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———MODULO PARA—

Introduccidn para el Master: Esta
aventura esla previsia para un grupo
de 4-5 PJ aguerrides, Es pues mds
adecuada para marcenarios sin
trabajo, ladrones o nobles sin tltulo
que para “paclficos® eclesidslicos,
banqueros o burdcratas de la Corta.

Los hechos son los siguientes: El
sabio Moebius, enigméatico persona-
je.(alquimista, matemdlico, bidlogo e
inventor), invesliga viejos manuscri-
tos para encontrar el secrelo ndmero
¥, llamado “el nimero de oro” por los
Pitagdricos. Dicho ndmero, secreto de
escuela junto con el nimero m, &%
muy Olil para la realizacién de ciaras
operaciones aritméticas. Una sociedad
secreta, la Cofradia del Divine Silen-
cio, que considera que el Saber y el
Conccimiento sdle pueden poseerlo
unos pocos elegidos, le ha enviado ya
algunos mensajes de amenaza. Moe-
bius empieza a estar intranguilo.

Su criado Valentin {que cree que
su amo es un brujo) cree descubrir el
fruto de sus estudios: plensa que
Moebius busca la férmula del Oro,

s gRrois
STOUSQUETAIRES

para fabricarlo a raiz de cualguier
otra substancia. Preso de excitacion,
huye da la casa para aliarse con un
grupo de bandidos, cuyo jale es un tal
Frédaric, y regresar con allos a inte-
rrogar al “bruje”. Pero Moabius ha
intarpratade mal la desaparicién de
Valentin. Cree que la Cofradia lo ha
asesinado y, temiendo por su vida,
huye da Paris. Stlo se detiens en su
casa el tiempo imprescindible para
preparar un mensaje para su hija,
Sara, la cual vive con sus lios en
Rouen. Fréderic ¥ sus hombres sdlo
encuentran una casa vacla... Pero
Fréderic s un hombre pacienie, tiene
lisempo. Mantiena la casa vigilada y
espara. Una semana mds tarde una fi-
gura con un visloso sombrero verde
intenta entrar en la casa (se trata de
Sara Dupuy, la hija de Moobius, dis-
frazada de hombre). Leopold, el lugar-
teniente de Fréderic, y tres de sus
hombres intentan atraparla. En la
huida, Sara intanta despistar a sus
perseguidores introduciéndose en la
Taberna del Cierve Blanco...

Introduccién para los jugadores:

Los PJ se encuentran en la
Taberna "Le Cerf Blanc™ (cuyo
propietario tiene al parecer senti-
miantos podticos) vaciando algunas
copas, jugando sus Ultimas monedas o
intentando atrapar enlre sus brazos a
la chica que sirve las mesas para
jurarle amor eterno durante media
hora. El ambiente es animado, pero sin
tensiones, y lodo parece indicar que
va a ser una franquila y relajante
velada...

1- DONDE APARECE UN SCMBRERO
VERDE.

A las 22°30h. la puerta 1 se abra
violantamente y una figura cruza
corriendo la taberna, tan precipita-
damenie que choca con uno de los PJ
{elegir alguno de talla mediana o ba-
ja), cayendo ambos al suelo. El desco-
necidoe no se detiene ni a murmurar
una disculpa, se levanta y sale por la
puerta 2 antes que nadie pueda
detenarlo. Los sombreros de ambos
han caido al suelo, El desconocido en




tacho.

Taberna de "LE CERF BLANC"

1- Puerta a la calle de St. Jacques.
2- Puerta a la calle Avignon.

3- Puerta a las dependencias privadas
del tabernaro.

4- Barra.

5- Mesa de los PJ.

8- Foso de pelea de gallos.

7- Puarta a piso superior.

8- Escalera.

