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Por Paco Pepe Campos

Introduccion

Mayode 1920, Los investigadores reponen
fuerzas mediante un viaje turistico por Euro-
pa. De paso por Rumania, un desafortunado
incidente conlostreneslesdeja “tirados” enel
pueblode Shigisoara. Con buen humor, deci-
den pasar alli unos dias hasta que logren
seguir su ruta, Pero ni en Rumania les dejan
tranquilos. ..

Informacién para el Guardian

Sarolta Parkany (1), princesa de Parkany,
ha llegado a Shigisoara guiada porla leyenda
de una antepasadd. Para conservar la virud
de la juventud eterna, sigue el método de la
primera princesa de Parkany de bafarse en
sangre de virgenes. Se ha instalado secreta-
mente en el castillo de Parkany, actualmente
enruinas, y ha comenzadoun tratamiento de
belleza que ha degenerado enuna campana
de terror. f

Mientras, en Londres, Dricula ha sidorevi-
vido por sus sicarios e informado de la activi-
dad de una nueva Parkany. Fué el Conde el
que matdala primera princesa, pues compe-
tia con €l en la caza de la preciosa sangre.
Draeulaseencamina a Shfigisoma para inten-
tar repetir la historia que tuvo lugar hace 314
anos.

De vacaciones en Transilvania (aqui
no hay playa)

Los investigadores se hospedan en un
mes6n llamado “La Curtea Veche”. Anton, el

propietario, es un hombretén que chapurrea
unpoco deinglés; no esdemasiado listo, pero
es hospitalario a su manera. No hay demasia-
do para hacer en Shigisoara: largos paseos,
levantarse tarde, comidas copiosas, elc. Esta
inactividad se verd compensada por una paz
majestuosa. \

Como es de suponer, los PJ no-hablarin
rumano. Para intentar paliar un poco esta
desventaja (que bien explotada por el Guar-

didnpuedellevaralosjugadoresaladesespe-
racion), en el meson conocen al Dr. Popescu |

que vive alli. Es el médico del pueblo; en su
juventud viajé muchoy habla un inglés acep-
table. Si los PJ se muestran amables con él y
con ganas de trabar amistad, se ofrecerd in-
condicionalmente como intérprete.

Pronto notardn que las cosas en Shigisoara
no son tan tranquilas como parecen. A pesar
de que no entienden la lengua, paseando por
el pueblo podranvercorrillosde hombresque
susurranenvoz bajay grave; numerosasesce-
nas de duelo yangustia en lascasas, entierros
atoda prisay (imediante el tiro de Psicologia o
INTx3) algo extrafio: casi no hay chicas jove-
nes por la calle (quizd sea por el mito de la
longevidadrumana...). Anton, siestdde buen
humor (cosa rara) o el doctor, contestardn si
son preguntados que estin desapareciendo
chicasjovenes, de 16 a 25afios (1D3 muertas
por Dricula y 1D4 raptadas por los hombres
de la princesa). El asunto empezd cuatro
noches atrds y el pueblo estd seriamente pre-
ocupado. Lo extrafio es que algunos caddve-
resapareceny setomanconelloslas“medidas
prudenciales” (nadie querrd especificar en
que consisten), pero otros no, Como si se los

tragara la tierra,

Normalmente, la gente del puebloesreser-
vada y mira con desconfianza a los investiga-
dores porque son extranjeros. Incluso el Dr.
Popescu mantiene cierta distancia ensusrela-
ciones con ellos. De momento se les tolera,
pero cualquier indiscrecién o movimiento
inadecuado puede hacerles caeren desgracia
ante Shigisoara.

Let’s spend the night together

Por las noches, el alcalde se reune en la
taberna con la mayoria de los hombres ttiles
de Shigisoara en “asamblea de emergencia”
para discutir 1a situacién y organizar batidas
nocturnas y blisquedas. Por supuesto, no se
pérmile la asistencia de los investigadores,
peroconlo que veanu oigan de lejos sacarin
la conclusién de que pasa algo en el pueblo,
y grave: todo son rostros adustos, severos
discursos de Petrofski, el alcalde, y comitivas
nocturnas con antorchas y escopetas.

