Una aventura para Lejias del Espacio de Juan Fernando Martin. Ilustraciones
de Miguel Angel Moreno (“Cable”). Puedes usar los personajes pregenerados
que se encuentran en nuestra pagina de descargas o crear los tuyos propios.

Agradecimientos: Laboratorio Rolero (Gon, Miguel Angel “Cable” y
Agustin Derleth).

Basado muy libremente en la aventura de Umberto Pignatelli “Moon-
less night over Grimdell”, con permiso del autor.

Introduccion

Reglas de ambientacion: Baraja espariola, comodin salvaje, fallos
criticos, niveles de municion.

Este escenario esta pensado para un grupo de tres a cinco LJ, pero
también puede ser jugado por dos (haciendo las modificaciones ne-
cesarias) o incluso por un lejia solitario y machote, aunque habria
que hacer bastantes modificaciones.

Durante la aventura cuando se hace referencia a las reglas del ma-
nual basico, apareceran dos nimeros, el primero hace referencia al
libro fisico y el segundo al digital.

Por ejemplo. Si se hace referencia a Fatiga paginas 123/125,

el primer nimero hace referencia al libro fisico y el segundo
al digital.

Un hijo del senador del partido politico “{Podemos, ciudadanos!” ha
sido raptado por un psiquico. A nadie le importa una mierda el partido,
el senador o el nino (que se llama Errejon Rivera), pero hete aqui que
la familia del nifio es amiga de un brigada, que montard una misién
clandestina de infiltracién y rescate para salvar al hijo de sus amigos.

El psiquico es muy poderoso y tendrd a su disposicién poderes que ni
aparecen ni volverdn a aparecer (creo) en una aventura de Savage Worlds.
Ha conseguido hacerse fuerte en un castillo en lo alto de una montaiia, ha
convertido a toda su guardia personal en centinelas extrafios y ha hecho
experimentos en todos aquellos que consideraba indignos de su confianza.

El lugar de infiltracién y extraccién es un castillo con aire medieval
sin ningun tipo de comodidad futuristica. Por ello, lo Ginico que re-
velard que estamos en el futuro son las armas de los combatientes
(de uno y otro lado) y la nave que se intentara llevar a Errejon Rivera
y al psiquico si los L] tardan demasiado.

€l brifin

Los lejias reciben una llamada del MALE]: deben presentarse ante
el brigada Romero.

Cuando estén frente a él, el brigada Romero les explicara que hace
poco hubo un ataque a una nave espafiola en el espacio, una nave
llamada Pinturera. Dentro de esa nave se encontraba el hijo del sena-
dor del partido politico “;Podemos, ciudadanos!”, llamado Errejon
Rivera. El navio Pinturera fue destruido, pero se sabe que Errejon
Rivera fue raptado y llevado al planeta New Glasgow, todo esto se-
gun el Servicio de Inteligencia Mexicano (SIM).

This game references the Savage Worlds game system, available from Pinnacle Entertainment Group at www.pe-
ginc.com. Savage Worlds and all associated logos and trademarks are copyrights of Pinnacle Entertainment Group.
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Quien lo ha raptado es un tal Rasputén Nelson. Un psiquico de pa-
dre inglés, madre holandesa y nacido en Paris. El psiquico es muy
poderoso y en el momento de la conversacién con el brigada se en-
cuentra en unas instalaciones de la zona mds montafiosa del planeta.

Y aqui viene el gran problema. El planeta esta dentro del territorio
inglés y el imperio espafiol no puede arriesgarse a crear un conflicto
diplomatico en un planeta a tomar por culo y por el hijo de un sena-
dor que no le interesa a nadie. Pero Errejon Rivera es amigo de la fa-
milia del brigada Romero, cosa que el brigada no les contara a los L].

“Debéis tener mucho cuidado. No llevdis ningiin tipo de apoyo y si os
pillan, nosotros negaremos todo conocimiento sobre la misién dicien-
do que habéis actuado por vuestra propia iniciativa”.

Esto ultimo es verdad: esta mision es cosa del brigada Romero, quien
no tiene ni permiso ni conocimiento de sus superiores.

La informacion que puede proporcionar el brigada, si los L] preguntan
(conmina a que los jugadores pregunta todo lo que se les ocurra) es:

« Las instalaciones estdn en el pico de una montafia, aunque segiin
la inteligencia mexicana, la guarnicion es escasa.

« Errejon Rivera es un joven de unos 25 afiitos, muy guapo y “en la
flor de la vida™

« Rasputon Nelson es un psiquico renegado del imperio inglés; siem-
pre han habido rumores sobre él afirmando que en realidad no era
psiquico, sino un brujo por los poderes tan extrafios que tiene.

