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se excusard, puesto que atdn tiene que resol-
ver algunos asuntos en Alejandria, y les
aconsejard que visiten la ciudad con un
guia del hotel despidiéndose de ellos hasta
la hora de la cena.

El Cairo, miércoles

Por la mafiana temprano Braddock y los
investigadores se dirigirdn en taxi a la esta-
cién de ferrocarril para subir al tren de las
nueve hacia El Cairo (el trayecto dura unas
cuatro horas).

Una vez en El Cairo el grupo tomard un
taxi hasta el Hotel Luxor, donde se hospe-
dan €] resto de miembros de la expedicion.
Después de haber dispuesto del tiempo
suficiente como para haberse instalado en
sus respectivas habitaciones y asearse un
poco, un camarero les anunciard que el pro-
fesor Byford les espera para comer en el
salon del hotel.

Una vez todos en el salén, Bernard Brad-
dock presentard al resto de miembros de la
expedicién: el profesor William Byford,
jefe de la expedicion; Jonathan Higgins,
organizador e intermediario; y Abdullah
Beni Amer, delegado del gobierno egipcio
(ver PNJs).

Durante la comida el profesor Byford se
mostrard optimista anunciando a los pre-
sentes que piensa adelantar la salida en tren
hacia Tebas para la mafiana siguiente. A
continuacién hard un largo y tedioso
informe sobre la labor realizada por la pri-
mera expedicién, lamentando que el des-
cubrimiento de Howard Carter reste impor-
tancia a trabajos como el suyo (una tirada
de Psicologia hard ver que el profesor y su
ayudante, Braddock, se sonrien con com-
plicidad ante esta afirmacidn).

A lo largo de la charla del profesor, Hig-
gins permanecera cortésmente atento, rea-
firméndose en su papel de gentleman (una
tirada por Psicologia informard de que Hig-
gins se alerta cuando el profesor anuncia la
partida del grupo para la mafiana si-
guiente).

En cuanto a Abdullah escuchard con inte-
rés la charla del profesor acerca de los
trabajos de la anterior expedicién, sin con-
versar con nadie y respondiendo con mono-
silabos a las preguntas que se le hagan.

Al término de la comida el profesor y su
secretario se retirardn a uno de los salonci-
tos del hotel con el fin de ultimar algunos
detalles de la expedicién. Antes Byford
recomendard a los PJs que visiten las pird-
mides y El Cairo, para lo cual 1o mejor es
dirigirse a un guia del hotel.

Abdullah, que es el tnico miembro de la
expedicién que no se hospeda en el hotel ya

William Byford

Cincuenta afios, alto delgado, pelo
castafio corto. Acostumbra a utilizar ga-
fas para ver de cerca. Profesor de Ar-
queologia de la Universidad de Boston
especializado en Egiptologia. A lo largo
de su carrera ha participado, como pro-
fesor adjunto, en numerosas expedicio-
nes arqueologicas a Palestina, Mesopo-
tamia y Egipto. Aunque de cardcter
abierto y jovial, su conversacion siempre
gira en torno al tema de la arqueologia y
la historia antigua, lo cual hace que su
conversacion, aunque instructiva, se
haga pesada para los profanos en la
materia. A principios de los afios veinte
dirigié su primera expedicion. Debido a
los excelentes resultados obtenidos, la
Universidad le ha vuelto a poner al
frente de otra expedicién destinada a
proseguir los trabajos de la primera.
Cuando se lo propone sabe ocultar per-
fectamente sus intenciones. Confia ple-
namente en Bernard Braddock, al cual
ha revelado todo lo referente al auténtico
objetivo de la expedicion.

FUE 11 CON 10 TAM 12 INT 15
POD 14 DES 10 APA 11 EDU 21
Puntos de Vida: 11

Cordura: T0%

Habilidades: Arqueologia 85%. Astro-
nomia 70%, Historia 90%, Hablar y L/E
drabe 50%, Hablar y L/E francés 60%.

Jonathan Higgins

Unos cuarenta afios, estatura media y
complexion recia. Pelo y bigote negros.
Ex-oficial del ejército colonial en la
Somalia britdnica. Su actual ocupacién
es equipar v guiar a las numerosas ex-
pediciones arqueoldgicas que, con mo-
tivo del hallazgo de la tumba del faradn
Tutankhamon estdn acudiendo en gran
numero a Egipto.

Su porte y apariencia lo delatan como
el tipico ejemplar de oficial colonial bri-
tdnico: bigotito, botas de montar, fuma-
dor de pipa, degustador de whisky,
modales de gentleman, capaz de perma-
necer sereno en la peor situacion... esa es
la imagen que de si mismo pretende dar
Joshua Donovan, verdadero nombre de
Jonathan Higgins.

Donovan no ha estado nunca en la
Somalia britdnica. Ocupaba el cargo de
teniente pagador del regimiento King
African Rifles, acuartelado en Nairobi.
Una noche “tomd prestada” de la caja
fuerte del regimiento una importante
cantidad para poder jugar al poker con

algunos colonos britdnicos en uno de los
mas selectos clubes “sélo para oc-
cidentales” de Nairobi. Al no sonrefrle la
suerte en la partida, Donovan robé el
resto del dinero que quedaba en la caja 'y
se autoconcedié un permiso indefinido,
huyendo de la colonia.

Buscado actualmente por la policia
militar por robo y desercién como ha
adoptado la falsa personalidad de Jonat-
han Higgins, con la esperanza de poder
participar en una expedicion que realice
un hallazgo lo bastante importante como
para que el robo de éste le permita reti-
rarse a vivir a Jamaica. Sus falsas mane-
ras de gentleman han engafiado al profe-
sor Byford. Es la primera vez que trabaja
para €L

FUE 10 CON 12 TAM 12 INT 12
POD 12 DES 14 APA 13 EDU 15
Puntos de Vida: 12

Cordura: 60%

Habilidades: Conducir Maquinaria 65%,
Contabilidad 80%, Crédito 75%, Char-
latanerfa 73%, Descubrir 50%, Elocuen-
cia 65%, Hablar y L/E drabe 60%, Psi-
cologia 50%, Regatear 65%.

Armas: Arma corta (Revélver 32) 50%.

Abdullah Beni Amer

Treinta v pocos afios, alto, delgado,
pelo negro, mostacho y fez. Funcionario
del gobierno egipcio encargado de
supervisar las obras de la expedicion
para evitar que pueda sacarse ilegal-
mente del pais cualquier hallazgo rea-
lizado. Hijo de un funcionario del go-
bierno egipcio, ha sido educado en un
ambiente de desprecio por ¢l dominio
que ejercen las potencias coloniales
sobre otros pueblos... y concretamente la
influencia que ejerce Gran Bretafia sobre
Egipto. Esto le hace mostrarse reservado
en las conversaciones COn eUropeos y
suspicaz ante sus actos, puesto que ve en
cada uno de ellos a un posible ladrdn,
capaz de robar al pueblo del actual
Egipto el legado de sus antepasados.

FUE 12 CON 10 TAM 14 INT 14
POD 13 DES 12 APA 14 EDU 16
Puntos de Vida: 12

Cordura: 7T0%

Habilidades: Arqueologia 30%, Con-
tabilidad 65%, Derecho 50%, Descubrir
50%, Escuchar 30%, Hablar y L/E drabe
85%, Hablar y L/E inglés 80%, Hablar y
L/E turco 75%, Hablar y L/E francés
40%, Historia 50%, Psicologia 65%,
Regatear 75%.

Armas: Arma corta (Revélver 38) 40%.
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que reside en El Cairo, se despedird de los
presentes hasta la mafiana siguiente en la
estacidn.

Tras despedirse de los expedicionarios
Abdullah se dirigira a la recepcion del hotel
desde donde enviard un telegrama al jefe de
policia de Al-Ugsur (Luxor) informdndole
de su llegada la noche del jueves, y citdn-
dole para una visita de rutina al campa-
mento la tarde del miéreoles.

Higgins se excusard hasta la hora de la
cena, diciendo que tiene una cita con un
viejo camarada del ejército en el Club Bris-
tol. Higgins se dirigird efectivamente al
Club Bristol... de donde saldrd al cabo de
breves instantes tras haber efectuado una
llamada telefénica. Subird a un taxi y se
dirigird a uno de los peores barrios de El
Cairo. Una vez allf despedird al taxi y
entrard en un cafetucho de mala muerte: el
Sidi Brahim.

El Sidi Brahim es el cuartel general de
Ali Osmin: contrabandista y traficante de
armas, drogas, esclavos... y abjetos del
antiguo Egipto robados a las expediciones
arqueoldgicas. Osman es el contacto usado
por Higgins para vender los pocos objetos
que ha robado hasta ahora de las expedi-
ciones en las que ha participado. Debido a
algunas confidencias del profesor Byford,
Higgins sabe que éste va tras algo grande y
ha pedido la colaboracion de Osman para
que le ayude.

