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CJDiCE

De la union de ideas de cuatro roleros nace
CODICE, un manuscrito donde todo tiene cabida.

Una compleja investigacion policial con estreme-
' cedor desenlace, una visita a una tétrica mansiéon ¥
o un habitat orbital alrededor de un planeta des- 38
conocido. Todas las aventuras que puedas imagi-
nar estan recogidas en CODICE, en ellas puedes
encarnar a un pirata del siglo XVIII, un anodino
oficinista con terrorificos secretos, un joven mago
con ansias de poder...

CODICE pretende recopilar historias en las que
sumergirse, apostando por la calidad y una cui-
~ 'dada presentacion.

Se trata de un suplemento gratuito de roleros '

que aparecen son totalmente adaptables a dife-
rentes sistemas de juego.

Investigacion y Aventuras
@ Sistema Aventura!

€@ Seestima 1 sesion de 4 horas
@ Diseiiada para 3-4 jugadores

para roleros, pero especialmente para directores : -
de juego, pues el contenido de CODICE esta ex- 2
presamente pensado para vosotros; las historias -:.'- i
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INTRODUCCION

Ano 1944 - Los aliados preparan el desembarco en Normandia
ante el indiscutible poder de las fuerzas del Eje. El movimien-
to de informacidn tactica sobre el enemigo por parte de S\
los espias de ambos bloques es incesante; la agude- o pa x
za psicologica de los elementos propagandisticos, las 3 % "il"
verdades a medias y el endiablamiento «in crescendo»
del oponente, es el pan del dia a dia de esta multi-
tudinaria guerra que no cesa de cavar tum-
bas. Todo es valido para ganar esta batalla
por dominar el mundo, incluso las fuen-
tes paranormales, actividad que descubre
la OSS -la Inteligencia Militar Americana-
cuando logra descodificar un mensaje de la
SS - Ahnernebe -Divisién Paranormal-.

¥ 4

EL PROFESOR HUMMELS HA
ESCIFRADO EL TEXTO
—STOP- SOLICITA TROPAS
DE APOYO EN EL TIBET
PARA REGRESAR

—STOP- PRONTO
ENCONTRAREMOS El ARBOL DE LA VIDA
-STOP- HAIL HITLER.

;Qué planes tiene el peligroso profesor Hummels?, ;qué es el arbol
de lavida?, ;en qué diablos estan pensando los nazis para hurgar en el
oscuro mundo de los espiritus?, ;qué influencia tendra sobre la guerra
lo paranormal? El gabinete de guerra estadounidense se retne de ur-
gencia para formar un equipo de investigacion externo a la
milicia que sera trasladado al Tibet inmediatamente.



INICIO

La leyenda del «Arbol de la Vida» es tan antigua como

la vida en la Tierra. Muchas culturas mencionan un

arbol del que brotaba la vida y tenia propiedades cura-
tivas, incluso, concedia la inmortalidad.

La capula militar aliada desconfia de todos

estos rumores paranormales, pero la OSS

cree que puede tratarse de alguna nueva dro-

ga capaz de mejorar las tropas alemanas. De
ser asi, hay que encontrar la localizacion del
Arbol y evitar que el Dr. Hummels obtenga lo
que busca.

La guerra es el tema del que se habla cada dia
en los diarios y en la calle. Cada pais intenta
vivir en una absoluta tranquilidad en la que,
el terror de ser conquistados, se lleva por
dentro. Nuestros PJ’s son personas capaci-
tadas que el gobierno americano ha seleccionado
para ser piezas claves de su mision secreta. Cada uno
de ellos ha recibido una carta gubernamental en la
que se reclama su presencia, como jurado popular, en los
juzgados de San Francisco. El caso sobre el que deben deci-
dir no puede ser revelado hasta el propio proceso.

Cuando acudan al lugar, seran reconducidos hacia un despacho donde los
atendera el General William J. Donovan, jefe dela O.S.S., que les informara
del asunto, acentuando lo importante de su misién para la patria y la hu-
manidad.




Informacion recibida

En 1939, un grupo del ejército aleman, co-
mandado por el Doctor Hummels, hizo la
cumbre del Nanga Parbat. Para conseguir con
€xito esa proeza, fueron guiados por el alpi-
nista austriaco Heinrich Harrer, que actual-
mente se encuentra en una prision britanica
en la India. Los alemanes consiguieron esca-
par adquiriendo unos ciento ocho volimenes
de un texto sagrado tibetano.

En referencia al Doctor Hummels, conocen
su reputacion de arquedlogo y algun que otro
secreto mas que afecta a los jugadores y que
puedes leer en sus biografias. Por otra parte,
la opinion académica lo considera un vulgar
saqueador de tumbas. Durante veinte afios fue
maestro en la Universidad de Berlin y se unio
al Partido Social Nacionalista que financié to-
das sus expediciones alrededor del mundo.

Objetivo de los PJ’s

Su principal misiéon es la de volver a San
Francisco con toda la informaciéon que ha-
yan conseguido recabar, con la que el ejérci-
to aliado pueda preparar una contraofensiva
al enemigo. La casilla de salida serd la India,
donde deberan sonsacar a Heinrich Harrer, el
alpinista austriaco y actual prisionero de gue-
rra britanico, el motivo del interés de los nazis
sobre esos textos sagrados tibetanos. Recibi-
ran un documento que los autoriza a hablar
con el prisionero y tomar cualquier decisiéon
que tenga como beneficio la resolucion de la
mision.

NOTA: cada personaje sufre en secreto una
enfermedad terminal, informaciéon que podrdn
compartir o mantener en la privacidad, por lo
que cada veinte minutos de tiempo de juego, su-
friran un modificador de -1 a todas las pruebas
de cardcter fisico que realicen, reflejando sus
problemas de salud.

VIAJE A LA INDIA

El viaje empieza en San Francisco, hacien-
do trasbordo en Hawaii, desde donde tarda-
ran dos dias en llegar hasta Nueva Delhi.
El avién aterrizard en el aeropuerto britani-
co, donde los esperara un transporte para ir
a la Comandancia Militar. Alli podran hablar
con el oficial de guardia, el Comandante Alec
Beckett, un hombre arrogante y hastiado de su
estancia en la India, que anhela el combate y
un destino en el frente europeo, pero que su
enemistad con el General Montgomery relego
a este destino.

NOTA: evidentemente existen infiltrados de la
SS - Ahnernebe -Division Paranormal- del ejér-
cito aleman y de la Sociedad Thule, que actiian
como empleados en la Comandancia Militar y en
el campo de prisioneros.

Crea un escenario en el que los jugadores su-
fran un asalto con la intencién de eliminarlos
a todos.

Puede ser una persecucion por las calles de la
ciudad, o un combate en las reducidas dimen-
siones de un hotel o las dependencias milita-
res, si han decidido descansar tras el viaje.

Uno o dos hombres dotados de armas blancas
o pistolas les intentaran matar; si los capturan
vivos, estos solo afirmaran ser miembros de la
Sociedad Thule al servicio de la SS - Ahnerne-
be, antes de suicidarse al morder una capsula
de cianuro introducida en un molar. Si quieres
dar mas misterio, pueden pronunciar el nom-
bre del «Comandante Beckett» antes de morir.

Si deseas seguir esa pequefia linea de na-
rracion, el Comandante Beckett lleva tiempo
siendo un espia aleman y pasando informa-
cion de bajo nivel al Tercer Reich, pero en esta
ocasion le ordenaron que hiciera todo lo po-
sible para retrasar o eliminar a los personajes.

