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Este modulo esta pensado para 4-6 persona-
jes de buen nivel, que hayan pasado por aventu-
ras anteriores

Los jugadores deberian tener en cuenta que
Sus personajes no podian saber qué iba a pasar
con el partido nazi y que en 1922 Hitler no in-
quietaba a nadie.

En las pruebas, el tiempo medio de juego del
modulo completo ha sido de seis horas y media.
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1. Intro

La accion empieza el 1 de enero de 1922. Los PJ
vuelven a su casa o se despiertan después de una noche
de juerga. En un lugar visible de la cocina encontraran
un sobre abierto. En el remite aparece el escudo de un
aguila sosteniendo con las garras una esvastica dentro
de un circulo. Dentro del sobre hay una carta, con el
mismo escudo impreso arriba.

Esta es la carta:

r

Ruego disculpe este modo entrometido
pero seguro, de dirigirme a usted. Supe por
los periodicos que usted y sus amigos ... (re-
ferencia a una aventura anterior) ... Por ello
me interesa arrendar sus servicios profesiona-
les. Se trata de realizar una gestion con cierto
riesgo ante el Dr. Freud en Viena y poste-
riormente traer su resultado a Berlin. Al cum-
plimiento del contrato recibird 70.000 pa-
piermarks y se cubrirdn todos sus gastos.

Si les interesa conocer mas detalles
podemos encontrarnos en Cannes, el dia de
clausura de la Conferencia Internacional so-
bre Indemnizaciones de Guerra. Yo me aloja-
ré en el mismo hotel que la delegacion ale-
mana. Pregunten por el Sr. Kubach.

Adjunto billete para el viaje.

Atentamente:

Martin Bormann.
Secretario personal de
Adolf Hitler.
Presidente del NSDAP.
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2. Francia

Es el 24
de Enero
del mis-
mo ano.
Bormann,
en el ho-
tel que
senalod,
dejéo una
nota para los PdJ citando-
les para esa noche en el
mejor restaurante de
Cannes. Cuando los PdJ lle-
gan, el aleman ya les esta
esperando y hace que un
camarero les avise. Algo
en su aspecto hace pensar
en el metal. Al hablar es
cinico, sereno e inteligen-
te.

Durante la cena Bor-
mann se explica. Desde
hace unos meses, Hitler, el
presidente de su partido,
vive con la obsesion de
que “los grandes anti-
guos” y “los dioses exte-
riores” le wvigilan (Bor-
mann presupone a los PJ
conocedores de los Mitos).
Para averiguar qué se
proponen esta dispuesto a

invocarlos, a todos a la
vez, y tiene los medios ne-
cesarios para ello. Bor-
mann tiene a esos seres,
sobre los que ha leido, y
pretende que los PJ con-
venzan a Sigmund Freud
para que cure la mania
persecutoria de Hitler.
Bormann cree en los Mitos
pero no en que vigilen a
Hitler.

Rudolf Hess, sin em-
bargo, esta muy de acuer-
do con invocarlos y es se-
guro que intentara impe-
dir el viaje de Freud, in-
cluso por las armas. Los
PJ deberan escoltar al
psiquiatra hasta Berlin y
devolverlo después del
tratamiento, a Viena. El
pago es de 70.000 pa-
piermarks por cabeza y el
doble para Freud, mas
gastos (Bormann puede
facilitarles armas, pero no
pistolas y no mas de una
por PJ). El dinero podran
recogerlo en una caja se-
creta a nombre de cada
uno en un banco de Viena,
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pero sbOlo a la wvuelta de
Freud.

El viaje de Paris a
Viena es de 24 horas en
tren.

3. Viena - Mayrhofen

En la direccion de Freud informaran a los PJ de
que el psiquiatra estd pasando unas vacaciones en el
Tirol, en una estacion de invierno cercana a Mayrhofen.
El tiempo de viaje en tren y coche es de 24 horas.

 La estacidon consiste en

un refugio rustico que
hace de hotel, una es-
cuela de esqui y un tele-
silla, para subir a las
pistas.

En el hotel no es nada
dificil localizar a Freud,
quien accede a hablar
con ellos al saber que
vienen del extranjero.
Freud le interesa el caso
y el salario. En Austria
se sabe todo de Alema-
nia y él ha oido hablar
de Hitler. Pero no ira a
Berlin hasta haber pa-
sado unos dias de vaca-
ciones (1d6+2). Los PdJ
pueden disfrutar la es-
pera mientras tanto.

Si eligen la escuela de
esqui, pueden anadirse
una competencia. La
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base es 00. Si pasan un
cursillo completo de seis
dias a tres horas diarias
Ssu competencia sera de
DES+INT. Por cada hora
menos de entrenamien-
to perdera un 1% de ese
maximo, con un minimo
de 1%. Pueden empezar
en cualquier momento.
Se hara cargo de ellos,
dentro de un grupo de
ocho, una profesora
llamada Rachel Sthaler.
Rachel se sentira muy
inclinada desde el prin-
cipio por el personaje
con mejor media de POD
y APAR, siempre que lo
conozca y sea un Pd
masculino. Aunque no
aprendan esqui, y aun
mas si lo aprenden, esta
profesora abordara el
grupo tratando de tra-



bar amistad. Para
cuando vayan abando-
nar la estacion (tenien-
do en cuenta que puede
ser muy precipitado)

El telesilla

El dia antes de dejar
la, estacion los PJ deberan
bajar de las pistas por el
telesilla. Si la mayoria o
todos toman clases de es-
qui descendera de una de
ella, (que no incluia el des-
censo esquiando) y seran
los ultimos de su grupo.
Rachel habra bajado ya. Si
casi ninguno toma clases,
Freud habra subido a ver
una competicion de esca-
lada y los PJ (todos) iran
escoltandole. Freud ya
habra bajado con un PdJ al
azar y Rachel estara aba-
jo, esperandoles.

El telesilla consiste
en dos cables, uno de as-
censo y otro de descenso,
del que cuelgan cada dos
metros unas sillas unidas
en grupos de dos. La dis-
tancia entre los cables es
de diez metros. Los pasa-

Rachel se declarara
enamorada del PJ con
mejor media de POD y
APAR y dispuesta a se-

guirle.

jeros se aseguran con una
barra, metalica en forma
de T que se cierra sobre su
cintura y entre las pier-
nas y queda firme con un
pasador.

Cuando los PJ estén
descendiendo recibiran
un ataque desde las sillas
que ascienden. Para jugar
este ataque es casi im-
prescindible el uso de fi-
guras. Cada lugar recua-
drado en el cable es una
silla, ¥ va numerado del 1
al 20 para los matones y
de la A a la E para los Pd,
segun el esquema. El des-
plazamento de los cables
se simula moviendo cada
turno las fisuras del cable
ascendente un asiento ha-
cia, adelante. Los PJ que-
daran fijos. Las figuras se
moveran antes de dispa-
rar y todas a la vez. El
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primer turno entraran
PNJ en los asientos 1-2.

Cambiar de asiento,
dentro del mismo grupo
de 2, cuesta un turno. El
PJ/PNJ podra ser atacado
sin modificaciones en con-
tra y debera pasar un tiro
de DES o caerse. El tiroteo
tiene lugar a 700 mt. de
altura. Debajo estara la
mayoria de la gente de la
estacion, mirando asusta-
da.

En cada silla del es-
quema figuran los modifi-
cadores para disparar ha-
cia/desde el mismo a un
asiento de los PdJ. Todos
son percentiles a restar
de la competencia del PdJ/
PNJ, que nunca podra ba-
jar a 05 (pero un acierto a
05 no sera impacto criti-
CO).