« Rasputdn es mayor (unos 50 afios), con barba de chivo y muy delgado.

o Segun los espias mexicanos, el psiquico/brujo tiene unos poderes
psiquicos extraordinarios pero no se sabe muy bien cémo consi-
gue tener tantisimo poder sin problemas de contencién psidnica.

o Las instalaciones estdn dispuestas como si fuera un castillo: tres
muros de piedra, cerrdndolo la parte de atrds con la pared de la
montana. Al frente dos torres, que vigilan la entrada, con puente
levadizo (si, un puente levadizo). Un adarve o camino de ronda
pasa por encima de las tres paredes de roca. Entre los edificios que
hay al fondo (pegados a la montafa) y la puerta, se extiende un
patio de armas con un pozo. En la zona oeste hay un edificio bajo
y al este, otro edificio alto en forma de “L

« Si se sube por el camino que da al puente levadizo, los soldados
que patrullan el adarve, los veran llegar de muy lejos. La tnica
forma de llegar hasta arriba sin ser vistos es escalando por la pared
oeste de la montafia y alcanzar asi el adarve.

o Llegardn a la falda de la montana sobre la una de la madrugada.
Noche cerrada. La misién terminard cuando despunte el alba (a
las cinco de la mafnana), pues se sabe que al dia siguiente Rasputén
partira del planeta con Errejon Rivera.

o Parallegar al planeta, el peloton de lejias se trasladard a New Glas-
gow en una nave ‘cientifica’ (es la tapadera) y llegaran hasta la
falda de la montafia un poco antes de la una de la madrugada.

Los L] pueden hacerse con material de escalada como cuerdas, gar-
fios, etc. Ademas, SI LO PIDEN podran obtener el siguiente equipo
por parte del brigada.

A
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HISTORTAS

SALVAIJES

Prismaticos (n° de LJ): Este instrumental moderno mejora la dis-
tancia de visién unas quinientas veces (x500 aumentos), proporcio-
na un célculo estimado de distancias y direccién magnética. Incluye
luz ultravioleta o infravision (eliminando las penalizaciones de luz)
segun la modalidad. Proporciona una bonificacion de +2 a las tira-
das de Notar basadas en la vista para otear en la distancia. Permiten
también atravesar quince centimetros de cualquier material sélido
excepto piedra, metal u otras sustancias similares. 1 kg.

Comunicador de mastoideo (n° de LJ): Un dispositivo de comuni-
cacion, activado por voz, que se lleva en la garganta y el oido. Tiene
un alcance efectivo de kilémetro y medio.

Mochila multisensor (n° de LJ): Esta mochila (unos 9 kg) es una
coleccion de sensores activos, incluyendo dispositivos opticos, qui-
micos, de movimiento, etc. Desgraciadamente esta escacharrada y
continuamente emite sefiales, ya que también capta a quien la lleva.
Si no calibran los sensores ANTES de la mision, al conectarla emi-
tird un sonido agudo y sefiales luminosas. Saca una carta. Si es de
espadas o bastos, hace mucho ruido y el grupo gana un punto de
deteccion (consulta mas adelante).

Minas anticarro (ilimitadas): Capaces de causar 5d10 de daio con
PA 20. Solo explotaran cuando haya un minimo de doscientos cin-
cuenta kilos de peso sobre ellas. Cada una pesa 2,5 kg. Si hacen es-
tallar alguna, se ajustan los puntos de deteccion a 5 sin sacar carta ni
nada (ver mas adelante).

Filtro de aire (n° de LJ): Es una mascarilla facial que proporciona
doce horas de aire respirable, anadiendo +2 a las tiradas para resistir
el dafio de gases o atmosferas dafiinas. Cuando la atmdsfera ya tiene
los gases que portador respira (como oxigeno en el caso de seres hu-
manos), el filtro puede funcionar durante tiempo ilimitado mientras
solo filtra los gases dafiinos. Pesa 0,5 kg.

Equipo hombre-araia (n° de LJ): Con estos guantes, rodilleras y
pies de gato es posible moverse escalando por todo tipo de superfi-
cies, desde el cristal mds resbaladizo a la piedra trabajada. Permite
ignorar las penalizaciones por el tipo de terreno al hacer tiradas de
Trepar. El equipo completo pesa 1 kg. Desgraciadamente solo fun-
ciona uno de los sistemas ofrecidos, el resto estan escacharrados.

Los equipos fallan tanto debido a que el brigada Romero los ha “con-
seguido” de forma muy poco convencional (u honrada), sacandolos
a escondidas de los almacenes del tercio. Eso hace que varios de los
objetos estuvieran retirados a la espera de visitar el taller.

Antes de partir, que cada uno diga qué es lo que lleva para ajustar el
nivel de carga... y para poder putearlos un poco durante la aventura,
faltaria mas.

Puntos de deteccion

Esta es una aventura de infiltracién. No ser detectado es crucial. En
este caso, los puntos de deteccién nos informan hasta qué punto los
L] han logrado avanzar sin hacer ruido y no ser detectados. Cada
vez que los L] hagan algo que pueda provocar ruido (explicitado en
la aventura), se ha de sacar una carta para generar puntos de detec-
cion. El numero total de puntos de deteccién acumulados influira en
la forma en que se comportaran queienes estan dentro del castillo.

Permanecer en alguna parte segura del castillo sin hacer ruido du-
rante media hora, resta un punto del total a no ser que ya se tengan
cinco o mas.