9. Chimenea (apagadal).

X- Lampara circular colgada del

7 10- Eslanterla con bolellas,

su precipilacién, ha recogido acciden-
talmente &l del PJ, dejando su vistoso
sombrero de color verde en el sualo.
Aquel que se lo ponga o lo examine con
cuidado observard un bulto extrafio,
producido por un papel doblade bajo la
cinta Interior del forro. Los PJ no
tendran mucho tiempo para investi-
gar, ya que casi inmediatamente des-
pués de que el desconocido desaparez-
ca por la puerta 2, cuatro hombres
irrumpirdn por la puerta 1, y sefia-
lando al PJ que tenga el sombrero
pussto o en la mano gritardn: jAhI
astd!, lanzdndose contra él. (De seguir
al sombrero en el suelo se lanzaran
contra el PJ que no tenga, creyendo
que se le ha caido). Los asaltantes son
Leopold, Martin, Hans y Moulin (ver
tabla de PMJ). Se lanzaran contra el
PJ sin armas, aunque desvainardn si
los PJ lo hacen. Si uno de ellos resulla
muerlo, Leopold es herido o encuen-
tran mucha resistencia, intentaran la
hulda, escapando por las calles en la
oscuridad. Si se dispara alguna pistola
la guardia llegard al cabo de 1d6 + 10
turnos.

Nota para el Master: Si los PJ
intentan perseguir a los asaltantes,
serd preciso recordarles que son las
22°30 de la nocha, las calles no tienen
alumbrado piblico, alcantarillas sin
aceras, ¥ que ha llovido por la
manana.

Si los PJ cogen prisionero a uno
de los asallantes, este confesara
trabajar para un tal Fréderic, el cual
las ha ordenado caplurar a ese hom-
bre. Ha oido decir a Frederic que van
tras alguien que puede fabricar cro.
{esto Olimo sélo lo confesard bajo
fortura, serd necesario realizar un
tiro de "Espionaje®).

Tras el combate, los PJ pueden
examinar con calma el sombrero y la
nota:

"Querida Hija:

Mo te asustes ante mi brusca
desaparicién. Vete inmediatamenta da
Rouen y dirigete a mi casa de Parls.
Al enconlrards la clave de mi para-
dero, que se encuentra detrds de tus
ojos.

Quizds te sigan. Estate atenta.
Desconfla especialmente de este sim-
bolo si llegas a verlo: El dibujo de una
méscara sin boca.

Tu padre: MOEBIUS."

Sara Dupuy, el personaje del
sombrero, esperard la salida de los
PJ para seguirlos de cerca e Intentar
recuperar la nota del sombrero. Sl es
necesario, los encafionard con su pis-
lola. Reaccionard segln reaccionen los
PJ:

*Los PJ la convencen de que quieren
ayudarla (con un tiro de “Eloquen-
cia")... Se une al grupo y confla en
allos.

*Los PJ fallan la tirada... Vuelve a
exigir el sombrero, més enérgica.
*Los PJ reaccionan con violencia...
Intenta huir.

*Los PJ se dan cuenta que alguien les
sigue (tiro de Suerle/2) y la caplu-
ran: Lo confiesa todo ferozmente,
creyéndolos hombres de la Cofradia.
*Los PJ se someten y le enlregan la
nota... Huye.

Es necesario avitar A TODA
COSTA que los PJ la hieran o la
malten.

«Si Sara se une al grupo les conlard
lo que sabe. Sl los PJ deciden
ayudarla a encontrar a su padre para

protegerlo de sus enemigos los con-
ducird hacia la casa (situada cerca de
la Tabarma).

=Si los PJ dejan que Sara huya y
desean seguir con el misterio podrin
entararse por sus confaclos habitua-
les (amigos en la corte, clubs u érde-
nas militares, confidentes) que se
canoece con el nombre de MOEBIUS a un
extrafio personaje. Se dice que fus
funcionario de la Inquisicidn, mds
larde se dejé &l mismo cautivar por la
magia y la hechicerla, siendo perse-
guidoe incluso durante un tiempo por
sus anliguos amigos. Su direccién (c/
de la Clocha, 17) es bastanle conocida
({Tiro da Suerta).

+5i los PJ se desenlisnden de la chica
y del misterio serdn somelidos a
vigilancia por los hombres de Fréde-
ric, los cuales no vacilaran en llagar
al secuestro, la tortura y el ase-
sinato.

