ataque teng a (dos
en e l ej emplo an terio r, un a c o n +8 [B]
y otra con +3 [M]) a l mismo o a di fe
rentes objetivos.

Cargar: un personaje puede cargar
contra otro para a tacarle cuerpo a
cuerpo. Cargar es una acción de asalto
completo y permite al p ersonaje mover
se en linea recta hasta e l doble de su
velocidad (un mínimo de 10 pies o 3
metros) y rea lizar un ataque cuerpo a
cuerpo. En el sistema d2D moderno, un
personaje cargan do recibe un +2 a su
tirada de ataque y un -2 a su puntua
ción de Defensa. En el sistema Fudg e, a l
cargar, el personaje rec ibe +1 al ataque
y -1 a la Def ensa .

Lucha a la defensiva: a veces es mejor
preocuparse por la propia seguridad . En
el sistema d20 mod erno, un personaje
luc ha ndo a la defensiva recibe un +2 a su
Defensa a cambio de un -4 a su aloque.
En Fudge, esta misma opción proporcio
na un +1 a la Defensa y un -2 a l ataque.

Flanquear: Cuando dos a mós perso
najes rodean a un oponente se dice
que estón f1anqueóndolo. Con las
reglas de d20 moderno, fla nquear pro 
porciona un +2 a los at aque s cuerpo a
cuerpo contra ei personaje flanqueado.
Esta bonificación es de + 1 si se utiliza e l
sislema Fudge.

TI R~ S DE SALVAClEÍlN
Algunos ataques poco usua les permi

ten que el personaje rea lice un tiro de
salvación para librarse de parte de sus
efectos a incluso del todo. Por ejemplo,
típicamente una explosión prod uciría
mitad de daño a los que superaran un
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amenazo airededor suyo de 5 pies (un
metro y medio). Si un oponente rea liza
acciones que le po nen al descubierto
dentro del rango de amenaza de un
pe rsona je. este puede reali zar un ata
qu e de oportunidad.

Un ataque de oportunidad es un a ta 
que cu erpo a cuerpo normal con la
puntuac ión de ataque correspondiente
del persona je. Un personaje solo puede
realizar un a taque de oportun idad
cado asalto , si se presenta la ocasión.

Hay dos form as en las que un perso
naje puede pro vocar un a taque de
oportunidad, es deci r dar a sus oponen
tes lo oportunidad de atacarle de este
modo. La prime ra es realiza ndo una
acció n que deje su guardia al descu
bierto. como busc ar un obje to guarda
do en lo mochiia . lev antarse del suelo.
etc. La segunda forma es abandona n
do el área amenazada por otro perso
naje. es decir moviéndose fuera de
esto. Al hac erlo. el pe rsona je cuya área
de amenaza abandonas puede realizar
contra ti un ataque de oportunidad.

Esto último puede evitarse de dos for
mas. Primero media nte la acción de
asalto completo retirarse. Esta acción
permite a un personaje moverse hasta
el doble de su velocidad sin provocar
a taque de oportunidad por abandonar
un órea amenazada. Y segu ndo: tam
poco provoca ataque de oportunidad
un persona je cuyo movimiento consiste
únicamente en un paso de 5 pies.

SALUD y mUERTE
Los disparos. exp losiones, cuchilladas

y demás acciones de combate tienen
fina lme nte consecuencias desagrada
b les. En función del siste ma utilizado. se
aplicarán unos u otras reg las de salud.

En d20 moderno. lo salud del perso
naje se mid e mediante sus puntos de
golpe (PG) :

1 o rnós PG: mientras el persona je tenga
PG positivosel daño sutrido es llevade
ro y e l personaje puede actuar con
normalidad.

OPG: el perso naje queda incapacitado.
Solo puede rea lizar una acción de
movimien to o está ndar en un asalto y
rec ibe 1 punto de daño después de
completarla .

IDEBV¡m¡ENTEB

tiro de salvación de Reflejos c on un a CO
determ inada.

Hay tres tipos de tiros de salvación:

fortaleza : este tiro de salva ci ón se utiliza
para resistir efec tos que afec ta n a la
vitalidad y la salud. como el da ño
masivo, los venenos o las en fer meda
des.

Reflejos: se emplea el tira de salvac ión
de Reflejos para librarse de a ta ques
en los que la velocidad o la capaci
dad para ponerse a cubierto sean
importantes.

Voluntad: se requiere para ignorar etec
tos de manipulación ment a l, tal es
como hipnosis, lectura mento l, mani
pulación emocional. etc.