Si no se dice lo contrario, cada combate proporciona un punto de
deteccién por cada dos rondas de duracion.

Solo el Mister conoce la existencia de estos puntos de deteccion y los
L] no deberian ni saber qué estan siendo “examinados”.

o Cero puntos: No hay nivel de alerta. Todos los PN]J se consideran
inactivos y no hacen ni rondas.

o Un punto: Nivel de alerta muy bajo. Solo los guardias estan activos.

o Dos puntos: Nivel de alerta bajo. Los guardias estan buscando
actividad sospechosa. Cada vez que los L] vayan a otro lugar
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dentro del castillo, roba una carta. Si la carta es de espadas, una
patrulla de PN]J guardias (uno por cada uno de ellos) llegara en
1d10 turnos.

o Tres puntos: Nivel de alerta medio. Los guardias buscan activa-
mente actividad sospechosa. Cada vez que los L] vayan a otro lu-
gar dentro del castillo, roba una carta. Si la carta es de espadas o
bastos, una patrulla de PNJ guardias (uno por cada uno de ellos)
llegara en 1d6 turnos.

o Cuatro puntos: Nivel de alerta alto. Todos los PNJ de las zonas
exteriores (adarve, patio de armas y techo de los edificios) estan
activos, atentos a cualquier movimiento en dichas zonas. Una pa-
trulla de PNJ guardias (uno por cada uno de ellos) les atacara.

o Cinco puntos: Alerta general. Todos los PNJ y Rasputén Nelson es-
tan activos. Los L] no podran atacarlo mientras duerme (consulta
mas adelante).

Infiltpacion

Preparacion

Llegan a la falda de la montafia poco antes de la una de la madruga-
da. Si miran hacia arriba podran ver hasta donde tienen que llegar.
Parece que los L] tendran que usar sus dotes de escaladores.

Si deciden cualquier otra acciéon que no sea escalar la montafia
para entrar por el lado oeste del castillo, intenta desalentarlos de
alguna manera, incluso con minas antipersona, fuego de morte-
ro, un dragén muy, muy deprimido con una cabeza nuclear en la
mano o lo que sea.

Trepar

Una vez que se hayan dado cuenta de que la tnica opcién sensata
es escalar, tendrdn que Trepar cincuenta metros hasta llegar la base
del castillo.

Tiradas de Trepar. Habilidades. Ver paginas 28-29/26-27 del

manual basico.

La ascension se divide en tres secciones mas o menos iguales de
unos diez pasos cada una: unos 20 metros y entre 30-45 minutos.

o La primera seccion tiene una pendiente bastante menos acentua-
da que el resto y requiere una tirada de Trepar con un modificador
de +2.

« La segunda seccion tiene mucha pendiente, muy pocos agarres v,
amenos que se lleve el sistema hombre-arana que funcione, habra
un modificador de -2.

o La tercera secci6n tiene muchos recovecos para poder trepar; no
tendra modificadores.

Los L] pueden asegurarse unos a otros por si acaso alguno falla una
tirada y no caer al vacio. Esta recomendacion deberia partir del Mas-
ter si a ellos no se les ocurre.

Ademds, los que mejor trepen pueden ir primero y, de esa manera,
facilitar a los demds el proceso con su forma de escalar. En térmi-
nos de juego, cada L] recibe un +1 por cada uno de los que hayan
conseguido escalar de forma exitosa o con uno o varios aumentos
antes que él.

Por ejemplo, en un grupo de 4 L], se obtienen los siguientes resulta-
dos en la tercera seccion de la escalada: 4, 8, 6, 1.

El primer L] consigue escalar y le da un +1 al siguiente.

Al segundo no le hace falta porque también lo consigue (con un au-
mento, aunque solo proporcione un +1, igual que un éxito), por lo
que proporcionara al tercero un +2.

Al tercero tampoco le hace falta, pero al tener éxito, proporciona al
siguiente uno mds: +3.



El cuarto NECESITABA que los demas le hubieran dado un +1 cada
uno (+3) porque sac un 1, pero al sumar ese +3, consigue escalar.

En caso de fallar la tirada, el L] simplemente no avanza pero hace
detenerse al equipo entero y ha de volver a tirar, esta vez sin ningin
+1 por la escalada de los precedentes.

En caso de fallo catastréfico, saca una carta: si es copas u oros el L]
falla (si esta asegurado con cuerdas solo se magulla un poco con las
rocas de la montana). Si es de espadas o bastos la carta que saca, hace
mucho ruido y el grupo recibe un punto de deteccién.

Usar los garfios

Una vez que el grupo haya llegado a la base del castillo, los L] de-
beran Lanzar los garfios con cuerdas para llegar hasta el adarve o
Trepar (10 pasos) con un modificador de -2. También se puede usar
el sistema hombre-arana que funciona.

Tiradas de Agilidad. Atributo.

Cuando se lanza un garfio de este modo se debe resolver una tirada
de Agilidad para que el instrumento quede asegurado arriba. Si se
falla, se roba una carta: cuando es de espadas o bastos, hace mucho
ruido y el grupo recibe un punto de deteccion.