Higgins visita al traficante para in-
formarle de la inminente partida de la expe-
dicién y discutir algunos detalles que no se
pueden hablar por teléfono. No hace falta
decir que si alguno de los PJs sigue a Hig-
gins hasta el Sidi Brahim tendrd serios pro-
blemas, ya que el cafetucho estd lleno de
hombres de Osmdn armados hasta los dien-
tes. Si hay problemas Osmadn hard salir al
inglés por una puerta trasera y éste volverd
al Club Bristol para hacer tiempo hasta la
hora de la cena.

La cena se celebrard en el salon del hotel
en un ambiente cordial y optimista. Finali-
zada la cena Higgins propondrd una partida
de bridge mientras el profesor y Braddock
se excusan, retirindose pronto a dormir.

El Cairo - Tebas, jueves

Por la mafiana los miembros de la expe-
dicién subirdn al tren que les acercard a
Tebas, viajando en primera clase junto a
oficiales britdnicos, hombres de negocios
libaneses y funcionarios egipcios. El viaje
durara unas once horas, realizando diversas
paradas a lo largo del trayecto. Alrededor
de las seis y media de la tarde el tren hard
una parada en Al-Karnak, donde bajardn
los miembros de la expedicion.

XHassan

Unos cincuenta afios, pelo y barba
negros y canosos. Es tuerto del ojo iz-
quierdo, donde lleva un parche. Anti-
guo contrabandista y mercader de
esclavos, es uno de los hombres de
confianza de Ali Osmdn, puesto a las
drdenes de Higgins por éste pero con
la secreta misién de vigilar al desertor
y eliminarlo una vez hallado un botin
lo bastante importante. Ha contratado
un equipo de trabajadores que le son
fieles formado principalmente por
ladrones, contrabandistas y otra gente
poco recomendable.

FUE 13 CON 12 TAM 13 INT 14
POD 12 DES 14 APASEDU 7
Puntos de Vida: 13

Cordura: 50%

Habilidades: Arqueologia 15%, Con-
ducir Automévil 50%, Conducir Ma-
quinaria 65%, Charlatanerfa 75%,
Descubrir 60%, Discrecion 65%,
Escuchar 50%, Esquivar 40%, Hablar
y L/E 4rabe 80%, Hablar y L/E turco
50%%, Hablar inglés 40%, Hablar
francés 20%, Lanzar 60%, Mecédnica
60%, Ocultarse 50%, Psicologfa 60%,
Regatear 85%.

Armas: Daga 70%, Fusil (30-06) 75%.

Obreros (30)

De edades comprendidas entre los
veinte y cuarenta afios la mayoria son
ladrones, contrabandistas y otra gente
poco recomendable. Actdan movidos
por el dinero ofrecido por Hassan y el
irespeto? jtemor? que le tienen a Os-
mdn. Las caracter{sticas entre ellos
pueden variar:

FUE 10+1d6 CON 10+1d6 TAM
10+1d4 INT 9+1d4 POD 9+1d4 DES
10+1d6 APA 9+1d4 EDU 3+1d4
Puntos de Vida: En funcién de las ca-
racteristicas.

Cordura: Poder X 5.

Habilidades: Descubrir 30%, Discre-
cién 50%, Escuchar 30%, Hablar
drabe 60%.

Armas: Daga 60%, Fusil 22 60%.

Alli les estard esperando un camion con-
ducido por Hassan, el capataz de los obre-
ros, quien les llevard hasta el campamento
situado junto a la necrépolis tebana que han
de excavar. Siun personaje tiene €xito en
una tirada de Descubrir seguida de una de
Idea advertird, pese al cansancio y la

B

oscuridad, que el campamento no estd
instalado del todo: falta por desembalar
casi todo el equipo, el cual se halla cargado
en tres camiones.

Tebas - Desierto, viernes

Un par de horas antes del amanecer los
PJs seran despertados por Braddock y Hig-
gins quienes les ordenaran vestirse, recoger
su equipaje y abandonar las tiendas lo mds
rdpidamente posible sin darles ningtin tipo
de explicacidn. Si algin PJ se niega a hacer
nada sin saber qué sucede, el profesor
Byford tendrd una rdpida conversacién con
€l, explicandole el porqué de la stbita par-
tida (ver “Los motivos del profesor By-
ford”). Una vez fuera de las tiendas verdn
c¢émo los obreros desmantelan el campa-
mento en unos instantes, cargdndolo todo
en los tres camiones y dejando sélo la
tienda donde se encuentra Abdullah a
quién, por cierto, no se ve por ningin sitio.
Hecho esto los obreros subirdn a los tres
camiones, instalandose como pueden entre



el equipo y quedando el cuarto camidn a
disposicién de los arquedlogos. Una vez
hayan subido todos a los camiones estos
partirdn en direccién al desierto.

Nota para el Guardidn: Durante la pasada
cena Braddock, por orden del profesor
Byford, ha puesto un potente somnifero en
la comida de Abdullah para que éste no
advierta la partida de Ia expedicidn. Si
mientras los obreros estin desmantelando
el campamento un personaje tiene éxito en
una tirada de Suerte seguida de otra de
Descubrir podra ver como Braddock entra
en la tienda de Abdullah y sale al cabo de
un momento (ha ido a dejar la carta en la
que el profesor Byford explica los motivos
por los cuales se ha abandonado al comi-
sionado). Minutos después, de tener éxito
en una tirada de Suerte seguida de una de
Descubrir a la mitad, se podrd ver como
dos obreros entran disimuladamente en la
tienda de Abdullah saliendo al cabo de un
par de minutos: han ido a degollar a Abdu-
Ilah por orden de Hassan, quien no quiere

dejar ningtn cabo suelto. Destruiran la
carta y robardn, por iniciativa propia, las
pertenencias del funcionario egipcio. Si un
personaje se tropieza con ellos en plena
faena tratardn de acabar con él con sus
cuchillos sin hacer ruido, huyendo si algo
sale mal pues temen el castigo de Hassan.
Durante toda la maifiana los cuatro
camiones viajardn a través del desierto por
una pista poco frecuentada, haciéndose un
alto al mediodfa para comer. Durante el tra-
vecto el profesor Byford dard las oportunas
explicaciones a los investigadores:

Los motivos del profesor Byford

“Cuando faltaban pocos dias para que se
agotase el presupuesto destinado a las pri-
meras excavaciones descubri, en una
modesta sepultura perteneciente a un arqui-
tecto que vivio en el reinado de Akhenatdn,
un papiro en el que se detallaba de forma
fragmentaria la localizacion de una tumba
perteneciente a un personaje de la Il Dinas-
tia. Tras estudiar el papiro durante meses,
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situé la tumba en una formacidn rocosa
situada a unos trescientos kildmetros al este
de Tebas, en medio del desierto de Ash-
Sharai-vah.

Desde entonces he venido presionando a
la Universidad para que financiara una
segunda expedicién a Tebas, pero sin men-
cionar el descubrimiento que habia hecho,
ya que temia una filtracion por parte de la
junta rectora. Una vez llegados a El Cairo
contacté con Higgins explicindole en parte
mis intenciones con el fin de que contratara
a gente de la mdxima confianza e instalara
un campamento falso junto a la necrépolis
de Tebas para cubrir las apariencias. Como
la expedicidn carece de permiso para exca-
var fuera de Tebas, ya que la peticién de
dicho permiso levantaria sospechas, he
hecho drogar y abandonar en su tienda a
Abdullah, dejandole una carta en la que le
explico mis motivos para hacerlo. Confio
en que la importancia del hallazgo reali-
zado calme a las autoridades egipcias.”

Byford y Braddock no piensan robar o
sacar fuera del pais ilegalmente los objetos
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hallados en la tumba que esperan encontrar.
Su intencién es realizar un descubrimiento
comparable con el de Howard Carter, para
mayor gloria de la Universidad de Boston...
y la suya propia. El profesor contestard a
todas las preguntas de los personajes,
informandoles que tiene previsto llegar al
lugar donde se halla la tumba en la tarde
del domingo. El hecho de que la tumba se
halle en un lugar tan apartado hace que
existan muchas posibilidades de encon-
trarla intacta.

Por la tarde la expedicién continuard el
viaje siguiendo la pista bajo un sol aplas-
tante; por la noche se montardn un par de
tiendas para los arque6logos mientras los
obreros duermen bajo los camiones.

Desierto de Ash-Sharai-yah,
sdabado y domingo
El sdbado se desayunard y se recogerdn

las tiendas antes de que amanezca. Durante
toda la mafiana se seguird avanzando por la

pista sin cruzarse con nadie, haciéndose un
alto para comer al mediodfa. A media tarde
los camiones abandonardn la pista para
adentrarse en el desierto en direccidn su-
deste. Durante el resto de la tarde la expe-
dicién continuard avanzando hasta poco
antes del ocaso, montdndose de nuevo un
par de tiendas para pasar la noche y sir-
viéndose una frugal cena antes de que todo
el mundo caiga rendido en sus catres.

El domingo serd idéntico al dia anterior
salvo que, hacia media tarde se empezard a
avistar la formacién rocosa descrita por el
profesor Byford. El convoy llegard al lugar
de las excavaciones poco antes del anoche-
cer, los obreros descargardn todo el equipo
de la expedicién y montardn las tiendas.
Esa noche todos se irdn a dormir algo tarde,
impacientes por empezar a trabajar.