Cuando algú n ataque especial de
los personajes de este libro permite un
tiro de salvación se menciona expresa 
mente en e l texto. junto con la CD del
tiro y el resultado de superarlo.

Cada personaje tiene uno p untua
ción de ve locidad medida en p ies
(rec uerda q ue tres p ies son aproxima
damente un me tro). La ve locidad nor
mal d e un hu mano son 30 pies y esta es
la ve locidad d e cas i tod os los persona
jes. En un a acción de movimiento, un
personaje puede mov erse hasta su velo
cidad normal. Si un personaje op ta por
hacer dos acciones de movimiento en
el asa lto . podró moverse en to nces
hasta el doble de esa cantidad.

Recuerda que algunas acciones
como recoger algo del suelo. coger
algo guardado en una mochila y otras
similares son acciones de movimiento .
pero no implican desplazarse del sitio.

Además de lo dicho, un personaje
puede correr como acción de asa lto
completo, moviendo en tonces e l cuá 
druple de su velocidad.

ATAG>UES DE
EBPEBRTUNIDAD

Enuna situación de combate . los por
ticipantes se mantienen en guardia y
alerta o los at aques de los demás parti
cipantes. pudiendo aprovechar despis
tes de estos para tratar de impactarles.
Cada persona je tiene un rango de
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-1 a ·9 PG: el personaje está moribundo
e inconsciente. No puede actuar en
absoluto y cada asalto debe realizar
un tiro de salvación de Fortaleza ICD
20). Si fallo pierde otro PG y debe vol 
ver a tirar el siguiente asalto . Si tiene
éxito. el personaje pasa a estar esta 
ble. aunque permanece inc onscien
te. A partir de ese momento debe
realizar una salvación de Forta leza
cada hora (CD 20) para recuperar la
consciencia. Tamb ién se puede esta
bilizar a un personaje con uno prueba
de Curar heridas (CDI5).

·10 PG: el personaje muere al llegar a
este punto.

Por su parte, en Fud ge se utiliza un sis
tema de nive les de salud. Cada perso
naje tiene una serie de cas illas en cada
nivel y e l estado de salud del personaje
se corresponde con el más grave de los
estados en las que tenga marcada
alguna casilla:

Rasguña: el personaje solo ha sufrido
arañazos. heridas cosméticas o contu
siones y puede actuar con normali
dad (tres casillas).

Herida: el personaje ha recibido una o
más heridas . Puede actuar con nor
malidad pero recibe un -1 a todas sus
acciones (una casilla).

Herida grave: el personaje se encuentra
herido de gravedad. Solo puede reali
zar una acción por asalto de rnovimien
to o estándar (no puede realizar accio
nes de asalto completo) y recibe un -2
a todas sus acciones (una casilla).

Incapacitada: el personaje queda inc a
pacitado. Solo pu ede rea lizar uno
acción de movimiento o estándar en
un asalto con un -2 y recibe 1 nivel de
da ño después de completarla (una
casilla).

Mori bund o: el personaje está rnoríbun
do e inconsciente. No puede actuar
en a bsoluto y cada cinco asaltos
debe realizar un tiro de salvación d e
Forta leza (CD Grande). Si talla muere.
Sitiene éxito, el personaje pasa a estar
estab le, aunque permanece incons
ciente. A partir de ese momento debe
realizar una salvación de Fortaleza
cada hora (CD Grande) para recupe
rar la consciencia. También se puede
estabilizar a un personaje con una
prueba de Curar heridas ICD Normal)
(una casilla).

Mu erto: descanse en paz. Tu personaje
ha talle cido y, salvo que el Director de
Juego tenga en mente otra cosa.
deberías ir pensando en crearte uno
nuevo.

DE9TES y
TALENTE9S

A continuación se describen las dotes
y talentos mencionadas en las fichas de
los personajes. tanto jugadores como
no jugadores, que aparecen en este
libro. Cuando es posibl e la conversión.
se menciono entre corchetes la equiva 
lencia para el sislema Fudge. En otros
casos se deja libremente al juici o del DJ
el efecto de la dote en esta sistema.

Todas las dotes o talentos que tien en
efectos permanentes sobre otras esta
dístic os (como los qu e proporcionan
bonificadores a determinadas habilida
des o cambios en el daño cuerpo a
cuerpo] han sido ya tenidas en cuenta
al presentar la estadisticas de los perso
najes de este libro y no deben, por lo
tanto, volver a aplicarse.

ACTIVAD eR DE peDER
El personaje elige un poder psiónico

que puede intentar manitestar sin coste
en puntos de poder.