Si por mediacion de Antén o Popescu, los
PJ ofrecen su ayuda al alcalde, éste la recha-
zard sistemiticamente conunlacénico “Noos
metiis en esto, no es asunto vuestro”. Se les
recomendard que nosalgandenoche, ariesgo
derecibiralginbalazo: porlanoche, todoslos
gatos son pardosy si desoyen el consejo, hay
un 77% de posibilidades de que se topen con
los lugarefios y que éstos disparen primero y
pregunten después.

Un bonito paseo nocturno
EnShigisoara,al ponerseelsol, haybastan-

te actividad. Por las afueras, hay un 40% de

probabilidades de que vean de lejos a un




grupo de cuatro o cinco jinetes al galope. No
tendrin tiempo de reaccionar, y se escabu-
llirin en la negrura. Un tiro de Descubrir les
permitiria notar un gran bulto cargado en la
grupa de uno de los caballos, y que todos
llevan fusiles. Es inatil seguirlos. Son los
hombres de la princesa que vuelven de una
incursién con una chica como botin,

Cercadelviejocementeriose puede encon-
trar todas las noches a un curioso viejecito. Se
llama Lukacs; sus ojos brillan con inusitado
fulgorenelmarcodeunrostroexcesivamente
arrugado y marchito. Estd sentado en una
lapida, como pensativo. Si los investigadores
le interrogan, les ignorard olimpicamente.
Pero tras suspirar ruidosamente y como si hi-
ciera un gran esfuerzo, dira en alemin “La
princesa ha vuelto”. Una sola mirada bastard
para disuadir al investigador de agredir a
Lukacs(Tirode POD contra el POD de Lukacs
sieljugador estd muy empenado); un tiro de
Idea haria experimentar al agresor un sibito
terrorque el viejoaprovecharia para marchar-
se. Tiro contra COR tras ésto, debido a la
extrafia sensacion de vejez y maldad que
produce el viejo (-1D3 COR si se falla).

Lukacsesenrealidadunvampiroregenera-
do.VinoaRenania en 1584 yfué convertidoen
muerto-en-vida. Llegd a conocer a la primera
Princesa Parkany; ciertos conocimientos de
alquimia que poseialograronapagarsusedde
sangrey, yainmortal, se sentd enuna tumbaa
ver pasar los siglos y reflexionar sobre sus
artes. Lukacs es estrictamente neutral y no
ayudard a Sarolta nia los PJ nia Dricula. Sise
le provoca, se defenderd y puede llegar a
matar a Sus agresores.

Lo curioso es que nadie que sea pregunta-
do sabe nada sobre él. Oficialmente, desapa-
reci6 en 1618 tras ser juzgado en rebeldia,
acusado de hechiceria.

If you want blood (You ve got it)
Pasadala noche con mayoro peorfortuna,

la situacion sigue estacionaria, con posible

evolucidon diurna de problemas a granel. Han
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aparecido mis cadiveres, pero el doctor se
niega a hablar de sus tareas forenses. Lo mis
que podri sacirsela serd un cinico “AGn hoy
en dia, los aristocratas siguen sangrando al
pueblo”. Volveri a rogarles que no se inmis-
cuyan en el asunto. Pero si desean investigar
algo, que vayan a mirar en los archivos del
ayuntamiento; asi por lo menos no estor-
baran.

Sihacencasodelmédico, &l mismo hablari
conPetrofski para quetenganaccesoal archi-
vo. Alli hay un auténtico maremagnum de
papeles, viejos pergaminos y manuscritos
(contratos de apaceria, arrendamiento de tie-
rras, cuentas del concejo y similares).