De hecho, ha facilitado la descripcion de los
personajes a todas las células durmientes de las
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SS - Ahnernebe esparcidas por el mundo y
dentro de las propias fuerzas aliadas, con la
orden de eliminarlos o entorpecer cualquier
accion que lleven a cabo. También sabe que
Hummels busca algo importante para el
Fiithrer, pero no sabe exactamente qué es.

Respecto a la ciudad

La ciudad de Nueva Delhi es un verdadero
caos: los animales pacen por las calles, donde
los transportes de tropas que llevan soldados
al aeropuerto circulan entre un hormiguero
de personas con especial cuidado de no atro-
pellar a las vacas sagradas. Las zonas britani-
cas son muy limpias y los edificios estan en
buen estado, pero en las zonas pobres la cosa
cambia. La dejadez, pobreza y diferencias so-
ciales son patentes en cada esquina.

Comandancia Militar

Es una enorme construccién con una gran
cupula que preside la parte central. Se accede
al edificio principal desde una amplia escali-
nata que termina en un recibidor presidido
por grandes columnas que sostienen el techo
del edificio. Todo es de marmol blanco, muy
lujoso y con decenas de personas que van de
un lado a otro con carpetas e informes mili-
tares.

El ambiente es sofocante, el nerviosismo de
las tropas y esa desgana en sus tareas por su
deseo de combatir en el frente europeo resulta
muy evidente.

Comandante Alec Beckett

Ayudara a los P] s por la obligacién que tie-
ne como agente doble, pues sirve tanto como
oficial del ejército de su Majestad el Rey Jorge
VI, como espia aleman al servicio del Doctor
Hummels.

Asi que les demorara todo lo que pueda in-
vitandoles a descansar en los aposentos de los
oficiales de alto mando. Su plan es ayudar a los
miembros de la Sociedad Thule infiltrados en
la base, para que burlen la seguridad militar y
eliminen a los jugadores.

Si estos declinan descansar en Nueva Delhi,
les ofrecera una escolta reducida hasta el
campamento de prisioneros y entregara la hoja
de ruta a los agentes alemanes infiltrados para
que preparen una emboscada antes de llegar
al campamento de Dehradun, en el estado de
Uttarakhand -al norte de la India- o en el pro-
pio campamento britanico.

Si sospechan de Beckett y lo interrogan, ha-
blara por los codos y les confesara que debia
mucho dinero a gente muy poco recomen-
dable. Los miembros de la Sociedad Thule
se ofrecieron a pagar sus deudas, solo debia



pasarles informes de cualquier hecho extraor-
dinario que llegara a sus manos y asi lo hizo.
Hace varios afios les entregd un informe sobre
un templo en el Himalaya, en el que, segun la
leyenda, habfan guardado el Arbol de la Vida
hasta que lo entregaron al mundo.

Beckett no sabe realmente lo que hizo, pensé
que la informacién era menor. Jamas imagi-
naria que, poco tiempo después, un numeroso
destacamento alcanzara la cima, encontrando
el templo, y llevandose todo lo que pudieron,
incluyendo los tomos que mencionaban «El
Arbol de la Vida».

Centro de prisioneros britanico

La base militar se encuentra a ciento veinte
kilémetros de la capital, en una zona despo-
blada y desierta.

La prision estd formada por diferentes ba-
rracones en linea, delimitados por una reja
metalica y alambre de espino. Hay ocho torres
de vigilancia que controlan tanto el interior
como el exterior del centro de detencidn.

Cuando lleguen, les informaran que el pri-
sionero se encuentra en la celda de castigo
por su ultimo intento de huida. Podran ha-
blar con él, pero en un lugar mas privado y
acompafados por los mismos dos soldados
que los han escoltado hasta el campamento,
siempre como medida de seguridad. El pro-
blema es que, Heinrich Harrer, se encuentra
en un estado lamentable: con claros sintomas
de haber sido torturado en repetidas ocasiones
y casi sin poder hablar por su desnutricidn.
En pocas palabras, estd al borde de la muerte.
Han pasado cuatro anos desde que fue captura-
do por las fuerzas britanicas cuando descendia
del Nanga Parbat u-na montafia de ocho mil
metros de altura- y lleva encerrado gran par-
te de ese tiempo en celdas de castigo por sus
innumerables intentos de fuga y su negativa a

hablar sobre su misién con el ejército aleman.

En el estado que se encuentra Heinrich no
podra decirles nada a los personajes, murmu-
rara un débil «ayidenme» y se desmayara de-
lante de ellos presa del cansancio. La informa-
cién que aparece a continuacion <<;Qué sabe
Heinrich Harrer?>> no podra ser facilitada
a los Pj’s hasta que mds adelante tomen una
decision.

sQué sabe Heinrich Harrer?

Hace seis afios fue contactado por el Profe-
sor Hummels para liderar una mision en el
Tibet donde debian escalar el Nanga Parbat.
No hicieron cumbre, aunque el Profesor no
tenia ninguna intencién de hacerlo. A seis mil
metros de altura, rodeados de nieve y en me-
dio de una fuerte tormenta, encontraron un
templo. Fueron recibidos por monjes budistas
que los acogieron y compartieron los grandes
conocimientos de la historia contenidos en
los libros sagrados y unas piedras misticas que
cuidaban.

El Profesor Hummels, para evitar que otros
descubrieran los secretos que albergaba el
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templo, y en concreto las localizaciones de dos
ciudades europeas que guardaban el secreto
del «Arbol de la Vida», ordené a sus hombres
asesinar a los monjes para no dejar testigos.

Heinrich, sin embargo, huyo6 cuando escu-
cho los primeros disparos. No llegd a conocer
qué ciudades eran las que albergaban ese se-
creto, pero en el templo recuerda ver como un
monje escondi6 una losa escrita en sanscrito.

NOTA: este es un buen momento para que los
dos guardias, que han escoltado a los P]’s todo
este tiempo, derriben la puerta y se muestren
como agentes de la SS - Ahnernebe e intenten
asesinar a Heinrich Harrer. Los dos soldados
llegaron con los Pj’s en el transporte y pudie-
ron incluso ser trasladados a peticion del
Comandante Alec Beckett si no ha sido des-
cubierto. Recordad que el comandante estd al
servicio de la SS.

AGENTES ALEMANES

BN s DES 14/+2 CON 10/-
NI Sl SAB 12/+1 CAR 14/+2
B.Comp +2 Iniciativa +2
Mov: 10 CA: 14

For: +1 / Ref: +2 / Vol: +2 PG: 11

Equipo: Pistola Luger
Dafo: 1d6 {Ligera} Municién: 20/60 Recarga: 15

Tras cumplir con la mision de eliminar a
Heinrich Harrer, sera el turno de hacer lo mis-
mo con los PJ’s. Los agentes no se dejaran atra-
par, y de ser detenidos, se suicidaran ingiriendo
una capsula de cianuro escondida en uno de
sus dientes. Si los registran, encontraran una
nota muy pequeia, en la que se puede leer lo
siguiente:

Eliminar Heinrich Harrer — Evitar a cual-

quier precio que lleguen a Nanga Parbat.
125]



Después del ataque a la base, el Comandante
Sterling, jefe del campo de prisioneros, limi-
tard todos los accesos a las instalaciones, en-
cerrando en una celda aislada al prisionero y
pidiendo a los Pj’s que abandonen el recinto
para que prosigan con su mision. Se negara
a poner de nuevo en peligro al seflor Harrer,
aduciendo que si los alemanes quieren elimi-
narlo es que sabe algo vital para el devenir de la
guerra, y que tiene 6rdenes de la comandan-
cia en Londres de cuidar al prisionero hasta
que llegue una delegaciéon de la Inteligencia
Militar para interrogarlo y ver qué planes tra-
ma Hitler.