AGUANTE
El personaje gana un bonific ador de

+4 [+2J a las siguientes tiradas y salvacio
nes: las tiradas de Nadar que se hacen
cada hora para evitar la fatiga, las tira
das de Co nstitución para segu ir c orrien
do. las tiradas de Constitución para
aguantar la respiración. las tiradas de
Constitución para evitar daño prove
niente del hambre y la sed, las tiradas
de salvación de Forta leza para evitar el
daño por calor y frío y las tiradas de For
taleza para resistir asfixia o a hogos.

Además, el personaje puede dormir
con armadura puesta sin despertarse
tatigado.

ARTES mARCIALES
DE CemBATE

El personaje pu ede hacer daño leta l
o no leta l a su elección cuando lleve a
cabo ataques desarmado. Con un ata-



C Ell m PETENCIA CEllN
A RmAS ARCAICAS

El personaje no sufre penalizadores 01
ataque cuando uso armas arcaicos de
cualqu ier tipo .

Un personaje sin esta dote sufre un
penalizador de -4 [-2J por no competent e
01 real izar ataques con a rmas arcaicos.

Competencia con armas de fuego
personales

El personaje p uede disparar cual
quier armo de fueg o persona l sin pena
liza d or.

Un personaje sin esta dote sufre un
penalizador de -4 [-21 o los tirados d e
ataque con armas d e fuego personales.

El personaj e hoce los tirad as de ataq ue
con armas sen c illas del modo normal.

Un p erson aje sin esto dote sufre un
penalizador de -4 [-2J 01 ha cer tirados
de a taque con armas senci llos.

CEllmPETE NCIA CEllN
ARmA S SEN CIllA S

solo el bonificador por eq uipa miento
para no compete ntes de la armadura a
su De fe nsa. Además. se le aplico el
penalizador de la a rmadura a todas (a s
tiradas que impJique n moverse.

Tipo: ligeras, intermed ias. pesadas.

C Ell mP ET ENC IA
AVAN ZADA CEllN A RmAS
DE FU EGEll

El personaje puede disparar cua l
quier arma de fueg o personal ajustada
o fueg o a utomá tico sin penalizador
(siempre q ue el arma te ng a opción d e
aj ustarse a fuego automático, por
supuesto).

Un personaj e sin ésta dote sufre un
penalizador de -4 (-2J o los tirados de ata
que realiza doscon a rmas de fuego perso
nales ajustados o fuego a utomático.

C EllNSTRUCTEllR
Elige dos d e los siguientes habilida

des: Artesanía (q uím ic o ), Art esanía
(elec trón ic o), Artesania (mec á nic o). y
Artesa nia (estruc tura l) . El personaje

CAUTELA
El p erso naje obtiene un mod ific a d or

de +2 [+ )J en tod os los tira d os de De mo
lic iones y Desac tivar mec anismo.

Rec uerd o q ue los tira d os de Demoli
ci o nes y Desactivar mecanismo no se
pueden usar sin estar entrenadas.

CHA PUZA
El perso naje obtiene un +2 [+) J en los

pru ebas de la habi lidad Re pa rar que se
hagan pa ra rea lizar re paracio nes te m
porales o c hapuzas.

CIRUGÍA
El personaje puede usar lo habilidad

Curar Heridas para rea lizar ci rugía sin
penalizac io nes.

Los personajes sin ésta dote sufren un
pena lizad or de -4 [-2) o los tirados de
Curar Heridas efectuadas para real izar
ciru gía .

que d esarmad o, el personaje hace un
daño le tal o no letal (o su elección )
iguoI o 1d 4+ su modificador de Fuerzo
(+ IJ. Los ataquesdesarmados del perso
naje c uentan c o mo si estuviera arma
do. lo q ue signitic a qu e los oponentes
no reciben ata ques de oportunidad
cuando el personaje les ataco desar
mado . El personaje puede atacar des 
arma d o c uando a provec he un ataque
d e oportunidad contra un oponente .

Sin esta dote. un personaje solo
pued e ha c er) d3 [OJ d e daño no le tal
cuand o a taca estando desarmado. Un
ata que desarmado suele provocar un
ata q ue d e oportunida d y un comba
tiente d esarmado no suele poder llevar
o c oba a taque s de op ortunid a d .

C EllmPETENCIA CEllN
ARmADURA [TIPEll]

Cuando un personaje lleva un tipo de
armad ura c on el que es competente, el
personaje pued e añadir el bonificador por
equipa miento de lo armadura o su Defen
sa. Además. el pen alizador por armadura
o los tirados solo se aplico o tirados de
Eq uilibrio. Trepar. Escapismo. Esconderse,
Saltar. Moverse Silenciosamente y Piruetas.