Al disparar debera
tenerse en cuenta la dis-
tancia entre asientos, se-
nalada en el esquema a

continuacion del modifi-
cador al disparo y que
modificara a su vez la
competencia del PJ/PNdJ
después de restarle el
primer modificador.

Los matones tienen el
sol en contra (porque
suben) y s6lo pueden dis-
parar con alguna efectivi-
dad cuando lleguen a las
sillas recuadradas en el
esquema (21-30). En
cambio los PJ podran dis-
parar desde el principio
pero los matones entra-
ran mezclados entre la
gente normal y no se des-
cubriran hasta que entren
en una silla de las recua-
dradas o les alcance un
disparo. No se aplicara
esto al que entre el prime-
ro, que llevara gafas de
esquiar ahumadas e ini-
ciara el tiroteo desde el
asiento dos. Gente normal
y matones tendran el
mismo aspecto. No habra
ninos.
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El orden de entrada es como sigue:

TURNO

1

SILLA UNO

NORMAL 1
CON: 14 - PV: 10

NORMAL 2
CON: 16 - PV: 12

MATON 2
DES: 12 - CON: 10
Revolver 22: 64%

PV: 12

NORMAL 4
CON: 15 -PV: 16

MATON 4
DES: 10 - CON: 11
Thompson: 30% -

PV: 14

VACIA

MATON 5
DES: 17 - CON: 15
Revolver 22: 68% -

PV: 16
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SILLA DOS

MATON 1
DES: 16 - CON: 10
Revolver 22: 30% -

PV: 15

NORMAL 3
CON: 13 - PV: 13

MATON 3
DES: 10 - CON: 12
Revolver 22: 48%

PV: 12

NORMAL 5
CON: 11 - PV: 14

RACHEL STHALER
Al ver sacar la SMG
al matoén soltara su
pasador, abrirca la
barra y empujara al
maton al vacio

VACIA
VACIA
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Los matones, enviados por Rudolf Hess no esperan
que los PdJ estén armados. Su plan es matarlos y escapar
por las montanas hasta Alemania. A partir del turno siete
todas las sillas estaran vacias.

Cuando los PdJ lleguen a tierra, la gente, que no sabe
bien quien empez0 el tiroteo se apartara de su lado, teme-
rosa. Si no han matado o herido a ninguna persona normal
podran dejarse detener y tras un juicio sumario, les apre-
ciaran defensa propia y les expulsaran del pais, dejandoles
elegir frontera de salida. El proceso durara 15 dias. Freud
les buscara abogado y luego saldra de Austria con ellos. El
viaje a Berlin sera de tres dias. Si no quieren dejarse dete-
ner o han herido a algun austriaco, Freud les aconseja huir
a Italia por los caminos de las montafnas. Pueden estar alli
sin problemas en unas dieciocho horas. El psiquiatra se re-
unira con ellos en Trento cinco dias después. Rachel, que
iba en direccién contraria perdera la pista de su PdJ por el
momento.

Si un PJ que ha herido a un civil, por estar herido o
sentirse culpable, decide permanecer en Austria, sera con-
denado a 15 anos (si ha habido muerte) o 6 afnos (si sélo le-
siones) de carcel.
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4, Berlin

Cuando los PJ llegan a
Berlin, Bormann, que debe
haberles hecho vigilar, les
esta esperando con dos guar-
daespaldas de gabardina ne-
gra. Dando muchas wvueltas
les conducen al segundo piso
de un edificio semiruinoso: la
sede del NSDAP.

Al ver a Bormann, un
Sturmabteilung (SA) les
acompana al fondo del piso.
Se trata de una sala sin ven-
tanas, semioscura, dominada
por una bandera del partido y
tres figuras que se recortan
contra ella: Adolf Hitler, Ru-
dolf Hess y Hermann Goering.
Son tres hombres jovenes -
solo Hitler apenas supera la
treintena - convencidos de su
superioridad sobre los demas.

Casi sin introduccién
Hitler preguntara cuanto
tiempo tardaria Freud en ha-
cer su trabajo. Freud vacilara
un poco para concluir que al
menos ocho meses y tres de
ellos deberan pasarlos en
Viena, porque aunque él esta
practicamente retirado, no
quiere dejar tanto tiempo sus
investigaciones.

Hitler quedara pensativo sin
responder y Goering, amable,
preguntara a Hormann - no a
los PdJ - sobre el viaje de estos,
otra senal de que han estado
vigilados. Hess se mostrara
sarcastico e impertinente con
las respuestas exactas de
Hormann. Sera apreciable un
odio contenido entre ellos. Fi-
nalmente Hitler saldra de sus
pensamientos y exigira silen-
cio. A pesar de lo que creen
algunos, dird mirando osten-
siblemente a Bormann, esta
convencido de que los dioses
exteriores le vigilan, aunque
no sepa como. De Freud sdlo
espera que le ensefie a afron-
tarlo sin ansiedad. Pero él no
puede abandonar Berlin y el
partido. Asi que si en cinco
meses a contar desde ese
mismo dia, no ha habido éxi-
to, se encarara con los dioses
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exteriores. Y sin mas, levanta
la sesion.

+ Al dia siguiente Bor-
mann se reune con los
PJ y Freud. El austria-
CO, que conoce pero no
cree en los Mitos, con-
sidera dificil curar a
Hitler en cinco meses y
posiblemente seria fa-
tal para su salud men-
tal una ceremonia de
invocacion. Dada la si-
tuacion estd pensando
en regresar a Viena.
Bormann se pone muy
nervioso ante esto y le
pide a Freud que gane
tiempo. Hitler, lo que
realmente desea para
sentirse seguro es un
Signo de los Antiguos
(si los PdJ no lo conocen
explica como es) y €l
(Bormann) ya ha man-
dado a un agente a bus-
carlo. Con éxito, cree.
Tal vez cuando lo reci-
ba Hitler esté mas
tranquilo y acceda a
trasladarse a Viena.
Freud accede a quedar-
se en tanto llega el
Signo.

Después de esto los ago-

tados
hotel.
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PJ podran buscar un

Durante 12 dias no su-
cede nada. Los PJ pue-
den usar este tiempo en
mejorar su aleman
(una tirada) o empezar
a aprenderlo (ganan la
competencia con 1%).
Goering, que forma pi-
lotos para la futura
Luthwaffe, les propon-
dra seguir el entrena-
miento. Si emplean los
12 dias tendran la mi-
tad de su DES+INT en
“Pilotar”. Si ya tenian
tendran derecho a un
tiro de experiencia
cada cuatro dias (des-
pués de todo estan
aprendiendo con un
as). Solo quedara espa-
cio para que asistan dos
PJ.

 El décimo tercer dia
Hormann llama a ca-
pitulo a los PJd y
Freud: el agente que
buscaba los Signos de
los Antiguos ha muer-
to cuando estaba a
punto de conseguirlos.
El 20 de Enero recibi6
un telegrama suyo



con una palabra clave:
significaba que habia
localizado el Signo
pero que debia quitar-
selo a alguien. Estaba
fechado el 18 de No-
viembre de 1920 en la
ciudad de Leticia, Co-
lombia, fronteriza con
Brasil. Ahora ha lle-
gado un paquete que
salid el dia 9 de Di-
ciembre de 1920, de
Manaos, Brasil. Con-
tiene los efectos per-
sonales del hombre de
Bormann y un escueto
mensaje: “Murio el 26
de Noviembre de 1920
en Jocaparana. Fir-
mado: Hindana Iones”.

Un tiro de Dbiblioteca
en la municipal de
Berlin permite averi-
guar que Jocaparana
€S una comarca selva-
tica de Brasil, entre
los rios Purus y Ama-
zonzas. Esta habitada
s6lo por pequenos
grupos de indios pri-
mitivos, si bien hay
dos tribus algo mayo-
res: los hombres-
anaconda y los hom-
bres-hormiga. Los
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hombres-anaconda
(en adelante H-A) se
llaman asi por adorar
este animal y son, en
general, pacificos. Los
hombres-hormiga (H-
M) se llaman asi por
cubrirse la espalda y
el pecho con cortezas
de arbol, a modo de
armadura. Es un pue-
blo guerrero y hostil.