Escalar la pared del castillo

Llegamos a la parte mas fisica de la a aventura: los L] deberan escalar
con las cuerdas usando solo sus musculos. Recordemos que es posible
que decidieran traer minas anticarro, etc... Por lo que habra que ver
cdmo pueden escalar con el peso extra (si lo llevan). Excepto si se
usa el sistema hombre-araiia, el resto deberan realizar una tirada de
Fuerza. En caso de fallo no caerdn pero ganaran un nivel de Fatiga
y deberan volver a tirar hasta que lo consigan. Solo caerdn si quedan
incapacitados. La Fatiga desaparecera descansando cinco minutos.

Asegurar el adarve

Cada vez que un L] llegue al adarve, se roba una carta. Si es de espa-
das o bastos, un centinela extrano estd cerca.

Tirada de Sigilo. Habilidades. Pagina 28/26

El L] debera hacer una tirada de Sigilo para escapar o acabar con
él silenciosamente.

Tirada de Notar a -1. Habilidades. Pagina 26/24 ‘

Si se consigue, veran a los cuatro centinelas de ronda, aunque estos
nunca estan todos juntos sino que van cada uno por un lado del
castillo y todos moviendo en la misma direccion (levégira o dextro-
gira). Tras asegurar el adarve, pueden bajar al patio de armas.

Con un aumento, se vera una ventana del piso superior del edificio
A, abierta.

Conmina a algtn lejia o a todos a usar un beni para con-

seguir dicho aumento. Ver manual basico en pagina 83/83
para ver el uso de los benis.

€l castillo por dentro

El castillo no es muy grande, como se puede apreciar en el mapa.
Las zonas son:

« Edificio A, de dos plantas y forma de “L’ Planta baja: cocina, salén y
barracones. Planta alta: salon de hologramas, laboratorio y aposentos.

« Edificio B de una planta y también forma de “L’: garaje y taller.

« Adarve o caminode ronda (C).
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o Torres de vigilancia (D).

« Patio de armas (E).

o Puertas (F) y el punto de insercién (G).

« Espacios entre edificios y muro del castillo (H).
o Puerta principal (]).

Los centinelas extrafios tardan 3 turnos en pasar de una zona a otra
adyacente del castillo.

A no ser que se diga lo contrario, todas las puertas estdn hechas de
madera con barras de refuerzo (Dureza 8). Dentro de los edificios
hay algo de luz, gracias a algunas antorchas colocadas de forma
estratégica. Todos los edificios poseen ventanas, aunque cerradas,
excepto las de la planta alta del edificio A, donde hay una ventana
abierta (que da al laboratorio).

Moverse por el castillo

Adarve

El castillo estd rodeado por un paseo de ronda por sus cuatro costa-
dos. Los centinelas patrullan el adarve por la noche y el cambio de
guardia se realiza una hora antes de amanecer (4 de la manana). Si el
reemplazo no encuentra a sus camaradas o los encuentra muertos,
otorga 3 puntos de deteccion de forma automética.

« Centinelas extrafios patrullando (x4).
Zonas adyacentes al adarve:
« Bajando las escaleras: El patio de armas.

« Saltando sobre el techo: Edificio A (laboratorio, cocina y barraco-
nes), edificio B (garaje y taller). Para saltar sobre el techo, hay que
hacer una tirada de Fuerza (pag. 87/87) o de Agilidad para no caer
al suelo. Si se falla, son 2D6+2 de dafio y saca una carta: cuando es
de espadas o bastos se aflade un punto de deteccién por la caida al
patio de armas.

Para tirarse desde el techo de cualquier edificio al patio de armas, se
realizard mediante un salto para el que no hara falta ni tirar.

Para subir del techo de cualquier edificio al adarve, habra que reali-
zar una tirada de Trepar. Si no se consigue, no caeran, pero ganaran
un nivel de fatiga y deberan volver a tirar hasta que lo consigan.
Solo caeran si quedan incapacitados, en cuyo caso debera solventar-
se como un salto sobre un techo fallido (ver mas arriba). La fatiga
desaparecerd descansando cinco minutos.

Patio de armas

El patio de armas esta vacio excepto por un antiaéreo que hay mon-
tado al lado del pozo. Desgraciadamente, estd escacharrado y no
funciona (si se acercan a examinarlo). Cada vez que pasen por el
patio de armas, sacar una carta: si es de bastos, un centinela solitario
esta cruzando el patio desde la puerta principal hasta uno de los
edificios: cuando la carta de bastos era un as o una figura, va directa-
mente hacia los L]. Si el centinela se percata de los L], correra hasta la
puerta principal a dar la voz de alarma a sus compafieros.

« Centinela extrafio deambulando (x1).
Zonas adyacentes al patio de armas:

« Subiendo las escaleras: Adarve.

o Puerta principal.

« Trepando sobre el techo: Edificio A (laboratorio, cocina y barraco-
nes) y edificio B (garaje vy taller).

« Entradas a los edificios A y B.

« Espacios entre edificios y muro del castillo.