Un pers onaje que llev o un o a rma d u
ra con lo q ue no es competen te añade
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obtiene un modificador de +2 [+ I J a
todas las tiradas c on esas habilidades.

El personaje puede coger esta dote
das veces . La segunda vez debe eleg ir
las dos ha bilidades que no eligiera la pri
mera vez.

Cee RD1NAR
El personaje tiene un don para lograr

que la gente trabaje junta . Cuando el
personaje puede dedicar un asalto
completo a dirigir a sus a liados y realizo
una prue ba de Carisma (CD 10 [Terri
ble]) . proporciona a todos sus aliados
dentro de 30 pies un bonificadar +1 [+ I J
en sus tiradas d e a taque y pruebas de
habilidad. El bonificador dura un núme
ro de asaltos igual a l modificador de
Carisma del personaje [l d6 osoltos].

El personaje puede co ordina r un
núm ero de aliados igua l a la mitad de
su nivel, red ondea ndo hacia a bajo
(hasta un mínimo de I a liado) [3J .

CUlT e
Elige das habilidades de Saber. El per

sonaje obtiene un modificador de +2 [+IJ
en todoslas tiradas con esas habilidades.

Un persona je puede elegir esta dote
hasta siete veces. Cada vez, el persona 
je elige dos habilidades de Saber nuevas.

DEFENSA ASTUTA
El perso naje aplica su bonific ador de

inteligenc ia y su bonific adar de destreza
a su defensa. Cualquier situación que le
niegue su bon ificador de destreza a la
defensa también niega el bonificador
de inte ligencia .

DeN CURATIVe
El persona je tiene un don para las

artes curat ivos. El personaje recibe un
bon ificadar +2 [+1J a todas las pruebas
de la habilidad Curar heridas.

EmPATÍA
El personaje tiene un don pa ro ser

sensible a los sentim ientos y los pensa
miento s de otros sin tener esos senti
mientos y pe nsamientos com unicados
de ninguna manera objetivamente
exp lícita . Este ta lento innato proporcio
na un bo nifica dor en las pruebas que

imp lic a n ha bi lidades de interacción
(Engañ ar. Diplomacia. Trato con anima
les, Intimida r. Interpre ta r y Averiguar
inte nciones). siempre que el personaje
pa se a l menos 1 minuto observando a
su objetivo antes de hacer la prueba de
ha bilidad. El bonificador es igual a l nivel
del personaje [+3J.

ENCANTe
El personaj e recibe un bonificador

de c om peten c ia en todas la s pruebas
d e habilidades basadas en el Carisma
realizad as para influenciar a miem
bros del sexo esc ogido (algunos per
so naj e s e ncantan a miembros del
sexo opue sto. otros a miembros d el
mismo sexo). El bonificador es igua l a l
nivel del personaje [+31.

Un personaje solo puede encantar a
personajes del DJ con actitud de indife
rente o mejor. El bonificador de encan
to no se puede usar contra personajes
que son malinte ncionados u hostiles.

Este ta lento se puede eleg ir mós de
una vez (para el o tro sexo).

E NGAÑese
El personaje obtiene un modificador

de +2 [+ lj a todas las tiradas de Enga
ñar y Disfrazarse .

E RUD ITe
Selecciona una de las habilidades lis

tadas en el siguiente pórrafo. El perso
naje debe poseer rangos en lo habili
dad si ésta requiere entrenamiento . El
personaje añade un bonificadar igual a
su nivel [+3J cu ando rea liza pruebascon
esta habilidad. El person aje puede ele
gir este talento varias ve ces; cada vez
se aplica a una habilidad diferente.

Informótica, Artesanía (cualquier
habilidad únic a ), Descifrar escritura ,
Demoliciones, Inutilizar mecanismo, Fal
sificar, Descubrir, Saber (cualquier habili
dad únic a), Navegar, Reparar, Investi
gar. Buscar.

ESPECIALIZACléN Ce N
UN ARmA

El personaje reci be un bonificador
+2 en las tiradas de daño con el arma
elegida .
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ESC¡>UIVA
Dura nt e lo acción del personaje .

de sign a a un oponente y recibe un
bonific ador de Esquivo de +1 [+1 J o su
Defensa contra los sigu ientes ataques
q ue ese opone nte realic e contra él. El
personaj e pu ed e elegir un nuevo opo
ne nte en c a da acci ón.

EXPERTEIl méDICEIl
El pe rsonaje obtiene un moditicador

de +2 (+l ] en to d os las tira das de Artesa 
nia (to rmoc éutícc ] y de Cu rar heridas.

