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INTRODUCCION

El baston del mencey? es una aventura de accién y misterio que se desarrolla en el Parque de las
Ciencias de Granada. En ella los personajes (PJ) viviran en primera persona los increibles aconte-
cimientos que tendran lugar en sus instalaciones, debiendo tomar importantes decisiones y, por
supuesto, sufrir sus consecuencias.

El médulo esta enmarcado dentro del proyecto de gamificacién de aula basado en los juegos de rol
Hitoskids/Hitoschool, un sistema que adapta y simplifica el sistema Hitos de la editorial madrileha
Nosolorol para ser llevado al entorno educativo.

Y ahora, querido lector, te lanzo una pregunta: ¢Vas a dirigir esta aventura? Si la respuesta es si, ge-
nial, continda leyendo y espero que la disfrutes como director de juego (DJ). Si la respuesta es no
ideja de leer inmediatamente estas paginas! Es posible que juegues la aventura como jugador y, por
lo tanto, no deberias conocer nada mas sobre la trama.

SINOPSIS

Todos los PJ son estudiantes de 1° de Bachillerato. Han viajado hasta Granada para realizar una visi-
ta al Parque de las Ciencias junto a sus profesores y veinticinco compafieros. Sin embargo, entre los
visitantes hay otro grupo cuyas intenciones son bien distintas. Se trata de la malvada bruja nigroman-
te Tulisa que pretende hacerse con un valioso bastén magico que esta expuesto en la sala donde se
encuentra la exposicién “Momias. Testigos del pasado”. La hechicera, junto a tres secuaces y una
treintena de insectoides con aspecto de asquerosas cucarachas gigantes (de un metro de altura), se
han presentado como un inocente grupo de educacién infantil. Para ello se han caracterizado de una
forma impecable: nadie sospecharia jamas de lo que este grupo de crios, su maestra y los familiares
acompanantes pretenden realmente.

PERSONAJES

ISA: Estudiante de primera, 17 afios. Dejo las clases de danza clasica hace menos de un afio
para centrarse en sus estudios. Es una chica que sabe caer bien a los profesores, aunque a ve-
ces puede parecer algo soberbia y arrogante. Sus padres regentan una fruteria de barrio donde
ella suele echar una mano los fines de semana.

MAR: Judoka adolescente, 17 afios. Gran deportista. Actualmente es la subcampeona provincial
de judo en su categoria. Algo introvertida e insegura. Su amor por Victor es su gran secreto.

PERI: Joven rapero, 16 afos. Hijo Gnico. Sus padres son grandes empresarios, sue-

len estar siempre en viajes de negocios y pasan muy poco tiempo él. Hace un par de meses fue
expulsado del instituto por falsificar sus notas. A veces puede parecer verdaderamente cargan-
te, siempre quiere tener la Ultima palabra en una discusion.

RAI: Friki informético, 17 afios. Es un chico algo despistado al que le encanta trastear con las
nuevas tecnologias. En el instituto le han encargado el mantenimiento de los equipos informati-
cos, tarea que hace con sumo placer. Se ha construido su propio ordenador a partir de piezas
inservibles que ha ido obteniendo de aqui y de alla. Hace un par de afios le dio por los idiomas,
actualmente esta aprendiendo chino y aleman.

1 Mencey era el término con el que los guanches designaban al jefe o rey de una demarcacion territorial o menceyato antes de la con-
quista de la isla de Tenerife, Canarias, por la Corona de Castilla en el siglo XV. (Wikipedia)

2



RUTH: Gotica rebelde, 17 afios. Joven delgada y &gil. Le encantan las pelis de terror. Actual-
mente esta escribiendo su propia novela. Este mismo curso vio como su hermana mayor se
marchaba a Madrid para estudiar artes escénicas: la echa muchisimo de menos. Tiene poca
paciencia y a veces pierde los nervios con facilidad.

ViCTOR: Promesa del Basket, 17 afios. Es el mayor de cuatro hermanos. Sus padres estan en
paro desde hace meses, desde entonces el animo familiar ha ido decayendo dia tras dia. Lo
suyo es el deporte, es el mejor lanzador de triples de su equipo. Sin embargo es un chico que
se estresa con mucha facilidad y ain no ha superado su miedo a hablar en publico.

LLEGADA AL PARQUEDELAS CIENCIAS DE GRANADA

Los estudiantes llegan al Parque de las Ciencias sobre las diez de la manana. El recinto acaba de abrir sus
puertas y los profesores acompafantes (Mati y Rogelio) acuden a las taquillas para recoger las treinta en-
tradas del grupo.

Mientras tanto, los PJ observan como dos de sus comparieros de clase, Francisco Salas (apodado el “Fle-
qui”) y Manuel Pinzoén (el “Pinzén”) hacen el payaso junto a la estatua de Albert Einstein que hay en un ban-
co a la entrada del Parque. El DJ debe dejar muy clara la presencia de estos dos alumnos, pues tendran un
papel fundamental mas tarde en la aventura.

Uno tras otro, van llegando autocares repletos de chavaleria. Una maestra grandota de pelo rizado intenta
dirigir una maltrecha fila de pequefines de cuatro o cinco afos, algunos familiares acompafantes van “re-
dirigiendo” a los chavales que se distraen haciendo caso omiso del intento de fila que deben seguir. Varios
grupos de primaria llegan corriendo cual estampida se tratara, mientras sus profes se desgafitan intentan-
do controlar semejante ganado. De forma mas desperdigada van apareciendo chicos y chicas de secunda-
ria: la mitad no levanta los ojos de sus moviles y la otra mitad llevan auriculares... en fin, que ninguno se
entera de nada. Entre semejante diversidad llama la atencién una perfecta formacion en fila de a dos com-
puesta por chicos y chicas casi idénticos entre si. Siguen a un profesor que se dirige directo hacia las ta-
quillas. Son todos rubios de ojos claros y visten uniforme de colegial, no apartan la vista del comparnero
que llevan delante y jamas de los jamases pierden el paso. Los PJ pueden suponer que tienen toda la pinta
de ser extranjeros. Un éxito en una tirada de INTELIGENCIA a dificultad 8 permitira deducir, tras escu-
char alguna palabra por parte del profesor, que son alemanes. Este es un hombre alto y fornido, que en
cierto momento pasa muy cerca del lugar en el que se encuentran nuestros protagonistas, seguido, por
supuesto, por sus alumnos, que parecen un séquito cuasi militar. Una tirada de PERCEPCION a dificultad
variable dara la siguiente informacion:

- Con un resultado de 8 se daran cuenta de que el profesor lleva peluca.
- Con un resultado de 10 se percataran de que uno de los alumnos lleva sus zapatos intercambiados (el
derecho en el pie izquierdo y el izquierdo en el pie derecho).
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NOTA PARA EL DJ: Esta tirada intenta desviar la atencion de los PJ y dar pistas falsas sobre lo que real-
mente va a ocurrir en la aventura. Tal y como se ha indicado en la sinopsis, los verdaderos “malotes” son
los chavales de infantil, o mejor dicho, los insectoides disfrazados de chicos y chicas de cuatro o cinco
anos, junto a su maestra (la bruja Tulisa) y sus acompanantes (los secuaces de la hechicera). Es importante
que el DJ deje muy clara la presencia de todos los grupos descritos con anterioridad, e incluso los haga
aparecer de vez en cuando cruzandose con los PJ en el interior del Parque de las Ciencias. Sin embargo,
es muy posible que la atencidn de nuestros protagonistas se centre en el grupo de alemanes, si bien al fin y
al cabo no son mas que eso: un grupo de escolares alemanes.

Pasados unos minutos, Mati y Rogelio regresan con todas las entradas y las reparten entre el grupo. Instan
a los jovenes a que se den prisa, puesto que en breves instantes va a dar comienzo la visita guiada a la
exposicion “Momias. Testigos del pasado”.
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Tomas es el guia que se dispone a acompanar a los PJ en su visita a la

exposicién de las momias, ubicada en el edificio Macroscopio, que es el |
mas grande de todo el Parque. Es un hombre de unos treinta afos, de tez
morena, perilla y pelo largo recogido en una trenza. Se muestra muy sim-

patico y cercano con los visitantes. Mira su reloj mientras observa de reojo l

LAEXPOSICION DE LAS MOMIAS ;

Caracteristicas de la sala:

- Muy amplia (1600m?)
= 50 momiag procedentes de diferen-

a las personas que se van acercando a su posicion, justo en la entrada a
teq parteg def mundo (andinag, euro-

la sala. Parece que estuviera cruzando los dedos para que la marabunta

de crios de primaria que esta accediendo al Parque pasasen de largo. Y
parece que de momento esta de suerte: los grupos escolares aln se estan
organizando; asi que seran los PJ y sus comparfieros, junto a unos cuan-
tos visitantes, los que realicen la primera visita a la exposicién.