La excavacion, lunes

A la mafana siguiente el profesor Byford
y su ayudante empezarédn a buscar con pris-

maticos y cintas métricas el lugar de la
posible localizacién de la tumba, dejando
dormir a los personajes en sus tiendas. Al
mediodia habrdn marcado una zona de 50
por 50 metros situada al pie de un farallén
de roca cercano al campamento. Por la
tarde poco habrin de hacer los arquedlo-
gos, limitdndose a ver trabajar a Hassan y
sus hombres bajo un sol abrasador.

Ese dia los obreros no realizarin ningtin
hallazgo, por lo que a la hora de la cena el
profesor anunciara su decisién de que los
obreros caven en otro lugar dentro de la
zona marcada. Expresard su inquietud por
hallar rdpidamente la tumba ya que teme
que les encuentren los soldados que, sin
duda, Abdullah habr4 enviado en su busca.

En parte Byford no se equivoca al res-
pecto: en la tarde del miércoles el jefe de
policia de Al-Ugsur acudié al campamento,
encontrando el caddver del comisionado
Abdullah semidevorado por las alimafias.
Inmediatamente empez¢ la bisqueda de los
miembros de la expedicién.




jEureka!, martes

Per la mafiana temprano empezaran los
trabajos de excavacién en la nueva zona
elegida por el profesor. A media mafiana se
oirdn los gritos de uno de los obreros: aca-
ban de desenterrar unos objetos metdlicos
medio desintegrados por el tiempo. Una
tirada de Arqueologia o Historia permitird
identificar dichos objetos como los restos
de herramientas de fines del Imperio Anti-
guo.

El profesor ordenard a Hassan que ponga
a sus hombres a trabajar en la pared de roca
junto a la que se ha realizado el hallazgo.
Poco después del mediodia se oird un
fuerte clamor procedente de la zona de tra-
bajo: acaban de ser descubiertos unos pel-
dafios excavados en la roca que descienden
hacia el corazén de la tierra.

Espoleados por Byford y Hassan los
obreros dejaran despejada de arena la
entrada de la tumba poco antes del ocaso.
A la luz de las linternas los arquedlogos

comprobardn que los sellos de 1a entrada se
encuentran intactos, Muy excitados por este
descubrimiento, todos los miembros de la
expedicidn se irdn a dormir a la espera de
los sucesos del dia siguiente.

La tumba olvidada, miércoles

Higgins despertard a los PJs a la salida
del sol y les anunciard que el resto de la
expedicion ya se encuentra levantado y
desayunando. El profesor saludard cordial-
mente a todo el mundo y, acabado el desa-
yuno, todos los arquedlogos se dirigirdn a
la entrada de la tumba junto con Hassan y
los obreros.

Tras muchos esfuerzos con palancas y
gatos hidrdulicos, traidos ex profeso para
esta tarea, serd retirada la gran losa de pie-
dra que cubre la entrada de la tumba, que-
dando al descubierto un tinel que se aden-
tra en el interior de la tierra.

Equipados con linternas eléctricas y cuer-
das, el profesor Byford y su ayudante entra-
ran los primeros en la tumba, seguidos por
los personajes, Higgins y Hassan cerrando
la marcha. El descenso a la tumba se inicia
aproximadamente a las diez de la mafiana.

Lo primero que verdn los investigadores
es un amplio pasillo inclinado adornado a
ambos lados con pinturas que representan
escenas tipicas de la vida del difunto: diri-
giendo una ceremonia, concediendo au-
diencias, etc. Una tirada de Arqueologia
(con un bonificador de +20%) o una tirada
de Educacién x 2 (si no se tiene la
competencia), permitirdn a un PJ darse
cuenta de que, sin duda, estos grabados
representan la vida de un sacerdote.

Unos treinta metros mds adelante el
avance de los arquedlogos se verd inte-
rrumpido por la oscura boca de un pozo, de
unos cinco metros de ancho, mds alla del
cual el pasillo continda. Ninguna linterna
puede llegar a iluminar el fondo de la sima.

El pozo tiene unos 30 metros de pro-
fundidad, y si a algtin PJ se le ocurre hacer
bajar una luz con una cuerda o descender él
mismo por ella, podrd ver el macabro con-
tenido de éste: los restos de los esclavos
que ayudaron en la construccidn de la
tumba, momificados de forma horrible por
la sequedad del desierto (Cordura 1/1d3).
Evidentemente fueron arrojados al fondo
del pozo para asegurarse de su silencio.

Llegados a este punto los arquedlogos
deberdn esperar a que los obreros cons-
truyan una pasarela con algunos maderos
que se hallan en el campamento para ten-
derla sobre la boca del pozo.

Una vez cruzado el pozo el pasillo pro-
seguird una treintena de metros de-
sembocando en una gran sala abarrotada
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hasta los topes de los mds diversos objetos:
sitiales tallados en maderas nobles e incrus-
tados de pedreria, estatuas de Anubis,
Horus y Amon, cofres llenos de ricas telas
(que al tocarlas se convierten en polvo),
itiles de oro, dnforas llenas de perfumes
(evaporados hace cientos de afios), etc.

Es prédcticamente mediodia cuando los
arquedlogos descubrirdn en la pared del
fondo de la sala, cubierta por varios obje-
tos, una losa similar a la de la entrada y que
sin duda lleva a la cdmara funeraria pro-
piamente dicha.

Agotados por la emocion y después de
haber comprobado que todos sus esfuerzos
han valido la pena, los arqued6logos volve-
rdn al campamento para comer algo y pro-
seguir esa misma tarde la exploracion de la
tumba, pues Byford les recuerda que no tar-
dardn mucho en ser descubiertos por los
soldados.

La traicion

Esto tltimo no agrada en absoluto a Hig-
gins y a Hassan, quienes se reunirdn en la
tienda de éste tltimo para decidir la forma
de apoderarse del tesoro y eliminar a los
arqueologos.

A primera hora de la tarde los expe-
dicionarios volverdn a la tumba. Una vez
alli serdn apartados los objetos que cubren
parcialmente la losa y, usando los mismos
métodos que con la de la entrada, los obre-
ros moverdn esta nueva losa y la deposita-
rdan a un lado sobre unos rodillos, dejando
al descubierto un nuevo tramo de escalones
que se adentran aun més en la roca. Son
aproximadamente las seis de la tarde.

De nuevo con linternas y cuerdas los
arquedlogos descenderdn por este nuevo
tiinel. Esta vez no les acompafiardn ni Has-
san ni Higgins (éste dltimo comentard al
profesor que prefiere permanecer fuera
vigilando que ningtin obrero robe nada).

Lo que ambos pretenden es esperar a que
el profesor y sus acompafiantes se internen
en el nuevo ttinel y colocar de nuevo la losa
que cubre la entrada, dejandolos encerra-
dos. Una vez hecho esto pretenden cargar
el tesoro en los camiones y partir hacia el
desierto en direccién este, con la intencién
de llegar hasta la costa del Mar Rojo,
donde les espera una embarcacion que les
llevard hasta El Cairo evitando los con-
troles de Ia policia. Antes habrdn borrado
todo rastro del campamento y asesinaran a
Higgins y a cualquier PJ que no haya que-
dado encerrado, arrojando su caddver al
fondo del pozo (esta dltima parte, evi-
dentemente idea de Hassan, Higgins no la
conocerd hasta el final).
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Al capataz de los obreros y hombre de
confianza de Osmdn no le interesa lo que
pueda haber en el segundo nivel de la
tumba: con lo que hay en el primer nivel ya
hay suficiente por ahora, aparte del hecho
de que siempre puede volver... cuando los
gue estdn encerrados ya no sean ningiin
problema.

La cdmara funeraria

El pasillo por el cual descenderdn los
arquedlogos es idéntico en forma al que se
halla en la entrada de la tumba, pero no en
contenido: en este tramo las pinturas no
muestran escenas de la vida cotidiana si no
que parecen formar parte, previa tirada de
Idea, de una gran saga o leyenda épica. Una
tirada con éxito de Leer/Escribir Jeroglifi-
cos egipcios seguida de Mitos de Cthulhu
informard que las pinturas describen la
lucha entre los Primigenios y los Dioses
Arquetipicos. Si no se posee Mitos de
Cthulhu la conclusién serd que las pinturas
describen la guerra que enfrent6 al reino
del Alto Nilo con el reino del Bajo Nilo y
que acabé con la unificacién de Egipto.

El pasillo va a dar a una gran sala cuyo
techo estd sostenido por seis columnas: la
sala estd tan abarrotada de objetos que los
personajes apenas pueden moverse por ella.
Sin dejar de ser valiosos, los objetos no se
corresponden con el lujo y modo de vida de
un faraén, confirmando la hipdtesis de que
el difunto debe de ser algiin alto fun-
cionario o sumo sacerdote.