EX PLEIl TAR DEBILIDAD
Después de 1 asalto de c omba te. el

personaje pu e de designar un oponen
te e in te ntar enc on trar fo rmas de
ganar ventaja usand o el ce rebro con
tro el músc ulo. El personaje uso un a
acción de movimiento y real izo una
prueba de Inteligenc ia (CD 15 [Nor
mal]) con un bonific a d or ig ua l o su
nivel [so lo con su Inteligencia en
Fud ge] . Si lo pruebo tiene éxito . el resto
del com b a te el personaj e uti lizo su
boniticador de Inte ligenc ia en lugar del
bonificodor de Fuerza o Destreza en las
tirados de ata qu e yo qu e el p ersonaje
enc uentra fo rm a s d e pensar rópido
acerc a de su op onente y a d vertir d ebi
lida des en su estilo de combate.

Ge?l.PE CUERP& A
CUERPEIl

a personaje recibe un bonific ad or de
+1 [+ lJ en e~ daño c uerpo o c uerp o.

1m PREIl V ISA CIlÍlN
CIE NT ÍF ICA

Es a coti ud p ermite a l pe rsonaje
creer obje os rá pidamente en una situa
ción dramático y de formo barato . pero
con uno auración fimitoda .

Poooooo I pu nto de acc ión y combi
nando oberos comunes c on una prue
ba de ortesc rso que corresponda a la
func1ón deseada. el personaje puede
cons~rui" \.KlC herramienta o meca nismo
pare oci.oorse d e c ua lqu ier situación.

o ooie ros qu e norma lmente
oeecer- .rso-se ás de uno vez pu eden
ser irrarovisocos.

Los mecanismos elec trónic os. herra
mien tas especiales, armas, disposit ivos
mecánicos, etc p ueden ser construidos
con imp rovi saci ón científica. Se to rda
una acción de asa lto completo en rea 
liza r un objeto con improv isaci ón cientí
fic a . El objeto, c uando se usa, dura un
número se asa ltos igu al al nive l de clase
del cientitico de campo. o hasta el final
del encuentro actual, antes de que se
rompa . No puede ser reparado.

IN CEIl RPEIl RARS E
El personaje puede levanta rse desde

la posición d e tumb ad o como acción
gratuita que no provoc a ataques de
oportunidad.

I NmU N IDAD
El personaje es inm une completa

mente o un tip o de a taque . por lo que
no pu ede sufrir ningún tipo de daño de
esa fuente .

L INGÜI ST A
Con este ta lento . el personaje se

vue lve un maestro lingüista . Siempre
que e l personaje encuentre un nuevo
idioma que no conozco, tanto hab la d o
como escr ito , puede realizar una prue
ba de Inteligenci a para determinar si
puede ente nderlo. Lo p ruebo se real izo
con un bon itic a dor igual 01nivel del pe r
sona je [+3J . Paro un idioma escrito. e l
bonlf icador se ap(ica a (o pruebo de
Descifrar escritura .

Lo CD de lo p rueba depend e de la
situaci ón: CD 15 [Normal) si el id ioma
está en el mismo grupo que un id ioma
que tiene el personaje como habilidad
de Lee r/ Esc ribir Id ioma o Hablar Idioma ;
CD 20 [Gra nde] si el idioma no está rela
cionado con ningún otro idioma que el
pe rsonaje con ozc o; y CD 25 [Legendario
+1] si el idioma es antiguo o único. Con
esta capacidad especia l, un personaje
puede rebuscar suficiente sig nific ad o de
la conve rsación o documento para
ho llar el mensaje básico, pero esta
capacidad de ninguna manera simula
realme nte ser c ap az de con versa r o leer
y escribir fluidamen te en el id ioma dado.

Una única prueba c ubre aproxima
damente un min uto de conversa ción o
uno página de un documento.
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SeLTURA ceN ARmA
Elige un arma específica . Un persona

je puede elegir ataque desarmado o un
ataque de presa en lo que a esta dote
se re fiere a l e legir el arma.

El personaje gana un bonificador de
+1 [+1] a todas las tiradas de afaque
qu e efectúe con é ste arma .

REDUCc]éN DE DAÑe 2/~
El personaje ignora un punto de daño

adicional de armas cuerpo a cuerpo o
a distancia (to tal de RO 2/ -).

REDUCCléN DE DAÑe v~
El personaje ignora un punto de daño

de armas cuerpo a cuerpo o o distan 
cia .