Tomas va dando rapidas explicaciones mientras avanzan por la exposi-
cion. El recorrido dura una hora y Tomas sabe que es imposible detenerse
en cada momia, amuleto, sarcéfago... Un nuevo grupo se empieza a ape-
lotonar en la entrada, lo que significa que la siguiente visita debe dar co-

peag, egipeiag, guanches, indiag y
oceanicag).

- 240 piezas sobre momificacion:
sareofagog, amuletos, egculturag,
vagog funerariog, fetiches, ajuares,
textileg, librog, ete.

= Pantallag y modulos interactivos.

- Pequerios docurnentos audiovisuales.

mienzo en menos de quince minutos. jHay que ver lo rapido que pasa el l
tiempo entre las momias!

Durante la visita, una tirada de PERCEPCION permite notar algo realmente extrafo: en la zona de las mo-
mias guanches hay una vitrina que contiene diversos objetos. El PJ que haya sacado el resultado mas
alto ve con total claridad cémo uno de los bastones de madera finamente tallada se desplaza unos centi-
metros sin que nadie lo toque. Cabe esperar que lo comente con los comparieros o incluso con el guia. En
tal caso, Tomas acaba acercandose y le resta importancia al asunto: “Quizas alguien haya tocado la vitrina
provocando el movimiento del bastén”. Ademas, aprovecha para aportar algo de informacion sobre el obje-
to en cuestién:

“Se trata de un baston o vara de
mando que pertenecié al mencey
Tinerfe el Grande, ultimo rey de los
aborigenes guanches que habitaron
en Tenerife hasta la conquista caste-
llana en 1496. Las leyendas cuentan
que este baston poseia poderes ma-
gicos y que era capaz de devolver la
vida a aquellos que perecian. Se en-
contré junto a la momia del propio
Tinerfe... mirad, esta que esta aqui...”

Tomas bromea sobre las mas que
dudosas propiedades de la vara. A
continuacién, y volviendo a mirar su
reloj, apremia a los jévenes para ir
acabando la visita.




A la salida se cruzan con el grupo de alemanes, que parece continuar en la misma formaciéon. A escasos
metros un “rebano” de chicos y chicas de infantil intentan ser controlados por su maestra y los familiares
acompanantes. Un éxito en una nueva tirada de PERCEPCION a dificultad 8 hace que algo llame la aten-
cion de los PJ: aunque no es extrafio que los pequefios se muestren especialmente nerviosos en un lugar
como este, sus movimientos parecen “robotizados”. En esa especie de “corral” formado por los adultos
acompanantes, los nifios se chocan unos contra otros cambiando de direccion tras el golpe. La operacion
se repite cuando vuelven a impactar con otro alumno. Un comportamiento cuanto menos curioso.

ELLABORATORIO

Tras la visita a la exposicion de las momias, el grupo asiste a la presentacion de “Instinto animal: compor-
tamientos extraordinarios”, conferencia en la que importantes cientificos de la Universidad de Cincinnati
muestran los increibles resultados de sus investigaciones. El laboratorio en el que se va a desarrollar la ex-
periencia no es muy grande. A lo sumo caben unas treinta personas bien apretadas: justo el nimero de
alumnos que forman el grupo de los PJ.

Un cientifico y una cientifica con batas blancas les dan la bienvenida en un accidentado espafiol con fuerte
acento yanqui. Se presentan como Sara y Steven. Comienzan su discurso de pie y tras una mesa de labo-
ratorio. A sus espaldas hay varias jaulas que contienen distintos animales: un tucan, un mono titi, un cama-
ledn, un par de ratas blancas y un ratén de laboratorio. Explican que en un principio sus investigaciones se
centraron en el estudio del instinto animal. Sin embargo, las experiencias llevadas a cabo tornaron el estu-
dio hacia derroteros totalmente distintos. Se dieron cuenta de que ciertos compuestos quimicos eran ca-
paces de variar de forma radical el comportamiento y sobre todo las capacidades de ciertos animales.

Mientras Steven dice: “toto esto es mejo que lo pean con su poprios ojo”, Sara abre un maletin de metal
usando una clave numérica que hay en su cerradura. Un éxito en una tirada de PERCEPCION a dificultad
9 permitira a los PJ ver dicha clave (1-4-3-1-8-7-9). Se trata de la fecha de nacimiento de Albert Einstein
(tirada de INTELIGENCIA a dificultad 10). De su interior extrae un tubo de ensayo que contiene un liquido
azulado. En la parte exterior del tubo hay una pequefa etiqueta en la que pone "Strength cocktail”? (tira-
da de PERCEPCION a dificultad 8 para conseguir leerlo desde la posicién de los PJ). Sara extrae parte
del contenido con un cuentagotas. Mientras, Steven coloca sobre la mesa una pequeia jaula que contiene
un ratén de laboratorio. Ante los atentos ojos de los asistentes, Sara introduce el cuentagotas entre los ba-
rrotes de la jaula. El raton se acerca y bebe un par de gotas de su contenido. Acto seguido da un respingo
y varios saltitos a un lado y otro, sus ojos se abren exageradamente e incluso parece esgrimir una sonrisa
final acompanada por una casi inaudible flatulencia que desprende un olor bastante desagradable. A conti-
nuacién se yergue sobre sus patas traseras y toma con las delanteras dos barrotes contiguos de la jaula.
Sin el menor esfuerzo los separa abriendo un hueco por el que sale fuera. En este momento Steven coloca
un tierno gatito que de inmediato se acerca curioso al roedor. Como quien no quiere la cosa, este agarra al
minino y lo zarandea de un lado a otro golpeandolo repetidas veces contra la superficie de la mesa. El gato
huye despavorido mientras el ratén levanta una enorme sandia que Steven acaba de colocar junto a él. In-
tenta llevarsela a su jaula e introducirla por el pequefio hueco que habia abierto entre los barrotes. Se ve
que la inteligencia no es precisamente lo que ha desarrollado. Sara vuelve a acercarle el cuentagotas que
ahora contiene otra disolucion, en este caso celeste. Parece tener muy buen sabor ya que el ratén no duda
en sorber. Seguidamente pierde toda su fuerza volviendo a ser el mismo roedor que era en un principio.
Steven agarra rapidamente la sandia para que no lo aplaste y Sara toma el ratén en sus manos mientras los
asistentes estallan en un gran aplauso.

A continuacion la cientifica extrae un nuevo tubo de ensayo del maletin. En esta ocasion el liquido que con-
tiene es verde y la etiqueta tiene un rétulo en el que pone “Intelligence cocktail™ (tirada de PERCEP-
CION a dificultad 8 para conseguir leerlo desde la posicion de los PJ). Steven coloca sobre la mesa al
mono titi. El primate muestra claros sintomas de nerviosismo y observa a todos los asistentes sin dejar de
moverse de aqui para alla. Sara le acerca el cuentagotas con el liquido verde y el monito no duda en beber
de su contenido. jRespingo, saltitos, ojos abiertos de par en par, sonrisita final y flatulencia! Y justo en ese
momento, ante la sorpresa de los asistentes, el mono dice en perfecto castellano y voz varonil:

2 Coctel de Fuerza.

3 Céctel de Inteligencia.



“Buenos dias damas y caballeros. Es para mi un auténtico honor poder compartir con ustedes estos minu-
tos. Y diganme... ;qué opinan sobre las posibles consecuencias economicas del Brexit?”.

Los asistentes se miran unos a otros incrédulos ante lo que estan viendo y oyendo. Comienzan a oirse
unos timidos aplausos que terminan convirtiéndose en una auténtica ovacion.