Edificio B

Aqui se encuentra el garaje y el taller para vehiculos. Se daran cuen-
tan rapidamente por el olor a grasa para maquinas y la maquinaria
pesada. En estos momentos esta vacio. Lo inico de utilidad que los



HISTORTAS

SALVAIJES

L] podrian sacar de aqui, si no llevaran armas, es una llave inglesa de
considerables dimensiones que puede usarse para causar FUE+d8
de dafio como arma improvisada (pagina 94-95/94-95 del manual)
si se tiene suficiente fuerza.

Tirada de Notar a -1. Habilidades. Pagina 26/24.

Si pasan la tirada, encontraran un cajetin del disyuntor. Tiene tres
posiciones: izquierda, centro o derecha. Ahora mismo se encuentra
en la posicion central. Si mueven la posicion del disyuntor, que digan
hacia donde. No hay ninguna posibilidad de saber para qué sirve esto.

Cada vez que entren en este edificio, se saca una carta. Si es de bas-
tos, al poco de ellos entrar, aparecerd un centinela que atacara los L]
presentes en el lugar.

o Centinela extrano que entra (x1).

Zonas adyacentes al patio de armas:

« Patio de armas.

Espacios entre edificios y muro del castillo

Son unos espacios estrechos que dejan sitio justo para que una per-
sona camine de lado. Ahi se esta bastante bien resguardado de mi-
radas indiscretas, proporcionando un lugar bastante seguro donde
permanecer oculto. Lo iinico malo que apesta a excrementos y orin,
porque es donde suelen vaciar los bajos todos los del castillo.

Zonas adyacentes al rincon:

 Patio de armas.

Barbacana

Es donde se encuentra el mecanismo para subir y bajar el puente leva-
dizo. Dentro de la barbacana hay un total de 8 centinelas extrafos. Si
se intenta entrar en el mismo o incluso acercarse mucho (unos 5 me-
tros), saca una carta: si es de espadas, bastos o copas, los veran y daran
la voz de alarma: como si hubieran conseguido 5 puntos de deteccion.

Los centinelas extranos ademas de portar todos un CETME 40K,
tienen instalado un CETME 80K que esta apuntando hacia afuera.
Moveran el caiiéon del arma en direccion a los L] en 2 turnos para
intentar masacrarlos.

» Centinelas extranos (x8).

» Cetme 80K (50/100/200, 3d6, CdF 3, PA 2, Auto, NoMov).

Zonas adyacentes a la barbacana:

« Patio de armas.

« Adarve.

Edificio A

El interior del edificio A se divide en dos plantas con tres estancias
cada una, separadas por puertas interiores. La parte baja la compo-
nen la cocina, el salén y los barracones. La parte de arriba (a donde
se accede por unas escaleras desde el salon) la componen el salén de
los hologramas, el laboratorio y los aposentos. A la cocina se llega
por la puerta oeste y al salon por la norte. Delante de la puerta norte
(la del salén) hay dos centinelas extrafios por el lado exterior.

Planta baja: Cocina

Si entran por la puerta oeste del edificio A, nada mas entrar se en-
contraran en la cocina con sillas y muchas mesas pequefias en su
interior, con utensilios para cocinar encima de ellas.

Tirada de Notar a -1 por penumbra debido a la oscuridad y

las antorchas. Habilidades. Pagina 26/24 del manual.

Si consiguen la tirada se dardn cuenta que el fuego hace mucho que
no se enciende y que tampoco se ha usado esta estancia desde hace
bastante tiempo.
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En un rincén se encuentra un hombre, parece un cocinero, dur-
miendo a pierna suelta. Si consiguen hablar con €l (se llama Chicote
y habla espaiol perfectamente) y lo tratan bien, estara de acuerdo en
ayudar al grupo. No soporta al nuevo propietario del castillo y esta
amargado porque ya no cocina.

Tirada de Persuadir. Habilidades. Pagina 26/24.

La reaccién de Chicote es “Solicito” (a no ser que la caguen los LJ). Si
se consigue la tirada de Persuadir, les dara la siguiente informacién
dependiendo del grado de éxito. Cada grado superior ofrece tam-
bién la informacion de los niveles inferiores:

Exito: Nadie se rebel6 cuando llegé el nuevo amo, excepto Castle
y Pawn, los hermanos mecanicos. Y su venganza ha sido terrible: a
Castle le ha hecho algo raro... ha cambiado. En cuanto a Pawn, ha
desaparecido completamente.

Un aumento: Cuidado con la habitacién de los hologramas. Ahi hay
algo muy malo.

Dos aumentos: A veces Rasputén no parece Rasputén. Es muy raro.
« Chicote, el cocinero.

Zonas adyacentes a la cocina:

o Patio de armas.

« Salén.

Planta baja: Salén

Si intentan entrar en el edificio A por la puerta norte, veran (Notar
a +1) a dos centinelas extrafios en esa puerta. O bien entran por
otra puerta o bien se deshacen de forma silenciosa de ellos. Si hay
pelea, proporcionard un punto de deteccidon en cada ronda. Al pasar
la puerta (por la norte o por la que conecta con la cocina) vislum-
braran gracias a las luces de las antorchas qué hay en la habitacion:
un gran salén con pilares bastante altos, mesas alargadas en paralelo
a la estancia y en cada esquina una estatua.