Bormann propone a
los PJ acompanarle al
Amazonas para conti-
nuar la investigacion
y conseguir un Signo.
Anade una prima (a
regatear) para cada
personaje. Hitler con-
cede su permiso ante
la falta de agentes
propios y la insisten-
cia, de Bormann, pero
advierte a los Pd,
cuando no esta Freud,
que si no vuelven no
hay noticias suyas, lo
pagara el psiquiatra.
Cuando los PdJ salgan
de Berlin tendran cua-
tro meses y quince
dias antes de que
Hitler mate a Freud y
traiga los Dioses Exte-
riores a la Tierra.



El viaje

« Los PJ pueden seguir las rutas de mas abajo hasta Ma-
naos. También pueden combinarlas: llegar a Londres por
una ruta y desde alli tomar la otra. Viaje y espera inclu-
yen tanto el viaje en si como la posible espera a que haya
un medio disponible. Especialmente cuando se viaja en
aparatos privados, fletados especialmente para la oca-
sion, pude haber mucho retraso hasta encontrar un pilo-
to o capitan dispuesto. También incluye el retraso en
aduanas y registros de entrada (rnucho mas lentos en la
época,), asl como la necesaria obtencion de visados.

Dias de
viaje y

espera

2-5

13-22

2-11

20-29

espera
Tren Berlin 1 Tren Berlin
Avion li- Paris 3-4 Ferry Hambur-
nea Londres go
Buque Riode 30-38 Carguero Londres
linea Janeiro
Avidn Macapa 2-5  Hidroaviéon George-
privado (escalas privado town
en Sal- Guyana
vador y (indirecto)
Sao Luis)
Barcaza Manaos Manaos
fluvial
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5. Brasil

Manaos ha perdido hace muy poco la capitalidad mundial
del caucho y la prosperidad del Brasil del momento atenua
esa pérdida. Los PJ se encuentran una ciudad moderna y
desarrollada. Es casi invierno y la temperatura alcanza
“s6lo” los 35°. Llueve con frecuencia.

« La Unica pista de los PdJ es
Hindana Iones. Si pregun-
tan por él en tabernas,
armerias o tiendas que
pueden encontrarse de
noche en una cabaret lla-
mado “El Irmao”.

Daran con €l al primer
intento. Hindana parece
contar con el respeto de los
parroquianos - ex-cauche-
ros, ex-capataces del ferro-
carril, garimpeiros, proéfu-
g0Ss - y su aspecto es como el
que sugiere el nombre.

Hindana les exige al-
guna, identificacién. Su pro-
pia carta, o una referencia a
ella, le volveran un hombre
cordial sin dejar de parecer
peligrosos. Se dedica a
guiar expediciones a la jun-
gla, 0 a quienes quieran via-
jar rapidamente a Colom-
bia. También persigue hui-

dos politicos por la selva.
Hindana es de Ohio.

Yendo a la cuestion, el
agente nazi le contratod para,
llegar a la tribu de los H-A, a
unos 150 km por la jungla
al sur del Amazonas y en la
margen derecha del Purus.
Alll queria que el hiciese de
interprete con el hechicero,
un mestizo que se hizo con
el control de la tribu pero
que no se ocupa de ella. In-
trodujo el culto a la serpien-
te-dios (antes adoraban a
un reloj de cu-cu que dejo
olvidado un cauchero) y
desde entonces el jefe man-
da en su nombre.

« Si contratan a Hindana
para ir al poblado (para
Bormann) deberan per-
trecharse para un viaje
por la jungla de unos doce
dias y otros tantos de
vuelta, si no hay compli-
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caciones. Ademas deberan
vacunarse.

Pistolas y escopetas es-
tan a la venta legalmente en
Manaos, asi como todas las
armas blancas. Bormann solo
subvencionara un arma, al PJ
que no tenga ninguna. El res-
to del equipo lo adquirira
Hindana por cuenta del ale-
man, incluyendo algun cartu-
cho de dinamita. Todo esto les
llevara al menos dos dias.

A continuaciéon deberan
tomar una barcaza fluvial
hasta, Anama, casi en la con-
fluencia entre el Purus y el
Amazonas. Si los PJ han lle-
gado a Manaos por el rio les
sera facil encontrar la barca-
za y estaran en Anama sOlo
en un dia. Si no es asl el viaje
les costara de seis a diez
dias.

En Anama deberan con-
tratar un grupo de machete-
ros-porteadores. Para avan-
zar unos 15 km dia deberan
ser seis. Esto supondra otros
dos dias.

* Cuando se haya formado el
grupo partiran por tierra.
Seria mas largo y mucho
mas fatigoso remontar el
Purus, un rio de corriente

rapida. En la jungla el grupo
s6lo puede andar en hilera,
por la estrecha senda que
van abriendo dos machete-
ros al frente.

Bormann llevara enca-
denado a la muneca izquierda
un maletin de acero. Les dice
a los PJ que la responsabili-
dad de entregar el signo a
Hitler es suya, asi que en
cuanto lo encuentren deberan
meterlo dentro del pequeno
maletin. Si algun PJ es reti-
cente, Bormann le recordara
que trabaja para €l.

Si caminaran sin parar
llegarian al poblado en 10
dias, pero un PJ/PNJ soélo
puede caminar en la jungla la
mitad de su CON dias segui-
dos y luego debe descansar
un dia entero.

Cuando lleven tres dias
de marcha (45 km) Hindana
advierte que entran en el te-
rritorio de los H-H y desvia el
grupo hacia el Purus, cuya
orilla seguiran ahora hasta el
poblado. Poco después los es-
queletos de unos empalados
confirman al americano su
sospechas. Tardaran dos dias
de marcha en atravesar el te-
rritorio. Hindana ordenara
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moverse todo el trayecto en
absoluto silencio.

La hormiga tiradora

Sobre las 7 del dia si-
guiente, al ponerse en
marcha, Hindana ad-
vierte que es casi segu-
ro que los H-H sepan ya
de su presencia. Deben
moverse despacio y en
total silencio.

Tardaran diez horas
andando (las que estén
parados no cuentan) en
cruzar el territorio. A
partir de las 7 se debera
tirar cada hora, por si
se recibe un ataque:
“discrecion” si estan
moviéndose o “camulfla-
je” si estan parados. En
principio tirara solo un
PJ/PNJ cada vez. Pri-
mero el miembro del
grupo Ccon Imayor por-
centaje en la competen-
cia y asl en orden de-
creciente. Si hay PdJ/
PNJ con igual compe-
tencia tiraran todos en
la misma hora. Si ya
han tirado todos se
vuelve a empezar, pero

El primer dia no tendran

problemas.
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ahora de abajo a arriba.
Quienes fallen el tiro re-
cibiran (s6lo ellos) un
ataque de flecha (dos si
estd parado) con una
competencia del 60%.
Hace 1d3 de dano y esta
contaminado con un
veneno de fuerza 12.
Hara efecto en seis
turnos. Si se pasa el tiro
de potencia contra, CON
en la tabla de resisten-
cia, la victima estara
enferma 1d6 horas y no
podra caminar ni com-
batir. Si no se pasa se
estara enfermo igual
pero 2d6 horas. Hinda-
na explica que es un
veneno para capturar
vivos a los prisioneros.
Estos indios se entre-
tienen torturandolos
durante dias. Bormann
e Hindana no tendran
problema en abandonar
un porteador herido o
enfermo, ni tampoco
sus companeros Ssi les



reparten el salario del
que abandonen.