Finalmente se abre un turno de preguntas dirigidas al cientifico, a la cientifica o al mono. Si a ningin PJ se
le ocurre, otro alumno pregunta si estos experimentos se han usado ya con humanos, a lo que Sara con-
testa que se estan llevando a cabo las primeras pruebas con personas y que los resultados son muy pro-
metedores. Si alguien pregunta sobre la duracién de los efectos, Steven explica que estos son continuos a
lo largo del tiempo, es decir: no desaparecen a no ser que se use el llamado “Cdctel celeste de reinicio”.
Acto seguido lo muestra y se lo da al mono titi que se despide cortésmente de los asistentes mientras in-
giere el producto. En ese momento finaliza la presentacion.

ELINCIDENTE

Mientras el grupo sale del laboratorio un crio de unos cinco afios corretea por las inmediaciones. Parece
haberse perdido. El nifio, con una sonrisa permanente en su rostro, se dirige hacia uno de los PJ con la
intencion, aparentemente, de abrazarse a él. Durante los escasos segundos que dure el “abrazo”, el PJ se
da cuenta de varios detalles:

- El olor que emite el crio es bastante desagradable (una mezcla entre latex y alcantarilla).

- No para de balbucear sonidos ininteligibles y lo méas extrafio es que no parece mover sus labios cuando
los emite.

- Su rostro, que el PJ puede apreciar ahora a una distancia muy cercana, no varia la expresion facial. Su
sonrisa continua y artificial es bastante inquietante.

- Cuando el PJ forcejee con él para librarse del abrazo, alcanzara a tocar sin pretenderlo una extrafia cre-
mallera que el crio tiene en su nuca. Si el PJ no decide tirar de ella, lo hace de improviso “el Flequi”, a la
vez que grita extrafado: “j¢Pero esto qué es?!”

Como si de un siniestro traje de buzo se tratara, el cuerpo del pequefo (con cabeza y ropa incluida) cae al
suelo dejando al descubierto a un asqueroso insecto que parece una cucaracha gigante de un metro de
altura. El horripilante ser abre sus alas y se mantiene suspendido a un par de metros del suelo emitiendo un
desagradable zumbido mientras observa amenazante a todos los presentes. De su boca sale disparado un
esputo blanquecino que se abre en el aire en forma de red e impacta directamente en el cuerpo del pobre
“Flequi”, que queda atrapado e inmovilizado en el suelo. A continuacioén la cucaracha se acerca al chico
para continuar lanzandole esputos inmovilizantes. Los PJ observan cémo varios “crios de educacion infan-
tiI” corren hacia el lugar de los hechos. Algunos ya llevan las cremalleras medio

bajadas mostrando su verdadero aspecto insectoide. Se desata el caos y los
visitantes comienzan a correr de un lado para otro buscando una salida al
tiempo que las cucarachas gigantes comienzan a arrojar sus escupitajos
inmovilizadores, lo que hace que buena parte de los asistentes queden
atrapados entre los pegajosos hilos.

Esta escena bien merece una tirada de VOLUNTAD a dificultad 7. Aquellos PJ que
no la superen sienten cémo el panico se aduefa de si mismos, y es que la situacién
no es para menos. A nivel mecanico sufren una penalizacién de -1 a todas sus tira-
das durante el resto de la sesién o hasta que el DJ estime que la desaparicién de di-
cho estado tiene sentido.

Los PJ pueden intentar esconderse o buscar una salida para huir de la zona. Para po-
der hacer una de estas dos cosas sin ser alcanzados por ningun esputo deben superar
una tirada de REFLEJOS a dificultad 8. En caso contrario quedan atrapados.

Los esputos forman una red blanquecina extremadamente pegajosa, algo de lo que se percatan aquellos
PJ que toquen la repugnante sustancia en algiin momento o reciban el impacto de uno de los esputos. Li-
berarse uno mismo de un “esputo inmovilizante” requiere un éxito en una tirada de FUERZA a dificultad
9. Si se recibe ayuda de algin PJ la dificultad se reduce hasta 7. Proporcionar ayuda es posible su-
perando una tirada de REFLEJOS o de FUERZA a dificultad 10.
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A partir de este momento los PJ ven como las cucarachas se llevan a las personas que
han quedado inmovilizadas por la sustancia blanquecina. Si los jévenes deciden seguir-
las observan que las hacen rodar hasta introducirlas en la sala de la exposiciéon de las
momias.

Tras lo acontecido es muy posible que los PJ quieran dirigirse a la salida para escapar. Si
es asi el DJ describe cémo la entrada al Parque de las Ciencias esta siendo completa-
mente cubierta por esa extrafa red producto de los escupitajos de los insectos. Practi-

camente ya esta sellada, al igual que el resto de salidas al exterior. Varios insectoides

mantienen la guardia para que nadie intente salir o entrar. Un éxito en una tirada de
PERCEPCION a dificultad 8 permite vislumbrar varios coches de policia en el exte-
rior, frente a la entrada principal del recinto. Sin embargo, no parece que se dispon-

gan a entrar.

SQUEESTA SUCEDIENDO ?

Hace algun tiempo, la malvada bruja nigromante Tulisa tuvo conocimiento de que el valioso Bastén del
mencey Tinerfe el Grande iba a ser exhibido en la exposicion de las momias del Parque de las Ciencias de
Granada. Conocedora de sus poderes magicos capaces de devolver la vida a los muertos y permitiendo
ejercer mando sobre ellos, la perversa hechicera se ha presentado en el parque junto a un pufiado de se-
cuaces Yy una treintena de seres insectoides fruto de sus oscuros experimentos. Caracterizados como un
inocente grupo de alumnos de educacion infantil que, junto a su maestra y algunos familiares, visitan las
instalaciones del Parque de las Ciencias, han logrado acceder a la sala donde se expone el Bastén del
mencey con el objetivo de hacerse con él. O al menos ese era su plan.

Sin embargo, Tomas, el simpatico guia que se ocupa de la sala donde se encuentra la expo-
sicién de las momias, ha logrado hacerse con el Baston tras percatarse de las intenciones
de Tulisa y los suyos. Durante la visita del falso grupo de educacién infantil, Tomas ha sido
retenido por los secuaces (disfrazados de familiares) mientras la malvada hechicera se ha
hecho con el Bastén. Pronunciando unas palabras en un extraio idioma, ha desatado sus
poderes sobre una de las momias, justo la del rey Tinerfe, que acaba de co-
menzar a moverse ante los atonitos ojos del guia. Pero el joven ha conse-
guido reaccionar y arrebatar el objeto magico de las manos de la propia Tu-
. lisa. Aunque le han herido gravemente, ha conseguido escapar con el bas-
tén.

Al no lograr encontrar a Tomas, Tulisa ha decidido sellar las entradas y salidas del
parque y tomar como rehenes a todos los visitantes. Esto impide que la policia entre en
las instalaciones, al menos por el momento. Mientras, Tulisa y los suyos se dedican a
buscar al guia que les ha chafado el plan.

Una vez que la bruja obtenga el preciado bastén, no dudara en poner a prueba sus

poderes haciendo que todas las momias de la exposicidn regresen a la vida, sem-
brando el caos y el terror en el Parque de las Ciencias. Momento que aprovechara
para escapar de alli y continuar con sus maléficos planes.

ELENCUENTRO CON TOMAS

El DJ puede permitir que los PJ se muevan libremente por las instalaciones del Parque intentando encon-
trar una salida o un lugar en el que esconderse. Para ello se deben solicitar las tiradas de REFLEJOS o
PERCEPCION (a dificultad variable) que el DJ estime oportunas tanto para no ser vistos como para per-
catarse de la posible presencia de secuaces o insectoides.

Durante este tiempo, si se acercan a la entrada de la sala de la exposicidon de las momias, pueden escuchar
o incluso ver a la maestra de educacion infantil (la bruja Tulisa) manteniendo una conversacion via telefoni-
ca con la policia.



“Ya le digo que tenemos muchos rehenes y no permitiremos que salgan de aqui hasta que no consiga lo
que busco. (...) Les sugiero que no hagan ninguna tonteria si quieren que todos contintien sanos y salvos.
(-..) ¢ Que qué es lo que quiero? jDe momento que me dejen en paz y no me hagan perder mas el tiempo!
iDebo encontrar algo muy importante y ustedes no hacen mds que molestar! jAdids!”.

Durante la conversacion telefénica, Tulisa se enerva cada vez més. Si los PJ estan observando la escena
notan como el rostro inexpresivo de la maestra de infantil no se corresponde con el cariz que va tomando la
conversacion. En un momento dado Tulisa se desprende por fin del caperuzo que la mantiene caracteriza-
da dejando ver su verdadero rostro demacrado y longevo.

