
Esta aventura transcurre dentro de el Gran Laberinto y puede enlazar perfectamente con la anterior de ¡Ve y mátalos
Gringo! o una coalla di stelle d´argento,   cuyo final deseable seria ver al grupo siendo perseguido por el ejercito
mexicano mientras escapan con sus alforjas llenas de oro. Aunque valdría cualquier otro gancho, lo esencial es que
los jugadores necesiten transporte marítimo, un lugar civilizado u ocultarse por un tiempo.

El máster debería dejarles caer, ya sea a través de un Extra o haciendo que un Pj lo recuerde que hay a unos días de
viaje una mina de los Rocosos. Esta mina tiene fama de ser una de las más productivas de la zona, con lo cual gozará
de una amplia protección por parte del conglomerado de empresarios, si logran llegar hasta allí claro...

Tal vez quieras sazonar con un par de encuentros aleatorios el viaje, como por ejemplo un encuentro con un dragón
de los canales, patrullas mejicanas, lugareños canibales,... etc, pero el caso es que no los machaques demasiado.

Y allí, mientras se disipa una música de guitarra en el ambiente se encuentra erigida sobre el mar encrespado en lo
alto de una meseta... Ruina. Cuatro sólidos muros de adobe y ladrillo rodean un humeante conglomerado de edificios
y factorías que dan un aspecto de seguridad y civilización, el cual se acrecienta con las siluetas de varios individuos
de sobrero calado y winchester embrazado apostados en lo alto.

El fuerte está asentado en una meseta que se interna unos trescientos metros en el mar y comunicado con tierra por un
ferry varado en una ensenada, cuyo timonel cobrará diez dólares por barba por el transporte a Desolación ya que es la
única vía de entrada a Ruina, con la cual comunica con un puente.

La barquichuela depositará a los pjs en el puerto de Desolación, la meseta hermana de Ruina. Un terruño ennegrecido
habitado por hombres de manos callosas y una piel tan sucia como la tierra que pisan. En sus bocas siempre hay una
maldición y en sus ojos una mirada osca mientras vacían cedazos cargados de negro mineral en una bascula, a la cual
llaman “la mano del capador”, mientras un hombre cuya limpia piel contrasta con la de los que le rodean apunta
meticulosamente el peso en un grueso volumen.

Es el encargado de llevar la cuenta de la producción de las cuadrillas de mineros y si hay una disensión en las cuentas
el apuntado el hombre siempre está dispuesto a escuchar mientras es apoyado por dos pistoleros que lo escoltan en
todo momento. Ni que decir tiene que las discusiones acaban muy rápido.

Este hombre interrumpirá su trabajo para interrogar a los pjs sobre lo que les trae a Desolación “¿vienen a empuñar el
pico o a tratar otros asuntos?”

Si le explican la cuestión del  transporte,  protección o alojamiento tendrán que tratar eso en Ruina.  Si vienen a
empuñar el pico podrán firmar unos contratos, se les explicarán las condiciones de trabajo (aparecen explicadas más
adelante en la aventura), se les dará un pico y pasarán a estar asalariados para los Rocosos. Con esta opción digamos
que no veremos a los pjs en un buen tiempo.

Si en cambio les traen otros asuntos se les invitará a subir a Ruina, se les informará que deberán de dejar las armas en
la entrada de esta y se les deseará una buena estancia, “siempre y cuando tengas dinero” se escuchará musitar a un
minero detrás de ellos.

¿Que  por  qué  el  nombre  de  Ruina  y  Desolación?  En  ese  momento  se  les
preguntará  a  los  pjs  si  escuchan  alguna  gaviota  y  lo  cierto  es  que  no  hay
ninguna chillando por las  cercanías.  Por lo que dice el  cerebrito que tienen
contratado los rocosos la Gran Temblada debió de liberar alguna fuente de gas
o algo por el estilo matando a la mayor parte de los peces de la zona, los cuales
son extremadamente escasos o son más resabiados que un lucio viejo ya que es
extremadamente difícil pescar alguno. El caso es que ante la falta de comida las
gaviotas no andan por la zona y los mineros deben de traer toda la comida de
fuera.

Ruina y desolación están comunicadas por un traqueteante puente de unos cien
metros de largo y unas tres zancadas largas de ancho que se eleva sobre el
abismo  del  mar.  En  realidad  es  una  cinta  transportadora  que  lleva  la  roca
fantasma extraída de Desolación a las puertas de Ruina a la misma velocidad
que una abuela cargando leña. Así que los jugadores podrán ponerse cómodos

mientras dure el viaje y se reconforten con la vista del verde mar.

Cuando los jugadores se suban a la cinta habrá un plano fijo transversal en el que la cámara irá enmarcando sus
perfiles a medida que pasa, mientras una voz en off dicen el nombre del actor y el personaje que representa. Al
finalizar el plano, la imagen enfoca momentáneamente sus espaldas para luego elevarse hasta enfocar el cielo, y
después de que desaparezca el logo de la Cannon se dibuja con letras de oro sucio sobre una nube “un puente unía
Ruina con Desolación”

La única entrada a Ruina es a través de un portón doble que está encarado a su hermana Desolación. Allí hay un
puesto de vigilancia que se encarga de observar el paso de las cuadrillas de los mineros y cachear a los grupos de
carga y descarga si sisan mineral.

Los hombres pasan el día entre cigarro y cigarro mientras hacen apuestas a ver quien llega más lejos escupiendo
desde lo alto. Se saben seguros debido a la aparente inaccesibilidad del complejo ya que su posición elevada les
permite descubrir cualquier tipo de amenaza desde lejos y los Rocosos se han preocupado por armar con buenos
hierros a sus empleados. Aunque siempre alerta los vigilantes solo se han de preocupar puertas adentro de alguna que
otra trifulca de mineros de permiso así que muestran una actitud firme pero relajada conminando a todo visitante a
que deje las armas en un tonel de la entrada ya que “Desolación es un lugar pacífico y si hay problemas siempre se
pueden dirimir las disputas con los puños como hacen los hombres, pero esto es un sitio pequeño y una bala es fácil
que encuentre su objetivo en un lugar así con lo que será mejor que dejen de refunfuñar y dejen los hierros en el tonel
que ya se les devolverán al salir.” Interrogarán sobre sus intenciones al grupo intentando sondear si son individuos
problemáticos o si vienen a ganar dinero fácil tirando del pico, si los convencen uno de ellos les dará las indicaciones
necesarias para llegar a las oficinas de los Rocosos y arreglar allí sus asuntos.
 
Ruina presenta el típico ejemplo de arquitectura de las mesas californianas, construida a toda prisa y apretujada,
ocupando todo el exiguo espacio posible conformando un pueblo en miniatura. Casi todo el terreno disponible está
ocupado por la factoría de procesado de la roca fantasma, silos donde se acumula el mineral, las tiendas donde
duermen los trabajadores y las oficinas del personal, aunque también hay sitio para las comodidades civilizadas como
un pequeño saloon conformado por un tendejón de maderos y telas y unos almacenes de alimentos para las siempre
hambrientas bocas de los mineros.

Ruina y Desolación, aunque sean hermanas difieren mucho entre si. Ruina se eleva 50 metros por encima del nivel
del mar mientras que Desolación le queda sobre la mitad. Hay mucho más terreno habitable en Ruina mientras que
Desolación es un simple picacho en cuya punta los hombres se aglomeran y afanan como en un hormiguero al que
acaban de patear.

Ruina da la impresión de estar bien protegida ya que ademas de los pistoleros apostados se pueden ver las bocachas
de varios cañones apuntando en las cuatro direcciones.

Uno  de  los  mayores  peligros  del  Laberinto,  ademas  de  la  fauna  local,  el  hambre,  la  codicia,  el  tiempo,  las
inundaciones y la locura son los piratas que infestan las costas intentando hacerse con las cargas y propiedades de las
minas  de  roca  fantasma.  Estos  últimos  se  lo  van  a  tener  que  pensar  muy  mucho  si  intentasen  asaltar  este
emplazamiento ya que su posición elevada y potencia de fuego es una firme amenaza contra toda incursión.

La superficie de Desolación esta desprotegida ¿pero que harían unos hipotéticos asaltantes? Si la conquistasen lo más
seguro es que sus barcos quedasen hundidos ¿y luego que? ¿se comerían unos a otros? ¿se pondrían picar ellos
mismos?

Ruina cuenta con un nivel de miedo de 2 y Desolación de 3.

Ahora vamos a proceder a reseñar varias localizaciones destacables de las dos mesetas.

1- Los balcones.
Como ya se ha dicho no es que haya mucho sitio en la meseta, pero donde se aglomera gente y hay roca fantasma por
en medio siempre surgen los problemas. Los rocosos han designado un guarda para que mantenga el orden en Ruina y
este ha decidido sacar partido de la falta de espacio instalando los “balcones”

Los balcones son unas sendas cajas hechas de madera y chapas oxidadas que cuelgan del lado Este de la meseta, en

ellos se encierra a los alborotadores para que se tuesten un poco y suden la mala baba.

Normalmente un par de sesiones en los balcones dejan a sus inquilinos igual que si hubiesen sido enterrados en el
Mojave así que muchos residentes de Ruina y Desolación enderezan la espalda según escuchan su amenaza.

La ley en Ruina es impuesta por el marshall Reginal y sus hombres, a sueldo de los rocosos. Reginal es un Tejano de
larga melena y encerados bigotes negros, que gusta pasearse por las embarradas calles de Ruina con su chaleco a
cuadros y un winchester apoyado sobre el hombro.

Cuando una disputa se vuelve acalorada bajará lentamente su arma apoyándola en la mano izquierda, normalmente
la discusión o pelea será atajada segundos después cuando la culata del rifle del marshall le reviente los dientes al
que más grite y agite el dedo de los asistentes,. Luego sus hombres arrastrarán al pobre imbécil a los balcones para
que se cuezca un poco.

Reginal y sus hombres tienen un pequeño negocio inmobiliario en Ruina. Si quieres un pedazo de tierra en el que
clavar tu tienda deberás de depositar en su mano unos diez dolares al mes bajo pena de que no tengas necesidad de
visitar al dentista el resto de tu vida.

Parte de ese dinero acabará en las arcas de Brubaker, el director del asentamiento. Es poco dinero realmente pero
enseña a Reginal los modales suficientes para que sepa cual es su sitio.

2- La factoría.
Un solido edificio de ladrillo naranja y cristales sucios contiene la factoría donde se selecciona y muele parte de la
piedra fantasma para su posterior transporte.

Si se penetra en su interior se descubrirá una amplia nave iluminada por mortecinas lamparas de queroseno medio
ahogadas por el vapor de la maquinaria en pleno rendimiento y el polvo de la roca molida. El aire huele a aceite de
engranaje, sudor y el acre aroma del “café de California”.

Grandes maquinas bufan y se quejan mientras son alimentadas por un ejercito de trabajadores que vacían sus cedazos
en sus hambrientas bocas,  muelen la roca fantasma y la arroja a centrifugadoras para ser separada de las impurezas
menores para seguidamente ser transportada a la pila del exterior.

Algunos de los trabajadores toman parte de la roca y la arrojan a otra máquina, un monstruo de metal y ruedas en
movimiento atendido por una cuadrilla de trabajadores, los cuales se afanan en alinear unos cilindros de metal ante un
tubo que escupe periódicamente un polvo negro en su interior para que seguidamente una pareja los cierre con una
tapa de rosca y los deposite en un montón primorosamente ordenado.

En la parte de arriba, subiendo unas crujientes escaleras está la oficina del encargado.

De pronto, con un terrible crujido los pistones de una de las máquinas de muela se detienen y comienzan a forcejear
contra algún tipo de obstrucción.

Una tirada de exitosa un conocimiento pertinente pertinente permitirá deducir lo que se producirá en los siguientes
segundos. La obstrucción impide el flujo del vapor y este pugna por salir por cualquier juntura.

La presión es tal que algunos chorros de vapor salen a alta presión de entre los engranajes con tan mala fortuna que
uno de ellos impactan contra un trabajador que no ha logrado apartarse a tiempo. Este comienza a gritar como un
demonio revolviéndose y cubriéndose la cabeza con los brazos iniciando una loca y errática carrera que acaba
abruptamente cuando choca contra una pared y cae inconsciente, aparentemente por el dolor, entre las nubes de
vapor.

Pero este no es el mayor de los peligros, ya que con su manoteo el trabajador ha tirado una de las lamparas de
queroseno, rompiéndola y derramando su contenido creando un reguero de fuego que amenaza por extenderse a la
zona donde se apilan los cilindros.

Algunos trabajadores han quedado atrapados entre los flujos de vapor no atreviéndose a atravesarlos y los más

valientes están intentando eliminar la obstrucción o apagar la máquina, aunque esto último no eliminará al momento
las fugas.

Algunos de los afortunados que han logrado escapar se encuentran en la puerta conminando a sus compañeros a que
los sigan pero el escalofriante silbido del vapor de roca fantasma, agudo y sibilante como el de un millar de
condenados al infierno es tan fuerte que ahoga sus gritos.

Un hombre se da cuenta finalmente del peligro del fuego y comienza a gritar “¡Los cilindros, los cilindros de
combustible! ¡Huid insensatos, si eso prende soltaran mas metralla que una piña a la lumbre!”

Si los Pjs deciden ayudar a evacuar el complejo, desobstruir la máquina y apagar el fuego deberán de resolver una
tarea dramática. Si esta es fallada los cilindros explotarán lanzando una carga mortal al aire y cada uno de los que se
encuentren en el interior recibirán 2d6 de daño con AP1 ademas de que morirán 1d8+1 trabajadores y el nivel de
terror se incrementará en uno.
Si la resuelven con éxito todos los implicados recibirán un benny extra.

Sea como sea al final el accidente será controlado, la factora limpiada y a las pocas horas los trabajos reanudados
después de buscar sustitutos en Desolación si ha muerto algún trabajador.  

3- Roca fantasma
Una gran pila de roca fantasma se apila en una de las esquinas del asentamiento cerca de un portón secundario que da
al mar. Cuando llegan los barcos de los rocosos un ejercito de trabajadores se afana en usar las palas para descargar la
roca en el embudo de carga.

La pila siempre es vigilada por dos guardias, para controlar las manos largas pero sobretodo para evitar que alguien
fume un cigarrillo al lado de ese polvorín de un millón de dolares.

4 - Embudo de carga.
Un precario conjunto de toneles y chapas forman un largo tubo que cuelga de un lateral de la meseta. Asentado por
maderos a la superficie de roca este tubo sirve para descargar la preciada roca fantasma en los barcos que esperan en
el embarcadero que hay más abajo.

Los trabajadores arrastran el mineral a una plataforma de madera desde donde cuelga el tubo y arrojan el mineral por
el. Este se desliza hasta llegar a la entrada a la bodega de los cargueros, donde es asegurado para su vuelta al Norte.