Con tiro de Buscar Libros podran encon-
trarse:

-Unos viejos papeles en latin corrupto que
hablan sobre los distintos nobles de la comar-
ca. Llaman la atencién nombres como “Vlad
Tepes”, “Comitus Joachim” o “Incola Caste-
llum Parcaniis” (Por supuesto, tirada de Latin
para leerlo). La fecha lo data en 1457.

-Una acta de proceso contra un tal Lukak
Hoffdam, acusado de brujeria y pricticas se-
cretas, fechada en 1617. No dice nada del
resultado del juicio (en Latin).

-Una relacidn de diversas atrocidades atri-
buidas al castillo de Parkany y sus moradores
(fechade 1559). Las palabrasclave son “iuven-
tussempiternae” y “lavatio sanguinis”. Que se
espabilen los PJ para sacarle el jugo.

-Unlibro, también en latin: “De masticatio-
ne mortuorum in tumulis”, de Raufft. Hace
falta un tiro de suerte dividido por 2 para
hallarlo entre el desorden de papeles, Sus
datos son:

+3% en Mitos de Cthulhu

Multiplicador de Hechizo x2

Pérdida COR -1D10

Hechizos: Conovocar y ordenar Shantak y
Contactar con Nyoghta.

Popescu sabelatin. Silosinvestigadoresno
entienden lo hallado, éste podri servirles de
intérpreteuna vez mis. ElGuardiin racionard
miserablemente la informacidnsiloconsidera
necesario: el doctorempiezaa comprenderlo
que esta pasando.

Esta investigacion les llevari gran parte del
dia. Al caer el sol vuelven a repetirse los
hechos de la noche pasada conuna pequeifia
excepcibn: Dricula acaba de decidir acabar
con la princesa, aunque &sta estd prevenida
contra él.

Es probable que a algiin investigador se le
ocurrala genialideaderemoveralguna tumba
porlanoche, parasacaralgoenclaro. Siesasi,
después del currele, tira 1D10:

1-8: Al abrir la tapa del ataud (tras 1D3 horas

de trabajo), se encontrarin el cadiver de una
chica jéven, en avanzado estado de descom-
posicion. Tiene cortada la cabeza y la boca
rellena de ajos. El cuello esti tan machacado
por el burdo decapitamiento que no es posi-
ble apreciar marcas de colmillos. Hay un 45%
de posibilidades de que sean sorprendidos
porla patrulla de lugarefios y se llegue a una

situacién ciertamente embarazosa (a gusto
del Guardian).

9-10: Al abrirla tapa del ataud (tras 1D3 horas

de trabajo), se encuentran con un cadéver
reciente, de pelo y ufias largas, que sibita-
mente abre los ojos y ataca. Es un vampiro.

El castillo de Parkany

Es de suponer que las alusiones documen-
tales al castillo de Parkany incitarinalos PJa
intentar localizarlo. Con un poco de insisten-
ciayalgunostiros podrinsaberquesetratade
unas viejas ruinas situadas a unos 10 Km de
Shigisoara. Allies dénde tiene su base Sarolta
Parkany y los cinco bandidos a sus 6rdenes.

Al entrar en el castillo, el Guardian deberi
establecerel orden de marcha. Alcabodeun

rato, hay un 75% de posibilidades de que el
altimo del grupo se despistey. .. (véase Mapa
del Castillo)

Elsotanodel edificio eslotGnicoque resiste
en pie. Se accede a él por una vieja escalera
tapada por unas tablas. Al parecer, hace
muchos afios sufrié un incendio (provocado,
naturalmente, por los ofendidos moradores
de Shigisoara).

1-Escalera.
2-3-4-Mazmorras. Hay una puerta camuflada
que conduce a ellas. El jugador perdido se
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encontrard de manos a boca con el Conde
Driculaenla 3.

5-6-8-Habitaciones. Estin vacias a excepcion

de la 8, donde hay ardiendo una pequena
hoguera (i7)

9-Aqui estin los esbirros de la condesa. Tirar

1D6 menos uno para saberlos que hayenese
momento.