REDUCCléN DE DAÑe 3/~
Elpersonaje ignora un punto de daño

adiciona l de armas cuerpo a cue rpo o
a distancia (total RO 3/-J.

S IN mIEDe
El personaje gana un bon ificador +4

[+2J de moral en las salvaciones de
voluntad para resistir etectos de miedo y
e n prueba s de nive l pora op onerse a las
de intimida r.

cunstancias para seguirlo se compli 
quen .

El personaje se mueve a lo mitad de
su velocidad normal (o a su velocidad
normal con un penalizador a la tirada
de -5 [-3J o al doble de su velocidad nor
ma l c on un penalizador a la tirada de 
20 [-IOJI. La CO depende de la superfi
cie y las c ircunsta ncia s.

Si el personaje falla la tirada de super
vivencia pasada uno hora, puede vol
ver o intentarlo tras una hora (en el
exterior) o 10 minutos (en interioresj de
busc ar.

Un personaje sin esta dote puede
buscar ra stros con tiradas de Supervi
víencío. pero solo pu ede seguir ra stros
con una CO de 10 [Terrible] o menos. Un
personaje puede usar la habilidad de
Buscar paro hallar huellas individuales.
pero no puede seguir rastros usan do
esta habilidad.

E9CULTAR I N Fe RmA CI é N

mETICULeSe
El pe rsonaje obtiene un modificadar

de +2 [+1] en sus tiradas de Falsific ar y
Buscar.

PELEA
Al hacer un ataque desarmado, el

personaje recibe un bonificador por
competencia de +1 [+1] a las tiradas de
ataque y hace un daño no leta l igua l a
I d6 + su modificador de tuerza [+IJ .

Los ataques de sa rma dos hacen nor
malm ente un daña no leta l de I d3 + el
modificador de fuerza (O].

RAS TREAR
Encontrar un rastro o seguirlo durante

una milla requiere una tirada de Super
vivienda . El personaje debe hacer otro
tira da de supervivencia ca da vez que el
rostro se vuelva difícil de seguir o las cir-

El persona je es un mentiroso consu
mado. Puede añadir su nivel [+4] siem 
pre q ue se enfrente a una prueba de
Averigu ar inte ncione s.

mÁ(i)UINA EXCEPC¡eNAL
Gastando un punto de c cci ón y supe

rando una prueba de Artesania (rnec ó
nico o elect rónica según corresponda a
lo natura leza la ma quina) el personaje
pue de mejorar tempora lmente e l rendi
mient o de una má quina . Se requiere una
hora de trabajo paro realizar las modifi
caciones y se corre e l riesgo de estrope
ar la móquino a resultas de estas. La CO
de la prueba depende del tipo de modi
ficación que el personaje quiera hacer,
es decir del bonificador que se quiere
proporcionar a la s características de la
maquina. pero sera 15 [Mediocre] o
mayar. El efec to de la modificación seró
el nivel del personaje en minutos [5 minu
tos]. Pasado ese tiempo hay un 50% de
posibilidades de que la maquina quede
estropeada y requiera reparaciones
a ntes de funcio na r normalmente.

mANITAS
El personaje obtien e un mod ificador

de +2 [+1] a todas las tiradas de Artesa
nío (Mecanica) y Reparar.



Un personaje puede ganar esto dote
mú ltiples vec es. Codo vez que elijo lo
dote . d ebe elegir un armo diferente .

SUTILEZA ceN ARmA
Eige un crm o de cuerpo a c uerpo lige

ra. Un personaje pu ede elegira taque des
crmado o ataqu es de presa como si fue 
ran un arma al escoger esta dote.

El p ersonaje pu ed e usar su modifica
dor d e Destreza en lug ar de el de fuerzo
c uando hace ataques con este arma.

Un personaje pu ede elegir esto dote
múltip les vec es, pero cada vez d e be
eleg~ un armo dif erente .

T A LENTe SALVAJE
Elige un poder psión ic o de nive l O. El

personaje puede man ifestar éste poder
hasta 3 vec es en un periodo de 24
horas. No hay coste en puntos de poder
por usar este poder. Para efectos que
dependan d el nivel de manifestación
del personaje. se le considero un perso 
naje d e nive l 1 o de su nivel de rno nlíes
loción. el qu e seo más alto.

Ve LUNTAD DE HIERRe
B personaje obtiene un modificador de

+2 (+110 todas las tiradas de Voluntad.