2. DONDE UNA CASA PEQUERA
CONTIENE UN MISTERIO GRANDE.

Mota para el Masler: 5i Sara no
se ha unido al grupo inmediatamenta
después del incidente de la taberna,
los PJ la encontrarén en el interior de
la casa.

La casa es pequefia, de un sclo
piso. La puerta delantera estd cerra-
da, y los postigos de las ventanas bien
asegurados. Sin embarge, la puerta
trasera ha sido forzada.

Si un PJ anuncia su deseo de
examinar los alrededores en busca de
sospechosos, un tiro de “Esplritu/2®
realizado con éxito le harda fijar su
atencién en un mendigo que al parecer
duerme en el portal de enfrenle. Estéd
saniado, envuelto en una manta, man-
ta que presenia un bullo que recuarda
mucho a una Rapiers... En realidad, se
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trata de Pierre, otro de los hombras
de Fredaeric, el cual, de sentirse des-
cubierto, intentard huir. EI PJ deberd
gacar un 1 en dicha tirada de dado
para percatarse de una sombra delras
de una ventana: Se trata de uno de los
agentes de la Cofradla del Divino Si-
lencio, los cuales también buscan a
MOEBIUS,
*La Casa.
1- Pequefa sala-recibidor. Armario
con ropa, la ropa ha sido revuslta, y
la mayor parte de ella estd en el
sualo.
2- Cocina. La chimenea estd llena da
caniza, al parescer muy descuidada.
Hay una mesa de madera de roble,
muy recia. Un armario de madera, con
cacharros de cocina y plates. La
mayor parte de ellos eslin en el
suelo.
2 bis- Alacena. Desorden similar. Ha
sufrido, evidenlemente, un sagueo.
3- Biblioteca. Libros preferentements
cientificos, diversos tratados de ma-
taméaticas, flsica, etc. Muches de
ellos en latin, griego y hebreo. En un
atril se encuantra un libro abierlo, un
manuscrito. Un PJ que consiga una
tirada de "Teologla® (o, de no poseer
la competencia, de “Esplritu/2®) lo
reconocerid como una copia de las
Actas de la Inquisicién. Si se busca el
afio 1611, se encontrard facilmente el
nombre de Pierre Aupetit, cura de la
aldea de Fossas, cerca de Chalu, en el
Limousin, el cual "confest haber man-
tenide relaciones con el diablo, el cual
se le aparecia bajo forma de macho
cabrio, negro, y en ocasiones como
mosca o gato.” El libro estd eviden-
tementa, escrite en latin. La biblio-
leca estd con el mismo desorden que
el reslo da la casa.
4- Comedor. Una gran mesa, sillas,
una estanterfa que ha sido velcada. Al
pie de la chimenea, arrancado de la
pared, se encuenira el cuadro de Sara
Dupuy. Escrilos en la parte inlerna del
lienzo (es decir, an la cara no pintada)
ga encuentran los nimeros:
7.18.7.23.11.6.27 23.9.9.23.18.11
IXCDM t
Nota para el Masler: Se trala de un
mensaje cifrado con un codigo nume-
rico simple: La Z corresponde al 1 y
la A al 27. Las letras de la parte
infarior son cifras romanas. El men-
saje estd escrito de derecha a iz-

quiarda.
El mensaje dice: TITEPUA ERREIP
IXDOM t
Es dacir: PIERRE AUPETIT
MDXI +

Los PJ que colaboren activamenie
en la resolucién del cédigo pedran
marcarse una raya en “Espionaje”. Si

C/ DE LA CLOCHE, 17
A- Pueria delantera.

B- Puerta trasera.

1- Pequefio hall de entrada,

2- Cocina.

2 bis- Alacena.

3- Biblioteca-Saldn.
4- Comedor,

1 5- Laberalorio.

6- Pequefia sala.
7- Habilacién.

8- Sala.

9- Patio.

no poseen dicha competencia, la ad-
quieren con el valor inicial de 4. Un
tiro da "Esplritu® conseguido relacio-
nard la cruz invertida con la copia de
las Actas de la Inquisicidn.