El DJ debe encontrar el momento adecuado para que los PJ se encuentren con Tomas, que esta herido.
Quizas en un pasillo oscuro, en una pequefia habitacién de almacenaje donde se hubiera escondido, en
una de las salas tras una vitrina... El guia los llama; se encuentra lastimado y a punto de perder el conoci-
miento.

“Tomad, esto es lo buscan (les entrega el bastén). No dejéis que caiga en sus manos. Este objeto posee un
gran poder. Si se hacen con él... todo estara perdido. jLas leyendas son ciertas...! (tose) Lo he visto con mis
propios ojos”.

Tras estas palabras Tomas cae inconsciente. Sufre un golpe en la cabeza y una herida muy fea en su pierna
izquierda.

A partir de este momento los PJ tienen el Baston del mencey en su poder. Sin pretenderlo se han converti-
do en sus guardianes. ¢Qué haran a partir de ahora?

POSIBLES CAMINOS

Recopilamos a modo de resumen los elementos mas importantes de la primera parte de la aventura:

Escenario: Parque de lag Cienciag de Granada, edificio Macroseopio.

que en egte momento ge encuentra en manog de log PJ. Para congequir su objetivo
han secuestrados a todog log vigitantes del Parque y han cellado todag lag calidag.

Objetivos de los PJ:

- Salir con vida del Parque de lag Cienciag.
- Regcatar a qug companerog y a log visitantes.
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CONSeguir que et asron uetmencey no Cdiga erias manos e lda bruja- tuiisa.

()bjetos o elementos a tener en cuenta:

- Baston del mencey: Vara de mando que pertenecio al mencey Tinerfe el Grande. Pogee el
andon o o I | i lne al PORPON | | A
poaer-ae-tevotver-ta-vtta-a 108 Muertos-y-somereros-aa VWT*@HWHW
Para ello hay que conocer lag palabrag que activan log poderes magicos del objeto.

- Maletin que contiene variog cocteles capaces de otorgar capacidades egpeciales a log euje-
tog que log ingieran.

Enemigos:
- Bruja nigromante Tuliga.
= Tres cecuaces.

- Treinta ingectoides.

SRR EERE

- Una momia (de momento).




Partiendo del planteamiento desarrollado en la primera parte de la aventura, los PJ pueden tomar diversas
decisiones. Abarcarlas todas es imposible, pero si podemos tener presentes las mas probables:

* Uso del mavil. Dado que la aventura se desarrolla en la actualidad damos por hecho que cada PJ
lleva su propio movil. Se sugiere que cada joven realice una tirada de 1d6 que determine el nivel de la
bateria que le queda a cada uno de los moviles.

Resultado d6 [ 2 3 4 5 6
Nivel de bateria 0% 20 % 30 % 40 % 50 % 60 %

Lo mas seguro es que intenten contactar con la policia. Si lo deciden justo al comienzo de los primeros
acontecimientos podrian ser los propios PJ los que den la voz de alarma a las autoridades sobre lo que
esta pasando. Si llaman mas tarde el agente que los atiende les responde: “Ciudadano, la situacion esta
controlada, escondanse y esperen”. Otro posible uso del movil podria ser la busqueda de informacion en
internet. En ese caso el DJ solicitard una tirada de INTELECTO a dificultad variable segun la informa-
cion que quieran conseguir. Por otro lado la posesién de un mévil es un arma de doble filo: si los PJ no
son cuidadosos y no declaran que desean quitar el sonido al aparato, puede que una inocente llamada
familiar suene cuando menos lo esperen.

» Uso del baston del mencey. Los PJ tienen en su poder el bastén magico que pertenecié
al mismisimo Tinerfe el Grande. Se trata de una vara de unos setenta centimetros de longitud de
fina madera tallada. Sus poderes ya fueron explicados por Tomas durante la visita a la sala de
exposiciones. Los PJ también podrian haber obtenido algo mas de informacion en la breve con-
versacion que mantuvieron con el guia cuando este les entregd la custodia del Baston. En cual-
quier caso, para que la reliquia funcione deben pronunciarse las palabras adecuadas. Un éxito en
una tirada de PERCEPCION a dificultad 8 desvela la presencia de unos extranos simbolos talla-
dos a lo largo de la vara. Otra tirada subsiguiente de INTELECTO a dificultad 9 hace que al PJ
se le ocurra que dichos simbolos podrian ser precisamente las palabras que se deben pronunciar
para que el baston ejerza su poder. Esta tirada no es necesaria si el jugador tiene esta idea por si
mismo.

Sin embargo, estos simbolos son indescifrables a no ser que los PJ investiguen sobre ellos. Si lo
hacen usando Internet con sus moviles deberan superar una tirada de INTELECTO a dificultad
12. Si deciden investigar en la biblioteca del Parque la dificultad desciende a 10. Se trata de una
antigua lengua guanche. Si finalmente consiguen descifrarlos obtienen las palabras que deben
pronunciarse:

| nhﬁﬂU PATTF hT N+ INCC HOHH +OHH AC%F hdP+ +10E 02 ot +oepnhr
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Con estas palabras y con la ayuda de la vara de mando de Ginerfe el Grande yo te or-

deno que te levantes y regreses a la vida. A partir de este momento obedecerds mis 6r-
denes y realizards todo aquello que te pida.

Y ahora bien, ¢qué interés podrian tener los PJ en
querer usar el bastén del mencey? En el Parque de
las Ciencias de Granada existe una exposicion
llamada "Animales de museo: el arte de la taxi-
dermia” compuesta por decenas de animales na-
turalizados procedentes de todos los rincones del
planeta: rinocerontes, osos, leones, guepardos,
tigres, jirafas, cabras montesas... A partir de aqui,
rienda suelta a la imaginacion.




* Uso de los cocteles del maletin del laboratorio. Recordemos que en la sala del laboratorio
los PJ vieron con sus propios ojos las propiedades de los compuestos que los cientificos Sara y Steven
suministraron a distintos animales. Dichos cdcteles se encontraban en el interior de un maletin metalico
que se abria con una clave numérica. Si alguno de los PJ estuvo especialmente atento en aquella escena
(es decir, obtuvo un éxito en la tirada de PERCEPCION) pudo ver que la clave era 1-4-3-1-8-7-9 (fecha
de nacimiento de Albert Einstein. Si este dato no se obtuvo anteriormente, el DJ puede permitir tirar a
aquellos PJ que no lo hicieron por no sacar la tirada de PERCEPCION: se trata de una tirada de INTE-
LIGENCIA a dificultad 10). Gracias al caos que se produjo, el maletin contintia en la sala del laboratorio,
a la cual se puede acceder sin problema. El maletin alberga los siguientes cocteles?, todos ellos dentro
de frascos de cristal de treinta mililitros y cada uno de un color distinto:

- 2 cocteles de Fuerza (azul), Strength cocktail. Compuesto de un color azulado obtenido a partir de
ADN de anaconda, escarabajo rinoceronte y oso grizzly.

- 2 cocteles de Inteligencia (verde), Intelligence cocktail. Compuesto verdoso obtenido a partir del ADN
de Stephen Hawking, Kim Ung-Yong y Garry Kasparov.

- 2 cocteles de Reflejos (amarillo), Reflexes cocktail. Compuesto amarillento obtenido a partir de ADN
de ardilla californiana, mono arafia y guepardo.

- 2 cocteles de Percepcion (rojo), Perception cocktail. Compuesto de un color rojizo obtenido a partir
de ADN de aguila real, buho pigmeo y murciélago de nariz de cerdo.

- 2 cocteles de Voluntad (rosa), Will cocktail. Compuesto rosaceo obtenido a partir de ADN alienigena
(datos clasificados). Otorga poderes psidnicos, es decir, permite mover objetos con la mente, leer el
pensamiento de otros, y todo aquello que se les ocurra a los PJ, siempre y cuando tenga el visto bueno
del DJ. Este asignara una dificultad acorde a la accién que quieran desarrollar.