 5- Despensa
Un edificio de madera situado al lado de dos depósitos de agua contiene las provisiones para alimentar las bocas de
Ruina y Desolación. Dentro se apilan cajas llenas de latas de conservas, sacos de patatas y alubias y en un tejadillo
parejo se resguardan un par de vacas que dan leche para el director y sus allegados.

La leche es usada como premio por los méritos en la empresa, solo unos pocos pueden disfrutar de ello y es un
símbolo de estatus y envidia. Ese grupillo es llamado por los mineros de forma jocosa “los que cuelgan de la teta”

El director establece el racionamiento de Ruina y Desolación de una forma draconiana. Los trabajadores afincados en
Ruina o mineros de permiso disfrutan de tres comidas al día a cargo de la empresa. Comida sustanciosa exportada del
exterior y alguna que otra delicatessen para los altos cargos.

Los mineros en cambio de Desolación deben de ganarse su sustento. La ración de su cuadrilla es determinada con una
cuota diaria de mineral, la cual es establecida dramáticamente con una pesa en el puente que comunica Ruina con
Desolación. Si no se llega a la cuota los trabajadores recibirán media ración y si la superan con creces ración doble.

Si desean incrementar su ración deberán de pagarlo con su salario.

Al llegar a cierta cantidad de mineral extraído la cuadrilla tendrá derecho a cruzar a Ruina para disfrutar de tres días
de permiso a doble ración y con putas y alcohol a cargo de los Rocosos.

“El hambre da velocidad al pico, pero saber que hay las cachas de una mujer y whisky detrás le hace clavarlo” le
gusta decir al director del tinglado empresarial.

Los trabajadores de la factoría tienen un puesto mejor que el de los mineros si se compara sus condiciones
alimenticias ya que no corren peligro de sufrir una media ración y si mejoran su producción serán recompensados con
una doble. Solo los afortunados, los lameculos o los de valía pueden acceder a trabajar en la factoría, pero se dice que
algunos llegan a pagar tal privilegio donando unos dolares de su paga mensual al director... 

La despensa está protegida por un guarda y administrada por Iván, un inmigrante ruso de trato distendido y siempre
dispuesto a vender bajo cuerda un par de raciones extra al que sea capaz de soltar buenos dolares americanos, no
haciendo ascos a si es del Norte o del Sur.

Y si le caen en gracia les puede mostrar su niña mimada, un pequeño alambique en el que destila licor para consumo
propio y para sus amigos. Como todos los alimentos en California estos se ven aquejados por el extraño ambiente
local y tienden a estropearse prematuramente, pero Iván les da un nuevo uso antes de que esto suceda y los vuelve
más “perennes”

Exactamente es capaz de destilar cualquier cosa que se le ponga por delante, aunque su verdadera especialidad es el
aguardiente de patata. Ademas suele sisar algo de la ubre de la vaca para fermentarla y crear un brebaje que afloja las
muelas y duerme la lengua al que llama Arkhi y que asegura que es de origen mongol.

Si los jugadores se hospedan en Ruina un buen sitio para dormir es el pajar de la cuadra si no les importa oler a
animal al día siguiente.

6- Tiendas
En esta zona duermen los trabajadores de la factoría con sus familias. En realidad son un conjunto de casuchas de
madera con unos colchones  que si no se tiene cuidado hacen que despiertes con las marcas de los tablones al día
siguiente, con lo que es una táctica común robarle algo de paja a los compañeros para volverlos más mullidos aunque
Iván vende alguna de los pesebres de las vacas.

Normalmente las tiendas están formadas por una sola habitación en la que se apilan los efectos personales, un cofre
que hace las veces de armario, una cama, mesa y con suerte una pareja de sillas. La privacidad la otorga una sabana si
se desea crear la ilusión de varias habitaciones.

El estatus lo marca la madera, cuanto más alto sea tu grado en las cuadrillas de trabajo más madera tendrá el hogar
llegando en el caso de los jefes a tener una caseta con suelo de madera para ellos solos.

7- Edificio administrativo.
Un solido edificio dos pisos de ladrillo naranja alberga las oficinas del complejo. En la primera planta tiene su oficina
el director, el contable y el ingeniero de minas.

Normalmente no tiene muchos visitantes y el mayor tráfico de personal se produce cuando se presentan los informes
de la producción diaria que son entregados a las ocho de la tarde. Cualquier visita a otra hora solo puede indicar
problemas o sucesos inesperados. 

La residencia del director está en el piso superior y goza de increíbles comodidades como una bañera, una estufa, una
pequeña biblioteca, muebles de vitrinas de cristal, mueble bar e incluso alfombras, lo cual lo transforma en el lugar
más lujoso de todo el complejo.

Su nombre es Brubaker y dirige toda esta olla a presión con mano de hierro.

De aspecto corpulento,un rostro blando con un exquisito bigote y un siempre
impecable pelo castaño de color apagado peinado hacia atrás, no suele versele
pasear su traje de cien dolares por las embarradas calles de Ruina y si observar
como un halcón desde la ventana de su oficina bebiendo leche de un baso de
whisky, momento en el cual un texto a su lado rezará “Pat Hingle as Brubaker”.
Tampoco le hace falta salir afuera ya que cuenta con bastantes hierros a sueldo
que cumplen su voluntad y al fin y al cabo todos cobran sus dolares y se llevan
algo a la boca a través de el.

A Brubaker le gusta el poder y aunque su puesto sea esta bola de barro es “su bola de barro”, ademas que desde que el

ha llegado y establecido su régimen de racionamiento la producción se ha doblado y esto puede catapultarlo a puestos
mejores en los rocosos.

Vale que desde que el se sienta en la silla se arrojan mas cuerpos de mineros reventados al mar, pero siempre hay más
de donde han venido.

En la planta baja hay un pequeño grupo de contables de viseras negras, frente sudorosa y camisas a rayas
arremangadas que se afanan hundiendo las narices en los gruesos libros de cuentas. De forma intermitente alguno
despega el culo de la silla y sube raudo a las oficinas de Brubaker con un fajo de papeles bajo el brazo.

Otro personaje a destacar es Sigmud Fish, el ingeniero de minas, puesto que lo transforma
en la persona que pasa más tiempo viajando de Ruina a Desolación y viceversa de todos
los que habitan las mesetas gemelas.

Un hombre de hombros anchos, una nariz que parece haber sido aplastada en alguna
disputa de taberna y aunque debe de rondar los treinta su pelo tiene más entradas que la
desembocadura del Mississippi.

Es difícil verlo por la oficina, pero cuando está en ella se le puede encontrar inclinado
sobre una mesa de dibujo enfrascado en sus diseños y cálculos.

Cuando entren en el edificio los jugadores podrán encontrárselo saliendo llevando un porta mapas bajo el brazo. En
ese momento la imagen se detendrá unos tres segundos mientras en una esquina de la pantalla aparece “also guest star
Telly Savalas as Sigmud Fish”

Es una persona retraída y poco sociable, lo cual agradecen los demás ya que no se sabe decir pero siempre causa una
mala sensación en la gente cuando está a su lado.

Una tirada de notar a dificultad 6 permitirá descubrir que el hombre no parpadea como una persona normal, sino que
cierra siempre primero el ojo derecho y luego el izquierdo, ademas que sus dedos presentan unas extrañas cicatrices,
dos lineas que corren parejas por cada uno de los lados de sus dedos salvo el pulgar y el meñique que solo tienen una
por la parte interior.

Este es un personaje de cierta importancia que ya desarrollaremos más adelante en el capítulo “¡y entonces todo
explota!”
Por cierto, su verdadero nombre es Sigmud Whateley.

Si, esos Whateley...

No hay día de cobro en Ruina y Desesperación. La producción de los integrantes de una cuadrilla es medida y
anotada en los libros de cuentas y en función de ella se les va asignando una cifra de dinero cada mes que se va
añadiendo a un... llamemoslo bote.

Cada trabajador tiene una cartilla que se va sellando si realiza un gasto en comida u ocio en Ruina fuera de sus tres
días de permiso y se le va descontando el dinero en su cuenta. Estas cartillas son conservadas por los propios
trabajadores como oro en paño ya que si la pierden deberán de crear otra completamente en blanco.   

Cuando un minero decide irse puede dirigirse a las oficinas de los rocosos y cobrar su salario acumulado con los
gastos pertinentes descontados. El trabajador siempre es pagado en roca fantasma ya que es admitida en cualquier
lugar.

El salario mensual de un minero suele rondar sobre los treinta dolares más plus de productividad, lo cual esta bastante
bien pagado en comparación con otros asentamientos. El lugar es duro pero muchos acuden a picar a Desesperación
ya que cobran un salario medianamente fijo y no se ven abocados a fiarse de la suerte como las comunidades mineras
independientes, ademas que el lugar ofrece protección contra los peligros del Laberinto.

Otra cosa es que con el control sobre la comida de los rocosos muchos terminan por no aguantar el régimen de trabajo
o gastarse media paga en comida adicional. Los ahorradores terminan muchas veces con sus huesos alfombrando un



túnel de Desesperación y los mas afortunados consiguen salir en el próximo barco de transporte con un pequeño atillo
de roca fantasma que gastarse en algún lugar civilizado y un pecho en el que se ven todas las costillas.

Sea como sea hay tanta gente dispuesta a coger el pico que los rocosos ganan siempre.

8- Gomorra.
El centro de la diversión de Ruina y Desolación se concentra en el Saloon Gomorra. Aunque el encargado se guste de
pasear con la cadena de un reloj de plata colgando de un bolsillo de su pulcro chaleco verde y entable conversación
con cada uno de los parroquianos llamándolos por el nombre el lugar es una pocilga, pero es la única pocilga con
alcohol de la zona.

Una tirada de notar revelará que la cadena de plata del dueño no pende de ningún reloj, simplemente es eso, la
cadena.

El Saloon es una amplia caseta de madera con el único mobiliario de mesas barnizadas con innumerables capas de
whisky barato derramado en las que si no se tiene cuidado se te puede quedar pegada la mano de poker.

En una esquina hay una gran ruleta en la que los trabajadores pueden probar suerte y dejarse parte de su jornal, corren
rumores de que está amañada pero la gente continua jugando con la esperanza de doblar sus ganancias.

La barra es una tabla aposentada encima de dos barriles con su parte delantera cubierta con una manta clavada tan
sucia que podría mantenerse de pie si la desclavaran. Varios parroquianos apoyan sus codos sobre la madera mientras
hacen sonar las escupideras de latón entre risotada y risotada mientras beben la cerveza del lugar.

Una tirada de notar descubrirá que hay unos cuantos agujeros en la manta, son pequeños y redondeados ademas que
su borde está requemado, lo cual indica que fueron producidos por metralla.

Si alguien pregunta que por qué todo parece tan precario le responderán que el dueño, el cual se llama Willian, está
un poco harto de que los mineros la tomen con el mobiliario cada vez que empieza una pelea, ademas que la manta de
la barra sale más barata que la madera ya que cuando las cosas se ponen feas Willian tiene la costumbre de disparar
una perdigonada de postas con una recortada a través de ella para calmar el ambiente.

Al lado del Saloon hay un techazo de madera en el que se sirven comidas a todo aquel que las pueda pagar y a los
mineros que estén de permiso.

También hay una construcción al lado que consiste en unas cuantas sabanas atadas a
palos formando compartimentos cuadrados que levantará un par de sonrisas si algún pj
decide preguntar por ella. Es el prostíbulo oficial de Ruina y en el los mineros desfogan
sus largas jornadas al pico y los trabajadores de la factoría se dejan parte de la paga
cuando no están de permiso.

El único mobiliario es un jergón y una palangana, las paredes de tela proporcionan una
intimidad equiparable a lo que griten los ocupantes.

Lo cierto es que el servicio es bueno y barato ya que los Rocosos se preocupan mucho
de renovar las trabajadoras con cada nuevo envío de Roca Fantasma. Un par de buenos
muslos pueden evitar un motín mucho mejor que un sueldo alto y salen más baratos.

Willian se inclina sobre la barra con aire conspiratorio y se dirigirá a un Pj con estas palabras “¿Veis es fulano del
fondo? El del bombin y barba corta. Vino hace un par de meses y no se como se las arregló para lamer los culos
correctos pero consiguió trabajo en la factoría, aunque la verdad es que creo que se pasa más tiempo aquí que
acarreando roca.

El caso es que se ha apalancado en esa mesa de poker y le ha tomado afición al juego. Me ha desplumado a muchos
comensales y la gente ya anda de malas pulgas comentando que albergo a un tramposo y que cobro comisión.

El caso es que yo no cobro de las partidas informales que se celebran en el saloon y hasta ahora los mineros solo se
desplumaban entre ellos, esto podía derivar en un par de puñetazos que yo y los guardas  podíamos manejar, pero me

dejaba un buen dinero debido a que la gente bebe mientras juega.

Ahora varios de los habituales parece que se han unido al ejercito de salvación ya que no vienen a mojar el gaznate
ni aunque los maten, por no estar cerca de la mesa y que les entre la tentación.

He intentado echarlo, pero como nadie le ha pillado cometiendo algún crimen o haciendo trampa los guardas se
niegan a hacer algo. Incluso he llegado a pensar que les paso algo de sus ganancias bajo cuerda.

¿Que por qué no pacto con el? Como ya he dicho no me interesa la fama que esta dando ese tipo a mi local y estaría
agradecido a cualquiera que le pusiese derecho. Digamos que tendría fiadas unas cuantas copas a costa de la casa y
alguna visita gratis a la parte de atrás...”

Todos  los  Pjs  que  resuelvan este  pequeño problema recibirán  un  benny como recompensa  ademas  de  todo lo
anteriormente expuesto.

9- Doc Brown.
Una casucha de madera y chapa alberga el hogar y consulta de Doc Brown. Este hombre rechoncho y de nariz
colorada con un aliento capaz de esterilizar un agujero de bala es el único médico de Ruina y Desolación.

Es un hombre afable y de buen trato, que lo han trasformado en el confesor no oficial del complejo. Sabe bastantes
secretos sobre los trabajadores, los cuales suelen contar cualquier cosa con tal de retrasar el momento de sacar una
muela.

Su especialidad son los agujeros de bala y las muelas molestas, viéndose perdido para todo lo demás. En esos casos
suele recetar Láudano para curar la migraña o los dolores del cuerpo de los mineros sea cual sea la dolencia real, lo
cual lo ha transformado en un médico bastante popular.

Recientemente ha recibido un cargamento de medicinas realmente milagroso, el cual se ha cuidado de distribuir entre
los trabajadores por orden de los Rocosos. Es un nuevo medicamento contra la depresión y la fatiga crónica realmente
efectivo que vuelve al triste alegre y al que arrastra los pies un taladro picando roca, se llama cocaína y se administra
en forma líquida en ampollas de cristal.