10-SanctasanctorumdelaPrincesa. Protegido
adecuadamente de los vampiros mediante

charcos de agua bendita, ajos y cruces.

11-12-13-Trastos diversos, pero nada de inte-

rés.
7-Aqui estd la sala de la princesa. Decorada

con profusion de lujo. Una gran alfombra

cubre la parte central. Hay una bafera de
bronceenunaesquinacon patentesrastrosde

sangre. Detris de una mesa imponente, con

un libro enlas manos, esti la Princesa Sarolta

Parkany. Intentard distraer a los investigado-

res y que se coloquen encima de laalfombra.
Entoncesaccionard un mecanismo y el suelo
cederd bajo sus pies, cayendo en el Osario. 5i
la trampa falla, intentard convocarun Vampi-
ro de Fuego, y si esto también falla, se defen-
dera hasta la muerte conun revolverdel 22 y
unestoque, en elmis puro estilode las heroi-
nas romanticas.

Llamame Dracula, Conde Dracula...

Siunodelosinvestigadores se ha despistado,
llegara a la habitacién 3 y se topara con el
Principe de las Tinieblas en vivo y en directo
(2). Dracula esta terriblemente furioso (y to-
dos sabemos lo malo que es que Drac se
enfade) por no poder llegar hasta Parkany y
tiene mucha, muchased... (Pausa paraqueel
intrépido investigador luche por su vida). Si

Dricula vence (apuesto 5a 1), el P] puede ser
la estrella invitada de algiin médulo préximo
al transformarse en vampiro. $i el Chupasan-
gre muerde el polvo, el Guardiin deberia
recompensar con largueza al PJ.

Por supuesto, si los investigadores restan-
tesse empenanen buscaral perdido, el Guar-
diin debe ponérselo dificil, y que lleguenen
el momento crucial... o demasiado tarde

Reaccidn de Dricula ante un grupo de PJ
01-25: Dracula recuerda funestas experien-
cias con grupos similares y opta por transfor-
marse en niebla o murciélago y escapar.
26-75: Drécula se limita a “torear” a los inves-
tigadores y ataca directamente auno o dosde
ellos para matarlo y acobardar al resto. Luego
se marcha.

76-00: Dricula se encoleriza y lucha a muerte
con la intencién de eliminarlos a todos.

Huesos, huesos, eres todo huesos...

Un tiro contra DEX severamente penaliza-
dopermitiriaalosinvestigadoresreaccionara
tiempo cuando se den cuenta de que el suelo
cede bajo sus pies. Todo aquel que esté enci-
ma de la alfombra al tiempo de accionar el
mecanismo cae en la trampa y recibe 2D6 de
dafo porlacaida, ademis de haceruntiro de
Suerte; sielresultado execediereenmisdeun
20% de la suerte del personaje, se atravesard
con un hueso afilado y recibird 1D8 de dafio
adicional.

El osario es una gran habitacion subterra-
neayhtumeda,dondearrojanloscadiveresde
las doncellas que han sido “exprimidas” y en
general, cualquier cuerpo del que haya que
desembarazarse. A juzgar por la cantidad de
esqueletos, la familia Parkany lo ha debido

utilizar mucho. Hay algunos cadiveres re-
cientes y la escena en conjunto requiere un
tiro de COR o perder 1D6 de COR.

La forma de salirde allilatienen que imagi-
narlosjugadores. La trampa que los precipitd
hastaalliestida 4 metros porencima suyo, yes
de madera algo podrida. Apenas hay luz, sélo
la de unas troneras de unos 50 cm2, donde
desembocanunastuberias de ventilacion. Las
paredes pueden escalarse sin demasiada difi-
cultad puessonderocaunida conargamasay
hay bastantes resquicios para apoyarse. La
fuerza del suelo-trampa es de 19. De todas
formas, alsegundo dia de estaralli, el hambre
ylasedempiezana seracuciantes... Prictica-
mente, estin enterrados vivos.