A cada lado de esta sala hay un corto
pasillo que desemboca en otras dos salas
mds pequefias:

1. Sala de las cuatro columnas. En esta sala
se encuentran depositados ordenada-
mente alrededor de la pared las vasijas
que contienen las visceras de la momia
del difunto. Una tirada de Descubrir
revelard, en un rincon de esta sala, el
caddver (momificado por la sequedad
del desierto) de una extrafia criatura
(Cordura 0/1d3) la cual, al parecer,
murid estrangulada (ver mds adelante).

2. Sala de las dos columnas. Sobre un
banco de piedra que hay alrededor de la
pared se encuentran depositados gran
cantidad de pequefios objetos de uso
diario: cucharas de marfil, vasos de cris-
tal coloreado, joyas, etc. Frente a las dos
columnas se hallan dos estatuas que casi
llegan hasta el techo. Una representa un
hombre momificado y la otra un ser con
cuerpo de hombre y cabeza de ibis. Una
tirada de Arqueologia o Historia los
identificard como Osiris, el.dios de los
muertos, y Thot, dios del conocimiento

y protector de los magos. respectiva-

mente.

Entre ambas estatuas se encuentra un
gran sarcofago de piedra tallada sin tapa.
En el interior del cual puede verse la
momia del difunto. Una tirada de Ar-
queologia o Historia informard de que el
hecho de que tenga el rostro descubierto es
una cosa poco habitual en los ritos funera-
rios egipcios. El rostro muestra a un
anciano de unos sesenta afios, con perilla,
de semblante grave y con los ojos cerrados
y las manos cruzadas sobre el pecho.

Nota para el Guardidn. Si algin
- personaje toma fotografias de las pare-
-~ des de las tres salas descritas y las estu-
~ dia mds tarde detenidamente se debe-
- ran considerar como una version
~ integra de los Manuscritos Pnakéticos:
- Idioma, Jeroglifico egipcio; Plus al
conocimiento: +13%; Multiplicador de
* hechizos: x 3; Cordura: - 1d8).

jAtrapados!

Este puede ser un buen momento para
informar a los jugadores de que oyen como
acaban de volver a colocar la losa que
tapaba la entrada a esta parte de la tumba...
enterrandolos vivos (tirada de Cordura
0/1d8).

A partir de este momento pocas opciones
se presentan ante los arquedlogos: intentar
quitar la losa desde el interior es imposible
sin el equipo adecuado, pueden esperar la
llegada de las autoridades egipcias con-
fiando en que les encuentren (los PJs no
saben que Hassan se encargard de borrar
toda huella de la existencia de la excava-
¢i6n y ocultard la entrada de la tumba), o
pueden esperar la posible ayuda de algin
arquedlogo que no haya quedado atrapado
(si Hassan no ha acabado con él).

En todo caso a los investigadores les
aguarda una larga estancia en el interior de
la tumba, tiempo que aprovechara el profe-
sor Byford para dedicarse a estudiar los
jeroglificos grabados a ambos lados del sar-
c6fago con la intencién de averiguar la
identidad del difunto.

Si un personaje registra detenidamente la
sala de las seis columnas una tirada de Des-
cubrir revelard, semioculto entre los obje-
tos, un pequeifio tinel por el que puede
pasar comodamente una persona agachada.
El tinel parece muy antiguo y una tirada de
Descubrir revelard que las paredes han sido
excavadas por un ser dotado de garras
(Cordura 0/1d3). Una tirada de Idea (si se
ha descubierto el caddver de la sala de las
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cuatro columnas) relacionard las sefales de
la pared con las garras del ser.

Mientras tanto el profesor Byford conse-
guird descifrar la incripcién del sarcéfago,
averiguando que el muerto es Hamosis el
Oscuro, sumo sacerdote del Templo de
Thot en Tebas, que vivid durante el reinado

del faradén Peribsen de la II Dinastia (3000

Ai:

La historia de Hamosis el Oscuro

Durante el reinado del faraén Peribsen
vivié en Tebas un gran sacerdote del tem-
plo de Thot: Hamosis, llamado el Oscuro
por sus estudios acerca de clertas criaturas
que el Guardidn conoce muy bien.

Como buen egipcio, la vida después de
la muerte era un tema que obsesionaba a
Hamosis y éste fue el motivo que le hizo
interesarse por ¢l estudio de los Mitos.
Como sumo sacerdote del templo de Thot,
dios del conocimiento y protector de los
magos, Hamosis tuvo acceso a una biblio-
teca a través de la cual descubri6 una forma
de conseguir la vida eterna: residir para
siempre en las Tierras del Suefio.

Al morir, Hamosis consiguio transferir su
espiritu a dicho lugar donde, gracias a su
poder y sus conocimientos, ha llegado a
convertirse en uno de los ochenta sacerdo-
tes del templo de Nath-Horthath, en la ciu-
dad de Celefais.

Fiel a la tradicion, Hamosis el Oscuro ha
hecho todo lo posible para asegurarse de
que su cuerpo y sus pertenencias perma-
nezcan fuera del alcance de los saqueado-
res. Ademds de hacerse construir en secreto
un mausoleo situado en un lugar alejado de
las necrépolis frecuentadas por los ladro-
nes de tumbas, el sumo sacerdote de Thot
nunca ha cortado del todo sus lazos con la
Tierra, de forma que Hamosis, sin impor-
tar en qué lugar de las Tierras del Suefio se
halle, es inmediatamente advertido de que
alguien o algo, en la Tierra, intenta profa-
nar su tumba.

Para evitar que esto suceda Hamosis,
gracias a sus conocimientos magicos, dis-
pone de la habilidad de controlar a su
momia desde las Tierras del Suefo, hacién-
dola atacar a los que intenten profanar su
sepulcro; esto puede llevarle cierto tiempo,
dependiendo de su situacién en la ciudad
de Celefais.

No es la primera vez que Hamosis usa
esta habilidad: hace mucho tiempo un
Habitante de la Arena (ver pdgs. 47-48 del
Manual) se “cold” en su tumba a través de
un tinel que habfa excavado. La momia de
Hamosis lo persiguié hasta la sala de las
cuatro columnas, donde ambos lucharon




venciendo la momia. Si los personajes des-
cubren a tiempo el tinel hecho por el Habi-
tante de la Arena pueden intentar huir por
¢l ya que, después de dar algunas vueltas,
va a dar al desierto. Si el Guardidn quiere
ponérselo dificil puede hacer que tengan

N
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algiin encuentro con otros Habitantes de la
Arena dentro del tinel.

Si los PJs no descubren a tiempo la salida
una tirada de Descubrir permitird observar
ique los 0jos de la momia se estan abriendo
lentamente! (Cordura 1/1d8). Una vez

©

abiertos completamente los ojos de la
momia, ésta se levantard ante los asombra-
dos ojos de los arquedlogos y les atacard
(Cordura 1/1d8).

La momia

FUE 20 CON 18 TAM 10 INT 17

POD 25 DES 5 APA 2

Puntos de Vida: 14

Armadura: Piel por valor de 2 puntos.

Arma: Pufio, At. 70%, Dafio 1d3 +
1d6
Presa, At. 50%, Dafio especial
(ver Reglas).

Si la momia vence a los arqueélogos
Hamosis habrd conseguido una vez mas
preservar el secreto de su tumba. Si son los
arquedlogos los que destruyen a la momia
Hamosis iniciard en Celefais un rito lento
y agotador que, al cabo de una hora, dard
los resultados descritos a continuacidn.

Apuntes finales

Una vez fuera de la tumba podrédn ob-
servar que no queda ningtn rastro del cam-
pamento... y que se estd operando un
extrafio cambio en el clima del lugar. La
clara noche estrellada del desierto va dando
paso rapidamente a un cielo cubierto de
oscuras nubes. Instantes después se desen-
cadenard una fortisima tormenta de arena
que desorientard totalmente a los miembros
de la expedicién, impidiéndoles regresar a
la entrada del tinel para protegerse. Lo cual
es un suicidio puesto que la arena cubrird
rapidamente y con un espesor de varios
metros la entrada de éste.

Cuando finalice la tormenta, que durard
muy pocos minutos, los arquedlogos vaga-
rdn toda la noche por el desierto, siendo
encontrados por una patrulla de la policia
egipcia al amanecer, teniendo que dar
muchas explicaciones. Las notas del profe-
sor Byford donde se detalla la localizacion
exacta de la tumba no servirdn para nada,
puesto que el paisaje de la formacién
rocosa no serd el mismo que antes de la tor-
menta.

Lo tinico que los PJs habrédn sacado en
claro de esta aventura es, tal vez, un
puiiado de joyas cogidas deprisa de un
cofre y, con un poco de suerte, unas cuan-
tas fotografias del interior de la tumba que,
una vez estudiadas, revelardn extrafios
conocimientos.