V IGeR
El personaje se recupera dos vec es

más rápido d e lo norma l. Por tonto. el
personaje recupero 2 puntos de golpe
por niv el d e p ersonaje por noche de
descanso. 2 pu ntos de daño temporal
de característic a por noc he de desca n
sa y se le vanto en lo mitad dei tiempo
normal después de c aer inconsciente.

mA~IA y
PSHDNICA

AJgunos personajes y criaturas de
es a campaña tienen acceso habi lid a
d es claramen te preterna tura les. Cuan
do es a sí. se espec ific a en su d escrip
eó n a nta la existenci a de las capaci
coces. como la descrip ción y uso de la s
rnsmcs.

A con 'nua ción se desc riben poderes
psiónicos propios de uno de los persona
jes ¡:>regenerados. por si este personaje
f ere utized o paro jug ar lo compaña.

Tiempo de manifestación: Manifestar un
poder psiónico es o uno acción de
ataque o una acción de asa lto com
ple to . depend iendo del poder. Con
sulto las descripciones de los poderes
paro deta lles.

Alcance: Cado poder psiónico tiene un
alcance, como se en umera en la des
c ripc ión del poder. El alcance de un
poder es la distancia máxima desde el
personaje psiónico q ue el efec to del
poder p uede ocurrir.

Área /Objetivas/Efecto: En este apor
ta d o se m en ciono e l modo de
actuac ió n del poder: puede ir dirig i
do contra cierto número de cria tu
ras, a c tuar en un á rea de te rmi nada
o pre sentarse de o lqú n o tro mo d o
partic u la r.

Tiro de sa lvación: La ma yorí a de lo s
poderes d añino s perm iten a u n
objetivo afec tad o realizar un tiro
de sa lvació n p oro evitar parte o
to do e l e fec to. Cua ndo es así e l
poder listo e l tip o de tiro de salva 
c ió n q ue se a p lico. Lo CO de un tiro
de salvación poro resistir un poder
es 10 + e l nivel del poder del perso
naje p sióni c o .

Coste en puntos de poder: Todos los
poderes lista dos tiene n un cos te de 1
pu nto de poder.

AGUANTE
Tiempo de Manifestación: Acción de

a taque
Alcance: Personal
Objetivo: Tú
Duración: 1 minu to (O)

El manifesta d or gano 1 punto de
golpe temp oro l [uno c asilla de Rasgu
ño ] mientras d ure el p oder.

DETECTAR PSlEÍlNICA
Tiempo de Manifestación: Acción de

ataque
Alcance: 60 pies
Área : Cuarto de círc ulo ema na ndo

desde ti hasta e l extremo del a lcance;
Duración : Concentra ci ón, hasta 1 minu 

to/nivel (O)
El manifestad or detecta auras psiónicas.

La cantidad de inform ación revelada
depende de cuánto tiempo estudie el mani
festador un área o sujeto determinados.

Primer asa lto: prese ncio o a usencia
de auras psiónicas.
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Duración: C once ntra ción. ha sta 10
minutos/n ive l (D) [1 hora].
Este poder proporcion a información

acerca del anterior dueño del objeto.
l a cantidad de informaci ón reve la da
depen de de cu ánto tiempo estudie el
manifestador un objeto determinado.

Primer asalto: sexo del último dueño.

Segund o asalto; edad del último
dueño.

Terce r asalto: apariencia del último
dueño.

m I SIV A
Ile rnpo de Manifesta ción: Acción de

ataque : Alc ance: Corto (25 pies + 5
pies/2 niveles [40 pies])

Objetivo: Una criatura viva
Duración : Instantánea
Ilro de salvación: Volunlad niega

El manifestador en vio un mensaje tele
pótico de hasta d iez palabras a una cria
tura viva dentro del a lcance. Eslo es
estrictame nte un intercambio solo de ida
desde el manifestad or hasta el receptor.
El manifestador y el receptor deben
compartir un idioma común para que la
comun icación sea significativa.

Cuarto asalto: leal ta d p rinc ipal del
último du eño (si la hay) .

Quinto asa lto : cómo el último dueño
ganó y perdió el objeto .

Sexto asalto y siguien tes: sexo del
an tepenúltimo dueño, etc.

Un objeto sin ningún dueño ant erior
no revela informa ción. Un manifestador
pu ede continuar siguiendo la lista de
anteriores dueños y aprender detalles
acerca de e llos mientras dure e l poder.
Si el manifestador lee el mismo objeto
de nuevo. no prosi-gue donde lo dejó
en la lista de dueños anteriores.

Segundo asalto : número de d istintas
auras psiónicas y la potencia del aura
más fuerte.