- 2 cocteles de reinicio (celeste), Reset cocktail. Este compuesto elimina por completo los efectos de
los cécteles anteriores. Sin la ingesta de este “antidoto” los superpoderes seran permanentes. Los PJ
deben ingerir un frasco completo. El problema es que solo quedan dos...

z

T2 0 2 8 = =
o < Y« [y £
z e N a &= [
w ¥ 4 o X ¥

O o O (&) O
£ o g Q R Q
wn O x O au-u O

4 Noétese que las etiquetas de cada uno de los frascos estan escritas en inglés, ya que los cientificos son estadounidenses. Si los jugadores conocen el
9 g

significado de las etiquetas, o bien los PJ deciden usar el traductor de sus mdviles, no sera necesaria ninguna tirada en este sentido. Si no fuese asi, el

DJ podria solicitar una tirada de INTELIGENCIA a dificultad 8 que determine si los PJ conocen o no su significado.
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Funcionamiento de los cécteles: para que el compuesto tenga efecto en un ser humano deben obviar
el cuentagotas que hay en cada tapdn de los frascos e ingerir el contenido completo. Si tan solo toman
algunas gotas no notan ningun efecto. Pero si ingieren la totalidad del compuesto de inmediato sienten
como si una lluvia de fuegos artificiales estallara en sus cabezas: sus ojos se abren de par en par, no
pueden evitar dar varios respingos y saltitos a ambos lados, y por Ultimo notan un leve retortijon que se
alivia en seguida con una sonora flatulencia acompafada de un olor bastante desagradable. Se sienten
distintos, y esa sensacion es bastante placentera: de ahi la sonrisa que cada uno de ellos exhibe al final
del proceso. De esta forma, cada PJ habra obtenido un poder especial que puede poner en funciona-
miento desde ese mismo momento. A nivel mecanico cada céctel supone duplicar lo obtenido en tira-
das relacionadas con dicho atributo.

Para que la aventura siga teniendo “chicha” y no se convierta en un paseo en el que los superhéroes
arrasan con los malvados, se sugiere que el grupo de la Bruja Tulisa también tenga acceso a los cécteles
y pueda desarrollar superpoderes. De esta forma conseguimos mantener un equilibrio en los enfrenta-
mientos. Asimismo el DJ es libre de incrementar la dificultad de las tiradas cuando lo considere opor-
tuno, adaptandolas a las nuevas capacidades de los PJ.

A continuacién se sugieren algunas escenas que podrian desarrollarse en el transcurso de la segunda par-
te de la aventura.

* Encuentro con cucarachas o secuaces. Tal y como se ha indicado anteriormente, el DJ puede
poner en aprietos a los PJ cuando estos se desplacen por los pasillos y salas del Parque. Quizas un par
de insectoides o secuaces estén pululando por la zona y se percaten de la presencia de los jovenes. O
tal vez el moévil de uno de los PJ suene en el momento mas comprometido.

* Encuentro con los estudiantes alemanes. Tan solo un par de estudiantes alemanes han con-
seguido escapar del malicioso grupo de Tulisa. Se encuentran escondidos en una de las salas y estan
realmente atemorizados. No dominan el espafiol aunque son capaces de comunicarse en inglés o, por
supuesto, aleman. Se trata de una chica llamada Astrid y un chico llamado Giinther. Al principio des-
confian de los PJ pero si estos se ganan su confianza pueden convertirse en unos buenos aliados. Si el
DJ lo cree necesario puede solicitar a los PJ una tirada de VOLUNTAD a dificultad 8 para convencer a
los estudiantes alemanes de que les acomparien.

» Mensaje de Tulisa por megafonia. Este es un recurso que puede usar el DJ si los PJ no se deci-
den a actuar. Tulisa manda un mensaje por la megafonia del Parque en el que da un ultimatum a nuestros
protagonistas. Cémo sabe Tulisa que los PJ corretean a sus anchas por el edificio? Podria ser que sus
secuaces hubieran encontrado a Tomas. Este jamas delataria a los PJ, pero la malvada bruja, tras no
encontrar el baston, podria haber supuesto que hay alguien mas ayudando al guia. También puede ser
que o bien el “Flequi” o el “Pinzén”, en un momento de debilidad y terror, hayan comunicado a Tulisa que
hay un grupo de comparieros que aulin no han sido capturados. He aqui el mensaje:

“Este mensaje va dirigido a aquellos entrometidos que han osado inmiscuirse en mis planes. Tenéis algo
que me pertenece. Os lo pondré muy facil: traed el bastdn a la sala de la exposicion de las momias y permi-
tiré que todos los visitantes salgan del Parque sanos y salvos. Si os negais a cooperar me veré obligada a
tomar decisiones drasticas. Tengo a mis ordenes a una momia que no ha comido nada en siglos... si en diez
minutos no tengo el baston en mi poder la dejaré a solas con uno de vuestros companeros. Sera un bonito
pasatiempo mientras os decidis (risa maligna)”.



POSIBLES FINALES

A continuacién se contemplan algunas de las resoluciones que podrian darse en la recta final de la aventu-
ra. Téngase en cuenta que el DJ es libre de adaptar como considere oportuno todos los finales que se su-
gieren a continuacién; o incluso crear nuevos finales que se adapten a los derroteros que haya podido to-
mar la aventura.

FINAL 1: Deciden salvar a los visitantes secuestrados en un enfrentamiento final contra Tulisa y los
suyos.

Este es uno de los finales mas probables: un final épico y heroico. En este caso cada PJ debe enfrentarse a
dos cucarachas antes del combate final contra Tulisa y sus tres secuaces. El bastén del mencey juega un
papel fundamental en este final:

* Alos PJ se les puede ocurrir usarlo en su propio beneficio reviviendo a todas las momias o a los anima-
les de la exposicion de taxidermia. De esta forma contarian con unos buenos aliados. Esto evitaria el en-
frentamiento con las cucarachas, ya que las momias o los animales se ocuparian de ellas. Si este es el
caso, Tulisa intenta hacerse con el bastén del mencey en un desesperado ataque final. Ataca junto a sus
secuaces al PJ que lo posea. Si consigue hacerse con él, de inmediato comienza a dominar a los nuevos
aliados de los jovenes haciendo que estos cambien de bando y les ataquen, para intentar huir a conti-
nuacién. Si los PJ no lo evitan, escapa por la azotea del Parque junto a sus secuaces y las cucarachas
voladoras.

* Alos PJ no se les ocurre usarlo en su propio beneficio. En este caso Tulisa hara todo lo posible por ob-
tenerlo igualmente. En cuanto se haga con él comienza a revivir a todas las momias para desatar el caos
en la sala. De seguido aprovecha la situacion para escapar por la azotea del Parque junto a sus secua-
ces y las cucarachas voladoras. Aunque esto es algo que los jovenes siempre pueden intentar evitar.

FINAL 2:Deciden buscar una salida y dejar que sean las autoridades quienes se ocupen de los
criminales.

Se trata de un final donde los PJ deciden escapar del Parque, quizas portando el objeto méagico para evitar
que caiga en las manos de Tulisa y los suyos. A partir de ahi pretenden dejar a las autoridades la resolucién
final del conflicto. Sin embargo, no todo es tan facil. Salir del Parque de las Ciencias es una empresa com-
plicada, sobre todo teniendo en cuenta que las salidas han sido selladas con las redes procedentes de los
esputos de las cucarachas. Ademas, varios insectoides custodian estas zonas. Por lo tanto, si quieren te-
ner la oportunidad de salir, cada PJ debe enfrentarse a dos cucarachas. Luego deben superar una tirada
de FUERZA a dificultad 18 para romper la malla que cubre la salida. Esto es imposible a no ser que al me-
nos uno de los PJ haya ingerido el Céctel de Fuerza.

FINAL 3:Entregan el baston a Tulisa esperando que esta libere a los visitantes.

Recordemos que en el ultimatum que Tulisa da a los PJ por megafonia proponia un posible acuerdo: si le
entregaban el bastén del mencey ella liberaria a los visitantes. Los PJ pueden sentirse tentados ante esta
posibilidad. Conseguirian liberar a sus comparieros y demas visitantes a cambio de entregar un objeto su-
puestamente magico. Se evitaria la mas que probable violencia y conseguirian que todos acabasen sanos y
salvos. Al fin y al cabo solo son jovenes estudiantes, no héroes... ¢0 si?

Pues bien, si los inocentes jovenes piensan que Tulisa va a ser comprensiva estan muy equivocados. En
cuanto tenga el bastén en su poder comienza a devolver la vida a todas las momias con intencién de sem-
brar el caos en el Parque, cosa que aprovecha para escapar dirigiéndose a la azotea con sus secuaces y
las cucarachas voladoras. Los PJ deben enfrentarse al menos a dos momias cada uno antes de que la po-
licia haga acto de presencia en el interior del edificio.