Ahora deberan elegir qué hacer: continuar
sin Harrer o sacarlo de la base para que pue-
da darles toda la informacion. Si es lo prime-
ro, puedes continuar en la seccién <<Nanga
Parbat>>. Si por contra, deciden sacarlo de la
base, deberan idear un plan de fuga factible
con el que lograr salir con éxito.

Para burlar las torres de vigilancia hay
que superar un CD-16 de DEStreza. Si idean
algun tipo de camuflaje que los ayude en su
tarea, podran realizar la prueba en Ventaja yv
quedarse el mejor resultado de las dos tiradas

del d20.

Moverse por la base no es algo facil. Hay
dos tipos de personas que tienen acceso a la
base: los soldados y los trabajadores hindues.
Si consiguen un uniforme o ropas de alguno
de los dos grupos, podran moverse por el in-
terior de la base sin llamar mucho la atencion.
También pueden decidir hacerse pasar por
presos y ser llevados hasta Henrich Harrer di-
rectamente, pero tendran los mismos privile-
gios que el resto de prisioneros. Esta decisién
dificultara mucho cualquier intento de huida.




e

e




NANGA PARBAT

Si Heinrich Harrer sobrevive, los acompafia-
ra a la montafa, reduciendo mucho el tiempo
necesario para encontrar el templo. Solo de-
beran superar un CD-15 de FUErza o CONs-
titucion. Si por lo contrario, pierden a Harrer
o queda herido, deberan realizar la expedi-
cién ellos solos.

A continuacién podréis leer algunas de las
opciones que tendran los jugadores y que
pueden ampliarse para dar mas profundidad a
la partida.

1. Realizar la expedicion sin ayuda. Es
casi una locura, pero pueden intentarlo con-
siguiendo para ello el equipo necesario.
Pueden aprovechar que se encuentran en un
recinto militar para obtener el material indis-
pensable en su intento de subir la montana.
En este caso, los jugadores pueden interpre-
tar la escena, recibiendo el equipo si parecen
convincentes, o realizar una serie de controles
para superar los inconvenientes del ascenso y
la falta de recursos.

@ Obtener material: los Pj’s se encuentran
en mitad de la nada y lejos de la capital, no
sera facil obtener el equipo, deberan superar
una prueba con un CD-15 en INTeligencia.

@® Subir la cima: sin ningdn guia o mapa,
subir el Nanga Parbat es casi un imposible.
El lider de la expedicién debera realizar tres
pruebas de CONstitucion con un CD-17
hasta llegar al templo.

2. Encontrar un mapa: si Harrer solo esta
herido o hablan con nativos de la zona, estos
les informaran de la existencia de un templo
cercano cuyos monjes realizaban viajes a la
cima de la montafa; quizas estos conozcan la
existencia de ese templo y como llegar.

Esta opcién en si misma puede ser toda una
aventura. El templo puede encontrarse den-
tro de territorio chino o en una zona con-
flictiva controlada por insurgentes que de-
testan la presencia extranjera. Con el mapa,
las pruebas se reducirdn a dos controles de
FUErza con un CD-15.

3. Encontrar un guia: similar al punto
dos. El guia puede encontrarse en un valle
casi inaccesible o prisionero en una carcel;
quizas debe dinero a un prestamista y han
secuestrado a un familiar suyo hasta que pa-
gue, pidiendo a los personajes que le ayuden
a rescatarlo o pagar su deuda. Una vez su-
perado el escollo, podran subir la montana,
siendo necesario superar solamente una
prueba de FUErza a CD-15.

La zona donde se encuentra el templo es
un lugar desolado, donde la nieve ha cu-
bierto toda su superficie y yacen esparcidos
en el suelo gran niimero de cuerpos conge-
lados, que no presentan sintomas del paso
del tiempo. Parece que los alemanes no han
llegado todavia, pero si los personajes deci-
den observar con detenimiento la montafia,
describe como un centenar de personas la
escalan por la parte mas larga, pero mas se-
gura. Tienen poco tiempo.

Es momento de investigar el templo:

@ Encontraran un monolito con un texto
en escritura cuneiforme realmente antiguo
que casi no pueden leer. (Este texto estd re-
lacionado con la busqueda de Leonardo de
Pisa, ver pdgina 10). Solo si superan una
prueba de INTeligencia a CD-16, podran
leerlo:




«He viajado desde Arcadia junto a mi ama-
do sefior, buscando la semilla de la vida, guia-
do por los dioses hasta este extrario templo
en una montania que empequefiece al monte
Olimpo. Me han acogido y sanado con aceites
mdgicos. Apenas pude entender que proceden
de un drbol, que no puede ser otro que la re-
presentacion de Hera en el mundo. He busca-
do por todas partes, pero no hay nada pare-
cido y ahora lo entiendo todo, les arrebataron
la semilla. Mi amado sefior, este es mi legado,
una peticion a Zeus grabada en estas piedras
inmortales. Curé a mi amado sefior Méyog
AMééavbpog, Rey de Macedonia, Hegemén de
Grecia, Faradn de Egipto y de las Tierras Sal-
vajes mds alld del mundo conocido.»

@ En el interior del templo hay un libro es-
condido con cientos de paginas escritas en
varios idiomas de distintas épocas. Describe
el templo como un refugio contemplativo,
lleno de referencias a otras civilizaciones y
religiones, como si fuera un lugar de retiro
espiritual y donde compartieran conoci-
mientos unos con otros. Si deciden buscar,
encontraran referencias a la cultura escan-
dinava en una lamina de roca, donde se na-
rra la aventura de un guerrero que buscé las
puertas del Valhalla. Este documento descri-
be como encontrd a los monjes y les pregun-
to si conocian el secreto del Yggdrasil con el
que viajar hasta el Valhalla. Su objetivo era
preguntarle a Odin si tenfa una cura para
una enfermedad que asolaba a su pueblo.

@ Si tienen la intencion de seguir buscan-
do, después de bastante tiempo removiendo
entre los escombros, pueden encontrar una
estanteria dafada por el frio y la humedad,
que contiene rollos de pergaminos. En uno
de estos, se narra sobre un nortefio que llega-
ba de las Tierras Salvajes y adoraba a extranos
dioses. Es parecido a un diario, perteneciente

a uno de los monjes que lo ayudé durante
su estancia y fue su guia espiritual. También
describe como conocié su cultura y que era
miembro del clan Yngling, descendiente
de Ragnar Lodbrok. Hay informacién so-
bre cémo se gano el derecho a viajar has-
ta el ultimo destino conocido de la semilla
del «Arbol de la Vida», y cémo se llevo el
secreto a su hogar para abrir los corazones
de sus familiares y amigos a la verdad de
un unico Dios. Hay un dibujo que parece el
Yggdrasil y va acompafiado de una palabra:
«Tonsberg». Pueden buscar en google para
obtener mas informacidn, siempre que su-
peren una prueba de INTeligencia a CD-
16. Tonsberg es considerada la ciudad mas
antigua de Noruega, fundada en el S. XII y
la primera en albergar una iglesia catolica.

Otra pista importante es la presencia de
textos en toscano medieval y latin, sobre la
naturaleza y las matemadticas aplicadas a ella;
cada uno de estos libros posee un extrafo
dibujo en forma de espiral. Este dibujo re-
presenta la evolucion de la vida en la natu-
raleza y una secuencia matemadtica, la cual
se aproxima mucho al «nimero aureo» que
representa la perfeccion en la naturaleza.