5- Laboratorio. Frascos, probetas y
matraces. La mayeor parte de ellos |
estrellados contra el suvelo. Sin em-
bargo, un tiro de "Quimica® permitira
deducir que MOEBIUS trabajaba con
divarsos 6xidos metdlicos. En una
masa se encuenira un desordenado
montén de papeles. Los papeles siem-
bran también el suelo. Sin duda
alguna, es donde mas se han cebado
los intrusos. Sin embargo, un tiro de

“Suerte®, permilird encontrar una
nota, semi-destruida. En ella puede
leerse: ... st numerum aureum est;

1,1,2,3,5,8,13,21,34,55 89, ..

Debajo, el simbelo de un pen-
taculo.

MNeola para el Master; Son dos de
los modos para encontrar el nimero
de oro. La sucesién niomarica es lla-
mada "Sucesién Fibonacci®, cblenida
de sumar a un nimero su anterior en
la lista. Si se dividen dichos nidmeros
nos da el valor aproximado de ¥.

El penldculo es uno de los sim-
bolos Pitagéricos, y en él también se
halla el niOmero ¥.

6- Pequefia sala, regisirada como las
demds. Mada de inlerés.

7- Habitacién de Moebius. Una cama,
la cual ha sido registrada. Incluso el

colchén aparece desgarrado. El badl
astd abierto, con loda la ropa despa-
rramada por la habitacién. No hay
nada de interés.

B- Pequefia sala, registrada como las
demdas. Mada de inlerés,

9- Patio. Aungue estid bordeado por
una wverja, ésta es facilmente fran-
queabla,

3- DONDE SE REALIZA UN VIAJE.

Les PJ saben ahora que Moebius
se encuentra en la aldea de Fossas,
cerca de Chalu, en &l Limousin. Una
diligencia cubre regularmente el tra-
yecto Paris-Limoges (capital del Li-
mousin), por el camino real. El precio
del billete en la diligencia cuesta 10 1.
Mo incluye el alojamiento y comida en
las posadas del camino, lo cual cuesla
10 I. mas (2 por dia). La diligencia
tarda cinco dlas en complatar su
camino.

La diligencia cuenta con ocho
plazas. Asl ademds de los PJ y Sara
viajardn dos personajes mas:

«El Capildn Giles de Feval, de la
Guardia del Cardenal Richelisu. Es un
hombre hosco y poco hablador, de
temperamento muy vivo. Retara a
cualquiera a la més minima provo-
cacién. Viaja a Limoges a ver a su
familia.

+El Marqués de Caylis, hombre
aparentemente afeminado, de voz
aguda y modalas extravaganies. se




dirige a Limogas, en viaje de ne-
gocios,
Mota para el Mastar;

En realidad al Margués da Caylus
es ol caballaro Antoine de Sarrer,
miambro de la Cofradia del Divino
Silencie. Si un PJ anuncia su daseo de
chesarvar atenlamenta su ligura y
yeslimenta, una lirada de “Espl-
i3 e parmitird apreciar &l cu-
riosa anllle que lleva en el dedo Indice
de su mano izquierda: Reprasanta una
mascara sin boca...

5i las PJ no han dado esquinazo a
lpe hombras de Fréderic en Parls
(matande o© neulralizande al falso
mendigo) estos se antararan del viaje
y preparardn una emboscada, Al
tercer dia de viaje la diligencia en-
conirard el camino blogueado por una
carrala. Cuanda la diligencia se de-
tenga, los hombres de Fréderic ala-
cardn. Su plan es simple: matarlos a
todos excepto a Sara, para obligarla a
confesar donde estd su padre. Si la
milad o mis caen en @l alague, al ras-
1o huird

Al llegar a Limoges, los PJ
debaran alquilar o comprar cabalios o
un carruaje para l|legar hasta la
Fossas. Los caminos son bastante mas
malos, da forma que el viaje durard
dos dias.