FINAL 4: Los PJ son capturados.

Esta es una situacion que puede darse en cualquier momento de la aventura. En tal caso los PJ son reclui-
dos junto al resto de visitantes en la sala de la exposicidon de las momias. Una vez alli deben urdir un nuevo
plan que, al menos, les permita escapar con vida. Ahora bien, pueden darse dos situaciones bien distintas:

* Los PJ no llevan el bastén consigo porque decidieron esconderlo. En este caso Tulisa puede sospe-
char que los jévenes saben dénde esta. Es solo una sospecha, claro, no tiene la certeza de que esto sea
asi. Sin embargo, no duda en ponerlos a prueba. Toma a uno de los PJ al azar, lo inmoviliza y lo coloca
frente a la Unica momia viviente que maneja. Ante esta situacion limite ¢reaccionard alguno de los PJ
desvelando el paradero del Bastén? ¢O permitiran que la momia ataque a su compariero?

* Los PJ llevan el baston consigo y Tulisa se hace finalmente con él. La malvada bruja comienza de
inmediato a revivir a todas las momias y escapa acto seguido por la azotea del Parque junto a sus se-
cuaces Y las cucarachas voladoras. Los jévenes, junto al resto de visitantes, deben enfrentarse a las
momias recién devueltas a la vida. Teniendo en cuenta que estan atrapados por los esputos inmovilizan-
tes de las cucarachas, los PJ tienen que superar una tirada de FUERZA a dificultad 9 para liberarse de
los hilos. Si se recibe ayuda de algun PJ la dificultad se reduce a 7. Proporcionar ayuda es posible su-
perando una tirada de REFLEJOS o de FUERZA a dificultad 10. Una vez liberados, cada PJ debe en-
frentarse a un par de momias antes de poder salir de la sala. A continuacion, la policia hace acto de pre-
sencia en el interior del edificio.

En cualquiera de los finales sugeridos, y siempre que la cosa se ponga fea, el DJ puede recurrir a la entrada
en escena de la policia.

ESCENA FINAL (oPciONAL)

Si los PJ contindan teniendo en su poder el bastén magico una vez que todo haya acabado, la momia de
Tinerfe el Grande se acerca a ellos y les pide que le entreguen su vara de mando. Su talante no es ni mu-
cho menos amenazante, todo lo contrario, incluso puede percibirse cierta resignacion en su actitud. Si los
PJ acceden y le entregan el bastén, la momia lo observa durante unos segundos y a continuacion lo estre-
lla con violencia contra el suelo, haciéndolo aficos en un fogonazo de luz méagica. En ese momento tanto
ella como el resto de momias caen inertes al suelo sumiendo la escena en un intenso silencio.

Y AHORA.. EQUEHARAN CON LOS SUPERPODERES ?

Suponiendo que los jovenes ingiriesen los cécteles de superpoderes cabria preguntarles qué piensan hacer
ahora que todo ha acabado. ¢ Tomaran el céctel blanco de reinicio y volveran a ser los estudiantes que eran
antes de entrar en el Parque de las Ciencias? 0O tal vez deseen guardar ese antidoto y seguir manteniendo
sus superpoderes?

El mundo necesita superhéroes... quizas en esta aventura hayamos asistido al nacimiento de un grupo de
ellos.

FINDE LA AVENTURA



AYUDAS Y ANEXOS
PNJ

MATILDE REINOSA (MATI): Veterana bidloga y profesora de los PJ. La paciencia ya se le acab6 antes de
subir al autobus.

VALOR DE PUNTOS DE

FUE INT PER REF VOL DEFENSA VIDA

2 8 3 2 7 7 2

ROGELIO PEINADO: Joven biogquimico y profesor de los PJ. Su apellido le viene como anillo al dedo, debe
gastar bote y medio de gomina a la semana. Su comportamiento con los alumnos queda mas bien en un
patético intento de “profe guay”.

VALOR DE  PUNTOS DE
DEFENSA VIDA

4 7 4 3 4 7 4

FUE INT PER REF VOL

2 s R4 “ . . . . ~ .
TOMAS: Guia de la exposicién “Momias. Testigos del pasado”. Tiene unos treinta afos, tez morena, perilla
y pelo largo recogido en una trenza. Es muy simpatico y cercano con los visitantes.

VALOR DE  PUNTOS DE
DEFENSA VIDA

4 4 4 5 3 8 4

FUE INT PER REF VOL

TULISA: Hechicera y nigromante de muchos afios. Pelo largo y gris. Ojos claros y hundidos, nariz aguilefia
y arrugas por todo su rostro.

VALOR DE  PUNTOS DE
DEFENSA VIDA

3 8 4 3 5 2 4

HECHIZOS (los lanza usando VOL):

= Empujon magico: un viento huracanado golpea a la victima lanzandola a mas de diez metros de distancia (pierde
1 punto de vida).

= Rayos oculares: los ojos de la bruja lanzan sendos rayos azulados que golpean a la victima produciéndole una
descarga eléctrica (pierde 1 punto de vida).

FUE INT PER REF VOL

SECUACES: Dos hombres y una mujer de mediana edad seguidores de Tulisa y sus malvadas artes. De
apariencia muy normal, excepto por esa sonrisa siniestra. Suelen mirar fijamente a sus victimas, una mirada
penetrante que hiela la sangre.

VALOR DE  PUNTOS DE

FUE INT PER REF VoL DEFENSA VIDA
4 1 4 5 1 7 3
ARMAS:

= Cerbatanas: lanzan dardos tranquilizantes que aturden a las victimas. Estas deberan realizar inmediatamente una
tirada de FUE a dificultad 8 para no quedar aturdidas. El fallo en esta tirada conllevara un turno sin poder actuar
(aunqgue si que podran recibir dafio).

= En combates cuerpo a cuerpo propinan pufietazos o patadas para atacar (en caso de impacto el PJ pierde 1
punto de vida).
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INSECTOIDES: Treinta seres fruto de los oscuros experimentos de Tulisa. Tienen aspecto de enormes y
apestosas cucarachas de no menos de un metro de altura. Obedecen ciegamente a su creadora y no tie-
nen capacidad de raciocinio. Lanzan por sus bocas esputos inmovilizantes, una sustancia blanquecina que
se abre en forma de red y que atrapa a las presas inmovilizandolas por completo. Y para colmo, también
son capaces de volar.

VALOR DE PUNTOS DE
DEFENSA VIDA

4 0 3 5 0 7 1

ATAQUES: Los ataques de los insectoides se basan en el lanzamiento de esputos inmovilizantes. Para ello no tie-
nen que realizar ninguna tirada, se da por hecho que el esputo va dirigido al objetivo. Si el PJ no quiere ser impacta-
do debera superar una tirada de REFLEJOS a dificultad 8.

En caso de impacto el PJ quedara inmovilizado, en su proximo turno debera superar una tirada de FUERZA a
dificultad 9, si recibe ayuda de un compariero (dedicando este su turno a liberarlo) la dificultad se rebajara hasta 7
(no se rebajara mas aunque ayuden mas PJ ya que se entiende que mas bien se molestaran entre ellos). Proporcio-
nar ayuda es posible superando una tirada de REFLEJOS o de FUERZA a dificultad 10. Si el combate acaba no
es necesaria ninguna tirada para deshacerse de la red inmovilizante, siempre y cuando los PJ declaren que van a
dedicar unos minutos a liberar al compafiero.

CAPACIDADES ESPECIALES: Son capaces de volar. Entre dos insectoides pueden transportar por los aires el
cuerpo de un ser humano adulto.

FUE INT PER REF VOL

MOMIAS: Humanos que fallecieron, fueron momificados y que, debido al poder del bastén del mencey,
han regresado a la vida siendo controlados por el poseedor de la vara magica.

VALOR DE = PUNTOS DE
DEFENSA VIDA

4 0 2 4 0 7 2

FUE INT PER REF VOL

ATAQUES: Mordiscos, arainazos... (En caso de impacto el PJ pierde 1 punto de vida).

ESTUDIANTES ALEMANES (Astrid y Giinther): Alumnos germanos de unos 12 afios. Rubios, de ojos claros
y con poco sentido del humor.