Dentro del salon estd Castle (consulta la seccion de criaturas, mas
adelante) oculto, observandolos.

Tirada de Notar a - 3 por penumbra y cobertura media (pa-

gina 28/26 del manual de Savage Worlds) para percatarse de
la presencia de Castle.

No saldrd de su escondite a no ser que lo L] intenten subir las escaleras,
en cuyo caso atacara por sorpresa (consulta el manual, pagina 85/85). Los
LJ deberan acabar con Castle de forma rapida y silenciosa o convencerle
de que son amigos de Rasputén mediante las reglas de conflicto social
(Persuadir combinada de los L] frente a la Astucia d6 Castle). Si no se
gana por un margen de 3 o mas aumentos, Castle comenzard a gritar,
afadiendo un punto de deteccién cada turno que siga vivo y activo.

Si los L] tienen éxito persuadiéndolo, Castle les dird lo siguiente:
“Mi maestro es demasiado listo para temer a ningiin asesino. Sabe que
nadie querria matarlo”.

« Castle, el engendro.

o Centinelas por la parte de afuera de la puerta (x2).
Zonas adyacentes al salon:

« Cocina.

o Patio de armas (resguardados por centinelas).

« Escaleras al piso superior (sala de hologramas).

o Barracones.

Planta baja: Barracones

Es aqui donde los centinelas extrafios “duermen”. Hay un total de 20,
todos con los ojos abiertos y un CETME 40K. Hay bastante muni-
cion y las camas estan siendo usadas por parejas (en cada cama hay
dos centinelas).



Tirada de Notar a — 2 para escuchar los ronquidos de 20

centinelas a través de la puerta.

Si deciden entrar en la habitacion sin tomar precauciones del tipo
“abro la puerta silenciosamente”, saca una carta: si no es de copas, los
centinelas extrafios dardn la voz de alarma y lucharan contra los LJ.
Considera que se han llegado a 5 puntos de deteccion.

« Centinelas “durmiendo” (x20).
Zonas adyacentes a los barracones:

o Saldn.

Planta alta: Salon de hologramas
Se llega hasta aqui por las escaleras que hay en el salon.

Es un pasillo enorme con decenas de hologramas de diferentes perso-
nas. Con una tirada de Notar, se dardn cuenta de que de uno de esos
hologramas (uno que esta dentro de un ataud) comienzan a salir una
mujer viejisima de afilados colmillos. No es un holograma. En reali-
dad es una alucinacion creada por esta sala, pero ellos no lo saben.

Por cierto, los L] que no hayan sacado la tirada de Notar deberan decir
la siguiente frase “No soy de la secta, no soy de la secta, no soy de la secta”.
Si lo hacen de forma que le haga gracia al Master, se ganaran un beni
(incluso si superan los benis iniciales). Excepto esta frase, deberan per-
manecer inactivos y en silencio mientras los que si lo hicieron actian.
Esto se puede llevar a cabo mediante unos papelitos que se le distribu-
yan a los que no han sacado la tirada del estilo de: “Tti no ves a la vampi-
resa. Es una alucinacion. Hasta que tu/s compariero/s no ‘acaben” con la
monstrua, no digas ni hagas nada. Después se lo explicamos”.

Una vez acaben con la vampiresa, la alucinacién cesara. Ademas, los
que hayan luchado contra ella lo han hecho en su mente, por lo que
no han ni gastado municién ni han hecho ruido. Esta alucinacién
tiene como objetivo que los intrusos salgan de esta parte del edificio.

Los hologramas son imposibles de desconectar.
« Espeoranza Agarra, vampiresa.

Zonas adyacentes al salén de hologramas:

o Escaleras que bajan al salén.

« Laboratorio.

» Aposentos.

Planta alta: Laboratorio

La puerta tiene una cerradura que solo puede ser abierta o desde
dentro o con la mano de Rasputén. Estd hecha de cuernox (es im-
posible de romper). La Ginica manera de entrar es descolgarse por el
techo desde el adarve y entrar por la ventana abierta.

Dentro del laboratorio hay un quiréfano perfectamente equipado,
pero con muchas manchas de sangre por todos lados. En un bocoy
cercano hay un cuerpo de un hombre sin cabeza y el cuerpo entero
de otro hombre abierto en canal.

Ademas en un lado hay un aparato extraiiisimo que esta funcio-
nando en estos momentos. Es un canalizador de energia Psidnica
(C.E.P.). Posee energia, que posiblemente se haya cargado durante
el dia con células fotoeléctricas.

Si la desconectan correctamente, Rasputén no podra usar con los L]
ningun tipo de ataque psiquico. Ademds, los centinelas extranos de-
jaran de ser extrafios y volveran a la normalidad. Ayudaran a los L] si
los ven por el castillo. Desgraciadamente para los centinelas extrafios,
el salon de los hologramas hace de barrera y no pueden pasar de ahi.

Tirada de Conocimiento (maquinaria extrafa), pdagina

22/20 del manual bésico.
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Zonas adyacentes al laboratorio:

« Sala de hologramas.