En cuanto al papiro original que se
encuentra en una caja fuerte de la Uni-
versidad de Boston... al abrir la caja sdlo se
encontrard un montoncito de cenizas. @
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AQUELARRE/ALMOGAVERS

La Secta del Dragon

Primera parte:un caballero como Dios manda/Un cavaller com cal

TIniciamos en este niimero una minicamparia de tres eniregas jugable tanto con Aquelarre como con Almoga-
vers. Y para ofrecérosla colaboran los autores de los dos juegos, Ricard Ibdfiez y Enric Grau. Esta aventura intro-
ducird a los jugadores en los entresijos de una corte medieval y las intrigas palaciegas que en ella se originan.
Esperamos que la espera hasta la siguiente entrega no se os haga larga...

Aventura prevista para un grupo de 4 0 5
Pls, a ser posible tanto o més diestros en el
arte de la deduccion o la intriga que en el
de la magia o las armas. Puede ser jugado
tanto con las reglas de Almogdavers como
las de Aguelarre. En caso de jugar con este
tiltimo, poseer el suplemento Dracs puede
ser de bastante utilidad...

Introduccion

Palermo, Sicilia. Primavera de 1304.

Los PJs se encuentran desde hace una
semana atascados en la ciudad. Llegaron a
la isla atraidos por los rumores de una
nueva guerra contra Napoles, pero esas
noticias resultaron ser totalmente infun-
dadas: El rey Frederic no necesita mas
gente armada (especialmente ahora que ha
conseguido librarse de los almogdvares). Y
asi estdn las cosas para el grupo, sin dinero
para volver a casa, sin techo para resguar-
darse y sin un triste pedazo de pan que lle-
varse a la boca. Los guardias de la ciudad
empiezan a mirarlos mal, y los delincuen-
tes comunes de la ciudad (siempre muy
quisquillosos con la competencia desleal)
peor...

1. Un encuentro inesperado

Asf estdn las cosas cuando, vagabun-
deando por las callejuelas de la ciudad, el
grupo se tropezard con un pequefio tumulto:
media docena de bandidos estan atacando a
un gentilhombre y a su criado, seguin parece
con la sana intencion de degollarles y robar-
les (no necesariamente por este orden). Es
posible que los PJs decidan echar una
mano, ya sea por la inquina que le tienen a
la delincuencia siciliana, ya sea porque
reconocen al gentilhombre en cuestién: se
llama Henri de Graumont, un caballero
occitano que hace tiempo jurd fidelidad a la

casa de Aragén. Le acompaiia su fiel e inse-
parable Ricardo de Ibaiia, su secretario per-
sonal, criado de confianza y hay quien dice
(al ver su gigantesca estatura) que también
su guardaespaldas. Sea como fuere, ahora
estdn espalda contra espalda, y silos PJs no
les echan una mano, se acabard la aventura.
i Asi que basta de charla y haz que los Pls
se pongan a la faena!

2. Una honesta proposicion laboral

Terminadas las bofetadas, Henrl y su
criado agradecerdn al grupo el servicio
prestado, y propondrén ir a tomar algo en
una taberna cercana. Henri estaba pensando
en una copa o dos, pero es probable que los
hambrientos PJs aprovechen la coyuntura
para darse un atracén a expensas de la
bolsa de su buen amigo.

Al enterarse de su triste suerte, Henri
propondr4 al grupo una tarea que puede
sacarles del atolladero: un cortesano ex-
tranjero estd a punto de zarpar rumbo a
Barcelona, donde debe ser presentado a la
Corte de la Corona de aragén. Por azares
del destino, carece del séquito adecuado a
su rango. Henri puede usar sus contactos
en la corte siciliana para que los Pls se
conviertan en sus criados y servidores... al

Henri de Graumont

Para Almogavers: Considerarlo como
un Cavaller franc (Ver pag. 128).
Para Aguelarre: Ver caracteristicas en
la pdg. 68 del manual.

Ricardo de Ibaiia

Para Almogavers: Considerarlo como
un Seldat franc (Ver pag. 128).

Para Aquelarre: Ver caracteristicas en
la pdg. 115 de Dracs.

o

por Enric Grau y Ricard Ibafiez

menos hasta que lleguen a Barcelona. El
cortesano opina que es la solucién ideal
para el grupo: Viaje gratis hasta la penin-
sula y ademas algin dinerillo para alegrar
la bolsa. Es probable que los PJs se apre-
suren a aceptar.

3. No es oro todo lo que reluce...

Lo que ya no es tan probable es que los
PJs se traguen toda la historia sin mds (aun-
que quien sabe... un dicho popular dice que
el nimero de los tontos se acerca peligro-
samente al infinito). Sea como fuere, si los
PJs investigan un poco (hablando con los
criados de la corte, seduciendo a alguna de
esas criaditas cortesanas que siempre lo sa-
ben todo o simplemente emborrachando al
buenazo de Henri) se podrdn enterar de la
historia completa, con pelos y sefiales.

El cortesano en cuestion se llama Andro-
nico Assen y es el hermano menor del prin-
cipe heredero de la corona biilgara. Como
segunddn, le correspondia seguir la carrera
de la religion, pero ha resultado ser un viva
la vida de cuidado. Su comportamiento
llegd a ser tan escandaloso que su padre se
libré de él envidndolo a la corte bizantina,
donde reside una de sus hijas, casada con
un barbaro occidental llamado Roger de
Flor. Por carta, rogaba a su yerno que se
encargara de convertir a Andrénico en un
caballero como Dios manda.

Pero claro, la cosa no resulté tan sencilla.
La majestuosa corte bizantina fue un caldo
de cultivo ideal para las ansias de diversién
y juerga del muchacho. La cosa llego a su
punto cumbre cuando, en el colmo de la
desfachatez, el joven y apuesto principe
tuvo un escarceo amoroso nada menos que
con la esposa del co-Emperador Miguel.
Roger se divirtié mucho con el incidente
(todo el mundo sabe que Miguel y €l no son




precisamente amigos) pero luego pensd
que, de seguir en Constantinopla, tarde o
temprano su cufiado moriria de muerte
natural (porque es muy natural morir si te
apufala, envenena o descuartiza un marido
celoso) y que su mujer le armaria un escdn-
dalo por no haber cuidado bien de su her-
manito del alma. Asi que, para remediar tal
situacién y de paso alejar a tan inconve-
niente elemento de la corte y sus intrigas,
Roger decidi6 enviarlo a la corte del rey de
Sicilia, Frederic II (que, al fin y al cabo, le
debe un par de favores), junto con una carta
explicando la situacién y pidiendo al buen
rey que mirara de convertir al joven diso-
luto en un “buen caballero™.

En Sicilia, por supuesto, las cosas no fue-
ron demasiado mejor (imaginense, un
joven y apuesto principe bilgaro, recién
llegado de la corte bizantina, con todo el
exotismo que ello comporta). Las damas de
la Corte empezaron a caer a sus pies, y ni
siquiera la reina parecia hacerle ascos a sus
galanteos. Ante ello, el rey Frederic se
planted seriamente la posibilidad de reba-
narle el pescuezo al principe en cuestion,
pero luego pensd que no era muy buena
idea, ya que no dejaba de ser un principe de
sangre real, y que le convenfa estar a bue-
nas con los principes balcdnicos (mis que
nada, para que las naves comerciales
signieran pasando por Marsala y Palermo).
Asi que el buen y sabio rey decide hacer lo
mismo que le hizo Roger, enviando al
joven a la corte de Jaume II, en Barcelona.
Como no se lleva excesivamente mal con
él, tiene la delicadeza de adjuntar una carta
recomendandole que mantenga al chico lo
mis alejado posible de la corte... |y que no
lo presente a su mujer!

No obstante, parte del mal ya estd hecho.
El ultimo escdndalo del principito ha con-

sistido en seducir a dofia Giovanna Mala-
testa Tagliattelle, hija de un influyente
terrateniente local del interior de la isla, el
cual a proclamado vendetta contra André-
nico. En otras palabras, hasta que no muera
(de forma mds o menos sangrienta) los
Malatesta no recuperardn su honor... Es por
ello que el escaso séquito de Andrénico
(excepto un criado) ha preferido desa-
parecer discretamente de su lado. Y es por
eso que nadie tiene excesivos deseos de
estar excesivamente cerca de €l. Por eso ha
recurrido a Henri de Graumont, especialista
en arreglar asuntos sucios para el rey. Y es
ahi donde entran los PJs...

4. ;No se vayan todavia!
jAun hay mds!

Si a algin DJ le ha parecido que la trama
estd demasiado enredada para su gusto,
mejor que deje de leer y organice alguna
partida de Magic, ya que a partir de ahora
la cosa se complica, y bastante mas.

Resulta que el tio del joven, Teodor
Stentislav, estd planeando un complot para
heredar la corona bilgara. Ya lo tiene todo
previsto: el rey es viejo y estd muy
enfermo, por lo que no tardard mucho en
morir. El heredero directo estd enamorado
de una plebeya a la que va a ver de tanto
en tanto. Esta chica trabaja para él, por lo
que no le serd muy dificil hacer desapare-
cer al heredero en el momento oportunoy
de una forma que no de sospechas. Pero
hay un detalle que le falta: el joven prin-
cipe Andronico y segundo heredero a la
corona estd fuera de su alcance. Si hubiera
estado en la corte bizantina la cosa no
hubiera tenido problema, ya que tiene
muchos agentes en la corte y, ademds, el
co-Emperador Miguel es uno de los que le

apoya para obtener la corona biilgara (no
hay que olvidar que Miguel y Roger de
Flor son enemigos politicos y que éste
dltimo estd emparentado por medio de su
mujer con la familia real bilgara; por otra
parte, Miguel, que es bastante rencorosillo,
adn no ha olvidade lo de su mujer con An-
drénico).