La cocaína está potenciada con polvo de roca fantasma y disipa cualquier efecto de fatiga en un santiamén. Para ello
hay que ingerirla y realizar una tirada de vigor, cada éxito bajará la fatiga en dos niveles y los malus por daño en uno,
pero si se saca un uno su dado de vigor descenderá un grado durante 24 horas, un doble uno y el sujeto sufrirá una
sobredosis haciendo que su vigor disminuya un grado permanentemente. El doctor Brown solo la administra una
ampolla bajo prescripción médica, pero está dispuesto a vender alguna bajo cuerda por unos míseros 40 dólares.

Un grupo de trabajadores de la factoría andan molestando a Doc Brown con el tema de las ampollas de cocaína Se
las administró hace un tiempo y parece que les han tomado el gusto ya que empezaron a comprárselas fuera de
prescripción.

Al principio parecía un buen negocio, pero Doc tiene más clientela y ademas que parte del producto debe de ser
reservado para ser recetado con lo que cuando vio que las existencias bajaban pasó a cortales el flujo al grupo.

A estos les sentó bastante mal ya que el whisky y el láudano les parecen un sucedáneo bastante pobre y andan
acosando al buen doctor. No se han puesto muy violentos y solo se han dedicado a intimidarlo, pero estaría bien que
alguien les metiese un susto para que le dejasen en paz. Como pago estaría dispuesto a dar un par de capsulas de
cocaína por el servicio. ¿Que por qué no acude a los pistoleros de Ruina? Porque seguramente estos le resultarían
más costosos ya que olerían negocio y empezarían a exigir un pago por la protección o algo... 

Aparte de las capsulas de cocaína los jugadores recibirán un benny extra por cumplir el encargo.

10- Profesor Spangler.
Uno de los pocos edificios de ladrillo de Ruina alberga el laboratorio de “Profesor” Spangler. Algunos comentan con
retranca que el edificio es más solido para evitar que los experimentos del científico le dejen sin casa cada vez que
uno de ellos decide explotar.

Este  hombre de mirada brillante  y huidiza,  con un pelo tan revuelto que parece que un grupo de mapaches  ha
decidido anidar dentro, es el encargado de mantener de una sola pieza la maquinaria del complejo.

El interior de su hogar es una amalgama de basura tecnológica, partes de maquinaria suelta, paredes ennegrecidas por
el humo o por experimentos que han salido mal, un suelo alfombrado de tuercas y tornillos y pilas de documentos y
diseños sujetados por cuerda o con trozos de piedra fantasma como pisapapeles.

Apenas se puede ver un camastro y una mesa de trabajo de la cual pende un monstruo mecánico lleno de aristas y
contrachapados erizado por un sin fin de instrumentos punzantes.

Una tirada de Notar a dificultad 6 o Conocimiento mecánico o de científico loco permitirá identificar algunos de los
instrumentos como llaves inglesas, destornilladores, placas de metal, tornillos de diferentes tamaños,... etc adheridos
a una esfera imantada que cuelga del techo de una cadena. El doctor la usa como caja de herramientas y “para tener
las cosas a mano y no perderlas”

Todo aquel que entre en el cubil de Spangler será tratado como un aprendiz o el sirviente del profesor, el cual no
parará  de  pedir  “una  llave  inglesa  del  ocho”  “o  un  destornillador  de  estrella”  mientras  trastea  con  piezas  de
maquinaria.

Spangler siempre se dirige a la gente llamándola Smith, ya que lleva menos trabajo que aprenderse nombres de gente
que no le interesan.  Su probada competencia lo hacen soportable  ante los Rocosos con lo  que lo mantienen en
nómina.

Cuando los Pjs entren en su casa se lo encontrarán enfrascado con un mostrenco de metal de unos tres metros de
altura que yace envarado contra una pared en el  exterior.  Se asemeja a una figura humanoide de acero y chapa
soldada en cuyo pecho, brazos y piernas hay una especie de nicho en el que entraría un hombre con los brazos en
cruz.

De las acanaladuras cuelgan una serie de cinturones y donde debería de ir las manos y los pies hay una especie de
estribos o agarraderas. Los brazos del ingenio terminan en dos grandes palas o cucharones.

Si preguntan a Spangler les dirá que es un exoesqueleto de carga que trajeron hace tiempo. Hay dos, uno en Ruina y
otro en las profundidades de Desolación. Sus brazos pueden ser intercambiados por dos herramientas, una pala para
cargar roca fantasma y otra que serian unas pinzas hidráulicas para el transporte de vagonetas.

Son  impresionantes  pero  tienden  a  que  “<jerga  incomprensible  de  científico>  pierda  fluido,  alguna  pieza  se
escacharre y la correa de <nombre muy raro con trazas de alemán> se despegue” Concretamente con el que está tiene
obstruida parte de la maquinaria de la pierna derecha que impide un desplazamiento fluido.

Aunque Spangler suele terminar reparándolos el encargado ya ha notado que sale mucho más barato y es más rápido
la mano de obra humana y prácticamente no los usa salvo cuando hay visitas de altos cargos.

Otro pequeño invento de Spangler y que puede servir para presentarlo es el Pesca-Cascos. En cierto momento se
escuchará un silbido y un contundente ¡TUNG! En una de las paredes de madera del Saloon, si el grupo de pjs se
encuentra en las cercanías o se acerca a investigar ser encontrará con la bella estampa de un hombre sollozante que
sujeta entre sus dedos el  asa de una taza de latón mientras permanece de pié con la mirada perdida.  A su lado
cimbreando hay un grueso mástil que ha atravesado casi completamente la pared de Gomorra y si alguien se acerca
podrá observar los restos aplastados de una taza agujereada por el extraño artilugio.

El mástil resulta pertenecer a un arpón de ballenero de extraña punta ya que esta es en forma de estrella y varias de
sus puntas parecen móviles, de su mango pende una gruesa amarra que si es seguida llevará a la casa de Spangler.

La cuerda pende de su otro extremo de un artilugio parecido a un cañón con un bufante motor de roca fantasma a su
lado, del cual el científico explicará que es un prototipo de un cañón de aire comprimido que permitiría rescatar
embarcaciones embarrancadas o hundidas.

Tan solo hay que dispararlo contra el casco, la punta extensible del arpón lo engarfiará y seguidamente se podrá
remolcar la embarcación siniestrada empleando una serie de poleas accionadas por el motor del Pesca-Cascos.

Un minero de Desolación le  ha vendido a  Spangler  un extraño fruto del  mar por unos dos  dolares  hace unas
semanas. El caso es que era una especie de esfera de color amarillento traslucido, del tamaño de un puño y en cuyo
centro se distinguía otra esfera de color negro, lo cual le daba el aspecto de un ojo sin iris.

Era algo blando al tacto así que procedió a abrirla y resultó tener una carne gelatinosa al tacto. Esta pulpa resultó ser
un buen aceite de engranajes, de mejor calidad que el usado normalmente.

El caso es que interrogó al minero donde lo había encontrado y este le dijo que lo vio flotando contra el maderamen
del embarcadero de Desolación.

Ha intentado contactar  de nuevo con el  marinero,  pero  este  y  su cuadrilla  parecen haber  desaparecido en  una
inundación fortuita debido a un fallo en una bomba de achique.

Si los personajes se interesan por la  muerte de los trabajadores  y pregunta a  algún minero de permiso podrán
descubrir si superan una buena tirada persuasión que en realidad la cuadrilla desapareció sin más. “Un día fueron a
picar a una de esas cavernas bufantes y no se les volvió a ver ¿Las bufantes? Pues picando siguiendo una veta hemos
topado con algunas cavernas naturales en las que algunas veces hay una o dos lagunas formada por el reflujo del
agua. Desolación es un puto queso lleno de agujeros y algunas veces no hace ni falta abrir nuevos túneles salvo para
seguir las vetas. El caso es que algunas veces esas lagunas se ponen a hervir y meten un trallazo de mil pares de
cojones en plan geiser y todo eso, y si no te andas con cuidado te puede despanzurrar con su fuerza o inundar
súbitamente toda una sección de la mina.

El caso es que ha habido cuadrillas enteras que han desaparecido en esos bufones, seguramente atrapados por la
corriente. Yo no me acercaría a ellos ni harto whisky, pero es que normalmente en esas grutas se encuentran grandes
cantidades de roca fantasma y ya saben que si quieres conseguir tu permiso debes de traer una buena cuota.”

Si preguntan por el “fruto del mar” sacarán lo siguiente: “¿eso? Los llamamos ojos del diablo y dicen que traen mala
suerte. Crecen entre las algas en los bordes de desolación a cierta profundidad, por debajo del nivel de las olas.
Dicen que saben peor que el gargajo de un gato y que es mejor ni mirarlos.”

Así que no les queda otra a los jugadores que pedir un permiso a través de Spangler para hacer uso de la barca del
puerto de Ruina si quieren echar mano de los ojos de marras.

Las buenas noticias es que Spangler va a pagar quince dolares por ojo, la mala es que la supuesta “fruta del mar” en
realidad son huevos de Mastica Canales.

Estos seres tienen una colonia en las profundidades vecina de las dos mesetas y tienen su propia agenda, aunque
todo esto será explicado en el capítulo “y ahora, todo explota”

El caso es que sus nidadas, dispersas, escasas y que ocultan cerca de la superficie para que los huevos se oxigenen,
tienen normalmente un solo depredador, los propios Mastica Canales, los cuales pueden solventar algunas rencillas
de clan o familiares devorando la progenie de su ofensor.

Debido a esto siempre hay algún miembro de esa raza rondando por las cercanías para evitar esto, aunque algunas
veces puede despistarse y que la nidada sea victima de otro de los peligros que estas corren, las corrientes, ya que al
estar cerca de la superficie y aunque los Mastica Canales suelen ocultarlos en remansos tranquilos, alguna ola puede
separar a un huevo del grupo.

Los huevos normalmente son enganchados en formaciones de algas que los anclan y los sujetan, aunque algunas
veces son ocultados en cuevas. ¿Y los peces no devoran las huevas? Por la cuenta que les trae no, ademas que tienen
muy mal sabor.

El caso es que el huevo que vendió el minero se había desenganchado del racimo y fue a acabar al embarcadero
antes de que su guardián lo recuperase, el cual solo pudo contemplar impotente como el “dos colas” se lo llevaba.
Podría haberlo atacado en ese momento pero eso revelaría su presencia y podría llevar al traste el plan que están
llevando a cavo junto a su aliado en Ruina.

¿Lo de  que los  ojos  del  diablo  traen  muy mala  suerte?  Teniendo en  cuenta  que  los  bufones  en el  interior  de

Desolación son la puerta de entrada desde las profundidades de los Mastica Canales... ya te puedes imaginar como
acaban todos aquellos que se atreven a dañar a la progenie de esta raza cuando se quedan solos en una galería
apartada.

Y así, si los jugadores andan interesados en buscar huevos como si fuese un día de pascua, los tendremos rondando
con una barca por los alrededores de Ruina y Desolación.

Como ya se ha dicho las nidadas se encuentran comúnmente enganchadas a formaciones de algas, a unos cuatro o
cinco metros de profundidad.

Para llegar a ellas se deberán de superar unas cuantas tiradas de navegar a -1 para no embarrancar contra las rocas o
chocar contra el muro de las mesetas, superar una tirada de notar a -2 para encontrar una nidada y ademas el que
reme sufrirá fatiga si no supera una tirada de vigor.

Los jugadores solo encontrarán una o dos nidadas. Ya he dicho que son muy escasas.

Seguidamente está el hecho de que hay que bajar a por los “ojos” con unas tiradas de nadar. Cada éxito reportará
1d4 de “ojos del diablo” y tendrán derecho a tes inmersiones hasta que estos se agoten. También podrían usar un
bichero muy largo y en ese caso deberán de usar su destreza.

¿Y los Mastica Canales? Obviamente no se van a quedar quietos.

El máster tiene que evitar a toda costa que los jugadores se topen de frente a los Mastica Canales y si llega el caso lo
único que percibirán es una forma vaga, como un pez muy grande y de extrañas aletas que verán durante una
fracción de segundo.

Los seres usarán tretas como empujar la barca contra las rocas, lo cual se evitará con una tirada de navegar a -2 o
podrán intentar volcar la barca con una tirada enfrentada de fuerza d8 contra la destreza de los jugadores, los cuales
caerán al agua si fallan.

En el agua deberán de superar una tarea dramática usando la habilidad nadar o morirán ahogados entre las manos
membranosas de los airados Mastica Canales.

Llegar de nuevo a tierra es también una tarea dramática, salvo que fallarla tirará a todos los ocupantes de la barca al
agua.

Tirar los huevos al aguda calmará momentáneamente a los seres, mientras que estos se preocupan por recogerlos de
nuevo permitiendoles llegar a tierra.

Acabar vivos  reportará un benny a todos los participantes y el pago si consiguen algún “ojo del diablo”.

11- El Puente.
Solo hay dos formas de cruzar de Ruina a Desolación y viceversa y es usando el puente que las une o saltando al agua
y cruzar a nado la distancia para luego escalar la dura roca o usar el ascensor del embarcadero de Ruina.
El puente es una solida estructura de maderos que se hunde en el agua y acero Fantasma que enmarca una cinta
desplazadora en continuo funcionamiento gracias a un bufante motor a vapor situado en Ruina.

Algunas veces el motor se le da por emitir un gorgoteo y pararse lo cual hace acudir raudo llave inglesa en mano al
encargado de mantenerlo en funcionamiento, Doc Spander, el cual después de unos cuantos golpes y maldiciones
suele hacer que funcione de nuevo.

La cinta,  de unas tres zancadas largas de ancho, transporta la roca fantasma extraída desde Desolación sobre la
extensión de agua que las separa.  Los mineros descargan pesados cedazos que previamente han sido pesados y
revisados en la cinta, la cual traquetreante va haciendo subir el preciado mineral a trompicones, no habiendo peligro
de que esta fortuna caiga al mar ya que hay dos pequeñas paredes de tablones enmarcando la cinta.

La maquinaria solo se detiene al anochecer y al medio día para ser barrida y recuperar algún trozo del preciado
mineral que no hubiese llegado a las hambrientas fauces de Ruina. Ademas que en esos momentos es cuando se

transporta el rancho a Desesperación entre vítores y juramentos de los hambrientos mineros.

Cuando una cuadrilla de mineros recibe su permiso de tres días se sienta en la cinta y suben cantando atravesando lo
que llaman “las escaleras al cielo”

Ambos extremos del puente están guardados por pistoleros de los Rocosos que vigilan que a ningún minero se le de
por tomarse un permiso el solo.
En el lado de Desolación hay una pesa hidráulica que sirve para medir la producción de las cuadrillas, la cual es
apodada jocosamente como la “mano del capador” en una alusión al sopesado de los testículos antes de cortarlos.