VALOR DE  PUNTOS DE

FUE INT PER REF VOL DEFENSA VIDA

3 3 3 3 3 6 3



HOUJUADE CONTROLDE PJ y PNJ

sA 3
Estudiante de 3 6 3 3 5 7 3 3 A Veces p;ede parecer a[go N
primera erbia y arrogante.
MAR
Judoka 4 4 4 6 2 9 4 3 Ee muy ingequra.
adolescente
( N [
PER 3 9 5 5 5 9 3 . Ee muy cabez’o’r‘a Siempre quiere
Joven rapero tener la dltima palabra.
RAl
Friki S 6 G o A e i - 3 Sin cug gafag no ve un pimiento.
informatico
RUTH
Gotica %, 5 e 5. 33 SIS 3 Dierde log nerviog con facilidad.
rebelde
VICTOR - :
— | 2 - 6 of gl 2 Adn no ha guperad? ¥ miedo a
basket hablar en publico.

Mati 7 8 2 2 i 7 2

Rogelio | 4 7 4 <) 4 7R
Toméde 4 4 4 5 SR8 gt

Tulisa Hechizo [: Empujon magico VOL. Daro .
2 & s = 3 7 g Hechizo 2: Rayos oculares VOL. Dario |
Secuaces Arma [: Cerbatana. Dafio: &i el O no supera FUE dif. 8
(3) 4 l 4 5 l 4 3 queda ATURDIOO (un turno gin actuar, puede recibir dafio).
Arma 2: Cuerpo a cuerpo. Daro: .
[nsectoides Ataque: egputo inmovilizante. Impacto directo. La victima

debe superar REF dif. 8 para no sufrir inmovilizacion. Si no
lo qupera, en el iguiente turno FUE dif. 9 (con ayuda dif. 7)
para liberarge.

Si otro PJ quiere ayudar dedicara su turno a ello (REF/
FUE dif. 1O).

Momia & 4 O 2 4.0 74 2 Ataque: Mordigco, aranazo... Dafio: I

Estudiantes
alemanes




EL MACROSCOPIO
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ENTRADA PRINCIPAL. 9. PABELLON DE EXPOSICIONES TEMPORALES.
PUNTO DE INFORMACION/TAQUILLA. “ANIMALES DE MUSEO. EL ARTE DE LA
GUARDARROPA. TAXIDERMIA”.
:SIBII-T%%(ED'FICIO PRINCIPAL. 10. PABELLON AL-ANDALUS Y LA CIENCIA.
0. 11. SALA EXPLORA.
e SATTIENDA/BIBLIOTEGA/ASEOS. 12, PABELLON VIAJE AL CUERPO HUMANO.
' 13. LABORATORIO (ANFITEATRO CIENTIFICO).

PABELLON TECNO-FORO. EXPOSICION : :
MOMIAS. TESTIGOS DEL PASADO®. 14. PABELLON CULTURA DE LA PREVENCION.



EL MACROSCOPIO

La aventura se desarrolla en el interior del Macroscopio, el edificio principal del recinto. Con casi 25.000
m2 esta gigantesca superficie alberga varios espacios expositivos, todos ellos se distribuyen desde su am-
plio Hall de entrada.

- HALL DEL EDIFICIO PRINCIPAL (4). En claro contraste con la visién exterior del edificio, el hall es un
lugar luminoso y amplio. Es una extensa plaza cubierta que permite un facil acceso a los diferentes espa-
cios y que aloja los servicios de atencion al visitante como: puntos de informacién y maquetas del recin-
to, taquillas, guardarropa, cafeteria, area de espera, tienda del museo, sala de prensa, etc. Es, a la vez, un
lugar de encuentro y de transito.

AUDITORIO (5). Se trata de un auditorio de usos multiples con capacidad para 500 personas. Incluye
cine digital 3D en gran formato.

. PABELLON TECNO-FORO. EXPOSICION “MOMIAS. TESTIGOS DEL PASADO” (8). Este pabelldn, de
dos plantas y 1.600 m2, alberga la exposicién protagonista de la aventura. 50 momias y restos originales
de 27 instituciones, 240 piezas sobre momificacién, escaner de momias, modulos interactivos, audiovi-
suales, talleres... La exposicidn incluye momias Andinas, momias de Galera, momias Guanches, momias
Egipcias, OTZI “El hombre de hielo” y el taller didactico: “La ciencia tras las momias”.

- PABELLON DE EXPOSICIONES TEMPORALES. “ANIMALES DE MUSEO. EL ARTE DE LA TAXI-
DERMIA” (9). Con sus mas de 5.000 m2, es uno de los mayores pabellones destinados a exposiciones
temporales que existen en Espania. “Animales de Museo. El arte de la taxidermia” es una exposicion que
acerca al publico a esta técnica de conservacion y muestra sus aplicaciones didacticas, divulgativas y
cientificas. Compuesta por 112 grandes mamiferos, se pueden observar escenas de gran realismo: un
grupo de leonas dan caza a tres cebras, la estampida de 17 cabras montesas unidas entre si o la perse-
cucion de 2 tigres de bengala a varios jabalies. Esta centrada fundamentalmente en el trabajo del taxi-
dermista-escultor Antonio Pérez, un referente internacional en esta disciplina.

PABELLON AL-ANDALUS Y LA CIENCIA (10). Sus dos plantas y casi 4.000 m2 ofrecen una visién del
legado cientifico arabe y las distintas aportaciones de la civilizacion andalusi. Albergan diferentes zonas
tematicas, aulas formativas, libreria y sala de usos mdltiples.

SALA EXPLORA (11). Sala pensada para nifios y nifias de 5 a 7 afos, donde todo esta a su “altura”:ba-
lanzas, imanes, juegos con el agua, el sonido, la percepcion de uno mismo, etc.Las experiencias, los jue-
gos y las actividades de Explora introducen a los pequefios desde las primeras edades en el mundo de la
ciencia y de la tecnologia, haciendo de los museos de ciencia espacios donde disfrutar.

PABELLON VIAJE AL CUERPO HUMANO (12). Dedicado a la difusién del conocimiento actual sobre el
cuerpo humano, la biomedicina, los trasplantes, los nuevos medicamentos, la revolucién de la ingenieria
genética, la alimentacion, la salud, etc. Dispone de un laboratorio, anfiteatro cientifico o sala de disec-
cion y demostraciones anatémicas (en la aventura este es el lugar donde los cientificos Sara y Steven
presentan sus estudios sobre “Instinto animal, comportamientos extraordinarios”™).

PABELLON CULTURA DE LA PREVENCION (14). Un espacio innovador donde las nuevas tecnologias
de la comunicacién multimedia promueven de forma clara y accesible a todos, una cultura de prevencion
y la concienciacién social frente al complejo mundo de la siniestralidad.

Fuente: http://www.parqueciencias.com


http://www.parqueciencias.com
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TARJETAS DE INICIATIVA

TULISA

INSECTOIDE

SECUACES




NOMBRE DEL PERSONAJE: ISA
EDAD: 17 ANOS
CONCEPTO: ESTUDIANTE DE PRIMERA

D.Q

® ©

i..

J .0 ATRIBUTOS:

: .. FUE:3  DEUOLASCLASESDEDANZA CLASICA HACE MENOS DE UN ANO.

' .0 INT: 6 ESBRILLANTEENLOSESTUDIOS. O
- © | PER:3  SIALGONOLEINTERESANOPRESTALA MAS MINIMA ATENCION. (/

REF:3  SIGILOSA.
VOL:5  SABE COMO CAERBIEN ALOS PROFESORES.

Ys C O 3 %%

VALORDE DEFENSA PUNTOS DESUERTE PUNTOS DE VIDA

7 3 3

COMPLICACION: A VECESPUEDE PARECER ALGO SOBERBIA ¥ ARROGANTE.

> \

SUSPADRES REGENTAN UNA FRUTERIA DE BARRIO. ISA SUELE ECHAR
UNAMANOLOSFINESDE SEMANAENELNEGOCIOFAMILIAR.

TIENE UNDIARIO DONDE LO APUNTA TODO. NO DEJA QUE NADIELO
LEA.

2T e 0o 000080

EQUIPO: HISTORIAL:
. MOCHILA.
sl . UNA SUDADERA POR SIREFRESCA.

. UNSANRWICH VEGETAL, UNA BOTELLA
PEQUENA DE AGUA ¥ UN YOGURT DE SOUA.

. UNMOVIL QUE SEHAPAGADO ELLA MISMA.