Salvados porlacampana

Si todos o algunos de los P] no caen en el
osario, Sarolta pasara al plan “B”. i queda
algunode susservidores, gritard parallamarlo
en su ayuda. Si no se abrird paso a tiros.
Intentarillegaralahabitacidén8yconvocarun
vampiro de fuego para soltirselo a los inves-
tigadores. Tiene un 45% de posibilidades de
lograrlo; el serllegard en 12 minutos después
sitiene éxito. Logicamente, silosPJtuvieronla
genial intuicién de apagar la hoguera antes,
abortarin la invocacion.

Si tampoco el flamigero extragalictico
comparece, la princesa peleara a brazo parti-
do con sus dos armas y los posibles esbirros
que quedaran vivos.

Posibles finales parala aventura
El Guardidn es libre de escoger el que mis
le guste o afiadir el suyo propio.
~Todoslosinvestigadorescaenenelosario.
Dricula renuncia al placer de matar persona-
lemnte a la princesa y envia a una manada de
lobos. Los PJ supervivientes a la trampa

- Articulos de Wargames, Rol,

Figuras y tematicos.

Escenarios y modulos diversos.
Noticias y criticas de juegos nuevos.
Ampliaciones de reglas, elementos

de juegos, personajes...

Encarte de un juego a color
con las fichas troqueladas y
el reglamento en cada numero.
- Venta de juegos por correo

a precios ajustados.
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podrin encontrar sus restos en la habitacién 8 al lado de tres lobos
muertos de excepcional tamafio (Tiro de COR 0 -1D3 COR), Es el fin.
Todosa casita.

-Los investigadores acaban con la princesa. El Guardidn puede
colocar tras esto un encuentro con Dracula si éste no ha llegado a
aparecer. Caso contrario, el haber resuelto el misterio les granjeard la
amistad de Shigisoara y el ansia de venganza del Conde para una
proxima aventura.

-Dricula y la Princesa son aniquilados y/o neutralizados. Gratia
Plena et Gloria Mundii. Shigisoara les aclamari como héroes.

-De manera increible, ninguno de losdos es anulado y todo o parte
del grupo logra escapar. Esto no se quedaré asi...

-Final vulgaris: Noqueda nadie para contarlo, Casoarchivado. Otro
misterio inconcluso.

Beneficios
-Por matar a Dricula: 1D4 COR y 1D6 en Ocultismo.
-Poreliminarala Condesa: 1D4 enarmausada y 1D4 en Qcultismo.
-Por acabar con el Vampiro de Fuego (o impedir su invocacién
eliminando a la princesa durante el conjuro o bien apagando la
hoguera): 1D3 COR.

( Reparto y Estrellas Invitadas )

PNJ comiin (Anton, Petrofski y gente del pueblo)

FUE7;CON12;TAM11;DES10; APA8; COR35;INT9;, POD7;EDU

5 PG12

Competencias: Camuflaje 36%; Esquivar 29%; Primeros Auxilios

32%; Montar a Caballo 65%; Seguir Rastro 45%; Descubrir 50%%;

Escopeta 35%; Cuchillo 50%; Hablar Inglés 20% (s6lo para Anton).

Escopeta 35%: 4D6, Cuchillo 50%: 1D&

Dr. Popescu

FUE 7; CON 15; TAM 13; DES 12; APA 9; COR 60; INT 15; POD 12;

EDU 18; PG 13

Competencias: Quimica 30%; Debate 30%; Diagnéstico 50%; Pri-

meros Auxilios 75%; Buscar Libros 37%; Ocultismo 25%; Farmacia

65%; Psicoanalisis 20%; Inglés61%; Tratarenfermedad y/o veneno

50%

Lukacs

FUE 20; CON 12; TAM 13; DES 10; INT 15; POD 16; PG 12

Golpe 37%: 1D3 + 1D6, Mordedura 60%: 1D4 (véase reglas sobre

vampiros)