Uno de los pocos entretenimientos de Ruina y Desolación es el boxeo.

Todo empezó de forma ilegal con una apuesta entre los trabajadores de Ruina encargados de limpiar el puente
durante la noche y los mineros de Desesperación. Bill “toro” Barrow y
Stuart “animal” Gordon presumían de ser los individuos más fuertes y con
los nudillos más pelados de todo el complejo y decidieron un día dirimir la
duda de quien aguantaría más en un combate a puño desnudo.

Preguntes a quien preguntes te dirá que ganó uno u otro, pero lo cierto es
que el combate fue tan apoteósico que la cosa caló y se empezaron a
celebrar una serie de combates clandestinos entre los habitantes de las dos
mesetas en medio del puente que las une mientras son vitoreados por sus
ansiosos compañeros en las dos orillas y puñados de roca fantasma cambian

rápidamente de dueño.
Esto ha terminado siendo propiciado por el director de Ruina ya que proporciona una válvula de escape a los
trabajadores y ya de paso le reporta algún pellizco de las apuestas.

El caso es que los combates se celebran cada dos semanas y el campeón de Ruina lleva invicto los quince últimos.
Se llama Douglas “búfalo” Hudson, es una mole negra de pecho inabarcable con mas pelo en la espalda que en la
cabeza y sus puños trabajan la cara del contrario como un martillo el yunque.

Ataca como un toro furioso y los golpes de los contrarios no parecen hacer mella en el.

Pero el caso es que tamaña bravura tiene un secretillo.

 Brubaker a conminado a Doc Brown que le de una pequeña ayudita a Douglas para que aguante los combates. Esta
ayudita se materializa en un compuesto concentrado de cocaína, laudano y roca fantasma que hace que golpear al
negro sea como darle patadas a una piedra, ni lo siente. Esto, ademas de las habilidades de combate de Douglas lo
transforman en una máquina bien engrasada capaz de desnucar a un toro de un puñetazo.

En términos de juego Douglas es un Wild Card con FUE d12, VIG d12, habilidad de lucha d10, parada 7, dureza 9 y
ademas posee la habilidad de poder realizar un ataque adicional por turno a -2, no sufre consecuencias negativas por
los niveles de herida y su golpes hacen de daño d12 y con un raise d12+d8.

Eso sí, si saca un uno en su tirada de habilidad se arqueará como si hubiese comido una cazuela entera de
habichuelas sazonadas de pólvora debido a los potingues que lleva dentro, su dado de lucha será de d8, su parada de
6, su dureza  pasará a ser 7, su daño a ser d10 y con un raise d10+d6.

Tal vez los personajes anden anden buscando dinero fácil y propicien un duelo en las alturas...

En un principio Búfalo le daba buenos réditos a Brubaker, pero se ha vuelto un tanto incómodo desde que en el
último combate cometió la estupidez de molerle a golpes a su contrincante y arrojarlo inconsciente al mar. El
desgraciado se hundió como una piedra mientras Búfalo gritaba obscenidades desde arriba y los mineros de
Desolación guardaban silencio.

Ya no hay competencia, ahora es cuestión de honor y venganza... y eso es malo para el negocio.

Brubaker podrá echar el ojo a un pj con buenos puños que ponga en su sitio a Búfalo en nombre de los mineros para

elevar su moral. Para tentarlo le ofrecerá un porcentaje de las apuestas. 

Ganar un combate contra Búfalo otorgará un benny y 200+1d4x50$ en beneficios.

12- El puerto de carga.

En la base de Ruina, justo al lado del embudo hay un muelle para evitar que los barcos se acerquen demasiado a las
paredes de roca. Aquí amarran los buques durante la descarga de la roca fantasma.

Hay un ascensor hecho con tablas y maderos que es usado cuando hay que subir una carga especialmente pesada a la
factoría o cuando llegan visitas importantes que verían con malos ojos verse relegadas a usar la cinta transportadora.

El sistema de poleas es accionado mediante un viejo motor de vapor que ha viviendo tiempos mejores llamado
comúnmente “la mula” debido a que cuando se pone a pleno rendimiento resuena tanto como si ese mismo animal
estuviese dando coces contra una chapa de metal.

El ascensor siempre se mantiene en el nivel de la meseta.

Al borde del amarradero hay un bote de remos, vieja reliquia antes de construirse el puente entre las dos mesetas y es
conservado por si hiciese falta acercarse a algún buque que no pudiese fondear. Ha perdido hace mucho la pintura
blanca que lo cubría y posiblemente solo se mantenga junto gracias al salitre.
En Desolación hay también un embarcadero para los barcos que traen nuevos trabajadores para empuñar el pico al
lado del cual hay una estructura de rampas que permiten acceder a la meseta. El puerto siempre está vacío de
embarcaciones salvo el día en el que vienen los buques de carga, no sea que a algún minero se le de por irse a golpe
de remo.

13- Polvorín.

Este edificio bajo contiene las armas y municiones que abastecen a Ruina. Hay varios barriles de pólvora para
alimentar los cañones y pesadas balas para estos ademas de un nutrido surtido de winchesters y revólveres junto con
cartuchos para todos ellos.

Aquí también se guardan las armas confiscadas a los residentes de Ruina y Desolación.

El polvorín está guardado siempre por dos hombres, uno en su interior acompañado solo por una escupidera y tabaco
de mascar y otro que guarda la puerta rifle en mano. Los cuales se cuidan de que no se acerque nadie sin permiso y
romperle la boca a algún desaprensivo con la culata de su rifle si se le ocurre acercarse con un cigarrillo.

14- Desolación
Solo hay una cosa más preciosa en Desolación que la roca fantasma, el espacio.

La meseta hermana de Ruina se eleva unos veinticinco metros por encima del nivel del mar formando una pirámide
cuya chata punta solo abarca unos treinta metros.

El suelo está alfombrado por escombros y un barro negruzco que parece adherirse a los zapatos como cola de
carpintero. Aquí y allá hay charcos debido a las fugas en las mangueras que conectan las bombas de achique que
mantienen la mina en su mayor parte libre de agua, la cual es vertida al mar de nuevo desde los bordes de la meseta.

Un nutrido grupo de tiendas se arraciman canibalizando todo el sitio posible de la meseta en torno a unas vias que
comunican la entrada de la mina con la pesa.

El transito durante el dia por las vías es continuo, con las cuadrillas trayendo y llevando vagonetas cargadas con
mineral, ya sea empujándolas o arrastrándolas con cuerdas vacían su contenido en la pesa donde un administrador de
Ruina va anotando la cantidad extraída e informa cuanto falta de la cuota para obtener el permiso de tres días y que
ración se recibirá al día siguiente.

Aunque siempre se puede untar un poco al administrador para que engorde un poco las cifras y obtener así una buena
ración de comida o el ansiado permiso. 

Obviamente no hay sitio para que todos los mineros duerman y tengan su propio espacio personal en el exterior, asi
que todo se rige por una sencilla jerarquía. Los nuevos duermen en el interior en los túneles bajos, los mineros más
viejos y los jefes de cuadrilla en una tienda del exterior aunque como el tiempo en California es más voluble que una
mujer algunas veces incluso ellos duermen en el interior ya que no hay paredes que los rodeen y corten el viento.

Obviamente en el interior reina la humedad y hacer un fuego es tarea ardua
aunque roca fantasma hay de sobra, pero al menos los rocosos han repartido
unas buenas mantas entre los suyos, que aunque aprieten no ahogan. Pero
entre la humedad y la continua exposición a la roca fantasma son pocos los
que aguantan las largas jornadas de trabajo y los más afortunados terminan
reclamando su sueldo y largándose en el siguiente barco ¿el resto? Los que
tienen suerte acaban alimentando a los peces, otros no han nacido con tan
buena estrella...

Se dice que hay mineros que han aspirado demasiado el humo de la roca
fantasma cuando hacen un fuego en la noche y han visto cosas en el fuego que
no deberían ver y se susurra que hay mineros que han enloquecido y han
terminado desapareciendo, perdidos por túneles en desuso, acechando en la
oscuridad y alimentándose de ratas y alimañas que habitan entre los postes de
sujeción. Aunque también aseguran que algunos de ellos han atacado a sus
antiguos compañeros, arrastrándolos a la oscuridad con ellos para regocijarse
con su carne.

Aunque también corre el rumor de que en realidad son sirenas las que se llevan algunos mineros que no han retornado
con sus cuadrillas. Algunos afirman que en los túneles se escuchan extraños cantos que atrapan a aquel que los
escucha y lo atraen a túneles olvidados a la vera de lagunas de agua salada donde se refocilan con mujeres desnudas
de piel azulada ¿o era verde? con cola de pez, las cuales terminan arrastrándolos a las profundidades del mar donde
devoran su carne.

Algunos administradores se traen un manejo con algunas cuadrillas. Digamos que uno de sus integrantes
“desaparece” pero sigue figurando en los libros como componente del grupo y por tanto cobrando su sueldo. Uno de
los miembros de la cuadrilla (comúnmente alguien recién llegado y poco conocido) usará su cartilla para comprar
alimentos extra por un tiempo y cuando se marche la mayor parte de su sueldo irá a parar a manos del administrador
y el resto a las cuotas de la cuadrilla. Estas cuadrillas suelen gozar de ciertos incentivos de productividad que les
hacen gozar más fácilmente de aumento de sueldo y de permisos.

Los administradores no se quedan con las cartillas y las dejan en manos de los mineros ya que si alguien les
descubriese con ellas podría salpicarles la mierda.

El pequeño arreglo corre peligro de ser destapado cuando un minero ha intentado pagar con  la cartilla de un muerto
raciones adelantadas a la despensa. El caso es que es un muchacho nuevo que ha entrado dentro del arreglo de su
cuadrilla y se encontraba borracho durante un servicio cuando se le ocurrió no acudir directamente a un
administrador para comprar la comida como es el método habitual y acudir directamente a Ivan.

El desconocimiento de las formas ha puesto en peligro el arreglo ya que Ivan conocía al muerto de una estancia en
Sacramento en la que se habían hecho amigos y el chaval no concuerda para anda con la descripción. Dejo ir al
chico pero se quedó con la mosca tras la oreja... ¿y quien mejor que los pjs para sacarle la verdad a la cuadrilla? Ivan
les contará lo sucedido y sus sospechas, si todo sale bien igual pueden extorsionar al administrador para sacarle una
mordida en memoria del muerto.

Una vez que el chico se fue se dio cuenta de su error y ahora no se separa de sus compañeros por si acaso, así que
los pjs deberán de bregar con la cuadrilla si quieren sacar algo.

Cumplir esta misión reportará a los jugadores 200 dolares para cada uno si extorsionan al administrador y un benny
extra y carta de aventura si el marshall las esta usando. 



Y ENTONCES TODO EXPLOTA

- El plan.
Kang es un hombre con un sueño, una nación china en tierra americana, una nación amarilla bajo su puño.

Ha conseguido dar un bocado al continente controlando la ciudad de Shan Fag, muchos le deben favores que deben
de ser cobrados a su debido tiempo y sus arcas engordan con el dinero de sus negocios, legales e ilegales. En tierra ha
logrado meter la cuchara en el negocio del ferrocarril y el transporte de la preciada piedra fantasma y en el mar sus
piratas surcan el mar para interceptar cargamentos de dicho mineral o robar los títulos de propiedad de minas recien
fundadas.

Digamos que el bueno de Kang no es precisamente un niñito de rubios cabellos y carita inocente, más bien a los
rocosos le gustaria verlo colgando de algún mástil siempre y cuando conociesen de su existencia claro...

Pero los rocosos han empezado a rascar sus profundas carteras y ahora no es raro ver a sus combois protegidos por
unas cuantas libras de plomo y algún artilugio “desechado” de la guerra civil.

Las arcas de Kang también son profundas y se puede permitir armar a sus hombres para que continúen atosigando los
envios, pero esto conducirá a una escala que podria mermar sus fondos para otros menesteres.

Necesita un golpe de mano que le de el dominio absoluto sobre el mar.

Shang Fei “el tigre de bronce” cree haber encontrado la solución para su señor y ha movilizado parte de sus efectivos
marítimos, comandados por la fiera capitana Meng Yao, para que tome Ruina y Desolación en nombre de su señor.

Y ahora muchacho te preguntaras “vale, si consiguen la mina obtendran un buen flujo de roca fantasma ¿pero que

tiene que ver esto con controlar los mares?”

Y aquí entra en juego Sigmud Whateley, los Mastica Canales y Dagana.
 
Sigmud Whateley es un insigne miembro de la conocida familia, la cual goza de una fama infausta en los círculos
cabalísticos.  Se dice que su rama del  retorcido arbol  genealógico de los Whateley tiene ciertos  ascendientes  de
carácter resbaladizo y oscuro de los cuales no suelen presumir mucho en público aunque hacen las reuniones para los
cumpleaños ciertamente interesantes.

El caso es que por razones de ascendencia Sigmud se encuentra en buenos términos con los Mastica Canales, unas
criaturas  prehumanas  despertadas  por  los  Ajustadores  de  Cuentas  que  acechan  en  los  oscuros  abismos  del  mar
buscando el momento de alzarse y reclamar... bueno, lo que siempre hacen las razas prehumanas perdidas.

Lo que no saben los rocosos es que han puesto sus posaderas sobre los dominios de un clan de Mastica Canales, los
cuales son custodios del templo de Dagana “el primer profeta del abismo” y “portador de la palabra pétrea”

Dagana es un antiguo ser, un fósil viviente de los primeros ancestros de los Mastica Canales, que gobernaba lo que
ahora llamamos océano Pacífico en nombre de su voraz dios.

Los Mastica Canales conservan su historia ya sea transmitiendola oralmente o mediante estelas en las que narran las
leyendas e hitos de su pueblo. Estas estelas son grabadas en columnas o pequeños tubos, en los que se apretujan una
miriada de extraños jeroglíficos cuneiformes y se leen haciéndolas girar.

El grabado más importante de este pueblo se conserva en la columna de Dagana, el cual la portaba ya que en ella
estaba transcrita la palabra de su dios.

Y esta columna se encuentra encima de la tumba de Dagana, sosteniendo el techo de la más profunda caverna de
Desolación.

Sigmud descubrió el emplazamiento de la mítica tumba en un manuscrito familiar, pero se topó con el pequeño
problema de que los rocosos ya andaban metiendo las narices por la zona. Afortunadamente sus estudios de ingeniería
de minas le abrieron las puertas a Ruina donde ayudó a trazar el entramado de la mina y acceder al templo principal,
el cual es una caverna a la cual en principio solo se podía acceder a través de una serie de conductos subterráneos
anegados de agua que usaban los Mastica Canales.