@ El autor de todos ellos es Leonardo de
Pisa, alias «Fibonacci», que los escribié en
un periodo relativamente corto. Parece
que estuvo algunos meses viviendo entre
los monjes, por lo que puede leerse en las
anotaciones en latin de su diario, donde se
habla sobre su busqueda de la geometria
perfecta, cuya solucion se halla en las hojas
del «Arbol de la Vida». Segun él, las tropas
de Alejandro Magno llegaron hasta la India
buscando el secreto de ese mistico arbol y
una cura para su enfermedad: «la fiebre del
Nilo». Fibonacci siguié los pasos de dicho
ejército y llegd hasta la montaia, pero no



encontro el arbol. Buscando entre los per-
gaminos guardados en el templo, encontré
el testimonio de un soldado del ejército de
Alejandro Magno originario de Arcadia,
ciudad e la antigua Grecia. Segun su testi-
monio escrito, lo sanaron con las hojas de
un arbol, cuya figura no encontraba entre
los muros del templo. Se habian llevado «La
Semilla» a otro lugar sagrado, poco antes de
su llegada.

@ Seguin los textos del matematico italiano,
este cree que podria tratarse de una ciudad
del Reino de Canaan: la tierra prometida.
Leonardo de Pisa se despide de los monjes
en una carta, agradeciéndoles su hospita-
lidad y compartiendo un mapa con la ruta
que realiza para regresar a la Toscana; por
si algin dia uno de los monjes decide visitar
Europa. Un tiempo después escribié «Liber
Abaci» -libro de calculo-, su libro mas famo-
so y cuyo original se encuentra en la Biblio-
teca Apostolica del Vaticano, y por el que se
responsabiliza de introducir la numeracion
indoarabiga -la numeracién actual- en Eu-
ropa. Los Pj’s con la clase «Profesor», saben
que la copia original nunca ha sido vista
por ningun erudito, ya que se encuentra en
la seccién de libros prohibidos por la San-
ta Sede. El Vaticano tiene el unico libro sin
censurar, que recoge sus investigaciones y
viajes. Parece que Leonardo de Pisa descu-
brié el secreto de la naturaleza de las cosas,
y quizas el de la vida eterna.




RN

NORUEGA

Tonsberg es la localidad mds antigua de
Noruega -871 d.C.- y una de las mds impor-
tantes durante la Edad Media, considerada
ciudad en el afio 1.191. Hay que entender
que en aquella época era muy extrafio que se
estableciera una ciudad, menos que ostenta-
ra una iglesia, cuando los Vikingos adora-
ban a Odin y otros tantos dioses.

Tonsberg y El Yggdrasil

La ciudad y sus cercanias estan ocupadas
por tropas alemanas y la poblacion se ve re-
cluida en sus hogares. El Profesor Hummels,
orden¢ a las tropas de la Waffen-SS que re-
gistraran todas las casas de Tonsberg en
busca de cualquier descendiente de Ragnar
Lodbrok. Para facilitar el trabajo, el Profe-
sor Hummels entregé a los oficiales una lis-
ta con mas de cien nombres de hombres y
mujeres descendientes del héroe vikingo, o
que podian tener una relacion de sangre con
el misterioso miembro del Clan Yngling que
viajo hasta el Tibet.

Ahora es el momento de que los jugadores
ideen un plan para adentrarse en territorio
enemigo. Los aliados no pueden ofrecer co-
bertura a los jugadores en este caso, asi que
la mision es extremadamente complicada.
Hay que destacar que Tensberg acoge el
campo de prisioneros de Berg y el contin-
gente de tropas es muy elevado.

@ Salto en paracaidas: llegar en paracai-
das tiene un riesgo muy alto, y si no superan
un control de DEStreza de CD-15, caerdn
en territorios controlados por el ejército de
ocupacion alemdn. También es necesario
encontrar un piloto lo suficientemente loco
que los quiera llevar hasta alli.

Contactar con la resistencia noruega:
la resistencia noruega les pedira un favor
a cambio de su ayuda. Si aceptan, deberan
infiltrarse en Vemork, la instalacion donde
investigan el agua pesada, ya que estos creen
que avanzan en la construccién de una bom-
ba atémica. La Resistencia tiene constancia
de que llegara a Vemork un nuevo grupo de
cientificos con érdenes de acelerar la cons-
truccion de una bomba atomica, pero los
Aliados lo creen poco probable después del
bombardeo realizado sobre las instalaciones
en febrero del 1943.

Suplantacion: esta misién en si misma
es una nueva aventura. Deberan emboscar
al grupo de cientificos, de tal forma que na-
die pueda avisar a la base. Una vez realizada
la emboscada, deberdn burlar a los guardias
y al resto de cientificos que trabajan en la
instalacion; la cual parece muy dafada por
fuera, pero que en su interior es un hervi-
dero de personal técnico que tienen la in-
vestigaciéon muy avanzada. Solo necesitan
una ultima operacidn matematica que les
permita estabilizar la mezcla explosiva. En
una zona oculta a los aviones espia, hay un
V-2 esperando la carga explosiva con el ob-
jetivo de Londres. Si no consiguen sabotear
la investigacion o el misil, los Aliados pue-
den sufrir un duro revés y perder la guerra.
Mas adelante encontraras las estadisticas de
los soldados alemanes. Si superan esta dura
prueba, la Resistencia Noruega les llevara
hasta Tonsberg a través de las alcantarillas,
y podrdn acceder directamente a la iglesia
de la ciudad, donde se encuentra la informa-
cidn que les llevard hasta el ultimo paradero
conocido de «La Semilla» (Ver pagina 11).

@ Acceso por mar: las aguas del Baltico
estan infestadas de submarinos que pueden
torpedear las embarcaciones aliadas. Hace
falta que piensen muy bien por dénde quieren



acceder, considerando todas las posibi-
lidades. Para entrar en Noruega desde el
mar, hace falta que superen tres pruebas
de INTeligencia a CD-16 y podran pre-
ver las rutas de los submarinos. Cualquier
error en las pruebas implica ser detecta-
dos por los submarinos alemanes y sufrir
1d10+2 de dafio causados por los desper-
fectos en la nave -que se hundira- y a con-
tinuacidn superar otro control de Alerta
para sobrevivir a la explosién del barco; el
fallo significaria la muerte. Los Alemanes
los capturardn y llevaran hacia el campa-
mento de prisioneros de Berg. Escapar del
lugar no sera facil.

@ Campamento de Berg: si los Pj’s son
capturados, siempre seran llevados a este
campamento cercano a la ciudad de Tens-
berg. Es un recinto donde recluyen a los
prisioneros militares capturados. Hay sol-
dados de varias nacionalidades, incluyendo
algunos britanicos que participaron en una
mision secreta para destruir la instalacion
de Vermork en 1942. La huida es muy com-
pleja, hay varias torres de vigilancia, triple
alambrada y patrullas con perros tanto de
dia como de noche. Burlar la vigilancia sera
todo un reto, y para conseguirlo deberan su-
perar un control de INTeligencia a CD-20.
Por cada buena idea que tengan en el desa-
rrollo de su plan de huida, reduciran la difi-
cultad en 1 punto, hasta un maximo de 5. El
jugador que realice el control podra gastar
un pP! para hacerlo con ventaja.