Teniendo en cuenta la dificultad de la
situacion (enviar a un asesino a un reino tan
lejano y que ademds no despierte muchas
sospechas), Teodor decide contratar los ser-
vicios de la “Secta del Dragon”. Se trata de
una orden de magia negra de estilo necro-
madntica que tiene su origen en antiguos
linajes de las familias nobles de Hungr{a.
Como tapadera esta secta sostiene que su
meta es imponer y proteger la cristiandad
en todas partes y aparenta ser una orden
militar mas.

Para esta misién la secta ha escogido a
uno de sus mejores hombres, Igor de Vala-
quia. Ademads, para asegurar su éxito mds
alld de toda posibilidad, le han dado ¢l
“anillo negro”. Este anillo convierte a su
poseedor en el momento de su muerte en
un no-muerto del tipo de los vampiros
(pero sin poderes de magia negra ya que no
es mago: no se trasforma en murciélago ni
todas esas cosas). La transformacion dura
tres dias enteros despertindose al dia
siguiente de noche (a partir de que se ponga
el sol). Una vez transformado en vampiro
intentard cumplir con su misidn si es que
no pudo hacerlo cuando estaba vivo.

5. El principe

Llegados a un acuerdo, Henri adelantara
algunas monedas a los PJs (pocas, que es
bastante tacafio) para que compren algo de
equipo o ropa con el fin de dar una imagen
de séquito medianamente digna. A conti-
nuacién quedara con ellos a dltima hora de
la tarde, en las cercanias del palacio real,
para recoger al principe y escoltarlo hasta
el barco que lo espera ya en el puerto.

A la hora acordada, Henri se retine con el
grupo, examina con ojo critico las compras
realizadas y los conduce hasta las depen-
dencias de los invitados de la corona sici-
liana. Allf les abre la puerta un criado bas-
tante mayor, de unos cuarenta afios, alto,
delgado, consumido e impasible, que les
explicard que el equipaje estd listo, pero
que su amo se encuentra... ligeramente
indispuesto. Una vez dentro de las depen-
dencias los PJs descubrirdn que la en-
fermedad de Andrénico consiste en una
monumental borrachera. El individuo estd
semidesnudo, caido en cruz sobre la cama
y roncando a todo trapo. Por cierto, a juz-
gar por el estado de la sala, parece ser que
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no ha pasado la noche solo. De ser interro-
gado, el criado admitird que se despidio de
varias sefioritas, que estaban muy apena-
das de su repentina marcha.

Lanzando un gruiido de impaciencia,

Henri hard una sefia a Ricardo, el cual se
cargara al hombro a Andrénico como si
fuera un fardo. Dionis cargard con parte del
equipaje, y los PJs de condicién social
humilde habrdn de hacerse cargo del resto.

Androénico Assen

Como ya hemos dicho antes, se (rata
de un “viva la vida” de cuidado. Es irres-
ponsable, bromista, mujeriego, muy
cobarde ante la violencia, delicado (no
soporta la suciedad) y un tanto amane-
rado (no mucho, no vayamos a exagerar).
En definitiva: un auténtico producto de
la corte bizantina. Siempre va acompa-
fiado por un criado que le hace todas las
faenas desagradables, le ayuda a vestirse,
etc. Lo dnico que sabe hacer en la vida es
divertirse y seducir mujeres (para lo cual
tiene una especie de “encanto natural”).

Para Almogavers:

DES: 14 AGI: 14 CON: 10

MEM: 12 ATE: 12 VOL: 8

FUERZA: Débil

TAMANO: Normal

ASPECTO: Muy atractivo

CARISMA: Atrayente

PROFESION: Cortesano (Aprendiz)

ARMAS: Espada (Ap-), Daga (Ap-)

ARMADURA: 2/7

CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre:

FUE 12 AGI15 HAB 15

RES 12 PER 12 COM 5 CUL 12

Alt: 1775

Peso: 70 kg

Apariencia: 22

RR: 75% IRR: 25%

Armas: Espada 45% (1D8+1D4+1)
Daga 40% (ZD3+1D4).

Armadura: Peto de cuero con refuer-

zos (Prot. 3).

Competencias: Elocuencia 75%, Se-
duccion 95%, Psicologia 75%, Griego
65%, Cataldn 45%.

Dionis de Tugo

El criado del principe. Es una persona
mayor, de unos 40 afios, que estd acos-
tumbrado a la servidumbre. Es muy
atento con todo el mundo aunque sabe
mantener una especie de distanciamiento
cortés. No pierde nunca los papeles y
parece inalterable ante cualquier situa-
cién (es capaz de servir un refrigerio
mientras atacan los piratas, procurando,
eso si, no mancharse).

Para Almogavers:

DES: 12 AGIL:12 CON: 10

MEM:16 ATE: 12 VOL: 17

FUERZA : Débil

TAMANO : Pequefio

ASPECTO: Normal

CARISMA: Normal

PROFESION: Cortesano (Iniciado)

ARMAS: Ninguna

ARMADURA: 0/1

CAPACIDAD DE DANO: 10

Para Aquelarre:

FUE 5 AGI 15 HAB 20

RES 15 PER 15 COM 10 CUL 20

Alt: 170

Peso: 72 kg.

RR: 50% IRR: 50%

Armas: Carece.

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).

Competencias: Discrecién 75%, Elo-
cuencia 50%, Psicologia 85%.

De esa guisa, el'grupo tomard el camino
hacia el puerto.

Entremés 1: Los Malatesta

El puerto estd vigilado por integrantes
varones del clan siciliano de los Malatesta,
empefiados en vengar su honor. Todos ellos
parecen iguales: altos, con bigote de guias
cafdas, embozados en capas negras, unice-
jos (una dnica ceja de lado a lado, espesa y
peluda), apestando a cabra vy sin el menor
sentido del humor. El grupo deberfa burlar
su vigilancia de algiin modo, evitando en lo
posible el combate. Una buena idea serfa
meter al impresentable de Andrénico en un
saco... el problema estd en que se empezard
a despertar en el momento mds inoportuno,
poniéndose a cantar el equivalente bilgaro
de Asturias patria querida...

6. El barco

Frederic no ha puesto a disposicidn de
Andrénico la galera real, precisamente,
sino que se a limitado a ordenar al capitdn
de un barco mercante que lo lleve gratis a
Barcelona. Tan dudoso honor ha recaido en
La gavina escarransida, una coca de dos
palos y tres puentes cuyo capitdn es un tal
Xavier de Malviatge. La carga del barco es

Clan de los Malatesta

Sicilianos que huelen a cabra, dis-
puestos a todo para limpiar su honor.
Sanguinarios, pero afortunadamente
no demasiado inteligentes. Su nimero
tiende al infinito (lo que da idea de su
capacidad mental).

Para Almogavers:

DES: 12 AGI: 12 CON: 10
MEM: 8 ATE: 10 VOL: 8
FUERZA: Normal
TAMANO: Grande
ASPECTO: Normal
CARISMA: Repulsivo
PROFESION: Pastores (Iniciado)
ARMAS: Daga (Ap-)
ARMADURA: 2/7 B
CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre

FUE 15 AGI 15 HAB 12

RES 10 PER 5COM 5 CUL 5

Alt: 1785

Peso: 70 kg.

Apariencia: 1

RR: 35% IRR: 65%

Armas: Cuchillo 40% (1D6).

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).

Competencias: Esconderse 50%,
Otear 35%, Tortura 50%.

@



WOTC es ls propictans de los deechos de Ars Magica Ls Companyia dels Jocs v Anach son entidades que colsboran con Kerykion, editers de Ars Magica en Castellano.

- olorga un inmense poder.

D' Rt iente Ap

MISTRIDGE

comarca de Val du Bosgu

como fue

ARS MAGIC

v revisada Juego del ano.
iropa Mit donde todas
creencias de las divevo son 1
Podrds ser un verdadero Mago no un simj
"lanzahechizos” v urdidor de encantamientos. Tu
esencia misma es la magia y tu dedi n a ella te
vidda estd entre
Arte de Ja Magia, asi que cultivas tu maestria con
cada fibra de tu ser.  También podris ser el
companero de estos Magos; pero como Compancio
no cres un simple vasallo.  Tu capacidad para
moverte entre la sociedad mundana v la a dice
de 1i que compartes la esencia de los heroe
mercenario aleohélico, un rateritlo astuto, un I'r ile
itinerante o cualquier olro que quieras. formards
parte de la leyenda... ... Todo un mundo os aguarda.