. ELLIBRO DE MATEMATICAS (LA SEMANA QUE
VIENE ESELEXAMEN), UN CUADERNO ¥ SU CAR-
TUCHERA REPLETA DE BOLIS , LAPICES ..

. SUDIARIO.

. 1OEUROS. !‘ \

—




NOMBRE DEL PERSONAJE: MAR
EDAD: 17 ANOS
CONCEPTO: JUDOKA ADOLESCENTE

ATRIBUTOS:
FUE:4  ESMASFUERTEDELO QUE APARENTA.
INT: €  LEENCANTANLOSENIGMAS MATEMATICOS.
PER:4  SIEMPREESTA ATENTA A LOSDETALLES.
REF:6 MuyAgGIL
VOL:2  INTROVERTIDA.

% C O > %%

VALORDE DEFENSA PUNTOS DESUERTE PUNTOS DE VIDA

9 3

COMPLICACION: ESMUYINSEGURA.

> \

HITO1: ESLAACTUAL SUBCAMPEONA PROVINCIAL DE JUDO EN SU CATEGORIA.

HITO2: ESTAENAMORADISIMADE VICTOR. POR SUPUESTO,ESTONO LO SABE
NADIE.

* . e © 06 06 06 00

EQUIPO:

] - MOCHILA.
. DOSBARRITAS ENERGETICAS ¥ DOS MANZANAS.

. UNABOTELLA GRANDE DE AGUA.
. UNMOVILDE GAMA MEDIA.
. UNOS AURICULARES PEQUENOS.

. UN CUADERNO ¥ YNA PEQUENA CARTUCHERA
CON VARIOS BOLIGRAFOS ¥ ROTULADORES.

. TOEUROS.

HISTORIAL :




NoMBRE DEL PERSONAVE: PERI
EDAD: 16 ANOS
CONCEPTO: JOVEN RAPERO

-

(

'0.0

n.Q

».o ATRIBUTOS:

: .0 FUE:3  DELGADUCHO. A
'.0 INT:2  PocAMEMORIA.

& | PER:5 TIENEMUYBUEN oiDO.

REF:5  RAPIDOEN SUS MOVIMIENTOS.
VOL:5  ESUN CHARLATAN DE CUIDADO.

% C O ) %%

VALORDE DEFENSA PUNTOS DESUERTE PUNTOS DE VIDA

9 3 3

1

COMPLICACION: EsMUyCABEZOTA, SIEMPRE QUIERE TENER LA ULTIMA PALABRA.

> \

HACE UN PAR DE MESES FUE EXPULSADO DEL INSTITUTOPOR _
FALSIFICAR SUSNOTAS. SUS PADRES NO SE HANENTERADO AUN.

H1U0 UNICO. SUPADRE ¥ SUMADRE SON GRANDES EMPRESARIOS QUE
SIEMPRE ESTAN EN VIAJES DE NEGOCIO.

2T e 0o 000080

EQUIPO: HISTORIAL :

| - MOCHILA.
.DOS GORRAS: UNAPUESTA ¥y OTRAENLA

MOCHILA.

. UNPAQUETE DE CUATRO DONUTS, DOS LATAS
DE REFRESCO ¥ UN PAQUETE DE PATATAS.

. UNMOVILDE ULTIMA GENERACION.
. UNOS AURICULARES GRANDES

INALAMBRICOS.

. 30EUROS.




NOMBRE DEL PERSONAJE: RAI
EDAD: 17 ANOS )
CONCEPTO: FRIKI INFORMATICO

. L -

ATRIBUTOS:
FUE:3  MASVALE MANA QUE FUERZA.
INT: 6  SEENCARGADEL MANTENIMIENTO DE LOSEQUIPOS INFORMATICOS DEL INSTITUTO.
PER:3  DESPISTADO.

REF:4  ENSUCLASEESELCAMPEON DE ‘PULSITOS CHINOS .

VOL:4  FIELASUSIDEAS.

% AT e N $"2.%%

VALORDE DEFENSA PUNTOS DESUERTE PUNTOS DE VIDA

8 3 3

COMPLICACION: SIN SUS GAFASNO VE UNPIMIENTO.

> \

HITO1: SEHACONSTRUIDO SUPROPIO ORDENADOR A PARTIR DE PIEZAS
INSERVIBLES DE OTROS.

HITO2: ESTA APRENDIENDO CHINO ¥ ALEMAN. A LA VEZ!

* . e © 06 06 06 00

EQUIPO: HISTORIAL :
——— - MocHILA.

. UNBOCATA DE CHORIZO.
. UNABOTELLA PEQUENA DE AGUA.
. UNA TABLET DE SEGUNDA MANO.

. UNALIBRETA ALA QUE LE QUEDAN POCAS
HOUAS.

. UNBOLIGRAFO ROVO.

. 5EUROS.




EDAD: 17Aﬁa§
CONCEPTO: GOTICA REBELDE

-

D.O

o0

;.0

>.o ATRIBUTOS:

' .0 FUE:3  CUERPOENUUTO.

'.0 INT: 5 ESTA ESCRIBIENDO SUPROPIA NOVELA. 00
- O | PER:4  JAMASOLVIDA UNROSTRO.

REF:5  AGILCOMO UN CERVATILLO.
VOL:3  NOSOPORTALASINJUSTICIAS.

2 i O > %%

VALORDE DEFENSA PUNTOS DESUERTE PUNTOS DE VIDA

8 3 3

COMPLICACION: PIERDELOSNERVIOS CON FACILIDAD.

> \

HITO1: ECHA MUCHODE MENOS A SUHERMANA MAYOR QUE SE HAIDO A o’
ESTUDIAR ARTESESCENICAS A MADRID. e

HITO2: SUBIEN MASPRECIADOES SUCOLECCION DE PELICULAS DE TERROR. :.'
o

* ’ e o6 0600 00 ® ‘0

EQUIPO: HISTORIAL:
. MOCHILA.

= . UNPAQUETE DE GALLETAS DE CHOCOLATE.

. TRESLATAS DE REFRESCO.

. },’;’,ﬂg VIL CONLA FUNDA PINTADA POR ELLA

. UNOS AURICULARES GRANDES.
. LANOVELAIT DE STEPHEN KING.

BRI |

. 1OEUROS. ).

[—




NoMBRE DEL PERSONAJE: VICTOR
EDAD: 17 ANOS
CONCEPTO: PROMESA DEL BASKET

ATRIBUTOS:

FUE:€  SUALTURAIMPONE. MIDE 1,90M.
INT:3  LASMATEMATICASNO SONLO SUYO.
PER:5  TIENEOUOSENLANUCA.
REF:6 LANZALOS TRIPLES COMO NADIE.
VOL:2  SEESTRESA CONFACILIDAD.

% C O > %%

VALORDE DEFENSA PUNTOS DESUERTE PUNTOS DE VIDA

9 3 4

COMPLICACION: AUNNOHA SUPERADO SUMIEDO A HABLAR EN PUBLICO.

> \

HITO1: SUSPADRESESTANEN PARO DESDE HACE MESES, ESTO ES ALGO QUE
ESTA CALANDO ENEL ANIMO FAMILIAR.

HITO2: ESELMAYORDE CUATRO HERMANOS (DOS CHICAS ¥ DOS CHICOS).

* . e © 06 06 06 00

EQUIPO: HISTORIAL :
—— - MocHILA.

. UNBOCATA DE SALCHICHON ¥ UN PLATANO.

. UNABOTELLA GRANDE DE AGUA.

. UN MOVILBASTANTE MODESTO.

. UNOS AURICULARES PEQUENOS.

. UNA CARPETA CON 5 HOUAS DE CUADRITOS.
. UNBOLIGRAFO AZUL.

. 2EUROS.
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EL BASTON DEL MENCEY ES UNA AVENTURA DE ACCION ¥ MISTERIO
QUE SE DESARROLLA EN EL PARQUE DE LAS CIENCIAS DE GRANADA.
ENELLA LOS PERSONAUJES VIVIRAN EN PRIMERA PERSONA LOS IN-
CREIBLES ACONTECIMIENTOS QUE TENDRAN LUGAR EN SUS INSTA-
LACIONES, DEBIENDO TOMAR IMPORTANTES DECISIONES ¥, POR
SUPUESTO, SUFRIR SUS CONSECUENCIAS.

2 \\ / N