Respecto al Clima

El tiempo de Noruega en el mes de mar-
zo es muy frio, pero no hay mucha nieve,
al menos en el interior de la localidad. Los
exteriores del casco urbano pueden estar sa-
turados de nieve y dificultar el movimiento
de los jugadores. Por otro lado, el mal tiem-
po puede ser de ayuda, ya que les permitira
esconderse entre la nieve. Pasar mucho rato
en las zonas nevadas implica un alto ries-
go de congelacidn, y los jugadores deberan
superar controles de CONstitucion a CD-
15, 0 12 si van debidamente equipados para
el frio extremo; el fallo significa sufrir 1d4
de dafno por congelacion en manos y pies.
Evidentemente pueden morir si no buscan
refugio o van debidamente equipados.

NOTA: cualquier accion fisica fuera del
casco urbano se considerard muy dificil y las
pruebas de Atributos siempre tendrdn una di-
ficultad de 17. Ejemplos: correr por la nieve,
conducir un coche en una persecucion, mon-
tar a caballo, conducir un trineo, etc..

Situacion de la Ciudad

En estos momentos hay tropas de la Wa-
ffen — SS que se dirigen a la iglesia del siglo
XIII, situada en el centro de la localidad. La
iglesia es conocida por sus murales con re-
ferencias a las antiguas creencias nérdicas,
especialmente por su mural del Yggdrasil
«el Arbol de la Vida». Moverse por la ciudad
es casi un suicidio, y para no ser vistos de-
ben superar varios controles de DEStreza a
CD-17. Si fallan, seran descubiertos por las
patrullas y llevados al campo de Berg (Ver
de la pagina 6 a la 8 para saber mads sobre el
campo de prisioneros).

Maneras de entrar a la ciudad sin ser des-
cubiertos:

Hacer uso del alcantarillado. La entra-
da a las cloacas la vigilan cuatro soldados
alemanes y un suboficial. Si luchan contra
ellos, el suboficial -un soldado de mayor
rango- disparard una bengala y en pocos
minutos llegaran refuerzos para capturarlos.

También pueden intentar engafiarlos de al-
guna manera, ya sea superando una prueba
de CARisma a CD-15, o tras una interpre-
tacion de los jugadores creible y convincente.

Disfrazarse. Pueden robar uniformes
de soldados alemanes para pasar desaperci-
bidos, pero hay que tener en cuenta que no
hay mujeres en las tropas de asalto del ejér-
cito y, todavia menos, personas de origen
africano o asiatico. Los disfraces aumentan
la dificultad de los guardias para detectar
a nuestros PJ’s, debiendo superar los sol-
dados una prueba de SABiduria a CD-17
para ser descubierto.

@ Escondidos entre la carga de un
transporte de alimentos. Esta opcion es
muy peligrosa, pues los soldados registran
el contenido de las mercancias que entran
a la ciudad. Hay células rebeldes que lu-
chan contra los soldados y los mantienen
en maximo estado de alerta. Para lograrlo
deberian capturar un transporte alemdn o
convencer a un granjero para que les per-
mita usar su camion. Convencer a un gana-
dero no sera facil y tendra su coste en dine-
ro; solo un PJ con la clase Mecenas puede
realizar este trabajo sin realizar ninguna
tirada. Luego, para pasar desapercibidos en
los accesos a la ciudad, hace falta que su-
peren un control en DEStreza a CD-16 o
mas. Después de esto deberdn acceder a la
iglesia, superando las patrullas que realizan
sus rondas por las calles de la ciudad.



SOLDADOS ALEMANES

FUE 14/+2 DES 14/+2 CON 14/+2
INT 9/-1 SAB 10/- CAR 9/-1
B.Comp +2 Iniciativa +2
Mov: 10 CA: 14
For: +2 / Ref: +2 / Vol: -1 BGRI2

Equipo: Rifle Mauser
Daio: 2d10 {A 2 manos} Municién: 32/96 Recarga: 5

Una vez superados los controles del ejér-
cito alemdn, toca investigar el interior de la
iglesia. La catedral de Tonsberg fue cons-
truida sobre la antigua iglesia de San Loren-
zo y conserva parte de su ornamentacion,
como es el caso del mural escandinavo del
Yggdrasil (ensefiar fotografia del mural).

Si buscan directamente en la raiz del arbol
encontraran un compartimento secreto. En
su interior, envuelto en una vetusta tela, hay
una losa de piedra con dibujos muy antiguos
que facilmente puede tener dos mil anos.
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La escritura es etrusca, un alfabeto que
aparecié ochocientos afos antes de Cristo,
y hace referencia a la venta de hojas de un
arbol mistico procedente de oriente a un
tal José de Arimatea. Todos los que superen
una prueba de INTeligencia con un CD-13
pueden buscar el nombre en la Wikipedia.

NOTA: Si la red falla, puedes leerles la in-
formacion en cursiva.

José de Arimatea era el propietario del sepul-
cro donde enterraron a Jestis de Nazareth y
fue el primero en bajarlo de la cruz. La histo-
ria dice que lo limpio con hojas aromaticas y
aceites, para enterrarlo en su sepulcro perso-
nal. Tres dias después resucito.

También saben que viajoé por muchas tierras
y fue uno de los apdstoles de Jestis. Segiin la
leyenda, fue el encargado de custodiar el San-
to Grial, una reliquia sagrada que concede la
vida eterna. Finalmente llegé a lo que ahora
conocemos como Inglaterra, dando pie a la
leyenda arturica, aunque nunca se han en-
contrado restos del que denominaban «Santo
Grial», a pesar de que alli dicen que, donde
puso su baston, crecié un drbol majestuoso
que todavia perdura a dia de hoy.

Asi saben que la siguiente pista puede en-
contrarse en la tumba de Jesus en Jerusalén,
en el conocido como el Santo Sepulcro: una
iglesia levantada en el mismo lugar donde
renacié y no muy lejos del lugar donde mu-
rio.

Si los jugadores se atascan, lo mejor es re-
comendarles que busquen en el lugar en que
José de Arimatea inicié su peregrinaje, la
tumba de Jesus, donde pueden hallar mas
pistas sobre su posible destino.




- VATICANO

Si han decidido no seguir la pista de No-
ruega, este sera su siguiente punto de parti-
da. En el Tibet descubrieron la posibilidad
de que un matematico de la Toscana -Leo-
nardo de Pisa «Fibonacci»- hubiera descu-
bierto algo sobre el Arbol de la Vida. En los
momentos actuales, Italia es un pais bajo el
control de las tropas alemanas, aunque ya
se inicid la invasion aliada por el sur. Ain
asi, los alemanes todavia controlan Roma y
por tanto el Vaticano. Los jugadores pueden
empezar la aventura desde la base aliada, a
unos cien kilémetros de la capital. El ejército
no les facilitara ninguna escolta hasta Roma,
debido a las constantes refriegas y campos
de minas que convierten el trayecto en una
carretera hacia el infierno. Cabria una mi-
nima posibilidad de que los oficiales aliados
encargados de la invasion, les facilitaran un
vehiculo -todoterreno o camién pequeno-,
unos mapas de rutas marcadas por la Oficina
de los Servicios Estratégicos -Office of Stra-
tegic Services — OSS- v, si saben usarlas, al-
gunas pistolas o subfusiles.

Durante el trayecto a la capital describe
un paisaje desolado, muy afectado por los
bombardeos, con casas quemadas, bos-
ques en llamas y mucha gente que huye de
la guerra. Mientras miran el paisaje seran
emboscados por partisanos. No son solda-
dos, pero quieren saber cual sera su desti-
no para decidir si son simpatizantes de los
alemanes o unos locos que se dirigen a su
muerte. Si son simpatizantes, los partisanos
les atacaran, ya que son la resistencia, y si
simplemente son unos locos que se dirigen
a su muerte, puede que les ayuden -queda a
discrecion del DJ-.