En un principio estos se mostraron hostiles por la presencia de los humanos en sus dominios, de aquí viene las
historias de desapariciones y sirenas, pero al conocer a Sigmud se dieron cuenta de las ventajas que conllevaba esa
presencia ya que prometía el retorno de Dagana.

Estos seres es una de las razas antiguas que han despertado los Ajustadores de Cuentas y hay numerosas variantes
dependiendo de la zona geográfica. Estos se parecen vagamente a una barracuda con unos brazos musculosos y de
poderosa cola. En la cabeza cuelgan a modo de rastas unos filamentos carnosos que brillan según el estado de ánimo
del ser (si están rojos lo mejor es correr) y que le sirven para iluminar su día a día en los abismos.

Las hembras en cambio difieren de los hombres en que su torso es el de una bella muchacha de piel azulada y que en
un desafió a las leyes mas elementales de la biología,  ya que son ovíparas,  luce un poderoso “torso” que haría
enloquecer a un minero.

Esto, junto a sus dotes arcanas manifestadas en un raspar con sus dientes triangulares que para sus victimas es el más
dulce de los cantos son la razón de las leyendas de sirenas en Desolación e introducen una variación en la dieta de
pescado de su clan.

Los Mastica Canales, llamados asi por su habilidad de desencajar la mandíbula para poder abarcar más a la hora de
morder a sus victimas, son anfibios y pueden moverse con libertad por tierra. Esto es gracias a que sus escamas
segregan una sustancia aceitosa que los permite desplazarse con un estilo parecido a cruce entre una serpiente y un
patinador.

¿Y no se preguntaron algo los mineros cuando se toparon con la basta caverna y la columna? Bueno... lo cierto es que

lo que para los Mastica Canales son intrincados jeroglíficos para un hombre normal son raspaduras sin sentido en una
piedra, ademas que el ingeniero de minas asegura que es “una formación natural creada por la influencia del salitre, la
porosidad de la roca” y no se que sandeces mas, el caso es que a los mineros les pagan por picar y no por estudiar
geología.

Seguramente que ya te habrás preguntado que si Dagana puede retornar como es que los Mastica Canales no lo han
traído ya de vuelta de su húmeda tumba. El caso es que hay una antigua profecía según la cual el retorno del profeta
“será pavimentado por una mano no escamada que se unirá en su oscura gloria y hablaran con dos voces” y Sigmud
les ha convencido que el es esa “mano”

El regreso de Dagana debe de ser pavimentado con sangre.  Los Ajustadores de Cuentas por supuesto ya habían
previsto todo esto y sembraron el pico de Desolación de Roca Fantasma para atraer al hombre al templo, el cual
acudió presto a la llamada de la riqueza y horadó la piedra con su pico.

Desolación se llenó de victimas sacrificiales hasta la bandera, dispuestas a allanar el camino de la vuelta del profeta.

El problema es que a Sigmud le faltan manos para realizar los sacrificios ya que aunque los Mastica Canales son
terribles  combatientes  su  numero es  escaso  para  tomar  Desolación  al  asalto  y  podrían  perecer  a  manos  de  los
pistoleros de los rocosos.

Y entonces se le ocurrió acudir a los chinos con la promesa de que si le financiaban cierto trabajillo obtendrían el
dominio de los mares de la costa Oeste y por tanto el comercio y extracción de la mayor parte de la roca fantasma.

Meng Yao es una exótica belleza de formas afiladas y contundentes ademas de una de las mejores pistolas de Shang
Fei. Una verdadera bastarda en el uso y manejo de sus torneadas piernas, la lanza y la pistola, ademas de estar dotada
de una sana suspicacia de todo aquel que venga diciendo “tengo un buen plan...”

Shang Fei la escogió por ser precavida ya que se fia de su olfato para encontrar el mejor momento en el que clavar su
lanza.

Meng Yao suele rondar con sus juncos las lineas de suministro de los rocosos, evitando las más defendidas y atacando
con suma ferocidad cuando encuentra un punto débil en sus defensas. Eso le ha valido que aunque sus beneficios para
el  Tigre de Bronce no sean muy fluidos  y rápidos si  cuenten con cierta  continuidad y apenas sufra  perdida de
efectivos.

Así que Meng Yao ha recibido la misión de tomar Ruina y Desolación con ayuda de Sigmud Watheley, el cual se
encargará de abrir las puertas a sus nuevos amigos amarillos y ya de paso proporcionarles la llave para controlar el
mar.

Tal vez la historia de Dagana sea un tanto fantástica y un bulo, pero si la cosa sale bien al menos los chinos podrán
echar mano a las riquezas de Ruina y Desolación y hacerse con sus derechos de explotación. Shang Fei no se fía nada
de las promesas de Sigmud y ha recomendado a Meng Yao que corte su frio cuello cuando demuestre ya no ser de
utilidad, cosa que la pirata desea fervientemente desde que descubrió al Watheley lanzandole una de esas “miradas”

Sigmud ha insistido mucho en que deben de matar a todos los mineros de Desolación y a los habitantes de Ruina para
llevar a cabo su rito, cosa que disgusta bastante a Meng Yao ya que le parece un desperdicio inutil de mano de obra
esclava, pero siempre se pueden traer más de otros campos de trabajo controlados por Kang y si el asunto ese sobre
Dagana resulta ser una falacia no se cortará un pelo en añadir un cadaver más a la pila.

Y así todos ganan, Sigmud despierta a su dios y los chinos controlan la costa Oeste a cambio de otorgarle poder y
riqueza  al  Watheley  al  ser  el  el  “embajador”  entre  Dagana  y  Kang,  se  dan  la  mano  y  se  van  acaramelados
recortándose en el horizonte.

Todo muy bien si no fuese que Sigmud se guarda un par de ases en la manga ya que no ha contado nada sobre los
Mastica Canales a los chinos y que cuando despierte a Dagana,el como destructor del sello y por tanto siendo el
elegido unirá su mente a la de el profeta y ambos “hablaran con dos voces”

Vamos, que lo tendrán crudo una vez despertado Dagana y tan solo son la daga sacrificial que le dará la sangre

suficiente para completar el ritual y acabará con la gente de Ruina ya que los Mastica Canales no pueden acceder a
ella debido a que no pueden acceder a su superficie.

Y así Sigmud-Dagana gobernarán los mares y el pueblo abismal.

Si no contamos con los puños, la bravuconeria, los arrestos y los hierros de los pjs claro...

Una noche, mientras los personajes duermen el sueño de los justos, un sueño tan profundo que ni todas las bandas de
música de gaita de Escocia los harían enarcar una ceja, todo se desata.

En  silencio,  tres  juncos  de  Meng  Yao  se  acercan  aprovechando  la  oscuridad  y  atracan  en  el  embarcadero  de
Desolación, la alarma y el pánico estalla entre los legañosos desgraciados que se encuentran en las tiendas y algunos
reúnen los arrestos suficientes para escapar corriendo por el puente dando gritos para advertir a los vigías de Ruina.

El grueso de los piratas sube por las rampas hasta la superficie de Desolación y comienzan a repartir muerte a manos
llenas entre los mineros que intentan huir empujándolos al interior de la mina.

Uno de los juncos dispara sus cañones contra el puente que une las dos mesetas cercenandolo de cuajo. Parte del
andamiaje se viene abajo llevándose consigo algunos de los mineros que intentaban huir a la seguridad de Ruina y
frenando en seco al resto, los cuales quedan encerrados a merced de los cuchillos largos chinos.

Mientras tanto, un grupo de marineros de uno de los juncos ha subido por el ascensor del embarcadero de Ruina y se
ha lanzado a degüello con sus habitantes dormidos para luego con toda comodidad cargar los juncos con la roca
fantasma acumulada, robar los registros y títulos de propiedad que hubiese en las oficinas ademas de los libros de
contabilidad y cartas, que siempre pueden ser útiles para una posterior extorsión.

- Como meter a los personajes en harina.
Los jugadores comenzarán durmiendo a pierna suelta alli donde hayan conseguido hacerse un hueco, preferentemente
en la cuadra de la despensa que cuida Ivan.
Una de las protecciones reconocidas contra el poder de la mano de gloria es la leche. Un buen atracón de leche podria
volver a un hombre inmune a su influencia, lastima que esta se encuentre racionada y solo sea para unos pocos.

Ya sea por intervención divina o por suerte, mas de lo segundo que de lo primero seguramente, el licor destilado
alquímicamente de Ivan a potenciado enormemente el poder de la leche volviéndolo un punto ciego en el plan de los
chinos. Ademas de que cualquier jugador que haya catado recientemente el potingue del ruso también gozará de esa
inmunidad.

Todo Pj que se haya dado una alegría con el licor de Iván será despertado por los gritos provenientes de Desolación y
si asoman las narices al exterior se encontrarán a bandas de amarillos campando a sus anchas por Ruina como si
fuesen los dueños.

El resto de los Pjs podrán ser despertados con algún tratamiento tipo “le lanzo el cubo de agua helada” o “le abofeteo
como a una perra” y deberán de superar una tirada de espíritu -2 para despabilarse. Si no la superan se despertarán
igual pero sufrirán un punto de fatiga debido al sueño.

Una buena dosis del licor de Ivan los despertará inmediatamente mientras se les derriten los empastes.

Los extras en cambio no se moverán ni con unas patadas en los riñones y deberán de superar una tirada de espiritu -6
para despertarse ante tamañas caricias.

Si espían a los chinos los verán entrando en las tiendas de los trabajadores y en los edificios y salir con las manos
teñidas de sangre. Incluso algún amarillo se entretiene cortando cabelleras ya que estas pueden alcanzar un buen
precio si se vende a la gente adecuada.

Alguna vez se escucha un disparo esporádico, cuando a un pirata se le da por gastar balas y ver que efecto hace en la
cabeza de un hombre dormido. 

En el aire flota una leve neblina, formada por gajos blancos deshilachados que parecen aferrarse a sus ropas cuando la

atraviesan y tironear de sus pestañas.

Los pjs no lo saben pero esta niebla es producida por una Mano de Gloria creada por Sigmud y es particularmente
siniestro el echo de que no parezca salir de los contornos de Ruina.

La mano está fabricada a partir del miembro amputado a un ahorcado y sus dedos ennegrecidos sirven como macabro
candelabro. Una vez encendida sume en un sueño profundo de carácter arcano a todos los habitantes de una casa,
como rezan los grimorios, pero Sigmud se las ha arreglado para que el término “casa” sea mucho más laxo y ademas
ha protegido de sus efectos a sus nuevos amigos chinos.

El grupo está solo en la oscuridad, desarmados, rodeados de enemigos y su única ayuda es un ruso borracho.

A menos que los jugadores decidan esconderse como gallinas lo más seguro es que intenten armarse y para lo cual
deberán de explorar Ruina.

- Estos si que saben celebrar el año nuevo chino.
Los chinos pululan por la zona divirtiéndose como un recién fugado del penal de la Roca en un prostíbulo. Nunca
antes habían tenido tamaño botín entre las manos y conseguido de forma tan facil así que se han lazado a la masacre y
pillaje con total abandono.

Al igual que los integrantes del “tigre de bronce” que aparecían en la aventura “garras de bronce sobre el presidio del
tigre”, estos chinos también están duchos en las artes marciales ya que formar parte de sus filas lo exige. Al contrario
que  los  de  la  aventura  anteriormente  mencionada,  los  cuales  estaban  especializados  en  lucha  con  espada,  los
integrantes de la división marítima de el Tigre de Bronce usan como distintivo una lanza corta llamada Huangfeng
(avispa), especialmente efectiva en las distancias cortas de los abordajes, ya que su larga punta afilada como un
cuchillo y su longitud de un brazo permite realizar rápidos movimientos de arco como una espada o apuñalar cuando
hay aglomeraciones. 

Lo más seguro es que los pjs intenten pasar lo más desapercibidos posibles, así que ten en cuenta que al ser de noche
los chinos deben de moverse al luz de hachones y linternas con lo que la oscuridad reinante les dará un +2 a todas las
tiradas de sigilo.

Cada vez que los pjs se internen por las embarradas calles de Ruina deberán de extraer una carta de la baraja, si esta
es roja se toparán con una partida de 1d4+2 piratas chinos: 

– Si pertenece al palo de corazones el grupo estará entretenido con otros menesteres, como por ejemplo cortar
cabelleras o pasarse una botella sisada de alguna tienda con lo que los pjs tendrán un +4 si se andan con
cuidado en esquivarlos o sorprenderlos sigilosamente.

– Si en cambio pertenece al palo de diamantes el grupo de piratas estará más atento, ya sea que se dirija a un
nuevo objetivo o por marcialidad con lo que solo tendrán un bonus de +2 por ser de noche a su intento de
sorprenderlos o esquivarlos.

Antes de que preguntes cuantos chinos hay en Ruina y cual es la tripulación de un junco solo te contestaré una cosa,
infinitos. Esto es una película de serie B y el director ha contratado muchos extras así que ignora esas protestas de los
jugadores del tipo ¿pero a estos los fabrican en serie? ¿de donde salen? Pero tampoco te pases, esta escena es para
crear un clima de tensión y ablandar a los pjs. Ademas que puede dar situaciones interesantes como “¿pero a este
chino no lo hemos matado ya?”

La mayor parte del grupo de asalto se encuentra en las tiendas, pasando a cuchillo a los guardias y trabajadores. El
barro y las blancas telas están tintas de sangre,  la cual cubre hasta los codos los brazos de los piratas mientras
perpetran escenas de abandonada brutalidad. Algunos arrastran los cuerpos al exterior para poder saquear su exiguas
pertenencias a gusto mientras que otros vacían arcones sobre mantas mientras sus compañeros se lanzan como aves
de rapiña sobre el botín.

Si algún jugador decide unirse por su cuenta y riesgo al saqueo podrá obtener por cada tienda un botín de 1d4x10
dolares en roca fantasma, pudiendo el dado explotar. Aun así cada vez que saqueen deberán de tomar una carta de la
baraja para ver si son descubiertos.

En Gomorra se está celebrando una pequeña fiesta a salud de las reservas de matarratas de Willian, el cual ha sido
maniatado y arrojado dormido al barro frente a su saloon con una tela metida en la boca después de que un chino
opinase que el alcohol que vendía el irlandés no era bueno ni para desinfectar la boca.

Un grupo de 1d4+2 amarillos está vaciando varias botellas sobre el cuerpo del desgraciado y si nadie lo evita
arrojarán una cerilla sobre el cuerpo. Al rato se escucharán los gritos ahogados del cantinero mientras su cuerpo se
consume por las llamas.

Si los pjs salvan a Willians de ser pasto de las llamas obtendrán un benny como recompensa.