En Limoges, el “Marguéds de
Caylis™ se reunird con tres com-
pafieros, enviando a uno de ellos a
segulr discretamants &l carruzje. (Si
un PJ anuncia su deseo de comprobar
si alguien les sigue reparard en al
jinete con una firada da “Esplritu/2”
conseguida),

4- DONDE TODOD SE EXPLICA Y TODO
LTERMINAT

Al anochecar dal segundo dia
{séptimo desds su salida da Paris) los
PJ y Sara llegan a La Fossas. Es una
aldea pequefa, con genle inculta y de
naturaleza desconfiada hacia los que
no hablan el lenguaje del Limousin. Sin
smbargo, algunas tiradas de “Elo-
cvencia® pueden relajar los Animos.
Mo es dillcil dar con el paradero de
Mosbius. Es al Onico forastero del
pueblo. Una viuda, que vive cerca de
la iglesia, le ha alquilado una habl-
tacién. Moeblus s un anciano de pele
y barba blancos, cuerps menudo Yy
ojos muy vives, que se mueve con
sorprandante vitalidad. Su fnico equi-
paje es un poco de ropa, UN NUMBroso
fajo de papeles (la obra de su vida,
asegura) ¥ una vieja y oxidada pistola
da piedra. Abrazara elusivamente a
su hija, escuchando ansioso el ralato
de su odisea. Hard numerosas pregun-
tas sobre si los PJ han encontrado
indicos da la Colradia, ponidndoles an

guardia contra aella. Explicara a los PJ
que no axisie la {4rmula del ora, sino
que &l solo busca &l niumero ¥

Les PJ puedsn decidlir enire
guedarse a pasar la nocha en el pueblo
(no hay posada, poaro pusden dormir
juntes an algun granero o pajar, o
dividirsa por las casas dal pueblo) o
intantar huir con Sara y su padre s
sa sienlen perseguidos. En ambos
casos, ol Marqués da Caylus y sus

hembraes Inlentardn dar un golpa de
mano por la noche
pllos a Moebius. De resultar imposi-
hle. intentardn raptar al menos a Sara

para extorsionar a su padra,

para llavarsa con

Los hombres de la Coelradia
ljucharan hasta la muerte, Sdlo el
Marqués, da ver las cosas muy dill-
ciles. infentara huir (a buen seguro

los PJ volveran
o lemprano...)

a anconirario, larda

5i los PJ consiguen rachazar a la
pncontraran por la mafana
gue Moebius ha desaparaecido, junio
con sus documentos. Ha dejado una
nota para Sara.

*Querida nina

He estado largo rale sentado,
vigndole dormir, ¥ nunca te he ancon-
{rado tan bonila. No quiero que estiro-
peas WU vida huysndo siempra, |unto a
un viejo cascarrabias como yo. Re-
gresa a Aouen, con mi hermano. Yo ma
ancargard de que no te falle de nada,
¥ qua la Colradia no ta molesle. Pues
ahora yva s& como hacerlo.”

Moebius ha dejado tamblén su
visja pistola. Una pistola cuyo oxidado
metal ha sido cambiade por ofro
matal, amarillo y brillante...

Asl. Sara y los PJ se daspiden,
Sara regresard a Rouen, los PJ a
Paris, a no sar, claro, que algin PJ
za halla anamorado de ella...

Cofradla




Personajes no-jugadores:

SARA DUPUY:

F. 10 D. 15 CON.12
ESP15 CA. 17 5 15
P. Vida: 12

Armadura: Pelo de cuero (2 al pecho
y flancos) Botas (1 a las piernas).
Competencias: Disfraz, Eloquencia,
Equitacién, Etiqueta, Furlividad, His-
loria, Inglés, Latin, Seduccién.
Competencias de combale: Pistola a
rueda (habilidad 15). Base 12.

MOEBIUS:
F. B D. 10 CON. 8
ESP18 CA. 17 S. 14
P. Vida: 9

Compelencias: Quimica, Burocracia,
Corrupcién, Eloquencia, Espionaje,
Etiqueta, Falsificacién, Herdldica,
Historia, Inglés, Latin, Griego, He-
breo, Leyes, Mecanica de precision,
Teologla.

Competencias de combate: Pistola a
Piedra (habilidad 12). Base 10.