Cuando lleguen a las afueras de Roma, de-
beran idear un plan para acceder al interior
de la ciudad y cruzar hasta el Vaticano. Mo-

verse por la ciudad es muy peligroso,

teniendo en cuenta
que la Division Waffen-SS del
Profesor Hummels lleva varias se-
manas en la ciudad buscando pis-
tas sobre el «Arbol de la Vida».

Es importante que
entiendan que se les 48
termina el tiempo y
que los miembros de
la SS pueden obtener
la pista que les lleve al
«Arbol de la Vida» en cual-
quier momento.

Para acceder al Vaticano po-
drian usar las mismas opciones que
en Noruega; pero nada es tan facil,
ya que el alcantarillado de Roma es
mucho mas complejo que el de la pe-
quena ciudad nortefia. Puedes afna-
dir una misién extra con el objetivo
de infiltrarse en el ayuntamiento de
Roma, controlado por los alemanes,
para destruir uno de sus centros de
mando -el principal de ellos se en-
cuentra en el edificio del gobierno-.



Si son listos, buscaran un mapa de los tine-
les y deberian infiltrarse en el ayuntamien-
to o la oficina del catastro inmobiliario. El
primer edificio tiene mucha vigilancia, ya
que los alemanes han transformado el ayun-
tamiento en su centro de mando y para ac-
ceder a él sin ser vistos, deben superar una
prueba de DEStreza con un CD-18. En la
oficina catastral no hay tanta seguridad, fa-
cilitando la intrusion de los PJ’s con lo que
la dificultad sera de CD-15 o menos. El
mapa del alcantarillado lo encontraran en

N la oficina de urbanismo del ayuntamiento,

@ y en el caso del registro, el mapa se halla en

F’i el archivo. Con la ayuda de este documento

g 5 todos los controles para hallar la salida tie-
nen un CD-14.

@ Alcantarillado: vigilado por solda-
dos alemanes. Engafarlos mediante una
prueba de CARisma tendria un CD-15.
Si su interpretacidon resulta convincente
" <&3“a no hace falta que realicen la prue-
ba. Burlardn la vigilancia y entra-
rdn en las cloacas. Estas son mucho
mas grandes que las de Noruega y
pueden perderse por los tuneles, de-
bido a que el alcantarillado de Roma es
un laberinto. Pueden tardar horas en en-
contrar la direccion correcta. Si deciden
hacerlo sin preparacidn, deberan superar
tres pruebas de SABiduria a CD-16. Si
fallan, se habran perdido y tardaran una
hora en regresar al punto de origen para
realizar de nuevo los controles.

NOTA: cada fallo afiade 1 a un contador.
Por cada tirada a partir de la primera uno
de los jugadores deberd lanzar 1d10, si el
resultado es igual o menor al contador de
tiempo, una patrulla alemana los descubri-
rd, dando la alarma para que sean captu-
rados. Si no consiguen su propésito, lleva-
ran a los P]’s a la comandancia de Paris.

Una vez superada la prueba, podran entrar
por las catacumbas y acceder a la biblioteca
del Vaticano por una puerta secreta.

@ Disfrazarse: de nuevo pueden robar
uniformes alemanes o incluso, tunicas y ha-
bitos de monjes para pasar desapercibidos.

@ El truco del camion de alimentos: para
que pasen desapercibidos hace falta que su-
peren una prueba en DEStreza a CD-16 o

mas para burlar los controles y acceder a la
ciudad.

Biblioteca Vaticana

En el interior del edificio hay dos miembros
de la Sociedad Thule al servicio del profesor
Hummel. Estos van disfrazados de acoélitos
y tienen como misidn acceder a la zona res-
tringida de la biblioteca, pero el sacerdote
responsable del cuidado de la biblioteca no
deja que nadie se acerque.

Cuando lleguen los Pj’s, se encontraran
con un sacerdote gravemente herido por un
disparo en el estomago. Es el Padre Merrin,
el responsable de los libros ocultos, conside-
rados peligrosos por la iglesia catdlica. A su
lado, hay uno de los dos agentes de Hum-
mels muerto.

El Padre Merrin les dira que intentaron
robar un libro sobre matematicas que rela-
taba los viajes de Leonardo de Pisa. Con-
sigui6 burlarlos y esconder el libro, pero
cuando estaba a punto de huir, uno de
ellos lo atrapo; forcejearon y, durante la
pelea, él derribo a su oponente, recibiendo
un certero disparo en el estomago. No sabe
dénde se encuentra el otro acdlito: un jo-

ven novicio que llegd hace cosa de un par
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de afos procedente de Alemania. Si desean
curarlo, deberan superar una prueba de
INTeligencia a CD-16, siempre que tengan
un botiquin a mano. Antes de caer incons-
ciente, este les dibujara en el suelo el simbo-
lo de Fibonacci, con la secuencia «1, 1, 2, 3,
B8, 1 3».

En todas las estanterias hay unas placas con
numeros para las secciones, pasillos, estan-
terias y estantes.

El libro se encuentra en la seccion 11, pasi-
llo 23, estanteria 58, estante 13.

Cuando entiendan el mensaje, llegara el
otro acolito con parte de la guardia suiza.
En realidad no esperaba a los jugadores,
pensaba que tanto su compafero como
el Padre Merrin habian muerto, llevando
consigo a los guardias para que le ayuda-
ran a transportar los cuerpos.
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Ante la nueva situacién y la posibilidad
de que los jugadores conozcan el parade-
ro actual del libro que habian descubierto,
intentara convencerlos para que estos lo
acompafen a una sala de espera en la que
poder hablar con el Arzobispo, responsa-
ble de la biblioteca, y para convencerle de
hacerles llegar su réplica al Papa. Su obje-
tivo final es eliminar el libro de Fibonacci
-junto con cualquier pista que puedan en-
contrar en los miles de libros antiguos- y a
los jugadores.

El falso acolito se llama Joseph Aloisius
Ratzinger. Si los jugadores actuan habil-
mente, no le quedara otra que apoyarles
para obtener toda la informacidn posible
y comunicarla al Profesor Hummels; asi
que en ningin momento intentard algo
descabellado, como capturar a los Pj’s para
interrogarlos.



Eso quiere decir que como D] deberds ga-
narte su confianza, mostrarte colaborativo
y obtener la informacién de su destino por
medio de la narracién. En caso de que los
jugadores desconfien, estas son las estadis-
ticas de los acolitos y guardias suizos:

ACOLITOS Y GUARDIAS SUIZOS

FUE 10/- DES 14/+2 CON 12/+1
INT 12/+1 SAB 12/+1 CAR 10/-
B.Comp +2 Iniciativa +2
Mov: 10 CAND

For: +1/ Ref: +2 / Vol: +1 PG: 11
Equipo: Pistola Beretta
Dafo: 2d6 {Ligera} Municion: 20/60 Recarga: 15

Una vez encuentren el libro de Fibonac-
ci/Leonardo de Pisa, descubrirdn las notas
referentes a su viaje y como obtuvo la idea
después de ver unas hojas de un arbol ex-
trafio que adquirié de la tumba de Jesus de
Nazareth en Jerusalén.

Para obtener informacion respecto al San-
to Grial y José de Arimatea (leer de nuevo el
texto dedicado de la pagina 16).

De nuevo nos encaminamos hacia Jerusa-

1én, cada vez mas cerca de descubrir la ver-
dad.
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JERUSALEN

Llegar a la regién no es complicado, las au-
toridades britanicas controlan el territorio y
el acceso a la ciudad. Aun asi, hay que adver-
tir a los jugadores que en 1944, la ciudad su-
fria muchos atentados perpetrados por un
grupo radical judio conocido como Irgun
Tsevai Letimi.