Tercer asalto: la p ot encia y loc a lizo
ción del aura más fuerte . Si los objetos o
criaturas que producen las a uras está n
a la visto, el manifestador puede realiza r
pruebas de Conoc imientos de psióni c a
pora de terminar la discip lina involucra
da en cado una {realiza una prueba
par aura ; CD 15 + el nivel de I poder, o
15 + la mitad del nivel de manifestador
para un efecto que no provenga de un
poder [Entre M y B en el sistema Fudge]} .

ENLACE mE NTAL mENe R
Tiempo de Manifestación: Acción de

a taque
Alcance: Corto (25 pies + 5 pies/2 niveles

[40 pies])
Objetivos : Tú y otra c ria tura que no d iste

inici al mente mós de 30 pies
Duración: 10 minuto s/nivel

El manifestador tarja un a unión tele
pática con otra persona o criatura , la
cua l debe tener uno puntua ción de
Inte ligencia 6 o mayor. l o unión solo
puede e sta b lec e rse con un sujeto
voluntario, que por lo la nt o no recibe
tiro de salva ci ón y no gana los b en efi
cios de la resiste ncia a poderes. El
manife sta dor pue de c omunicarse
telepá ticomen te a trav és de la unión
incl uso si no comparte un idioma
c omún con el sujeto , No se establece
ningún poder o influencia como resul
tado de la un ión. Una vez que se
forma la unión . funciona a cualquier
distancia .

LEER UN eB IETe
nempo de Manifestación: Acc ión de

ataque
Alcance: Toque
Objetivo: Un objeto

m
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duct Identity and is on enhanccmcnt aver the prior ot ore
any additional confent clea1y identifíed as Open Gorne
Content by the Contrbuto-. and meons rny W()1( coveeo
by tns Lee-se. nctJci'"lg 1Ta'1slotbns ord dewcffve wcos
o-ce-cQP'yTiglf bw. but specifcat{ excooes ProdJct Idef}.

nty. (el "Prodcd ldennty.. rreors product o-oproduct lre
nemes, bgos and identiryng me:rks nctt.dng trod e ctess:
ortifads:aeotures charocters:stories, stayines, pIot.>. themo·
tic elements. dialogue. incídents. la ngua ge. artwor1<.
symboIs. desig1s, depictions. Ikenesses, formots:. poses, con
cepts, themes and gqJhc. photogaphic oncl other v&JaI
exoudo represcntatDns:nemes oncl descrPtic::ns of chcroc·
tm, speIs. enchontmen ts. per5COJires, fecms. personas.
Ikenesses cnd specij abities; pIoces, locaIions. envTon
ments. aeatues,~t. rTXJgical or supernah..mI abi
ties or effeds, Iogos, symtxJls, or gophic desig'ls: and any
other trademark or registered trademark c1ea1y identmed as
Produc t identity by the 0'vVneI'"of the Produc t Iden tity, and
wtich specificaly exct.ldes the Open Game Content, m
''Trodef'T'101('' rne<TlS !he Iogos. nemes . lTlCJ'k. sign, motfo.
cJesírJ1s that ere used by a Contri:x.Jtex to identty itself Cf its
p'ocIucts a the assodated ¡::rodJcts contriJuted to !he
Open Gome LCense by !he ConfTbJtex (g) "Use", "Used" a
"Usirlg" meons to use, Dislnbute, copy. edit , fomat. modrty ,
tronslate and otherw'tsecreate Derivative Material 01Open
Game Cantent. (h) "You" or "Your" means the licensee in
terms of 1his ageement.

2. The license: This License appfl€s to any Open
Game Confe nt that contoins o nance ndicoting trIat me
Open Game C ontent moy onty be Used under one! in
terms of this license, Yoo must affix such o notice to ony
Open Game Content thot yoo Use . No terms moy be
odded lo or subtroclod from this Lic ense exce pt as des·
cribed by the license itself. No othcr terms or condi tions
moy be opplied to ony Open Game Conte nt distributed
using this license.

3. Offer one! Acceptance: oy Usirlg the Open Game
Content Yoo Micote Your occeptonce of the terros of
this License.

4. Gra nt and Con siderotion: In consideration for agre ·
eing to use this lícense. the Contributors gront Vou a per·
petua !, w or1dwide, royal ty· free. no n-exclusive lic ense
with the exoct terrns of this License to Use. the Open
Game Cantent.

5. Representation of Authortty to Cantribute: If Voo
ere c on tribut ing originol material os O pen Game Con·
tent, Yoo represent that Yoor Contributions ore Your origi
na l creation and /or Yoo hove sufficient rightslo gront the
righ ts conveyed by this license.

6. No lice of License Copyright: You mus! updofe the
COPYRIG HTNOncE Portien of this License to indude the
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