Tal vez a los jugadores se les ocurra dirigirse al polvorín para recuperar sus armas, alli encontrarán a tres chinos
desvalijando el lugar y aprovechando para escoger algún arma de buena factura, como por ejemplo las de los pjs.

Un pirata anda preparando una mecha y la conecta a los barriles de pólvora reservados para los cañones de las
murallas. Parece que después del saqueo se pensaban marchar con unos buenos fuegos artificiales.

Una buena escena seria que por accidente la mecha se encendiese si los pjs entran en liza con los saqueadores.

Si se pasan por los hogares del doctor  Brown y el científico Spangler veran que al igual que todos están siendo
saqueados.

En ellos hay una pareja de piratas tirando las estanterías abajo y acumulando el botín en mantas. En el caso de Doc
serán sus medicinas y drogas pero en el caso de Spangler los asaltantes no son capaces de discernir el valor de una
llave inglesa o una junta de rueda con lo que se limitarán en ir arrojando las cosas por encima de su hombro.

Una escena a incluir en este caso seria que los jugadores vean como uno de los doctores va a ser asesinado
impunemente, obviamente si lo salvan podrán obtener un benny como recompensa.

Unos cuantos amarillos están entretenidos paleando la roca fantasma para arrojarla por el embudo. Son parte de la
tripulación del segundo junco y están bastante oscos debido a que han sacado el mien (fideo chino) más corto y les ha
tocado el trabajo más ingrato de todos ya que se están perdiendo el saqueo y la diversión.

Poco a poco van arrojando montones de el preciado material por el tubo, descargándolo en las hambrientas bodegas
de un junco que se ha posicionado debajo de el.

Junto a ellos está estacionado el ascensor, cuyo motor de vapor ha sido puesto en ralentín mientras expulsa silivantes
volutas blancas que chillan quejosas en el frio de la noche. Parece obvio que los piratas lo han usado para subir a la
meseta. Tal vez los pjs se pregunten quien ha sido el que lo ha puesto en funcionamiento ya que recordemos que
siempre se encuentra parado en la parte de arriba y se usa solo el puente para transitar entre las mesetas, aunque tu y
yo ya sabemos que ha sido el pérfido Sigmud los jugadores ya se pueden andar temiendo una conjura.

- Lo que pasa en Desolación.
Si los jugadores se asomasen por las murallas o uno de los portones al exterior podrán contemplar Desolación, junto a
la cual también hay fondeado un junco de los chinos en el muelle. De la superficie de la meseta, iluminada por algún
achón esporádico,  llegan gritos y peticiones de auxilio que son rápidamente acallados.

Si alguien observa con atención podrá apreciar la matanza que se ha llevado a cabo en la meseta condenada, pilas de
cuerpos yacen sobre el barro y son arrojados por los chinos al negro mar. Algunos mineros aun continuan con vida,
pero gracias a la diligencia de los piratas su tiempo en esta tierra se cuenta por latidos.

Una cosa curiosa, los pjs podrán notar que los cuerpos son arrojados por las esquinas de Desolación siguiendo un
ritmo marcado por el disparo de un revolver. Coger cuerpo, disparo, lanzamiento, coger cuerpo disparo,
lanzamiento...

Los cuerpos flotan en un mar oscuro como la tinta de un calamar, mecidos por una aguas tranquilas que contrastan
con la brutalidad de la meseta.

Si esto lo ve algún personaje con conocimiento arcano o la ventaja “veterano del oeste extraño” le parecerá ver como

los cuerpos parecen flotar formando un extraño patrón, un dibujo de extraños ángulos que quema en sus retinas
durante una fracción de segundo antes de desaparecer. Si intenta reproducir el signo no lo recordará y se aferrará
difuso en el fondo de su mente.

Mientras aclara su vista uno de los cuerpos se hundirá en el agua súbitamente, tal vez atrapado por algún reflujo de
las extrañas corrientes del Laberinto.

Si aquí no se temían aun nada sobrenatural posiblemente esta escena les de una pista.

En cierto momento los disparos cesan y parece que las cuadrillas de piratas se dividen, unos pocos se dirigen al junco
y otros se internan dentro de la mina.

Si se las arreglan para atrapar a un chino y lo interrogan, este lo único que hará será mentar a su familia en su lengua,
aunque podría ser convencido con una sana dosis de fuerza bruta a que chapurree algo en ingles.

Lo único que conseguirán sacarle en claro es que pertenece a la división marítima del Tigre de Bronce, que sirve bajo
las ordenes de Meng Yao y que han recibido la orden de acabar con todos los que se encuentren en Ruina y
Desolación.

¿Que como se las han arreglado para dormir a todos los habitantes de Ruina? Eso no lo sabe, pero ha resultado de
mucha utilidad, tal vez sea cosa de el sapo que trabaja para Meng Yao. un tipo calvo, una rata de Ruina que insistió
mucho en que los mineros debían de ser muertos de una forma harto trabajosa y que se trae algo entre manos con la
capitana que el ignora.

- ¿Matamos amarillos y ademas nos pagan por ello? ¡me apunto!
Desolación no es que parezca el destino más apetecible en este momento, así que tal vez los jugadores necesiten un
incentivo para meter las narices.

Vale que se escuchan disparos esporádicos en Ruina mientras los piratas se divierten, pero lo que no es normal es
escuchar cristales rotos después. Tal vez esten atacando a alguien que si se pueda defender.

El sonido parece provenir del edificio administrativo, asi que ese será el lugar al que se deba dirigir el grupo si quiere
averiguar lo que está pasando.

Allí se encontrarán el cuerpo de un oriental tirado en el barro frente a la construcción. Está panza arriba, rodeado de
cristales y parece haber caído de cierta altura ¿la razón? Por las quemaduras que tiene en el pecho ensangrentado
alguien ha debido de vaciarle una dos cañones a bocajarro.

Si los pjs entran en el edificio se encontrarán toda la planta baja revuelta con las estanterias volcadas y los papeles
revueltos, aunque en un rincón cerca de la entrada se toparán con una pequeña torre de libros de cuentas apilados y
ordenados con primor.

En las escaleras que dan acceso al piso de arriba, donde se encuentran los aposentos de Brubaker, se escuchan gritos y
maldiciones en chino mientras alguien dice “¡vamos hijos de perra! ¡Atreveos a entrar y os sazonaré con algo de
plomo!”

Como ya dijimos anteriormente Brubaker es aficionado a la leche y suele repartirla entre sus favoritos como premio,
guardándose para el la mayor parte del producto de la teta. Esto es debido a que sufre de ciertos problemas
gastrointestinales que le han obligado a no probar el alcohol con lo que se ve relegado a beber bebidas más suaves.

Lo gracioso es que su  ulcera posiblemente le haya salvado de que le corten el cuello debido a que toda la leche que
toma lo ha vuelto resistente a los efectos de la Mano de Gloria.

Y si la leche de la vaca es buena, la que se gasta el director es todo lo contrario.

Cuando lleguen los pjs ha logrado atrincherarse en su oficina detras de su pesado escritorio de pino, embrazando una
escopeta recortada y un revolver, resistiendo el embate de tres piratas que lo asedian desde el pasillo. Uno de ellos se
envalentonó, se lanzó contra Brubaker y es el que ha terminado tirado en la calle frente a la oficina.

Si los jugadores logran liberarlo el se lo agradecerá con un gruñido y les pedirá explicaciones sobre “que demonios
esta ocurriendo”.

Cuando se lo cuenten asentirá y dirá “no podemos contar con la ayuda de los barcos de carga, aun faltan dias para que
vuelvan ¿que podemos hacer?” Ya que los pjs parecen hombres capaces tal vez pudiesen solucionar este embrollo.

“Dos mil dolares contantes y sonantes a cargo de los rocosos, dos mil dolares por cabeza si consiguen retomar de
nuevo Ruina y Desolación. Reúnan supervivientes, prométales lo que sea, todo para expulsar a esos chinos de aquí.”
Les dirá Brubaker para animarles un poco e incluso si le insisten un poco estaará dispuesto a subir a tres mil, todo con
tal de que su carrera dentro de la empresa no se arruine.

Antes de que los jugadores empiecen a protestar recuerdales que es una gran cantidad de dinero, aun que si regatean
pueden subir a las barbas y conseguir tres mil.

La paga es golosa pero se la han de ganar.

- El despertar de Ruina.
Tal vez el plan de los jugadores consista en avanzar por la calle principal fumando un cigarrillo, matando a chinos a
derecha e izquierda mientras suena música de Morricone. Siento desilusionaros pero lo mas seguro es que acabe con
ellos mordiendo el polvo, así que lo mejor será encontrar ayuda.

Si Brubaker está despierto tal vez alguien más lo esté o sean capaces de despertarlos.

Una forma de hacer esto ultimo seria coger un taburete, un cubo y ponerse a ordeñar las dos vacas para dar de beber a
los dormidos una buena dosis de leche que contrarreste los efectos de la Mano de Gloria aunque otra forma seria
echar mano de la reserva de licor de Iván.

Para ello tal vez ya hayan atado cabos con la afición al lacteo de Brubaker y el licor Arkhi del ruso.
Con esto, después de esquivar unos cuantos grupos de piratas, colarse en unas tiendas en las que aún duerman sus
habitantes, abrirles la boca a la fuerza y llenarles el gaznate del líquido elemento, tal vez despierten a 1d6 habitantes
de Ruina con la poca leche que podrán obtener.

Para ello cada vez que entren en un edificio o tienda se sacará una carta, la cual si es una figura indicará que aún está
habitado.  Si la figura es roja será un pistolero de los rocosos, si es negra será un trabajador y si es un joker serán dos
pistoleros.

La otra seria encontrar la Mano de Gloria.

Si examinan los gajos de niebla podrán observar con un tirada de notar a -2 si no prestan atención o sin malus si van
fijándose específicamente en eso, que en una zona de las tiendas donde viven los trabajadores de Ruina esta parece
ser más densa.

Otra tirada de notar permitirá descubrir lo que parece la fuente de la niebla, la cual surge de forma hominosa de entre
las telas entreabiertas de una tienda.

El interior está vagamente iluminado por un espantoso candelabro asentado sobre una pobre mesa de madera, el cual
resulta ser una mano cercenada, amarillenta y rígida por los chorretones de cera que la cubren.

Una tirada de conocimiento arcano la identificará como una Mano de Gloria y sus perniciosos efectos.

Apagarla hará despertar a quince lugareños, de los cuales 1d6 serán pistoleros. Eso sí, estarán confundidos y llenos de
preguntas ademas que estarán dispersos por los alrededores y será tarea de los jugadores reunirlos. Todos los malus
de de fatiga por sueño de los jugadores serán retirados.

Contra toda lógica de las aventuras de los juegos de rol Sigmud Wateley no llevaba un diario, con lo cual los
jugadores aún no sabrán lo que trama. Lo único que sacarán en claro es que su tienda está vacía y no ha sido tocada
por los chinos.



No hay libros de conjuros, pentagramas,... etc. Solo un par de libros de ingeniería y un sobre vacío en el que figura
solo el nombre de Sigmud Fish.

Sobre una mesa hay un mapa desenrollado, en el se muestra los entresijos y vericuetos de Desolación. Está
profusamente anotado con  una apretada caligrafía llena de galimatias técnicos y geológicos entre la que desentona la
figura de un hombre barbudo con cola de pez, que con los brazos en alto sujeta en cada mano una letra perteneciente
a un alfabeto desconocido. Esta figura aparece anotada en una caverna inferior de Desolación, la cual es con mucho la
más grande y en la que  destaca una columna central que parece sostenerla y en la que se ven más letras con la
extraña grafía, como las que sostiene la criatura pez.

La única nota comprensible es la palabra “idiotas amarillos” apuntada varias veces en la caberna central.

Otra pista extrañan es una navaja de afeitar enrollada en una toalla al lado de una palangana y un espejito. La navaja
está bastante sobada y en sus cachas aparecen gravadas unas iniciales S.W. Lo cual choca con que su dueño se llame
Sigmud Fish...

Habiendo magia por en medio una tirada de conocimiento arcano a -4 podrá sugerir la pista de que la W pertenezca a
los Watheley.

Una vez con efectivos los jugadores podrán intentar tomar Ruina con una batalla usando las reglas de Savage Worlds.

Ellos contarán con tantos puntos como hombres han reclutado dividido entre dos (redondeando hacia arriba) más
ellos, mientras que los chinos contarán con ocho puntos a los cuales se les restarán los combates que han tenido los
pjs, teniendo un mínimo de cuatro puntos.

Todo esto es para obligarles a entrar en Desolación, que nos conocemos y los jugadores algunas veces son reticentes
en eso de hacerse los héroes.

Si ni con esas van a Desolación. siempre pueden ser capturados por un grupo de chinos y llevados allí, aunque si no
quieres dirigirlos de forma flagrante y se las arreglan para no ir a la mina pasa directamente al punto en el que
despierta Dagana, todos tiran cordura y se celebra el combate final.

- ¿Así que ellos también están jodidos? Pues me alegro.
Y como temía Meng Yao Sigmud los ha traicionado, aunque aun no lo sabe.

Recordemos que hay tres juncos en los que han venido los piratas. Uno de ellos está fondeado en el puerto de
Desolación, otro está siendo cargado en el embudo y otro espera su turno junto al anterior.

El barco de Desolación está vacío, con todos los efectivos limpiando la mina, pero los toros dos han sufrido un
destino más funesto.

Solo se habían quedado en ellos un par de marineros, con el objeto de montar guardia y cuidar de posicionar los
barcos para ponerlos debajo del embudo y evitar que choquen con las rocas por alguna corriente.

El caso es que mientras los piratas están cargando el primer junco, los Mastica Canales han subido a los dos barcos y
han acabado en silencio con su tripulación.

Dentro de Desolación, los bufones anegan secciones con agua y transportan a las criaturas que cazan a los grupos
solitarios de mineros y chinos.

El cazador ha pasado a ser la presa. Lo que pasa es que los amarillos no se han enterado aún.

Hay dos formas obvias de llegar a Desolación, una es a través del mar tomando un junco, a nado o en la barca que
hay al pie del embarcadero, y la otro seria usar el Pesca-Cascos de Spangler para trazar un puente de cuerda sobre el
agua.

Saltar de un extremo a otro del puente es imposible a menos que sepan volar, ya que hay caído una sección de más de
cuarenta metros.

Si me preguntas, la mas espectacular es la última, aunque lo más seguro es que a los jugadores se les ocurra otra.

En cierto momento, si los jugadores no toman los juncos, los Mastica Canales del barco que está siendo cargado
saltarán al agua y el grupo del segundo barco disparará un cañonazo contra el primero para seguidamente soltar su
ancla y estrellarlo contra los muros de Ruina.
Si  suben a  los  juncos  se  toparán  con la  sorpresa  de  ver  a  las  criaturas  destripando  a  los  amarillos,  las  cuales
seguidamente la emprenderán con ellos si no son superadas en número. En total habrá tantos Mastica Canales como
pjs, pero si son superados en efectivos o su número es reducido a la mitad intentarán escapar y se arrojarán al agua.