Los alemanes tienen un grupo infiltrado en
la ciudad que se hacen pasar por miembros
del grupo terrorista; de forma que pueden
actuar sin llamar la atencidn vy, de paso, in-
culpar a los judios. Este mismo grupo inten-
tara eliminar a los jugadores en la iglesia del
Santo Sepulcro, usando explosivos con los
que causar el maximo dafio posible. Cuan-
do lleguen los Pj’s encontraran el grupo de
infiltrados -cuatro personas- colocando ex-
plosivos en diferentes puntos de la iglesia.

SABOTEADORES ALEMANES

FUE 12/+1 DES 16/+3 CON 12/+1
INT 12/+1 SAB 12/+1 CAR 12/+1
B.Comp +2 Iniciativa +3
Mov: 10 CAN3
For: +1 / Ref: +3 / Vol: +1 I2EN

Arma: Pistola Mauser
Daio: 2d6 {Ligera} Municién: 20/60 Recarga: 15

Los explosivos se pueden desactivar supe-
rando una prueba de INTeligencia a DC-15.
Son faciles de encontrar, puesto que los esta-
ban escondiendo entre los bancos de madera
y las columnas que sostienen la iglesia. Una
vez eliminen a los agentes de Hummels, tie-
nen el camino libre para investigar el edificio,
en el que descubriran que hay una puerta se-
creta, con el simbolo en espiral de Fibonacci,
en las catacumbas. Para abrir la puerta hace
falta que completen la secuencia de la espiral
en el orden correcto (ver grafico pagina 20).

Una vez han abierto la puerta secreta, ac-
cederdn a unos tuneles en los que hay mu-
rales muy antiguos, incluso mas viejos que
la propia iglesia. En ellos se describen como
José de Arimatea adquirié unas hojas de un
arbol con el que unto el cuerpo de Jesus,
siendo arrestado por este hecho por los ro-
manos. Al poco tiempo viajé hasta las an-
tiguas ruinas del poblado ibérico de Cissis.
Las crénicas del historiador romano Titus
Livi, sitian este pueblo a unos veinte kilo-
metros de la capital de la provincia romana
de Tarreconensis o Tarraco -la actual Tarra-
gona- situada en la regioén de Cataluna.




~ VALLS, 1944

Espafia no participa en la Segunda Guerra
Mundial, pero hay una fuerte represién por
parte del gobierno central, especialmente
a las regiones de Catalufia y Euskadi. Ape-
nas han pasado seis afios desde el final de la
guerra y todavia son visibles los efectos de
esta en el territorio.

Llegar a Espafia puede representar todo un
reto, pues las fronteras con Francia estan muy

vigiladas y las infraestructuras espafiolas
son minimas, después de afios de guerra ci-
vil.

Pueden llegar en avidn a Barcelona y des-
de alli encontrar un transporte hasta Valls.
Si hacen esto, los seguira un coche con
miembros de la Weffen - SS que los intenta-
rd echar de la carretera. La tnica ruta tran-
sitable es la del Garraf, donde la carretera es
muy pequefa y sigue la linea de costa, por
lo que podrian caer por el acantilado hasta
el mar.




Durante el trayecto, los alemanes iniciaran
una persecucion para sacarlos de la carre-
tera o eliminarlos mediante disparos des-
de el vehiculo. Para evitar ser embestidos,
deberan superar tres pruebas de DEStreza
a CD-16. Si obtienen los tres éxitos conse-
guiran huir de sus perseguidores y ver como
los echan de la carretera.

Otra opcion: hacer uso del antiguo aero-
puerto de Valls, situado a dos kilémetros de
la ciudad. El problema es que solo aterrizan
aviones privados, y esto requiere pagar el al-
quiler de una avioneta y pilotarla o encon-
trar al piloto. Si consiguen explicar como lo
hacen con argumentos razonables, pueden
llegar a Valls sin ninguna traba.

Un golpe del destino

Josep de Calassang Serra y Rafols es el his-
toriador responsable de la ultima excava-
cién a la zona donde creen que se situaba
el poblado ibérico. El historiador hace vi-
sitas periodicas a la ciudad para hacer ex-
cavaciones por su cuenta, pues entiende la
importancia del hallazgo. Cuando lleguen
a cualquier local de la ciudad, como por
ejemplo la estacion de tren, ayuntamiento o
un bar, verdn el diario «La Vanguardia» en
el que sale la noticia de su desaparicidn en la
zona de los torrentes de Valls. Una lastima,
porque es un objetivo clave de informacién
para los personajes.

LLE (;f\l\l() S AL :FI NI'\IJ

En este punto los jugadores ya tienen que
estar muy enfermos y con dificultades para
continuar con la investigaciéon. Si van di-
rectamente a los torrentes encontraran una
cueva y, justo en la entrada, el cuerpo in-
consciente del historiador Serra y Rafols.
Hay muchas huellas en el suelo humedo y
todas han cruzado el umbral que los lleva a
la cueva.

Serray Rafols

i, \N

A"

El Historiador estaba buscando la antigua
ciudad de Kesse: un importante asentamien-
to ibérico que, durante décadas, se creia era
la ciudad de Tarragona. El historiador en-
contrd los restos de una ciudad muy antigua
que fue arrasada por los romanos mucho
antes de la construccién de Tarraco.

Segtn él, en la localidad de Valls se libré
una batalla entre las tropas de Hannibal y
Roma que destruyo la ciudad. El paso del
tiempo y el clima oculté todo rastro de ella,
hasta que la encontraron durante la reforma
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de un campo de futbol. Durante sus paseos,
descubri6 un templo de origen desconocido
oculto en el interior de una cueva.

Apenas ha conseguido pasar del umbral de
la entrada, no obstante, puede afirmar que
no deberia existir, ya que los habitantes del
lugar no tenian los medios necesarios para
construirlo. Tiene todos los elementos para
ser un templo del periodo cldsico griego,
pero no esta dedicado a ninguna deidad del
panteon helénico.

No sabe con certeza qué encontraran en su
interior, y por ello les advierte del peligro
que puede suponer cruzar el umbral, como
ya hizo anteriormente con los alemanes, a
pesar de sus amenazas y el trato sufrido.

NOTA: en este momento es cuando utili-
zamos el mapa.

Cada habitacién tiene un efecto en las per-
sonas, que representa los sintomas de di-
ferentes enfermedades de la humanidad,
como por ejemplo: la fiebre espafiola, la pes-
te, tuberculosis, etcétera. Ademas, también
hay retos con los que luchar; nadie dijo que
fuera facil llegar al Arbol de la Vida, solo los
dignos pueden hacerlo.

HABITACIONES:

1- Rellano: en este punto empiezan los ju-
gadores. Es un lugar desolado, rodeado de
columnas rotas por los movimientos de tie-
rra. Su aspecto es propio de la arquitectura
clasica, quizas incluso anterior a los griegos.

2 - Plaza principal: hay una gran estatua
en forma de mujer. Cerca de sus pies yacen

To
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gran cantidad de soldados alemanes incons-

cientes que parecen sufrir algun tipo de pe-
sadilla.

Cualquier jugador que se acerque a los
cuerpos o a la estatua, debera superar una
prueba de CONstitucion con un CD-12 o
mas. Sacar un resultado menor indica que
habra sido infectado por una enfermedad
adicional, y sufrira todos los sintomas de
esta, pero podra continuar su camino.