En cada ataque
Hindana ordenarad que el
grupo corra 0O se camufle.
Los francotiradores tarda-
ran una hora en volver a
encontrarles y sé6lo si al-
guien falla el tiro. Si alguien
detectado no se esconde o
mueve, recibira flechas has-
ta que lo haga o lo maten.

Si el grupo debe
pasar la, noche en territorio
H-H (de noche Hindana no
puede orientarse) solo se-

El ataque

ran atacados si encienden
un fuego. El ataque sera al
30%. Si no encienden fuego,
una serpiente se arrastrara
por entre las ropas de un
PJ/PNJ al azar que esté
durmiendo. Debera tirar
PODx3 en 1d100 para con-
trolarse o su panico hara
que la serpiente ataque.

Cada PJ/PNJ tiene un
1% por disparo, no acumu-
lativo, de alcanzar a un ti-
rador, pero los indios pue-
den responder como en un
combate normal hasta que
el grupo huya o se esconda.

« S0lo si a los jugadores les apetece accion.

Tras diez horas de
marcha, el grupo vera como
a unos 250 mts unas fauces
de cocodrilo colgadas de un
palo. Hindana dira que han
llegado al territorio de los
hombres-caiman. En ese
momento atacaran los H-H
desde la espalda y el flanco
derecho (a la izquierda esta
el rio). Los PJ deberan co-
rrer unos cinco turnos por

terreno despejado y blando
o0 hacerles frente tras las
raices acuaticas de un ar-
bol gigantesco (los indios
atacaran con 30%). Son
quince, buscaran el cuerpo
a cuerpo y se retiraran si
matan a mas de la mitad.

La corteza les da un
punto de armadura pero
solo frente a armas blancas.
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En cuanto el grupo pase a bra mas encuentros hasta
territorio hombre-caiman llegar al poblado anaconda.
cesara el ataque. Ya no ha-

La aldea anaconda

- El poblado es relativa-
mente grande. Debe cobi-
jar a unas doscientas per-
sonas. Esta en un claro de
la, jungla, a unos km del
rio. Son frecuentes los to-
tems dedicados a la ser-
piente-dios, la. anaconda,
segun estos indios ser-
pientes hay muchas pero La cabana del hechice-
solo una es dios. El reci- ro esta un trecho separada
bimiento es cortés pero del poblado, en el borde de
indiferente, protocolario. la selva yendo hacia el rio.
Bormann expresa clara- Es de madera y la rodea
mente su asco ante tan- una valla con puerta doble.
tos, segun él, seres de ra- En ella quedan los portea-
zas inferiores. Los PJ po- dores con la armas y el
dran reponer fuerzas aqul equipo, vigilados. Antes de
durante varios dias a pasar unos guerreros les
cambio de algunos objetos registran. Hindana pasa
civilizados (un peine, una, con su latigo y tres cartu-
bala, cualquier cosa). chos de dinamita. El jefe

pregunta qué son esas cosas
e Hindana dice que una lia-
na y comida del hombre
blanco. El indio prueba un
cartucho y comenta que el
hombre blanco es mal coci-
nero.

Si los PdJ piden ver al
hechicero, el jefe les pedira
audiencia. El hechicero re-
cibira so6lo a los PJ y a Hin-
dana y Bormann. Todos sin
armas.
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« La casa es una vivienda
moderna que cuenta has-
ta con radio. El hechicero
es un mestizo entre indio
y blanco. Parece un hom-
bre amable. Le acompana
un nativo joven, segura-
mente su aprendiz, ar-
mado con un cuchillo de
metal.

Bormann toma la iniciati-
va de la negociacién en
cuanto que patréon de la
expedicion e Hindana tra-
duce. Pregunta si tiene
Signos de los Antiguos a lo
que el hechicero asiente.
Bormann le pide que se
los venda. Les ofrece di-
nero, armas, la esclavitud
de otras tribus, sacrificios
humanos para la serpien-
te-dios, pero el hechicero
se niega todo. El aprendiz
incluso se ofende por las
ofertas de Bormann. “No
hacemos sacrificios hu-
manos”, protesta. Bor-
mann insiste cada vez
mas furioso y también el
aprendiz que le exige res-
peto al maestro. Final-
mente Bormann empieza
a decir cosas como: “Po-
dria volver con un punado
de SA y arrasar este zo0”,

“En Alemania vendi diez
como tu para hacer expe-
rimentos” o “Yo soy un
ario y tu un mono sin
pelo”, que Hindana, impa-
sible, traduce sin suavi-
zar. Al fin el aprendiz se
arroja sobre Bormann cu-
chillo en mano, pero éste
le para de un golpe en la
cara con el maletin de
acero. Ya en el suelo le
echa la cadena de la mu-
neca al cuello y, sin cam-
biar de expresion, empie-
za a, estrangularlo. “Maes-
tro”, gime el aprendiz an-
tes de morir y el hechice-
ro empieza a cambiar.
Mas bien los PJ pueden
verlo ahora mejor: es un
hombre serpiente oculto
tras un hechizo de ilusion
(Mitos y tendran la in-
formacion del libro de re-
glas). Esto les cuesta
O/1d6 de COR. El mons-
truo se dirige directo a
Bormann. Los PJ pueden
improvisar armas en la
habitacion. El primer
turno también puede ata-
car Hindana con su latigo.
Si los PJ no quieren lu-
char lo hara el americano.
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« Si matan al hombre-ser-
piente y registran encon-
traran un libro manuscri-
to que parece un diario
(los PdJ no tendran tiempo
de examinarlo todavia),
provisiones y un revolver
calibre 38 cargado. Si
ademas pasan un “detec-
tar objeto” encontraran
una edicidbn portuguesa
del Necronomicdn, pero
sOlo tiene 62 paginas de
las al menos 751 con que
cuenta la edicidon comple-
ta. Un nuevo “detectar”
resultara en unas tablas
sueltas en el suelo que
ocultan un cilindro meta-
lico de cincuenta por cin-
cuenta cm.

« Bl PJ que lo destape sin
precaucion debera pasar
DESX3 para evitar la pi-
cadura de la serpiente que
contiene, y que se escurri-
ra afuera seguidamente.
Dentro hay también ocho
piedras cilindricas peque-
nas con un Signo de los
antiguos grabado en cada
base y que irradian una
tenue luz azul. Por ultimo
hay tres esmeraldas.

Al wverlos Bormann
suspira aliviado y su cara

parece un poco menos me-
talica, pero en seguida se
recupera, abre el maletin y
pide a los PJ que introduz-
can los Singos.

Si los PJ se niegan les
recordara que les ha con-
tratado para ello y que
Hitler tiene a Freud. Si si-
guen negandose adoptara
su verdadera forma (ver
después) y sin tocar a los
PJ ni dejar que le toquen
(por el Signo) ira adoptan-
do otras cada vez mas
monstruosas (tiene mil)
hasta que todos pierdan su
COR o metan los Signos en
la, maleta.

Tocarte con un Signo
tendra un 2% no acumula-
tivo de posibilidades de ex-
pulsarle, pero quedara des-
truido al contacto. En todo
caso dejarad a Bormann
inerte a turno.

« Si los PJ le entregan los
Signos en el pequeno mas-
letin s6lo cabran siete. El
otro pueden quedarselo.

« Cuando estén dentro, la
luz azulada abandonara el
octavo Signo, en forma de
un globo en el aire, ira el
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hechicero. Y se fundira
con él.