Una vez en la superficie de Desolación podrán constatar que de la sangrienta estampa lo único que queda son varios
signos de violencia en las tiendas y algún charco de sangre ocasional mezclado con el barro negro. Los piratas se han
tomado la molestia de arrojar todos los cuerpos al agua como habíamos dicho antes y no hay ahora ningún minero en
el exterior de Desolación. Por matar incluso han matado los caballos que transportaban las vagonetas.

Las únicas personas que quedan son tres chinos apostados en la entrada a la mina. Pertenecen a la tripulación del
tercer junco y han sido dispuestos allí para evitar que algún  minero del interior pueda escapar.

El interior es un laberinto de oscuros túneles que en sus primeros niveles se asemejan a la ordenada estructura de una
mina, pero a medida que se desciende los túneles se vuelven un entramado retorcido y sin sentido, con tramos de vias
cortados ya que estas eran retiradas a medida que surgía la necesidad para instalarlas en otros tramos. Si alguien con
conocimiento en geología se encuentra en el grupo le parecerá que la estructura de la mina se mantiene por propia
voluntad o fue diseñada por un genio a la hora de establecer los soportes.

El camino a la veta madre de Desolación está marcado por un tramo de vias que recorren la galería principal que poco
a poco se fue extendiendo a medida que los mineros cavaban más hondo. Las vagonetas se subian mediante un tiro de
caballos y la fuerza bruta de los mineros.

A la hora de entrar en la mina los jugadores deberán de orientarse por ella. No hay un mapa que tengan que dibujar
los jugadores ni nada por el estilo, todo será un poco más aleatorio.

Cada vez que el grupo se adentre en los túneles en busca de los piratas deberán de hacer una tirada conjunta de
rastrear, siendo el líder el que finalmente haga el chequeo, por cada éxito obtendrán un token de rastro. Cuando
reúnan unos doce llegarán a la caverna donde se encuentra el grueso de los piratas y Sigmud Fish.

Si tienen el mapa que se encuentra en la tienda de Sigmud sumarán un +1 a sus tiradas de rastreo, disponer de
mineros en el grupo otorgará otro +1 a la tirada si les indican un destino.

Después de realizar una tirada el master tomará una carta de la baraja y aplicará uno de los siguientes encuentros
dependiendo del resultado.

1- Mineros
El grupo se topa con un grupo de 1d6  mineros que están huyendo de la matanza. Se han ocultado en un recodo en
espera de que las cosas se calmen un poco.

Un buena tirada basada en un carisma -1debido al miedo podría convencerlos de unirse al grupo de Pjs.

2- Piratas chinos.
Una partida de caza de 1d6 piratas andan rondando por la zona cazando mineros o simplemente se han perdido. Si el
grupo de pjs es numeroso habrá un pirata para cada uno.

Si la carta es Roja el grupo de piratas se ha percatado de la presencia de los pjs, con una carta negra no se han
percatado y podría intentarse esquivarlos o tenderles una emboscada con una tirada de sigilo.

3- Mastica Canales
Una partida de 1d6 Mastica Canales a la caza de intrusos. Si el grupo de pjs es numeroso habrá un Mastica Canales
para cada uno.

Si la carta es Roja el grupo de piratas se ha percatado de la presencia de los pjs, con una carta negra no se han
percatado y podría intentarse esquivarlos o tenderles una emboscada con una tirada de sigilo.

4- Desprendimientos
Un temblor sacude Desolación y los pilares de madera que sustentan el túnel donde se encuentran los jugadores
comienzan a resquebrajarse.

Se deberá de superar una tarea dramática de tres tiradas basadas en la característica de destreza, cada fallo ocasionará
un punto de fatiga por contusiones y fallar una complicación hará un punto de daño. 

5- Bufones
El grupo llega a una pequeña caverna en la que hay un gorgoteante pozo. Si alguien se asoma verá una burbujeante
masa de agua espumosa que parece hervir, tal vez por el desplazamiento de alguna bolsa de aire.

Cuando todo el grupo se encuentre emplazado en la caverna una columna de agua surgirá a presión, al chocar contra
el techo formará una cortina que caerá pesadamente sobre el grupo anegando la zona en cuestión de segundos y
creando una poderosa corriente que arrastrará todo lo que encuentre.

Se deberá de superar una tarea dramática de cuatro tiradas basadas en la característica de destreza, si se falla una el pj
será alcanzado por el agua y el resto de tiradas estarán basadas en nadar, cada fallo ocasionará un punto de fatiga por
contusiones, fallar una complicación hará un punto de daño.

Al finalizar la tarea dramática se tomará una carta de la baraja, si es roja aparecerán 1d4 Mastica Canales. 

6- Ritual.
En un recodo de un túnel, junto a uno de los peligrosos bufones, un grupo de piratas ha arrinconado a unos mineros y
les han dado muerte.

Justo cuando irrumpa el grupo de jugadores se encontrarán a cuatro piratas que rodean a un hombre aterrorizado, el
cual da traspies asta quedar pegado a la pared del túnel. A sus pies hay el cuerpo de un minero que poco a poco se
desangra de múltiples heridas efectuadas por las lanzas cortas de los amarillos.

Uno de ellos traza un rápido arco y le abre una larga linea roja en el cuello del minero el cual cae con un sonido
gorgoteante de rodillas.

Su sangre se escurre entre sus dedos y rápidamente forma un charco a sus pies.

Uno de los orientales señala gritando al arco y veis como la sangre comienza a trazar un arco por el suelo hasta
filtrarse en el interior del bufón.

Lo extraño es que el  fluir  parece desafiar la inclinación del suelo y dirigirse con una demoniaca precisión a su
objetivo.

En ese momento el gorgoteo del bufón se vuelve más fuerte y mientras los piratas caen chillando llevandose las
manos a los oídos casi podéis escuchar como el retumbar parece cobrar sentido y una voz profunda como el fondo sin
luz del mar pronuncia una sola palabra “Dagan”

Todos los  personajes  deberán de superar  una tirada de miedo,  si  los extras  la  fallan 1d4 de ellos  se  negarán a
continuar con el grupo y huirán por los túneles.

Los orientales están fríos y sus ropas húmedas al tacto, parecen haber muerto justo en el momento en el que la
fatídica palabra ha sido pronunciada. 

7- Oscuridad.
Una corriente de aire apagará la luz que porte el grupo, ya sean lamparas de gas o antorchas. Cualquier intento de
encenderlas de nuevo será infructuoso, con lo que se verán obligados a continuar un trecho a ciegas.

Deberán de realizar una tirada de rastrear a -4 un fallo retirará dos tokens de rastro y un doble uno tres.  

8- Lucha.
Empotrados en un estrecho corredor hay un grupo de piratas luchando contra unos desesperados mineros. En total son
1d6 mineros contra ese mismo resultado mas dos piratas.
Si los piratas son vencidos los mineros pueden ser convencidos para unirse a ellos.

9- Escombros.
Una sección de  los  túneles  se  ha  derrumbado  recientemente   cortando  el  paso  de  los  jugadores.  Si  retiran  los
escombros cada uno de ellos realizará una tirada de fuerza, si sacan tres éxitos conseguirán retirar los escombros,
cada fallo ocasionará ganar un punto de fatiga.

Volver hacia atrás para buscar un paso alternativo implicará perder dos tokens de rastro. 

Sota- Perdidos.

Los pasillos se transforman en recovecos sin fin que giran y giran... y parece que volvéis a toparos con la señal que
habíais dejado en aquella viga.

El grupo se ha perdido, deberán de realizar una tirada de rastrear, un fallo retirará dos tokens de rastro y un doble uno
tres.

Reina- Puente cortado.
El tunel se ve abruptamente cortado por una  sima que lo atraviesa como un cuchillo. La sima era atravesada por un
puente colgante, pero este ha sido cortado por el lado del que viene el grupo y el otro extremo pende contra la pared
de enfrente.

Deberán de superar una tirada de destreza para intentar alzar el puente con alguna artimaña verosímil o saltar el
abismo. Fallar al saltar implicará recibir 3d6 de daño y quedar atrapado en un saliente a la espera de ser rescatado pro
el grupo.

Dar la vuelta implicará perder dos tokens de rastro.

Rey- Voces.
Se exigirá al grupo realizar una tirada conjunta de notar a dificultad -2. Si la superan escucharán un leve cántico y
voces en chino.

Son Sigmud Fish y su grupo en la caverna central llevando a cabo el ritual para despertar a Dagana.

Si los pjs siguen el leve sonido podrán usarlo como guía en los intrincados pasillos de la mina, lo cual les otorgará un
+1 a sus tiradas de rastrear.

Comodín- Saca dos cartas.

- La caverna central.
Aquí es donde se cuece el percal.

La caverna central, el hogar de la veta madre de Desolación y el corazón de esta, es un basto vientre de piedra en el
que cualquier sonido se transforma en un tamborileo reverberante.

Las paredes están cubiertas por un laberinto de desvencijados andamios y pasarelas que parecen haber crecido piso a
piso  a  medida  que  surgía  la  necesidad,  dándoles  un  aspecto  de  caótica  fragilidad,  acrecentada  por  las  tablas  y
herramientas desechadas que yacen desperdigadas entre montones de escombros.

Todo queda eclipsado por la inmensa columna que parte desde el techo de la caverna hasta hundirse en una laguna
natural en el centro de esta. Parece la unión entre una estalactita y una estalagmita, lo cual debido a su monstruosos
tamaño ha debido llevar siglos de lentos procesos geológicos.

Una tirada de notar con dificultad -2 permitirá observar que la superficie de la maravilla natural está surcada de largas

acanaladuras, tal vez producto de la acción de la naturaleza, pero muchas de ellas presentan cirtos ángulos deasiado
abruptos como para ser naturales.

La laguna parece haberse formado por una filtración y está tinta de sangre. Cadáveres de mineros y caballos flotan
entrelazados en un macabro abrazo, tan prietos que casi se podría caminar hasta la base de la columna pisando sobre
ellos.

Junto al borde hay una figura  arrodillada. Su cabeza calva y traje lo delatan como Sigmud Fish, tiene los brazos en
cruz mientras entona un cántico monocorde que solo ve ve interrumpido cuando parece fumar una pipa de maiz que
sostiene entre los dedos de su mano derecha de la cual brotan serpenteantes volutas de humo.

A su lado lo acompaña una esbelta figura cuyas curvas la delatan como mujer. Viste de rojo y amarillo, con la misma
exuberancia y abandono que el resto de los piratas y azota su fina pantorrilla derecha con una larga lanza adornada
con un pañuelo de seda carmesí mientras sopesa un revolver con su izquierda mirando con impaciencia al traicionero
Fish.

Se encuentran rodeados por un gran número de piratas, los cuales parecen nerviosos y se apretujan como ovejas
mientras contemplan la ciclopea columna, mientras que otros deambulan por entre los andamiajes vuscando a algún
minero que haya escapado de su escrutinio.

Los jugadores entran en escena a través de la galería principal, la única entrada a la caverna, la cual desemboca a gran
altura y permite dominar toda la escena. Si alguien se le ocurre liarse a tiros hay que recalcar que está a distancia
larga, con lo que contará con un malus de -4.

Una larga pasarela de madera desciende siguiendo la curva de la pared, sustentada por un firme andamiaje y era usada
para el tránsito de los mineros y las vagonetas tiradas por caballos. Es la única via de bajada a menos que se pongan a
columpiarse por los andamios con tiradas de trepar.

Para descender al suelo de esta forma se deberá de hacer tres tiradas de trepar y si se falla alguna se recibirá un daño
proporcional a la altura y tiradas restantes. 3D6 con tres tiradas, 2d6 con dos y 1d6 con una.

Llegar luego a pie de forma sigilosa o a pecho descubierto a la laguna llevará tres turnos. 

También cabe la posibilidad de hacerlo más espectacular ya que junto a la entrada hay un par de vagonetas vacías que
piden a gritos subirse a ellas y descender a toda velocidad disparando a destajo. La vía acaba a unos metros de la
laguna en un tope hecho con maderos y piedra apilada donde se encuentran ya estacionadas tres vagonetas llenas, ya
que este era el lugar de carga de la roca fantasma. 

Subirse a las vagonetas hará bastante ruido y alertará a los chinos, los cuales no perderán el tiempo desenfundando y
disparando como descosidos  contra  el  grupo,  afortunadamente las  vagonetas proporcionan una cobertura de dos
puntos a la parada.

Chocar a toda velocidad contra las vagonetas aparcadas ocasionará 1d6 de daño al personaje que no salte antes en
marcha. Para ello se realizará una tirada de destreza para caer bien o se sufrirá 1d6 de daño.

Descender con las vagonetas llevará tres turnos de intenso tiroteo.

Ademas, al lado del tope donde están las vagonetas aparcadas hay el otro robot de carga inerte, el cual puede ser
activado ya que no sufre ninguna averia.

En  total  hay  dos  chinos  por  cada  PJ  y  uno  por  cada  PNJ  perteneciente  a  su  cuadrilla.  Se  lanzarán  gritando,
disparando, dando patadas voladoras y apuñalando con sus lanzas mientras suena una épica música oriental.

Los PJS pueden estar relativamente tranquilos, este es un combate de relleno para entrar en calor antes de la traca
final. Debido a la ley de la termodinámica del cine oriental un chino es un luchador terrible, pero a partir de la docena
caen como moscas ante el héroe.

Por ello todos los piratas disfrutan del grado de personaje de escoria, con lo que mueren con un éxito simple al

dañarlos, ademas podrán ser sacrificados sin pudor cuando alguien dispare contra su capitana o Fish, ya que tienen la
mala costumbre de interponerse ante las balas.

Hay otra posibilidad de resolver esta escena de una forma más pacífica. Si los jugadores han reunido alguna prueba
de que tal vez Fish esté traicionando a sus patronos o simplemente se las inventan podrian intentar convencer a Meng
Yao de que el bastardo está jugando a dos bandas.
Si tienen pruebas como haber asistido a un ataque de los Mastica Canales a la tripulación de la pirata o el mapa
anotado de Fish podrán realizar un buen duelo dialéctico de dos tiradas contra la capitana. Si directamente se lo
inventan contarán con un -2 a la tirada salvo si la mentira es muy buena.

Si lo consiguen Meng Yao se girará dispuesta a meterle un tiro en la nuca a Fish, al fin y al cabo han conseguido la
mina y está harta del asqueroso brujo. El plan de despertar a Dagana siempre le ha parecido un plan muy peligroso y
lleno de huecos. Ya le dará luego una buena explicación a Shang Fei.