3 - Habitacion de los gusanos: hay un
guardia civil tumbado inconsciente sobre la
tierra, su arma no se encuentra muy lejos.
Si los jugadores lo tocan para ver su estado,
veran como muchos gusanos lo descompo-
nen. Pocos segundos después se dan cuenta
que solo es una alucinacién y el hombre ha
fallecido por un ataque al corazon.

4 - Pasillos: no hay nada a destacar.
5 - Habitacion vacia.
6 - Habitacion vacia.

7 - Araiias: hay muchas telarafias en esta
habitacion. Cualquiera que entre quedara
atrapado automaticamente; en cuestion de
segundos, sera atacado por varias arafas ve-
nenosas que le haran sufrir sus efectos hasta
que el resto de jugadores lo saquen de alli.
Para hacerlo, habra que superar una prueba
de Fuerza de dificultad 15.

8 - Habitacion vacia.

9 - Escaleras a la segunda planta: parece
que anteriormente se podia acceder a un se-
gundo nivel, pero los siglos han afectado la

estructura y ahora es imposible.

10 - Aranas: igual que la habitacién n° 7.

11 - Pasillos: no hay nada a destacar.

12 - Estatua del bienestar: hay un texto en
latin que cualquier entendido en la mate-
ria leera asi: «Si eres puro de corazon, pero
enfermo de cuerpo, no sufras y muestra ser
digno para curarte». Si tocan la estatua, re-
cuperaran parte de su salud y podran elimi-
nar una tarjeta de enfermedad.

13 - Habitacion vacia.

14 - Refugio: en este punto encontraran
al Profesor Hummels tumbado junto a un
fuego, temblando de frio por una enferme-
dad terminal -la misma que sufre la cazate-
soros-. No lo pueden ayudar, pues delira y
solo murmura palabras ininteligibles en di-
ferentes idiomas. En este punto, el jugador
que interprete a la cazatesoros, si sobrevive
aun, deberd decidir como actuar; ya que en
realidad es su hija. s Traicionard a sus com-
pafieros para salvar a su padre?.

15 - Habitacion vacia.
16 - Habitacion de los limos: en esta habi-

tacion hay una babosa gigante que segrega
un acido muy fuerte.

LIMO GIGANTE

FUE 12/+1 DES 6/-2 CON 16/+3
INT 1/-5 SAB 6/-2 CAR 2/-4
B.Comp +3 Iniciativa -2
Mov: 4m CA:8

For: +3 / Ref: -2 / Vol: -2 PG: 26

Chorro de Acido. Recarga 5. Escupe un chorro
de acido hasta 12 metros que causa 3d6 acido {A} a
una criatura. La criatura afectada debera superar un
CD-11 o todo el metal que posea sufrira la corre-
sion. Si recibe 5 impactos consecutivos, todo objeto
metalico quedara totalmente destruido.

Inmune a las claves - {Asustado} {Derribado} {En-
cantado} {Ensordecido} y al agotamiento.

Trepar - La criatura puede desplazarse de forma
natural por las paredes.




17 - Pasillo: hay un muro que bloquea el

~ pasillo, para escalarlo se debe superar una
~ prueba de DEStreza a CD-15.

18 - Pasillo: es la continuacion del ne 17.

19 - Moscas gigantes: la habitacion huele a
muerte y descomposicion. Los dos primeros
jugadores que entren a la habitacion seran
atacados por dos moscas gigantes. Si no su-
peran una prueba de CONstitucion con un
CD-16, padeceran una nueva enfermedad y
caeran inconscientes. No podran continuar
a menos que los ayuden sus compaiieros.

20 - Puerta del Arbol de la Vida: es una
habitacion rectangular muy grande y que
acaba en una habitacién vacia. Llama mu-
cho la atencion la puerta de doble hoja que
se encuentra en mitad de la misma habita-
cién, que simboliza el Arbol de la Vida. Pa-
rece que esta cerrada, pero cualquiera que
intente abrirla lo hara con facilidad.

21 - Sala del Arbol: lee el siguiente texto.

Todo se queda a oscuras y la puerta se cierra
de golpe. No pueden salir. De repente una voz
resuena por toda la sala «Yo soy la muerte, el
destructor de mundos. Habéis llegado hasta
aqui para morir o buscdis refugio en las le-
yendas. Solo aquel que acepta su destino, es
digno de avanzar hacia él.

No hay una respuesta facil, pero si han
aceptado la muerte como parte de la vida,
es que han superado el miedo a morir y por
ello, podran vivir plenamente.

Si aceptan este hecho, la oscuridad se di-
suelve y pueden ver el Arbol de la Vida.

Es una visidn majestuosa, un arbol enorme
que se encuentra en mitad de un canal de
agua pura, de la cual sus raices beben cons-
tantemente. Alrededor hay una gran zona
de vegetacion, la cual no corresponde con el
tamafio de la habitacion y les hace entender
que ya no se encuentran en el templo; han
viajado a otro lugar, y una vez acaricien el
arbol en sefial de respeto, despertaran en un
hospital en la actualidad.

Todo ha sido un suefio. Se observaran los
unos a los otros como nunca lo habian he-

cho antes, conscientes de todo lo vivido,
sabiendo que estaban muriendo, pero que
han superado la enfermedad y se han libe-
rado del cautiverio que supone el miedo a la
muerte.




ANEXOS

Profesor Hummels

PERSONAJES RELEVANTES

Comandante Alec Beckett

Serra y Rafols

Heinrich Harrer
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Autor del modulo
El Arbol de la Vida

&

(2 RAMON -ROL EN FAMILIA-

[JDiCE

Bienvenido a Cadice, el compendio de las historias
interminables donde podras encarnar a los perso-
najes mas variopintos.

En nuestra web encontraras material adicional,
personajes pregenerados, ayudas de juego y otras
aventuras listas para jugar en descarga gratuita.

Si diriges alguna de nuestras aventuras, nos gusta-

ria que nos escribieses comentandonos qué tal te

ha ido y que nos mencionases en caso de jugarlas
online.

prany .
6 www.codice.tk

)

N
@ Codice grupo creativo

8 codicegrupocreativo@gmail.com Préximamente...

E]_ Aventura EN AGUASMUERTAS para un grupo de personajes de Nivel 1

CRONICAS
El equipo que hizo posible

este modulo: El legado perdido

por Diego Marqués Vega

[lustraciones @ José Calvo “Aoren”

Maquetacion
y Edicion de @ Javier Vicario “Joram”
Imagenes

Correccion @ David Gutiérrez “Guty”

de textos
@ Diego Marqués Vega

Portada @ José Calvo “Aoren”
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“EL ARBOL DE LA VIDA” es la aventura ganadora del sorteo entre médulos que se presentaron
a concurso en las NetConl7, siendo la finalista editada y maquetada por CODICE, para que cual-
quiera de vosotros pudiese publicar con nosotros una aventura con un acabado cuidado y atractivo.

Durante la segunda guerra mundial, un pequeno grupo de personajes del bando aliado, sin nada
que perder, deberdn ir a contrarreloj para seguir los pasos del Doctor Hummel y la division
Anherberbe; quienes han descubierto el emplazamiento de un maravilloso objeto que dard la
inmortalidad a Hitler: E1 Arbol de la Vida. Los jugadores viajardn por todo ¢l mundo en busca
de los secretos que oculta este poderoso objeto, intentando adelantarse a los planes del doctor y
atraparle con vida...o no; tu decides.

Si te gustan las partidas de investigacion, el misticismo oculto en la historia del mundo y las
aventuras, “EL ARBOL DE LA VIDA" estd hecha para ti.