El Signo quedara sin
valor pero los dos puntos de
POD permitiran hablar al
hombre-serpiente: “No sa-
béis 1o que habéis hecho ni a
quien servis en realidad. Yo
he creado un amuleto que
hace inmune frente al
Signo. Y se lo he ofrecido a
mi senor Yig, padre de las
serpientes, para que ayu-
dado por mi pueblo rena-
ciente derrote a Nyarlatho-
tep y cree una armonia
universal (tirada de Mitos:
informacién sobre Yig).
Pero Nyarlathotep no quie-
re que nuestros pueblos Vi-
van juntos bajo un gran se-
nor. Por eso os ha mandado:
para que le llevéis mis sig-
nos, para que otro hechice-
ro a su servicio le fabrique
un amuleto. Evitadlo, reve-
laos por wvuestro pueblo.
Hitler es Nyarlathotep, 1o
ha dicho Yig”.

 Los PJ sentiran que algo
terrible se forma en el in-
terior de Bormann. El
aleman hablara con una
voz tan cavernosa, tan
demoniaca que costara
O/1 punto de COR.

- “Has podido hablar al
fin. Pero no dices toda
la verdad. No dices
que Yig quiere usar el
amuleto para levan-
tar el sello arquetipi-
CO que mantiene en
letargo a Cthulhu y
pedirle a cambio su
magia para conver-
tirse en la nueva vo-
luntad de Azathot (ti-
rada de Mitos para
explicar lo que signi-
fica eso). Cuando mis
hechiceros creen mi
amuleto, mataré a
Yig y yo liberaré a
Cthulhu. Yig se equi-
voca en todo: yo no
soy Hitler”.

Bormann desaparece-
ra en un resplandor y tras
este empezara a crecer €l
mismo Nyarlathotep en su
forma habitual. COR:
1D10/1D100. Lo primero
que hace es aniquilar de un
zarpazo al hechicero. Des-
pués se vuelve a los PJ y (si
no estan locos) les dice: “Os
podriais haber salvado pero
ya no. Asl Hitler matara a
Freud” (nada le puede gus-
tar mas, dada la psicologia
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de Nyarlathotep). El dios
exterior provoca magica-
mente un incendio en la ca-

La huida

« Los PJ tardaran un rato
en recuperarse y organi-
zarse mientras el fuego
alertara al poblado. Los
indios masacran a los por-
teadores. S6lo uno puede
llegar a la cabana, llevan-
do las dos mejores armas
del grupo, tras atravesar
las llamas que acobardan
a los indios. Si a nadie se
le ocurre o0 no estan en
condiciones, Hindana o el
porteador llevaran el
grupo al rio a través del
km de jungla. Alll encon-
traran unas canoas Ssin
vigilancia. No hay otro es-
cape posible que rio abajo.

« Los nativos perseguiran
en otras canoas (no las
mismas de la orilla) a los
PJ. Deben ser unas diez,
con tres guerreros cada
una. Al principio estaran
fuera del alcance de sus
arcos pero los hombres-
anaconda iran acercando-
se rapidamente.

bana y desaparece con el
maletin.

Poco mas alla el movi-
miento del agua alertara a
cinco cocodrilos que se diri-
giran a las canoas. Los PdJ
tendran cinco turnos antes
de que lleSuen. Si los PdJ
matan a dos de ellos o la
explosion de un cartucho de
dinamita alcanza al menos
a uno de ellos, los cocodrilos
se retiraran y luego ataca-
ran a los nativos, dando fin
a la persecucion.

« Si un cocodrilo llega a una
canoa, la golpeara con la
cola y un PJ debera tirar
DESX3 para no caer. Un
PJ en el agua es blanco
preferente para los coco-
drilos.

- Si escapan ya no podran
bajar a tierra mas que de
noche hasta que lleguen al
Amazonas. Los siguientes
territorios seran ahora
todos hostiles. Asi que sie-
te dias después, ham-
brientos y exhaustos, lle-
garan a Anama. Alll debe-
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ran descansar al menos habra que volver a tirar
dos dias y gastar las es- lass esperas.

meraldas en el resto del
pago de Hindana y el por-
teador, ahora que no paga
Bormann, asi como en el
viaje de vuelta. En ambos podran en-
contrar la informacion ne-
cesaria para entender qué

« Ahora que tienen tiempo
podrian leer los libros que
han encontrado.

+ El regreso lleva el mismo
tiempo que la ida, pero

esta pasando

Diario Castellano 1% No -1d2 1d6 + 3

semanas

Sesentay | Portugués 5% x2 -1d6 1d4 + 3

dos semanas

paginas
Necronomi
con

El PJ que hable uno de los dos idiomas podra entender el
otro con la competencia a la mitad.

Conjuros en el fragmento de Necronomicon:
- Contactar po6lipo volador

- Convocar/dominar vampiro estelar
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6. Otra vez en Berlin

Hitler recibira la piedra con alegria no disimulada. Les
dara una arenga sobre el valor y la lealtad, y les ofrecera
formar parte de la oficialidad de la prdxima seccién de SA
que se constituya.

« Bormann volvid pero se ses (lo que pasd es que

marcho otra vez a un pais
extranjero que no les re-
velan. Aunque no espera-
ba que sobreviviesen, le
conto a Hitler una historia
ambigua por si acaso. Se-
gun Bormann consiguie-
ron el signo pero al regre-
SO, en un ataque de los in-
digenas, cay0 inconscien-
te y al despertar estaba
s0lo y sin el signo (solo ha
hablado de uno). Los PdJ
pudieron creerle muerto o
verse obligados a huir, o
bien le abandonaron. Lo-
gro llegar a Anama y re-
gresar. Pero le extrana
que los PdJ no hayan vuel-
to antes que é&l.

En cuanto a Freud, regre-
sen o no dentro del plazo,
lo encontraran en un ho-
tel cerca de la embajada
austriaca. Estara radiante
porque curd a Hitler de su
obsesion en sdlo tres me-

Hitler dejé de intuir a
Nyarlathotep a su lado),
pero a la vez preocupado.
Se dio cuenta de que
Hitler tiene un desarreglo
mental mucho mas grave
y temia por su vida, de
modo que contd a su em-
bajada donde estaba y lo
que hacia. Hitler no se ha
atrevido a tocarle. Esta
deseando que le acompa-
nen a Austria. Si los PdJ
han llegado a tiempo me-
jor dejarlo en que han evi-
tado la muerte de Freud.

Hess querra aprovechar
para desacreditar a Bor-
mann. Preguntara a los
PJ sobre los motivos de
por qué han wvuelto sepa-
rados. Apoyara y animara
a llevar ante Hitler cual-
quier historia que recorte
la influencia de su enemi-
go (menos la verdadera).
Pero el resultado sera el
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contrario. Hitler repro-
chara a Hess obligar a los
PdJ a contar historias para
Sus conspiraciones, cosa
probada por su misma
presencia apoyandoles.

« Todo esto terminara por
soliviantar a Hess quien
vera en los PJ unos nue-
vos aliados. Les hace una
propuesta para cuando
hayan descansado y
acompanado a Freud:
ciento veintemil papier-
marks por matar a Bor-
mann.

Al poco de volver Bor-
mann se marchdé a un mi-
nusculo pueblo de Noruega
llamado Lebesly, 450 km al
norte del circulo polar arti-
co. Esta en la costa del ex-
tremo norte del pais, una
zona, casi deshabitada. Ha
ido a Noruega a ayudar la
organizacion de un partido
nacionalsocialista propio. Si
los PdJ aceptan él les tendra
informados de los movi-

mientos de Bormann y les
prestara cualquier apoyo,
incluso armass en Noruega.

- Escoltar a Freud les lleva-
ra el mismo tiempo que la
ida. El dinero que prome-
ti6 Bormann estara donde
y como lo dijo. Freud tra-
tara a cualquier PdJ que se
lo pida.