EL JINETE DE LA TORMENTA. Sobre
los vientos de la tempestad una criatura de IC\,Lle
nacida de las entrainas de la tormenta, acecha. Se le
puede ver galopando sobre los grises nubarrones,
unprimiendo a los vientos mayor fiereza.  Unos
dicen que fue un hombre que s y sobrepasado por

otros que se (rata de uno de los Jinetes

El Mago Grimgroth insiste en gue

se trala de un elemental. una encarnacion magica de
la propia tormenta. Pero todos le laman. . el Jinete
de [a Tormenta. Un relato especialmente creado para
que todos los personajes sean participes de una
emoctonante aventura. Con este suplemento podris
iniciar tu primera sesion de lagica en menos de
media hora ya que i e 8 personajes crc;xdns y
detallados  con  su  propia  historia  per
restimenes de las reglas 1 mportantes
de manera sencilla y concisa. Si todavia
el Ars Magica. este es tu suplemento.

Pf\RMA FABULA.

. Las mds grandes de la historia del rol.
uluplcuahh de nada menos que 6 hojas que recopila
absolutamente lodas las tablas y resume la muynri’a

de las reglas dc Ars Mm‘iul qui lmlu hucn Nul;ld

Amb
las supersti

m) dumma\

Las Pantallas para el

la Muidez que necesitas.  Ya no \uhc!th il FL‘ILIL
un segundo buscando en tu Ars N
rar cualquier relato con solo LI
Parma Fabula. tengas o no el libro de reglas de
agict; aungue. de este modo, no podré: 1
del marco de la Europa Mitica y del glamour del
edicevo que hacen que Ars Magica sea un juego
tinico en su clase.
Fn definitiva, Par ‘abulaes el complemento a Ars
Magica que necesitas y que incluye un  set
compuesto por |5 fantdsticas hojas de \]d"ﬂ y 10
hojas pars Compaiero y/o Grog, para que fus

personajes tengan el aspecto que se merecen.

aricion:

Este suplemento detalla al mdximo la Alianza de Mistridge. toda la

sus miticos y /
ciudades. sus mds oscuros secretos y complejas
‘purificada’ a manos de la Cristiandad.

s lugares, sus
as, describe

sentes pueblos

muy ttil para narrar cientos de relatos.

-‘De Inminente Aparicion:

LA ALTANZA ROTA

fue destruida, y en ese tiempo nadie ha sido capaz de descubriz como o porqué,
serdt explorada y se revelard por fin como una Alianza tan poderosa vy
El mhium de ¢

defendida pude caer.

la Alianza de Calebais

Ahora,
tan bien
ta historia es la gran pregunta: ¢por que? jque

cuenta anos at

fuerza causo la caida de la hermosa Calebais y donde s¢ oculta ahora?

-De Proxima Aparicion:

Duendes
Aliunzas.

El Sueiio de una Noche de Verano.
La Tempestad.
Heka em Kemit: Magia en Egipto.

N0 CSPLYCS & qUC s¢ arelva a agotar.

[.a Orden de Hermes.

compraste tu ArsfYETAIZWW

".Como ya sabréis, finalmenie nuestro proyecto de extender
Los dominios de la Orden de Hermes en Jberia esta dando
grandes resultados. Infinidad de nueves aprendices estan
experimentando el poder del Ars Magica. Sus
conocimientos y dedicacién son notables. Tenge todas mis
esperanzas puestas en ellos. Se que les esperan grandes
retos Y que serdn capaces de superarlos con exito. Ya hay
quien ha desarrollade su primer conjure tras meses de
esfuerzo  en sus. todavia poco surtidos, laboratorios.
Incluso hay quien ha conseguido ferjar los lazos con un
familiar. Pienso que la Orden experimentard una nueva
primavera. Pero ahora el refo es nuestro. THemos de
conseguir gue se relacionen, gue sepan que el mundo no
acaba en sus laboratorios o en sus Sancta. Que sus
JAlianzas no son las anicas. Que sus nobles propositos son
compartidos por otres. €s nuestra mision que se conozcan
Los unos a los otres. que compartan sus hechizes y sus
conocimientos con los nuestros, que florezcan bajo la
proteccion de la Orden de “Hermes, para gue juntos
experimenternos el revitalizante impulso de la nueva
primavera. Ahora a pocos afios de la nueva €ra de
Acuario iremos atras en el tiempo y volveremos a ver
nuesiro resurgir, olvidemos nuestras rencillas pasadas y
wvivamos en comunidad y explendor...”

(Extracto de una carta de Bes de Ex-Miscellanea y de
Tanit de JMerinita, dirigida a Pauper Magister de
Bonisagus, Aura de Jorbiton, Sladius de Flambeau, Thorn
de Tytalus, Lex de Quaesitor, Cupus de Bjornaer, Rex de
Tremére, Facus de Uerditius, Enigma de Criamon, Misser de
Mercere y, en secrete, a Ellylton de Diedne).

iBienvenidos a la Orden de Hermes!

iSalve Sodalis!
La Orden de Hermes ha nacido, y solo ta puedes conseguir
que viva. Queremes reunir a todos los jugadores de Ars
Magica para gue juntos podamos organizar y preparar
Jornadas de Rol; Tribunales en Uivo; Nuevos Hechizos:
Contactos con otros JMagos; Comentarios, Informacion y
Ayudas a Ars Magica.. .y solo Hermes sabe cuanias
COSAS mMdAs.
No importa gue todavia ne conozcas el juego o que no estes
mekido a fondo, seguro que con nosotros conseguirds no solo
esto sino que (Quién sabe? puede que seas el autor de un
suplemento oficial de Ars HMagica. LCa Orden de Hermes no
conoce limites y Kerykion junte con Ca Companyia dels
Jocs hard cualguier cosa (siempre que el codigo hermético
lo permita). TRecibirds informacion sobre el mundo Ars
Magica y conoceras a nuevos jugadores. chas inventado un
fascinante hechizo y quieres darlo a conocer? iQuien sabe!
hasta puedes ganar jiunos peones de wisli Crees pader
mejorar la Teoria Magica de Donisagus? {Deseas aprender
a jugar al Ajedrez Tremere?
iNo esperes mds! iUnete a la mds prestigiosa hermandad de
conocedores de las Artes Misticas!
Escribe a:
La Orden de Germes
Apartado de Correos 23116,
08028 Barcelona

Recuerda: los Magos que no pertenecen a la Orden no estan
protegidos por el Codige.. .4y ademds, inscribirse es Gratis.

No te olvides de hacer tu Pedide, por telefono, fax o por correo:

{Ars Magica 3.950pts.  (_JEI Jinete de la Tormenta 1.850pts.
(CJParma Fabula 1.250pts. (_JHojas de Personaje {10-Mago) 400pts.
D mistridge 2.750pts. (ZJHojas de Personaje (20-Otros) 400pts.

Nombre y Apellidos:

Direccion:

Pablacian: C.Postal
Teléfono: Edad:

Padre Bayo, 9. 07008-Palma de Mallorca. Tel/Fax: (871)271830
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MODULOS

de 500 Tn y la tripulacién consta de seis
marineros mas el capitin.

Ademas de Andrdnico y su séquito, van
en el barco tres pasajeros mas: Hugo de
Montfort, un viejo caballero que lleva en su
tinica la cruz de los cruzados, un comer-
ciante genovés llamado Antonio de Malas-
pina y un monje griego sombrio y silen-
cioso, llamado hermano Boris, que se
mantendrd siempre aparte y que, si alguien
le interroga, explicard por sefias que ha
hecho voto de silencio.

Este tal hermano Boris es en realidad
Igor de Valaquia. Llegé a Sicilia con un

barco propio (una fusta de 200 Tn) y una
tripulacién fiel de una docena de hombres
mds el capitdn. Enterado del inminente
viaje del principe a Barcelona opind que
alta mar serfa un lugar ideal para eliminarlo
sin correr riesgos ni dejar pistas. Asi que,
disfrazado de monje, consiguid un lugar
como pasajero en el mismo barco que el
principe habia de coger.

La coca zarpard al anochecer, poniendo
rumbo oeste. Si alguno de los Pls, antes de
partir, pregunta a Henri el porqué de zarpar
a esta hora, éste les explicard sencillamente
que es lo més discreto, dado la conducta

del joven en cuestién. {Dejando aparte a los
Malatesta, mas de un marido tiene cuentas
pendientes con €l!

Por la mafiana, cualquier PJ con la vista
medianamente fina descubrird que un barco
sigue la estela de su barco... y va acortando
distancias a fuerza de remos...

7. El abordaje

El plan de Tgor es sencillo: Sus hombres
han seguido a la coca durante toda la
noche, y ahora se disponen a abordarla en
alta mar, lejos de las costas sicilianas y dis-

Hugo de Montfort

Hombre de unos 56 afios (ya mayor
para la época) de aspecto sereno y tran-
quilo. Viste de forma sencilla y sin ador-
nos al estilo de caballero cruzado, lle-
vando siempre encima algin arma
(aunque solo sea un cuchillo). Es cataldn,
descendiente de una buena familia al ser-
vicio de los condes de Urgell, que pidié
permiso para acudir a las cruzadas hace
20 afios. Después de la caida de San Juan
de Acre permanecid en la zona al servicio
de diferentes caudillos locales, para poder
seguir luchando contra los mamelucos.
Ahora, cuando ya parece que no tiene
sentido seguir luchando por una causa
perdida, vuelve a su tierra de origen para
poder morir en el sitio donde nacid.