Planta alta: Aposentos

Si entran sin ningtn tipo de precaucion, se ganardn un punto de
deteccion.

Tirada de Sigilo aplicando los diferentes modificadores co-

rrespondientes que aparecen la pagina 28/26 del manual.

Sillegados a este punto tienen més de 5 puntos de deteccién, Raspu-
ton estara despierto.

En una cama de agua redonda, se encuentran los cuerpos desnudos de
un hombre mayor y un chico joven. El hombre mayor es delgado y con
barba de chivo. El cuerpo del joven es espectacular: parece un efebo.

La cama tiene un dosel que proporciona una luz extraia. Es un cam-
po de intercambio. Las imdagenes de los cuerpos de los amantes estan
intercambiadas, por lo que si matan a Rasputdn, en realidad estaran
matando a Errejon y viceversa.

Si han desconectado la luz del dosel, verian inmediatamente la ver-
dad de las imagenes intercambiadas. Desgraciadamente el interrup-
tor estaba en el edificio B, llamado cajetin del disyuntor. Para des-
conectarlo debian ponerlo en la posicién izquierda, después derecha
y por ultimo volverlo a dejar en la posicién central.

En este momento pueden ocurrir varias cosas segin las siguientes
combinaciones:

« Rasputén dormido o despierto.

» El dosel desconectado (estd en el taller, usando la combinacién
correcta en el cajetin disyuntor).

« El canalizador de energfa psiquica (C.E.P.) desconectado (estd en
el laboratorio).

Si Rasputdn esta dormido:

o Atacan o inmovilizan a quien parece Rasputén: Usando cuerdas,
disparos, facas energéticas, etc. acaban con él rdpidamente. En ese
momento desaparece el efecto del dosel, Rasputdn se despierta y
ven que han matado a Errejon.

o Atacan o inmovilizan a quien parece Errejon: Usando cuerdas, dis-
paros, facas energéticas, etc. acaban con él rapidamente. En ese
momento desaparece el efecto del dosel, Errejon se despierta y ven
que han matado a Rasputén.

o Atacan o inmovilizan a los dos: Usando cuerdas, disparos, facas
energéticas, etc. acaban o inmovilizan a los dos. En ese momento
desaparece el efecto del dosel.

o Esperan hasta que se despierte Rasputén: En ese momento desapa-
rece el efecto del dosel.

Si Rasputdn esta despierto:

o C.E.P. desconectado: Solo podra atacar a los L] con un CETME
40K que tiene bajo la cama de agua.

o C.E.P. conectado: Realizara primero ataques psionicos combindn-
dolos con ataques con el CETME 40K.

En cualquier caso, ocurra lo que ocurra con este encuentro, el mo-
dulo estd finiquitado. Si mueren los L] pues no se puede decir nada
mas. Si muere Rasputon, al llegar a la planta baja los centinelas ex-
trafios ya no serdn extrafios y los L] seran vitoreados por haberlos
liberado de Rasputén (hayan salvado o no a Errejon Rivera).

Después, al volver, deberan dar explicaciones al brigada Romero:

o Sihan traido de vuelta a Errejon Rivera, todos ganaran la ventaja
Conexiones con su familia.

o SiErrejon Rivera ha muerto, todos ganaran la desventaja Enemigo
(sin que les dé puntos).
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Castle, el engendro

Producto de uno de los experimentos mas extranos que hizo Raspu-
ton, al no poder afectar a Castle con sus poderes psidnicos, lo cam-
bi6 a base de operaciones en el laboratorio. Injert6 su cabeza a una
especie de gorila sin pelo propio de este planeta. También usé par-
tes del cuerpo de su hermano (que atn vivia) para que su creacion
quedara perfecta. La operacion fue “en vivo” y en el mismo proceso
perdié la razon.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d6.

Paso: Especial; Parada: 6; Dureza: 6.

Habilidades: Notar d8, Pelear d8, Provocar d8, Sigilo d8.

Capacidades especiales:

« Escalador nato: Castle tiene Paso 8 andando y 6 trepando, gracias al
uso de sus cuatro extremidades.

« Fornido: +1 a Dureza y capacidad de carga mejorada.

Centinelas extraiios

Rasputdn, gracias a sus habilidades psiénicas, consiguié “cambiar”
a su pequeno ejército para generar la fidelidad que él deseaba. Esto
les provoca a los componentes de su guardia personal una serie de
cambios faciales y un extrafio rictus, de ahi su nombre. Ademas, a
veces, a estos centinelas les aparecen extranas protuberancias en la
cara: colmillos, granos supurantes, dientes, cuernos, etc. Son abso-
lutamente fieles y dardn su vida por Rasputén. Son una especie de
zombis creados por el psioénico para su servicio personal.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d4, Fuerza d8, Vigor d8.

Paso: 8; Parada: 5; Dureza: 8.

Habilidades: Disparar d6, Intimidar d6, Notar d4, Pelear dé6.

Equipo: Equivalente inglés al Cetme 40K (24/48/96, 2d8+1, CdF 3, 5 kg,
PA 2, Auto, FUEMin d6).