El itinerario mas rapi-
do hasta Lebesly es hacer
Viena-Berlin-Kiel en ferro-
carril (3-5 dias); Kiel-Co-
penhague-Kristiania (hoy
Oslo) en ferry (6-8a dias);
Kristiania-Bergen en tren
(1-2 dias) y alli tomar un
barco que bordea la costa
hasta Lebesly (32-45 dias).

- Si en Kristiania utilizan
los contactos de Hess para
comprar armas perderan
al menos tres dias. Debe-
ran pagarlas los PdJ el do-
ble del precio normal o el
del mercado negro segun
reglas. Se acepta cual-
quier moneda.
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‘7. Noruega y final

Lebesly es un pueblo
de pescadores de la zona
menos poblada de Noruega.
Al sur se extiende un in-
menso vaclo deshabitado y
en parte inexplorado de
450 km hasta muy dentro
tras la frontera soviética
(hoy finlandesa). En las
montanas no muy lejos del
pueblo la nieve es perpetua
y en el mismo Lebesly la
temperatura va de 13° en
julio (maximo) a -10° en
enero (Iminimo).

En Lebesly el dia 22 de
septiembre el dia y la noche
duran lo mismo y a partir
de entonces anochece cada
vez mas cerca del mediodia
hasta que a mediados de di-
ciembre la, noche es conti-
nua. Desde la llegada de la
primavera el proceso es al
contrario, y en verano
amanece a medianoche.

* Cuando los PdJ se apeen del
barco los crios del pueblo
se acercaran a verles, gri-
tando y senalandoles. La
gente del pueblo se les
quedara mirando. Desde
luego son una novedad.
Los ninos y algunas per-

sonas mayores les pregun-
tan muy insistentemente
una misma frase para los
PdJ sin sentido. El guardian
puede inventarse unas si-
labas sin sentido y repetir-
las a los jugadores. En Le-
besly se habla noruego
nynorsk, una version ar-
caizante del noruego, sdlo
superviviente en medios
rurales y aislados.

« Cuando los PJ se hayan
instalado -hay una taberna
en el pueblo- les saludara
el alcalde y todos querran
hablar con ellos. Las pre-
guntas seran continuas.
Desgraciadamente, si no
conocen el idioma, deberan
comunicarse por gestos.

Un chaval les indicara

por sefias qJue le acompa-
nen. Les llevara a la oficina
de correos (una habitacion
en una casa particular). El
empleado habla inglés (u
otro que hablen los PJ) y les
ha llamado porque desde
hace varios dias hay un te-
legrama para ellos: es de
Hess y dice que Bormann
esta en Kristiania.
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» Si le preguntan el emplea-
do tiene esta informacion:

- Las preguntas que les
hacen los lugarenos signifi-
ca “Haréis fuegos en el Hue-
so de Odin”. Todos los anos
viene el mismo extranjero
al pueblo, se interna en los
montes y no se le vuelve a
ver, pero a los dos dias un
resplandor rojo cubre la
cuspide del Hueso de Odin y
dura muchas noches. Los
ninos no ven otros extran-
jeros y esperan que todos
hagan fuego en el Hueso.

El Hueso de Odin es
una formacién rocosa a
unos 15 km detras de las
colinas que rodean el pue-
blo. Es una montana circu-
lar, aislada y que sobresale
entre todas. La falda es
normal hasta los ultimos
120 mt en que se hace ver-
tical y con la cuspide plana
parece un cilindro clavado
en una montana como
otras. La leyenda dice que
es un hueso caido a la tierra
del banquete de Odin.

En cuanto al extranje-
ro, viene al pueblo desde
hace treinta afnos. La ultima
vez fue hace muy poco y
pasoé lo de siempre. Se llama,
Kubach (un tiro de IDEA si

no se le ocurre a ningun ju-

gador y recordaran que es

el nombre falso que usd

Bormann en Cannes). La

descripcion coincide con un

Bormann mas vigjo.

Nadie ha estado nunca
en la cima del Hueso. No se
ha ido ni en avidon. Una es-
pesa niebla o humo cubre
siempre la cuspide. En el
pueblo creen que se trata de
un volcan.

* Mientras los PJ estén el
pueblo, amerizara un hi-
droavién. En él vienen Ra-
chel Sthaler y una amiga,
Rora Ostfold.

Cuando se enterd de
que Freud habia wvuelto a
Viena fue a preguntarle por
los PJ. Un PJ habia contado
al médico el viaje de Norue-
ga, pero ella no dira quien
(nadie lo ha hecho asi que
todos los jugadores podra
recelar de todos los PJ me-
nos del suyo, lo que sucede-
ria en la realidad). Asi que
ha wvenido para ver al PdJ
que escogidé en Austria. La
amiga, también austriaca,
es profesora de esqui y guia
alpino.

El hidro es alquilado y
se marchara al apearse las
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pasajeras. No habra barco
hasta al menos un mes.

 Si los PJ deciden ir al Hueso de Odin encontraran en
el pueblo lo necesario para una escalada. Les aconse-
jaran llevar esquies o raquetas. L.os esquies son mu-
cho mas rapidos. También venden escopetas de caza.
El viaje a la montana sera facil. Rora se mostrara
muy cercana al PJ masculino con mejor medida de
Talla, y Apariencia. Si van a escalar en invierno nece-
sitaran casco de minero y lamparas.

CIMA 120 m

110m

100

80m

PLT PLT

GRT 70m

60 m

50 m

40 m

)

30m

10m

-0
/\
/\
®
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La escalada

La falda es cosa facil:
una pendiente suave y fir-
me. Escalar el cilindro, ver-
tical y de roca desnuda sera
dificil. La escalada se simu-
la, moviendo una figura, que
representa a los PdJ, por las
cagsillas del esquema.

Las casillas estan
agrupadas horizontalmente
en niveles que representan
10 mt de altura. Se pasa de
cagilla por las lineas que las
unen, en cualquier sentido.
Los cuadrados sirven para
moverse en el nivel, los
triangulos para subir y los
pentagonos para ambas co-
sas. Los circulos son vias
muertas por las que no se
puede seguir. Los PdJ soblo
podran ver el nivel inme-
diatamente superior al
suyo. Se les ird mostrando
el esquema nivel por nivel
segun asciendan, de modo
que no sabran cual es la me-
jor ruta a seguir.

Pasar de una casilla a
otra costara un tiro de “es-
calar”. Si los PJ forman una
cordada so6lo debera pasarlo
el primero. La comproba-
cibn se sometera a modifi-
cadores, todos ellos a la

competencia. Si en una cor-
dada un PdJ falla el tiro, de-
bera probar, con iguales
modificadores, el siguiente
y asl hasta que uno lo pase.
A continuacion se confron-
tara la Talla de los que no lo
han pasado con la Fuerza
del resto en la Tabla de Re-
sistencia para saber si ha-
cen caer a los demas. Los
PJ que wvayan sueltos no
arrastraran a los otros. Se
caera por la linea vertical
de casillas correspondiente
a aquella desde la que se in-
tentd el desplazamiento,
hasta una que contenga pla-
taforma o saliente. Si no
hay linea de casillas, ni sa-
liente o plataforma la caida
es hasta el nivel O. Por cada
nivel de cailda el PJ sufre
1d6 puntos de dano (la nie-
ve blanda amortigua). La
segunda y siguientes veces
que pasen por la misma ca-

30 de 44



silla anadiran un modifica-
dor del 10%. Cada. casilla les
supondra veinte minutos.

Los PJ llegaran a la
cima agotados. No veran
mas que una franja de nieve
a lo largo del borde y una
espesisima niebla. Pero
cuando se adentren en ella
sabran que el Hueso de Odin
esta hueco y que una ladera
suave, cubierta de nieve,
desciende hacia la llanura
central, oblonga y despeja-
da.