Sarolta Parkany

FUE 12; CON 11; TAM 12; DES 15; APA 19; COR 15; INT 12; POD

13; EDU 15; PG 11

Competencias: Mitos de Cthulhu 50%; Camelar 80%; Seduccién

70%,; Esquivar 30%; Esconderse 50%; Historia 50%; Ocultismo 60%;

Hablar Inglés 60%; Montar a caballo 90%. Revolver 22 85%: 1D6,

Estoque 77%: 1D6

ServidoresdelaPrincesa

FUE 14; CON 12; TAM 13; DES 12; APA 9; COR 50; INT 10; POD 8;

EDU7; PG 12

Competencias: Montar a caballo 95%; Sigilo 60%; Trepar 60%;

Esquivar 40%. Fusil 65%: 1D8, Cuchillo 65%: 1D6

Vampiro de Fuego (ver reglas)

Vlad Tepes- Conde Dricula

FUE 28; CON 16; TAM 16; DES 15; POD 16; PG 15

Movimiento 10/15 (en forma de murciélago), Golpe 65%:

1D3+1D6, Toque 55%: 1D4+1D4, Mordisco 70%: 1D4(-1D6en FUE

por pérdida de sangre)

Armadura: ninguna, pero esinmune aarmas de fuegoquenosean

de madera, madera bendecida o plata.

Competencias: Trepar 80%; Esquivar 40%; Esconderse 65%; Saltar

70%; Ocultismo 90%; Lanzar 65%; Convocar animales (1D20 ratas,

1D10lobos 6 1D20 murciélagos) 80%; Convocarelrayo 60%(1D20

dafio); Poder hipnético (véase reglas)

\COR: Tiro COR 6 -1D6 COR J
Notas

1-Protagonista de “La Hiena de 2-Véase Bram Stoker “Dricula”.

Pusza”, de Masoch.

© 1989 Warmice Productions

Inspirado en los datos ofrecidos en el n°2 de “Tumba de Dracula”,

la pelicula “Cuentos Inmorales” de Borowicz y la cancion “Countess

Batbory” de Venom. Dedicado a todos los P] de Warmice y Auryn que
murieron durante el playtesting

AYUDA AL LECTOR:
TABLA DE ENCUENTROS DE TROLL
EN TODA ESPANA

Alicante
Libreria Ateneo Martinez de Velasco 25 (03013)
Barcelona
Billares Soler GranVia 519 (08015)

Diagonal 609-615 (1.. 26) (08028)
Centraldejocs Provenza 85 (08029
Gigamesh Rda. San Pedro 53 (08010)
Hobby Art Muntaner 516 (08022)
Jocs & Games Muntaner 193 (08036)
ModelismoyElectricidad Avda Gaudi 56 (08025)
Speedy Pacheco Ronda Universitat 3 (08015)
Bilbao
Bilbo Kit Alameda Mazarredo 81  (48009)
Logrofio
Libreria Gonlez Muro del Carmen 7 (26001
Madrid
Arte-9 Hermosilla 143 (28028)
Naipe Juegos Menendez Valdes 55 (28015)
Planeta Prohibido Cruz 37, bajos (28012)
Palma de Mallorca
Kenia Av. Alejandro Rossell6 9 (07002)
Meccanotren c/Misi6 9 (07003)
Pamplona
 JugueteriaIrigoyen Calceteros 10 (31001)
Libreriade Comics Tebeo LaMerced 28 (31001)
Libreria Gomez Plaza dl Castilo 28 (31001)
San Sebastian
Libreria Azoka Fuenterrabia 19 (20005)
Valencia
Ludoémanos Castellén 13 (46004)
Zaragoza
Libreris Taj Mahjal Juan Pablo Bonet 20 (50006)
Multijuegos Avda. de Valencia22  (50005)

¢Desea tener a Troll en su establecimiento?
Pedidos e informacién:

Troll / Disefios Orbitales

c/ Pedrod de la Creu, 23 Bajos
08034 Barcelona
Tel: (93) 2055056
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