NOTA: El primer valor de armadura
indicado abajo es el que lleva normal-
mente. Pero si se le da tiempo a cambiarse
(20 minutos), llevara la armadura corres-
pondiente al segundo valor.

Para Almogavers:

DES: 12 AGI:12 CON: 16
MEM: 10 ATE: 12 VOL: 12
FUERZA: Fuerte

TAMANO: Grande

ASPECTO: Normal

CARISMA: Atrayente
PROFESION: Guerrero (Iniciado)
ARMAS: Espada (Ma), Daga (In-),
Hacha (In-)

ARMADURA: 2/7 ¢ 5/19
CAPACIDAD DE DANO: 14

Para Aquelarre:

FUE 20 AGI 20 HAB 20

RES 20 PER 10 COM 5 CUL 5

Alt: 190

Peso: 85 kg.

Apariencia: 17

RR: 95% IRR: 5%

Armas: Espaddén 95% (1D10+1D6+2).

Armadura: Cota de Malla con Refuer-
zos (Prot. 6).

Competencias: Cabalgar 80%, Mando
65%, Otear 45%.

Antonio Malaspina

Mercader genovés de unos 40 afios.
Lleva un mensaje al rey de la corona
Catalano-Aragonesa de parte de la ciudad
de Génova y posee un salvoconducto fir-
mado por el rey de Sicilia para facilitar
todos los tramites dentro de la confedera-
cion Catalano-Aragonesa. Como el men-
saje es confidencial y secreto se hace
pasar por un comerciante normal y, para
tal fin, ha comprado algunos productos en
Sicilia que piensa vender en Barcelona
obteniendo algin beneficio. Es muy
hablador y simpdtico, aunque sus temas
de conversacion tiendan a versar sobre
compras, ventas y beneficios (resulta un
poco pesado si se le deja). No tiene ni el
més minimo concepto de la autoestima y
se dejard humillar de la forma que sea con
tal de salvar la vida (o hacer algin buen
negocio). Como es evidente es muy co-
barde pero tiene una especie de “ética
mercantil” y no es mala persona.

Para Almogavers:

DES: 8 AGI:8 CON: 12
MEM: 16 ATE: 12 VOL: 8
FUERZA.: Débil

TAMANO: Normal
ASPECTO: Normal
CARISMA: Atrayente
PROFESION: Comerciante (Iniciado)
ARMAS: Daga (Ap-)
ARMADURA: 0/1
CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aqguelarre:

FUE 10 AGI 15 HAB 15

RES 10 PER 20 COM 20 CUL 15
Alt: 1760

Peso: 65 kg.

Apariencia: 13

RR: 75% IRR: 25%

Armas: Daga 40% (2D3+1D4).

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).
Competencias: Comerciar 65%, Discre-
ci6én 65%, Elocuencia 60%, Psicol. 75%.

Igor de Valaquia (Hermano Boris)
Persona introvertida y seca. Es silen-
cioso y apenas habla manteniendo siem-
pre un aire sombrio y distante. Viste sen-
cillamente con ropas de monje, aunque en
el dedo corazdn de la mano izquierda
Ileva un anillo negro con una pequeia
piedra violeta. En este anillo hay ligados
7 puntos del propio espiritu de Igor (de
energfa oscura) dedicados al hechizo de
convertir en vampiro (no descrito en el
manual) que solo se activard en el
momento de su muerte.
Lleva armas y armadura bajo los habitos.

Para Almogavers:

DES: 14 AGI: 14 CON: 12
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 12
FUERZA: Fuerte

TAMANQ: Normal

ASPECTO: Normal
CARISMA: Repulsivo
PROFESION: Ladrén (Iniciado)
ARMAS: Espada (Ap+), Daga (Ma-)
ARMADURA: 2/7
CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre:

FUE 12 AGI 15 HAB 20

RES 15 PER 20 COM 10 CUL 20

Alt: 170

Peso: 65 kg.

Apariencia: 3

RR: 20% IRR: 80%

Armas: EBspada corta 75% (2D6+1)
Daga 95% (1D6+2D3).

Armadura: Peto de Cuero (Prot 2).

Competencias: Con. Migico 75%, Dis-

frazarse 50%, Esquivar 75%, Discrecion

90%, Esconderse 70%, Trepar 65%,

Nadar 80%.

Hechizos: Anillo negro (Ver descripcién

y poderes).

@



frazados de piratas berberiscos. Aprove-
chando la confusion del ataque, Igor inten-
tard acuchillar al principe. En caso de que
éste se encuentre protegido, bajard a la
bodega procurando no ser visto para pren-
der fuego a la carga, aumentando asi la
conlusion en favor de su bando. Una vez
generalizado el combate procurard unirse a
sus hombres a la menor ocasion.

Sea como fuere, las cosas no saldrdn
como habfa previsto. Aunque los PJs no
mantengan una especial vigilancia al-
rededor del principe, alguien descubrird
por casualidad a Tgor en el dltimo mo-

mento, forzdndolo a huir sin lograr su
objetivo. Si es arrinconado luchara hasta la
muerte, pero (y esto es importante) su
cuerpo caerd al mar, desapareciendo de la
vista de los PJs. Sus hombres le son fieles
pero no suicidas, y huirdn si las cosas se
ponen demasiado feas, ya sea en la fusta o
en un bote mds pequefio si los PJs abordan
su nave.

Conclusion

La travesia hasta Barcelona dura diez
dfas, diez aburridos dias en que los PJs se

—_— —

dedicardn a curar sus heridas y reflexionar
sobre el problema en el que se han metido,
v en los que Andrénico Assen se dedicard
a estar encerrado en su camarote, sobera-
namente aburrido y mortalmente mareado.
Un buen momento para que los dejemos...
por el momento.
Continuard...

Y mientras tanto

... Una nave de velas negras, cargada con
individuos bigotudos embozados en capas
negras que huelen a cabra, abandona el
puerto de Palermo... Y el nombre de la
nave es Vendetta.

. Igor de Valaquia, convertido en
Muerto Viviente, es recogido por sus hom-
bres, y les ordena dirigirse hacia las costas
catalanas. Allf tiene contactos, y podra pre-
parar adecuadamente su siguiente ataque.

... En Palermo, Henri Graumont y Ri-
cardo de Ibafia brindan tomédndose unas
copas de vino, felicitindose por haberse
librado del problema. No saben que pronto
les van a quitar la sonrisa...

Préximo episodio: El retorno del Muer-
to. @

Hombres de Igor

Mercenarios sin escripulos a las Or-
denes de Igor, al que temen y respe-
tan. Saben muy poco sobre la secta del
dragodn... y 1o poco que saben no lo
dirdn facilmente.

Para Almogavers:

Todos son tipos duros y pueden
tener la profesion de Mercenario o la
de Marinero a nivel de Aprendiz me-
nos el capitdn de la Fusta, que la tiene
a nivel de Iniciado. Sus caracteristicas
son estdndars: 10-12, y sus atributos
son normales (aunque algunos pueden
tener la Fuerza a nivel de Fuerte o de
Muy Fuerte. Sus armaduras son 2/4
menos la del capitdn que es 2/7.

Para Aquelarre:

FUE 15 AGI15 HAB 15

RES 15 PER 15 COM 5 CUL 5
Alt: Variable

Peso: variable

Apariencia: Variable

RR: 50% IRR: 50%

Armas: Hacha 50% (1D8+1D4+2).
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2).
Competencias: Esquivar 40%, Nave-
gar 60%, Otear 45%.




:VAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LIDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor”
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eeee BOLETIN DE SUSCRIPCION e e e

Suscripcion anual a LIDER, seis nimeros, desde el nlimero..........on recibiendo el primero contrarreembolso
(2.370.— ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339, 3° - 2% 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: C.P:

Deseo recibir, también contrarreembolso, los siguientes nimeros anteriores:

LIDER1 [ | LIDERS [ | LIDERIS[ | LIDER22[ | LIDER29[ | LIDER36[ | LIDER43[ |
LIDER2 | | LIDERY | | LIDER16| | LIDER23| | LIDER30| | LIDER37| | LIDER44| |
LIDER3 | | LIDER10| | LIDER 17| | LIDER24[ | LIDER31| | LIDER38 LIDER 45 | |
LIDER4 | | LIDER11| | LIDERIS| | LIDER25| | LIDER32| | LIDER39| | LIDER46| |
LIDERS | | LIDER12| | LIDER19| | LIDER26| | LIDER33| | LIDER40| | LIDER47| |
LIDER6 | | LIDER13| | LIDER20| | LIDER27| | LIDER34 LIDER 41| | LIDER48| |
LIDER7 | | LIDER 14| | LIDER21| | LIDER28| | LIDER 35 || LpER42] | ESP.MAGIC| |

L] Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.370 Ptas.. o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: [_| Envioun cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Ptas.
AMERICA: [! Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.
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