En la llanura veran va-
rios edificios pequenos y
otro mas grande, decorado
con simbolos medievalizan-
tes y estatuas espantosas,
que recuerda a la torre de
control de un aeropuerto.
La parte mas alta esta acri-
solada pero es opaca y no se
ve ni una luz en su interior.
El techo, rematado es cupu-
la, esta sembrado de ante-
nas. Al pie de la torre hay
una pista de aterrizaje y un

avion bimotor dotado de es-
quies. No se ve nada ni na-

® —

0 O 0p =

Torre

PJ

die que se mueva. También

hay una torre de atraque

para dirigibles.

*Si los PJ se mueven de
donde esta recibiran un
ataque por la espalda. Se-
ran dos guardias deslizan-
dose en esquies. Estaran a
cinco turnos de distancia
pero alcanzaran a una PdJ
sin esquies en un sdlo
turno. Van totalmente ves-
tidos de blanco como tro-
pas alpinas. Llevan gafas
de esquiador y botas ne-
gras. Van armados con ba-
llestas metalicas de repe-
ticion. Si los PdJ hacen fue-
g0 comprenderan por qué
llevan ballestas: en el in-
menso silencio de las mon-
tanas, el disparo debe oir-
se mas alla de Lebesly.

Al disparar la parte
acrisolada de la torre par-
padeara con una intensa luz
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roja y no dejara de hacerlo
hasta que los PdJ se retiren o
sean eliminados. No habra
alarma sonora.

Cinco guardias a pie
estaran al acecho en el
complejo y otros dos per-
maneceran en un hangar
con un autotrineo por si no
le va bien a los otros.

El autotrineo permite
dos pasajeros (conductor y
tirador) en una cabina pro-
tegida. La proteccion modi-
fica los disparos contra la
tripulacion (no contra el
vehiculo en si) en -40% por
delante, -30% por los lados
y -50% por detras. El
vehiculo lleva montada una
ametralladora ligera de aire
comprimido. La wvelocidad

La Torre

«La torre tiene una sola
puerta, metalica. Natu-
ralmente cerrada. Tiene
120 PV y una resistencia
de 21 que desciende en 1
por cada 10 PV que pierda.
Es posible superar la re-
sistencia en la tabla de re-
sistencia con la fuerza de
una explosion sin tener
que destruir la puerta.

es de 16 mt por asalto.
Veinticinco puntos de dano
a su motor (en la parte tra-
sera y con tres puntos de
blindaje) inmovilizarad al
vehiculo. Si logran impacto
critico contra el motor el
autotrineo explotara y sus
ocupantes recibiran 5d4
puntos de dano. Para dispa-
rar al motor (no para lan-
zar) la competencia se do-
bla.

Si los PJ permanecen
estaticos en la cima después
de la primera escaramuza
recibiran constantes ata-
ques de francotirador desde
la, niebla.

Todos los guardias son
fanaticos y no estan sujetos
a desmayo por perder PV.

* Tras la puerta hay un in-
menso salén consagrado a
Nyarlathotep. Esta repleta
de estatuillas de seres es-
pantosos, a cientos. Una de
ellas representa a Martin
Bormann (tirada de Mitos:
son mil y representan to-
das las formas de Nyarlat-
hotep). En el centro de la
sala hay un espacio abier-
to, circular al que se llega
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por un pasillo, presidido
por una figura mucho ma-
yor: la estatua de Nyarlat-
hotep a tamano natural.
Es su forma habitual y pa-
rece hecha de un cristal
finisimo y que despide luz
propia. La vision de esta
sala les costara O/1d3 de
COR.

Cuando los PJ entren, en
el centro del circulo habra
un tapén muy viejo y me-
nudo, vestido con tunica
sacerdotal, recitando pa-
labras desconocidas (es el
hechicero de Nyarlatho-
tep). Antes de que los PdJ
puedan hacer ni un dispa-
ro el hechizo surtira efecto
y parte de la niebla que
cubre el complejo penetra-
ra en la sala. Sera tan den-
sa que los PJ no podran
ver mas alla de treinta
centimetros. Se sentiran
en una oscuridad blanca y
helada. El lapén ira cam-
biando de posicién para no
ser localizado y recitando
un hechizo (Mitos: contac-
tar con Nyarlathotep).
Tardara diez turnos en re-
citarlo. Nyarlathotep tar-
dara un tiempo indeter-
minado en aparecer. Aun-
que simule una tirada de

danos el Guardian lo in-
troducira cuando sea mas
dramatico.

Si los PJ disparan al
hechicero tendran un 1% de
posibilidades no acumulati-
vo de darle por cada dispa-
ro. Pero también un porcen-
taje igual al numero de PdJ
menos uno de alcanzar a
otro investigador.

Cuando haya invocado
a Nyarlathotep intentara
lanzar un hechizo de Exta-
sis sobre cada PJ/PNJ, de
uno en uno. Le cuesta dos
puntos de magia por inten-
to, independientemente de
su resultado. Para tener
efecto lo PM del hechicero
deben superar los del inves-
tigador en la tabla de resis-
tencia. El efecto es que la
victima queda en éxtasis
durante diez turnos. Per-
manece inmoévil, contem-
plando en su interior la su-
prema armonia. La victima
creera entender el sentido
del mundo y estara en paz
con todo. Se le podra sacar
agitandole o con un grito.
Cuando despierte la victima
no recordara la razon de las
cosas que sabia antes y el
mundo real le parecera tan
horrible que perdera 0/1d6
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COR (es frecuente que las
victimnas de este hechizo se
hagan adictas a las drogas
alucinégenas, o al mismo
hechizo si tienen oportuni-
dad).

El consumo de PM para,
estos conjuros disminuira
la, capacidad del hechicero
para mantener la niebla
magica. Por cada intento de
un conjuro los PJ aumenta-
ran en un 5% las posibilida-
des de acertarle o encon-
trarle, hasta el maximo de
su competencia. Igual ocu-
rrira por cada dos puntos
de magia que el mago cam-
bie por puntos de vida.

Si el hechicero se ve
perdido intentara asustar a
los PdJ diciendo que Nyar-
lathotep se materializara
en esa sala de un momento
a otro, y que él le vengara
(lo que es verdad). Como
recurso extremo luchara.
Nunca revelara donde estan
los signos. Si el hechicero
muere, la niebla, también la
de la cima, se disipara.

* Los signos estan escondi-
dos en un compartimento
secreto “detectar objeto”
de la estatua de Bormann.
Si no se le ocurre a ningun

jugador se pueden permi-
tir tiradas de idea.

Siun PdJ se acerca a la es-
tatua comprobara que no
es tal, sino una silueta lu-
minosa en tres dimensio-
nes. Parece la energia re-
sidual de alguna manifes-
tacion fisica. (Es el resul-
tado de sucesivas materia-
lizaciones de Nyarlathotep
en ese lugar y un ejemplo
de su poder). Tocar la si-
lueta o atravesarla no cau-
sa dano.

La Unica forma de derro-
tar al dios cuando llegue
sera colocar los signos, al
menos seis, en la silueta,
de forma que quedaran
dentro del monstruo
cuando este se materiali-
ce. Si no hacen esto y tie-
nen los signos sucedera
como si no se los hubiesen
dado a Bormann en el
Brasil. Si ni siquiera tie-
nen signos les pasara lo
que al hombre-serpiente
hechicero.

Si todo sale como debe con
los signos el dios se hara
visible aunque todavia no
corporeo (COR: 1/1d20).
Los signos explotaran en
globos de luz azul que iran
ocupando la figura de
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Nyarlathotep hasta disi-
parle.

Bl resto de la torre es
como una vVvivienda nor-
mal, lujosa, con una in-
mensa biblioteca de miles
de volumenes. Hay ejem-
plares de casi todos los li-

Originales:

bros lovecraftianos pero
manuscritos en una clave
que solo el lapén conocia.
No obstante algunos son
originales. Llevara mucho
tiempo y tiradas registrar
esta biblioteca.