Capacidades especiales:

o Centinela extraiio: +2 Dureza, +2 a las tiradas para recuperarse del
aturdimiento.

« Debilidad (cabeza): Las protuberancias les producen dolor si se les
toca. Esto hace que los ataques apuntados a la cabeza causen dos pun-
tos adicionales de daio.

« Impavido: Inmune al miedo e Intimidar.

\ ic‘ﬁ Chicote, el cocinero

Chicote ya trabajaba en este castillo antes que naciera Rasputon. Es
un gran cocinero, al que Rasputdn respeta porque hace una vichis-
soise de rechupete. Aunque es inusual, Chicote es Obeso a la vez que
Fornido. Pese a tener unos kilos de mds, no se trata de grasa flacida sino
de carne “apretd”.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor dé6.

Carisma: +2; Paso: 5; Parada: 2; Dureza: 7.

Habilidades: Conocimiento (Cocina) d10, Intimidar d8, Notar dé, Per-
suadir d8.

Ventajas: Carismatico, Fornido.

Desventajas: Obeso.

Espeoranza Agarra

Consulta las caracteristicas de un vampiro en la pagina 198/215 del
manual de Savage Worlds.

Rasputon Nelson

Un viejo verde, depravado y maligno. Le encantan los jovencitos,
tanto que es capaz de atacar naves desprevenidas para raptarlos y
poder asi consumar sus mas abyectos deseos.

6

Atributos: Agilidad d8, Astucia d10, Espiritu d8, Fuerza d8, Vigor d8.

Carisma: +0; Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 6.

Habilidades: Conocimiento (Arcano) d6, Conocimiento (Anatomia),
Hechiceria d10, Investigar d6, Lanzar d8, Notar d8, Persuadir d8, Pro-
vocar d8, Sanar d8.

Desventajas: Arrogante, Buscado, Delirio, Exceso de Confianza.

Equipo: Equivalente inglés al Cetme 40K (24/48/96, 2d8+1, CdF 3, 5 kg,
PA 2, Auto, FUEMin d6), Canalizador de energia psionica (ver abajo).

Capacidades especiales:

o Canalizador de energia psidnica: Mientras el canalizador de energia
psionica esté en funcionamiento, Rasputon tiene puntos de poder casi
infinitos. Solo si al sacar una carta obtiene un 2 de bastos/tréboles, el
canalizador se escacharrard. Podra usar un poder por turno, excepto
si obtiene una figura, en cuyo caso podra usar 2. Rasputén no puede
extender su duracién por mas tiempo. Si Rasputon obtiene un 1 na-
tural en su dado de Hechiceria, no podrd usar poderes durante 1d8
turnos. Si Rasputén obtiene ojos de serpiente (uno natural en su dado
de Hechiceria y el dado salvaje) automaticamente quedara aturdido.

Poderes:

Cagaleras

Distancia: Astucia.

Duracién: Un turno.

Ornamentos: Un brillo de color rosa en los bajos de los L] afectados.

Efectos: Al LJ se le descompone la barriga y se caga dentro de su ar-
madura (si la llevaba puesta). Considera que esta aturdido hasta que
supere una tirada de Vigor al comienzo de su turno.

Mas calor que haciendo guarreridas bajo un pldstico

Distancia: Astucia.

Duracién: Instantaneo.

Ornamentos: Rasputdén emite rayos de color rosa por los ojos.

Efectos: Dentro de la armadura del lejia empieza a hacer calor... jmucho
calor! El lejia debera hacer una tirada de Vigor o sufrir un nivel de
fatiga. Este durara hasta que se quite la armadura o caiga desmaya-
do (incapacitacion) por acumulacion de fatiga. En cuanto se quite la
armadura, el lejia se recuperard por completo de esta fatiga tras 1d6
rondas de combate.

Consulta Fatiga en manual de Savage Worlds, pagina 123.

Rebota, rebota y en tu culo explota

Distancia: Astucia.

Duracién: Un turno.

Ornamentos: Un brillo de color rosado en torno a Rasputén.

Efectos: Se crea una especie de muro solido alrededor del brujo, prote-
giéndole contra ataques metalicos (balas, facas, etc.) con Dureza 10.
Tira 1d6 cada vez que rechace un ataque, con un resultado par, aplica
el ataque original contra el atacante.

Teniente perdido

Distancia: Astucia.

Duracidn: El valor del dado salvaje en turnos de combate.

Ornamentos: Un brillo de color rosa surge de las orejas de Rasputdn.

Efectos: Los L] no pueden comunicarse entre ellos. Obliga a los juga-
dores a estarse callados y escribir lo que quieran hacer en papelitos,
entregandotelos después.

Vacaburra

Distancia: Astucia.

Duracion: El valor del dado salvaje en turnos de combate.

Ornamentos: Un brillo rosa alrededor de los lejias.

Efectos: Los LJ, sus armas y equipo doblan su peso. Reduce en conse-
cuencia su Paso a la mitad y aplica una penalizacion de -2 a todas las
tiradas de ataque que realicen.
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