La trampa

N

PUTEA-LADRONES

Como recordareis, en nuestro nimero anterior anunciabamos el fallo en la presente del
coneurso “Has pisado mierda”. Después de una exhaustiva prueba de todas las que han
llegado a nuestra Redaccion y numerosas mutilaciones, muertes y efectos secundarios de
los osados Pjs que se atrevieron a probarias, hete aqui la trampa ganadora, obra
de Inaki del Bosque Cabello, de Vizcaya. Se trata de la afamada y explicita...

n esencia, se trata de
una trampa bastante
simple (véase el dibujo

adjunto), y consta de un clasi-
co pedestal de piedra -como
puede ser un pequefio altar o
ara de roca- sobre la que hay
una estatuilla o pieza similar
dedicada a despertar el inte-
rés del ladron —por su valor, o
propiedades magicas, o por
tratarse de una llave de entra-
da...- y una pesada columna
de la misma piedra que el te-
cho y oculta en &l, de diame-
tro idéntico al del pedestal,
con el que encaja perfecta-
mente.

ACTIVACION

La trampa se activa mediante
un mecanismo de contrapeso

que “nota” que el objeto a
proteger ha sido retirado del
pedestal sobre el que se en-
contraba. O bien (opcion al-
ternativa) mediante un rayo
de luz que incide sobre el ob-
jeto en cuestion.

na estaba escondida en un
agujero cilindrico del techo y
correspondientemente  camu-
flada (-15% para descubrirla).
Al caer, el pedestal y la colum-
na encajaran sin fisuras. La
caida de la pesada columna

Con el tiempo morira desangrado o de hambre

Al retirar el objeto, el haz de luz
llegarad a un sistema de espe-
jos y lupas, quemando la cuer-
da que sostenia la pesada co-
lumna de piedra. Con todo,
este Ultimo sistema es menos
fiable.

EFECTOS

Al activarse, la columna pé-
trea cilindrica caera de golpe
sobre el pedestal. Esta colum-

Ifiaki del Bosque

(unos 3000 Kg) es muuuy rapi-
da y dificil de esquivar (salvar
contra arma de aliento con —7
aplicade a los bonus de des-
treza). Aplasta las manos del
intruso, causando 5d6 de dafio,
y las terribles heridas solo se
podran curar con un conjuro de
“regenerar’ o ‘“restaurar’. La
trampa garantiza que el intruso
no escape, al quedar sus ma-
nos atrapadas. Con el tiempo
morira desangrado o de ham-
bre. Provoca el aplastamiento
del objeto protegido, dtil sobre
todo si se prefiere su destruc-
cion a que caiga en malas ma-
nos... o si es un objeto habil-
mente falsificado.

UTILIDAD
Las llaves de entrada a los rei-
nos enaniles y gnémicos son
estatuillas de sus deidades
hechas de materiales precio-
sos (oro, mithril, plata...). Colo-
cadas sobre altares concretos,
abren alguna puerta de entrada
a unc de estos reinos subterra-
neos, situada generalmente
muy cerca del altar. Es posible
falsificar alguna de estas lla-
ves con los servicios de un
excelente artista (escultor o he-
rrero, segun sea el caso) que
dupligue la estatuilla original.

Esta estatuilla-llave se encuen-
tra siempre situada en un pe-
destal como el descrito en esta
trampa, para protegerlo de los
intfrusos. Si el intruso falla en
obtener la estatuillallave que-
dara garantizada la destruc-
cion de la llave y, por tanto, la
integridad de la entrada.