El pueblo del monolito. Inglés. +3% a Mitos. COR: -1d3.
Sin conjuros.

El momento de los sin tiempo. Francés. +1% a Mitos.
COR: +1d2. Sin conjuros

De manticationes mortuoria in tumuli, de Rauft. Latin.
+3% a Mitos. COR: -1d4. Sin conjuros

La parte acrisolada es una sala de control. Contiene los
mandos que mueven €l complejo. También es una esta-
cidon meteoroldgica y una emisora de radio a la vez que
un pequefio observatorio astrondémico. La puerta es de
hierro, con dos enormes pasadores. Otra puerta de igual

material da al exterior. Puede cerrarse por fuera.

Yig

* Cuando los PdJ estén rela-
jados y quizas pensando
en marcharse oiran un
ruido fuerte acerandose
por el cielo. No tardara en
aparecer un dirigible
enorme sobre la cima del
Hueso de Odin. Descende-
r4 y dejara caer unas re-
des de desembarco que

bloquearan la pista de ate-
rrizaje. Los PJ veran salir
de la barquilla, deslizan-
dose por las redes, cientos
de hombres-serpiente, to-
dos blandiendo armas
blancas (COR: 0/1d6).
Unos pocos se dirigiran a
la, torre de atraque pero la
mayoria correran al asalto
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de la torre. Los PJ no po-
dran pararlos por mucho
que maten. So6lo podran
retirarse hacia arriba. En
el piso acristalado podran
aguantar mas por la puer-
ta de hierro, pero acabara
cediendo. Los atacantes no
se pararan a hablar ni ha-
ran caso de palabras. Fi-
nalmente deberan huir
tras la segunda puerta de
hierro. Da a una cornisa
de 50 cm de ancho que ro-
dea la cupula semiesférica.
La cupula, inclinada y res-
baladiza, erizada de ante-
nas, no s practicable. Al
pie de la torre una multi-
tud de hombres-serpiente
les rodeara, avidos, mien-
tras otros empujan la se-
gunda puerta. Los PdJ po-
dran ver a Ying en el diri-
gible, e incluso notaran
que estd contento (COR:
0/1d8). Algo brilla colgado
de su cuello: el amuleto.
Con unos prismaticos dis-
tinguirian que es una
mano escamosa que sujeta
una argolla.

Siguiendo un poco la repi-
sa, veran un pequeno sa-
liente con un disparadero
para cohetes de senales.
Es s6lo un tubo metalico

unido a la piedra con una
articulacion que le permi-
te algun movimiento. De-
tras, en la pared de la cu-
pula una caja contiene
cohetes de senales.

Si los PJ disparan al
dirigible tienen un 1% por
disparo de posibilidades de
que explote. En cambio si
disparan un cohete el gas se
inflamara seguro. En los dos
casos no es posible fallar un
objetivo tan grande a esa
distancia.

* Cuando comprendan 1lo
que va a hacer, Rachel y
Rora revelaran su verda-
dera identidad: mujeres-
serpientes, como el hechi-
cero mestizo (COR:
0/1d6). Aqul cabra una
escena Ssentimental como
una mujer-serpiente ex-
plicando a us PdJ que Yig la
mandoé a vigilarles en
cuanto supo que Nyarlat-
hotep les habila contrata-
do, aunque no para queé;
que la perdone porque le
quiere pero debe servir a
su pueblo, etc. O bien Ra-
chel podra deleitarse en su
traicion, explicando el
plan al detalle. O, en fin,
puede no decir nada.
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En los tres casos Rora
ira a abrir la puerta a sus
congéneres y Rachel impe-
dira que disparen contra el
dirigible. Cuando alcancen a
un PJ con arma de fuego si
la tienen, el impacto le hara
caer de la repisa si no tira
DESx5 para poder agarrar-
se a una antena. La calda es
a las serpientes: mortal.

Si logran darle al diri-
gible, explotara y caera en
los edificios iniciando un in-
cendio. Yig sufrirad mas de
70 puntos de dafnio y se es-
fumara. El amuleto quedara
destruido en la enorme ex-
plosion y los hombres-ser-

8. Recompensas

piente, faltos de proteccion
magica de Yig, se congela-
ran como animales de san-
gre fria que son.

Los PdJ podran huir en
el avidon que esta preparado
para despegar y no habra
sufrido dano.

Desde el aire veran el
complejo y los restos del di-
rigible ardiendo. Habra ex-
plosiones y el manto que
cubre las laderas interiores
por la vibracion y €l calor se
ira desmoronando. Final-
mente el complejo quedara
cubierto de nieve en un lu-
gar donde no se derrite
nunca.

Por vencer a Nyarlathotep:
Por vencer a Yig
Por vencer al hechicero

Por vencer a Rachel, Rora y
el hechicero de Yig

El dinero de Bormann

1d20+2
1d8
1d4

1 punto por cada uno

Perdera todo su valor en el
22 y desde luego en la
inflacion del 23

37 de 44



Personajes

- Martin Bormann - Nyarlathotep
Camuflaje 72%. Discrecion 79%. Resto
como libro de reglas.
e Sigmund Freud
Psicoanalisis 100%. Primeros Auxilios 82%.
Psicologia 100%. Mitos 6%.
 Hindana Iones
FUE: 17 DES:16 INT: 14 CON:18 APA: 12
POD:17 TALL:16 EDU:12 MODIF AL DANO:
+1D6 COR: 85
Camulflaje 80%. Esquivar 44%. Prime-
ros Auxilios 51%. Discrecion 85%. Tra-
tar veneno 68%. Lanzar 84%. Revolver
45: 73%. Escopeta: 69%. Machete 74%.
Cuchillo de monte: 74% Latigo: 75%
 Porteadores-Macheteros
Discrecion N°1,2 y 3=10%. N° 4 y 5 = 8%.
N°6 = 12%. Camulflaje: del 20 al 26%. Resto
como hombre normal

- Hombres-Hormiga (con armadura) u Hombres-
Anaconda
- Arco 60/30%. Alcance: 20 mt Cadencia: 4
turno. Dano: 1d4+veneno. Fuerza: 12.
Resto como hombre normal
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- Hombres-Serpiente Hechicero, Hombres-Ser-
piente Guerreros, Cocodrilos, Serpientes comu-
nesy Yig

« Segun libro de reglas

- Rachel Sthaler
« FUE: 9 DES:12 INT: 17 CON:12 APA: 16
POD:17 TALL: 14 EDU:16 MOD. AL DANO:
- Esquiar 85% Escalar 44% Primeros
Auxilios 62% Pistola 40% Escopeta
45% Cuchillo 58% Porra 35%
« Como mujer-serpiente segun libro de
reglas
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Ayudas

r Ruego disculpe este modo entrometido pero ‘

seguro, de dirigirme a usted. Supe por los periodi-
cos que usted y sus amigos ... (referencia a una
aventura anterior) ... Por ello me interesa arrendar
sus servicios profesionales. Se trata de realizar una
gestion con cierto riesgo ante el Dr. Freud en Viena
y posteriormente traer su resultado a Berlin. Al
cumplimiento del contrato recibira 70.000 papier-
marks y se cubriran todos sus gastos.

Si les interesa conocer mas detalles podemos
encontrarnos en Cannes, el dia de clausura de la
Conferencia Internacional sobre Indemnizaciones
de Guerra. Yo me alojar¢ en el mismo hotel que la
delegacion alemana. Pregunten por el Sr. Kubach.
Adjunto billete para el viaje.

Atentamente:
Martin Bormann.

Secretario personal de
Adolf Hitler.
Presidente del NSDAP.
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