FREDERIC GILLOIR

F. 14 D. 16 CON. 12
ESP. 8 CA. 13 s. 10
P. Vida: 13

Armadura: Peto de cuero, Camisa
acolchada (3 a Pecho y Flancos),
Guantes largos de cuero (1 a los bra-
zos), Panlalones acolchados, Bolas (2
a las piernas).

Competencias de combate: Rapiere
(Hab 16) Base 12+2, Parada 13
(Eslilo Espafiol), Pistola a piedra (Hab
12) Base 10. Sin armas (Hab 12) Base
10.

Competencias: Acrobacia, Beber,
Comandar, Corrupcién, Equitacidn,
Espionaje, Furtividad, Rastreo,
Juego.

LEOQPOLD (Lugarteniente de Frederic)

F. 13 D. 12 CON. 14
ESP. 8 CA. 10 S. 11
P. Vida: 13

Armadura: Peto de cuero (2 a Pecho y
Flancos), Guantes (1 a brazos), Bolas
(1 a piernas).

Compelencias de combate: Rapiere
(Hab 14) Base 11+2, Main Gauche =
Parada 14 (Estilo Francéds). Sin armas
{Hab 10) Base 8.

Compelencias: Beber, Jugar, Equi-
tacién, Espionaje, Robo de Bolsas,
Furtividad, Mecdnica de precision,
Comandar.

Miembros de la banda de fréderic:
MARTIN

P. Vida: 10

Armas: Coulalas (Hab 12) Base 1041,
Parada 10. Palea (Hab 10) Base 8.

HANS

P. Vida: 12

Armas: Porra (Hab 13) Base 8, Daga
(lanzar Hab 12) Base 10.

MOULIN

P. Vida: 13

Armas: Rapiere (Hab 10) Base 842,
Main Gauche (Parada 11, Estilo
Francas).

HAL

P. Vida: 10

Armas: Rapiere (Hab 10) Base B+2
{Estilo Espafiol).

oTT.
P. Vida: 10
Armas: Porra {(Hab 13) Base 8.

FRANCISCO

P. Vida: 10

Armas: Ballesta (Hab 12) Base 10,
Daga (Hab 13) Base 10.

PIERRE

P. Vida: 10

Armas: Arcabuz (Hab 8) Base 7,
Rapiere (Hab 12) Base 10+2 (Estilo

Espafiol)

VALENTIN (ex-criado de MOEBIUS)
P. Vida: 8
Armas: Porra (Hab 13) Base 8

*Todos llevan pelos de cuero y botas.

CAPITAN GILES DE FEVAL

P. Vida: 15

Armas: Rapiere (Hab 18) Base 1442,
Parada 14+1. Main Gauche, Parada
1443,

Armadura: Camisa y pantalén acol-
chados, botas.

MARQUES DE CAYLUS (ANTOINE DE

SERRER)
F. 13 D. 17 COMN. 13
ESP. 17 CA. 15 5 18
P. Vida: 18

Armadura: Camisa y pantalén acol-
chados, botas (1 al pecho y Flancos, 2
a las plernas)

Competencias de combate: Rapiere
(Hab 18) Base 1442, Bastén (Parada
15 , Estile Florentine), Pistola a Rue-
da (Hab 14) Base 11.
Compelencias: Acrobacia, Comandar,
Burocracia, Corrupeién, Disfraz, Elo-
cuencia, Equitacidn, Espionaje, Heral-
dica, Historia, Leyes, Latin, Inglés,
Italiano.

Secuaces del Marqués de Cavils,
PIERRE DUVAL

P. Vida: 8

Armas: Rapiere (Hab 14) Base 1142,

Main gauche (Parada 14, Eslilo

Francés).

LOUIS D'ENFER

P.Vida: 10

Armas: Rapiere (Hab 15) Base 12+2,
Main gauche (Parada 15, Eslilo
Francés), Pistola a piedra (Hab 10)
Base 8.

FRANCOIS DUPOND

P.Vida: 12

Armas: Espada (Hab 17) Base 1341,
Parada 13+1 (Estilo Antigua).

*Todos llevan como armadura petos
de cuero, botas y guantes.

Ricard Ibafez.