Pero Fish ya se temía todo esto y se arroja con una velocidad inusitada al agua mientras suelta una carcajada que
levanta tétricos ecos en las profundidades. Los cadáveres parecen abrir un hueco para el y luego cubren de nuevo el
agua revuelta.

La opción violenta los llevará a un combate que durará tres asaltos, en el cual los orientales se lanzarán contra el
grupo y Meng Yao permanecerá junto a Fish mientras este sigue con el ritual. Solo si se ve amenazada intervendrá,
pero seria deseable que ningún jugador la matase como ya veremos más adelante.

Al finalizar los tres turnos se dará la misma escena de Fish hundiéndose en las aguas.

En ese momento los cadáveres de la superficie de la laguna saldrán catapultados por una fuerza pavorosa,
estrellándose a continuación a los pies del grupo y los piratas. El agua empezará a bullir, la imagen se acelera y una
jauría de Mastica Canales se lanzará sobre ambos grupos a cámara lenta suspendidos en el aire envueltos en gotas de
agua, seguidamente la imagen se vuelve a acelerar y las criaturas comienzan a abrirse paso a zarpazos a diestra y
siniestra sin ningún tipo de distinción.

Parecen un rio de azuladas escamas que surge sin fin de las profundidades de la laguna, un muro de colmillos y garras
contra el cual las balas parecen no hacer nada.

Se realizará un combate en el cual cada PJ se enfrentará a un Mastica Canales durante dos asaltos, al final de lso
cuales toda la caverna parecerá oscilar como si hubiesen pateado un cubo.

El maderamen de los andamios se partirá y estos se desmoronarán estrepitosamente entre los gritos de los PNJS que
acompañen a la cuadrilla y los piratas chinos.

Los Mastica Canales caen inmediatamente al suelo tumbándose cuan largos sean, con sus escamosos brazos
extendidos hacia delante y el rostro vuelto contra la piedra.

Desolación se quiebra como un huevo en el puño de un dios, mientras grandes rocas caen sin distinción aplastando a
mineros, Mastica Canales y piratas.

El suelo parecerá inflarse mientras gruesas fisuras lo recorren relampagueantes cuando una sombra ciclópea de plata
y agua surge de la laguna ignorando las rocas que caen sobre ella, mientras que sobre su testa, cubierto parcialmente
por una capa de mucosidad y escamas yace el cuerpo boca abajo de Simon Fish, el cual no para de reir mientras una
capa de piel trepa sobre el hasta abrazarlo completamente, todo menos su rostro.

Unas manos tan grandes como un vapor del Misisipi aferran la columna central y tiran de ella hasta que consigue
arrancarla del techo y haciendo palanca, como si manejase un arado, levanta la tierra alrededor de su base hasta que la
libera.

La base es tan inmensa que arrastra consigo sin distinción los cuerpos de aquellos que observan la mayestática figura
con horror como si fuese una monstruosa cuchara. Cuerpos caen chillando hacia el olvido mientras el ser profiere un
grito que anuncia su nacimiento y su retorno “Ia, ia, Rub Daganaaaaa!” mientras es acompañando por las risas de
Fish, las cuales parecen alcanzar la misma potencia que la voz del ser y entremezclarse con sus palabras.

Y en ese momento se hace el silencio, cuando cae un fundido en negro que cubre la pantalla.

Unas tiradas de terror a -3 después...

Durante unos segundos de pausa dramática todo permanece en silencio, cuando de pronto una brecha de luz recorre la
oscuridad y una mano gigantesca surge ampliando la grieta, dando paso a un deforme rostro de pez con la boca
abierta en un poderoso rugido que hace vibrar los colgantes filamentos que la rodean.

Desolación hace honor a su nombre, ya que es ahora un simple cráter cuyas paredes se desmoronan a medida que el
cuerpo del ser sale a la luz.

Dagana, el profeta de piedra, el portador de la palabra camina de nuevo.

¿Y donde se encuentran los jugadores? En ese momento la cámara hace un contra picado y enfoca la columna que el
ser sostiene entre sus manos, grande como una Secuoya de Nevada y ancha como la pena de un condenado. Sobre su
superficie se escurre una riada de agua y tierra entre la que se entremezclan los cuerpos de aquellos desgraciados que
se encontraban en ese momento en el interior de ruina y que han tenido la mal llamada suerte de no haber sido
aplastados. Aquellos que no andan rápidos en aferrarse a la columna se precipitan gritando al vacío para estrellarse
contra el mar rugiente.

La escena muestra a la cuadrilla de los PJS agarrados milagrosamente a las inscripciones de la columna, mientras a su
lado se escurre el agua y piratas y Mastica Canales caen revueltos al vacío.
La situación es la siguiente: los PJS se encuentran encima de la columna tumbados en fila india con unos metros de
distancia separandolos entre ellos. El jugador que se encuentra a la izquierda del master es el que tiene una posición
superior sobre el grupo y el resto seguirá un orden descendente en la fila siguiendo el sentido de las agujas del reloj.

Para señalar esto lo mejor es adjudicar un número a cada uno siendo el jugador de la izquierda el uno, el segundo el
dos,... etc.

Sigmud Wateley ameniza las cuitas del grupo con su voz, desde su posición privilegiada en la testa de Dagana, su
monologo se entremezcla entre los bramidos de Dagana, los cuales parecen imitar el chirriante soniquete de forma
distorsionada “Mio es ahora el mar, mia es la palabra pétrea y mía la voz del Devorador. ¡Nuestra voluntad es una y
uno es el Profeta! ¡Pronto los insectos en sus juguetes de madera y metal serán aplastados y las aguas reclamarán lo
que les ha sido negado!”

Todo esto es para dejar caer que el que controla a Dagana es Fish, con lo que se intenta que a los jugadores se les
ocurra matarlo y evitar que este se transforme en un elemento de destrucción.

La forma es obvia, solo tienen que escalar la columna, subir a la cabeza de Dagana y meterle un tiro a la cara a
Sigmud ya que es lo único que asoma de el ahora. No, meterle un tiro desde la columna es inviable hay que acercarse
más.

Dagana se está colocando a cámara lenta la columna al hombro y el grupo de PJS está en lo que será la base.

Escalar la columna mientras cae agua, tierra y cuerpos a su alrededor es una tarea dramática de seis turnos basada en
tiradas de trepar, las cuales se realizarán con un -2.

Ahora bien, el resto de jugadores puede realizar tiradas colaborativas para mejorar el resultado de uno de sus
compañeros que esté por encima o por debajo suyo usando fuerza.

Para llagar a la testa de Dagana, donde se encuentra Sigmud Wateley, se deberán acumular 5 éxitos, aunque si se
acumulan tres se entrará en distancia de tiro larga (-4 a la tirada) si se desea acabar con el rápidamente, esto
consumirá todo el turno del personaje, no podrá escalar ni su ataque podrá ser apuntado debido al vaivén. Con cuatro
éxitos se entrara en distancia media (dificultad -2) 

Cada vez que salga un trébol ocurrirá una complicación, comúnmente que la columna se mueva otorgando un -3 a las
siguientes tiradas o que todos los jugadores reciban un ataque con un d8 por los cuerpos, piedras y agua que cae a su

alrededor, esta ataque será de 1d3 dados de seis de daño. También se les puede obligar a todos realizar un chequeo de
destreza o sufrir daño de un d6.

Meng Yao se encuentra justo encima del jugador numero uno y está viendo las cosas muy crudas. Le lanzará una
mirada de “el enemigo de mi enemigo es muy amigo” al PJ más cercano y lo ayudará impulsándolo con su lanza, la
cual usará como pértiga. Esto proporcionará una tirada de d8 en las tiradas colaborativas para escalar.
Hundirle el cráneo a Sigmud hará que Dagana se encabrite como un toro herido, lanzando los cuerpo del grupo al
vacío, pero tranquilos que caen en aguas profundas sin ocasionarse daño. Seguidamente volverá a hundirse en las
aguas y lo último que verán los PJS es su inmensa cabeza perdiéndose en el horizonte mientras que los Mastica
Canales nadan a su lado cabalgando las olas.

Y si no lo consiguen...

Dagana aposentará su columna sobre el hombro violentamente, lo cual precipitará al grupo al vacío recibiendo todos
ellos 3d6 de daño. Si el master es tan permisivo como Lovecraft hará un fundido en negro dejándolos inconscientes
para luego despertarse en un carguero atendidos por la marinería mientras se pasan un año hablando en cursiva,
teniendo pesadillas sobre horrores innombrables y vigilando las sombras en la ventana.

Meses después aparecerán en las noticias de los periódicos extraños avistamientos de una nueva raza de dragones y
varios barcos desaparecerán sin dejar rastro en los canales haciendo cundir el pánico en la zona.

Lo mismo pasa si matan a Wateley, pero los ataques serán mucho más discretos y se transformarán en una más de las
leyendas de California.

El caso es que si sobreviven uno de los barcos chinos permanece a flote por algún milagro de Buda y Meng Yao
puede ofrecerles llevarles a un lugar seguro como pago, o si lo desean pueden esperar unos dias por los barcos de
carga de los Rocosos, los cuales les asediarán a preguntas.

BESTIARIO
LUGAREÑO
Atributos: Agilidad d6, Inteligencia d6, Espíritu d6, Fuerza d6,  Vigor d6
Habilidades: Lucha d4, Agallas d4, Disparo d4, Notar d6, Conocimiento (geología) d6. Si se desea que el
extra resalte en algún campo tendrá d8 en el, como por ejemplo un comerciante que debe de usar mucho
su persuasión. 
Velocidad: 6 ; Parada: 4; Resistencia: 5

Brubaker mantendría todas estas características salvo todas las habilidades basadas en carisma a d10.
Spangler tendría INT d10, reparar d10 y Conocimiento (mecánica) d10.
Doc Brown tendría Conocimiento (medicina) d8 y Sanar d6

PISTOLEROS
Atributos: Agilidad d8, Inteligencia d6, Espíritu d6, Fuerza d6,  Vigor d6
Habilidades: Lucha d6, Disparo d8, Intimidación d6, Notar d6, Agallas d8, Montar d6
Velocidad: 6 ; Parada: 5; Resistencia: 5
Arma: Colt Alcance 12/24/48 daño 2d6 RDD 1 Disparos 6 AP1

•Desenfundado rápido (no recibe -2 por doble acción al desenfundar y disparar)

PISTOLERO VETERANO
Si el Marshall lo desea puede incluir un par de estos en algún encuentro para añadir algo de picante a la
salsa.
Atributos: Agilidad d8, Inteligencia d6, Espíritu d8, Fuerza d6,  Vigor d8
Habilidades: Lucha d6, Disparo d8, Intimidación d6, Notar d6, Agallas d8, Montar d8
Velocidad: 6 ; Parada: 5; Resistencia: 6
Arma: Colt Alcance 12/24/48 daño 2d6 RDD 1 Disparos 6 AP1

•Desenfundado rápido (no recibe -2 por doble acción al desenfundar y disparar)
•Rápido. Descarta cualquier carta de iniciativa menor o igual a cinco.
•Disparo desde la cadera (vaciar el cargador es un -2 en vez de un -4)
•Wild Card



MASTICA CANALES
Atributos: Agilidad d8, Inteligencia d6, Espíritu d6, Fuerza d6,  Vigor d8
Habilidades: Lucha d8, Intimidación d6, Notar d6,  Sigilo d6
Velocidad: 6 ; Parada: 6 Resistencia: 8 (2)
Arma: Mordisco temebundo y garras FUE+d6

•Armadura +2 por las escamas que lo recubren.
•Acuático. Velocidad 12 en el agua.
•Miedo. Los Mastica Canales provocan miedo.
•Escuece... Los mordiscos de esta variante local son venenosos y recibir uno de ellos hará al desgraciado

sujeto de las atenciones del ser hacer una tirada de vigor inmediata para no sufrir un estado de aturdido.
•Huele como el interior de un hospital. Los Mastica Canales segregan un aceite a través de sus escamas que

les hace oler como un cubo de amoniaco derramado, esto ocasiona que todos los que luchen contra ellos a
quemarropa sufrirán un -1 a todas las tiradas pro la comezón de los ojos y las nauseas.

•Las hembras tendrán resistencia 5 y no dispondrán de la armadura de lso machos, a cambio tendrá diez
puntos de poder arcano y el hechizo de marioneta.

PIRATAS
Atributos: Agilidad d8, Inteligencia d6, Espíritu d6 (d8 veteranos), Fuerza d6   Vigor d6
Habilidades: Lucha d8, Intimidación d8, Notar d6,  Disparar d6 Sigilo d4
Velocidad: 7; Parada: 6; Resistencia: 5 
Arma: Lanza d6+d4 (parada +1, una sola mano, alcance 1) Colt Alcance 12/24/48 daño 2d6 RDD 1 Disparos 6 AP1

•Artista marcial (nunca desarmado +d4 al daño con ataques sin armas)
•Rápido. Descarta cualquier carta de iniciativa menor o igual a cinco.

 
MENG YAO
Atributos: Agilidad d10, Inteligencia d6, Espíritu d8, Fuerza d6, Vigor d10
Habilidades: Lucha d10, Intimidación d10, Notar d6,  Disparar d8, Sigilo d4
Velocidad: 7; Parada: 7; Resistencia: 6 
Arma: Lanza larga d6+d6 (parada +1, una sola mano, alcance 1) Colt Alcance 12/24/48 daño 2d6 RDD 1 Disparos
6 AP1
Bella y espigada como una pastorcilla... armada hasta los dientes. +2 a todas las tiradas basadas en carisma.

•Artista marcial (nunca desarmado +d4 al daño con ataques sin armas)
•¡ZUUUUSSSS! ¡ZUUUUUSSSS! Su entrenamiento con la lanza le proporciona dos ataques con ella, siendo

el segundo con un -2.
•Wild Card.

SIGMUD FISH O SIGMUD WATELEY
Atributos: Agilidad d6, Inteligencia d10, Espíritu d8, Fuerza d6, Vigor d6
Habilidades: Lucha d6, Intimidación d10, Persuasión (d10), Notar d6, Disparar d8, Conocimiento (arcano) d10,
Conocimiento (minas) Nadar d8.
Velocidad: 7; Parada: 5; Resistencia: 5
Arma: Colt Alcance 5/10/20 daño 2d6 RDD 1 Disparos 1 AP1
Wild Card.
Puntos de Poder (+5 a los puntos de poder)
Anfibio ( su ascendencia le permite respirar bajo el agua)
Poder: Marioneta, sueño dormir, proyectil y armadura.

EXOESQUELETO DE CARGA
Sus puntuaciones están en el catálogo de Smith and Sobards, pero si quieres simplificarlo podemos decir que
quien lo monte gozará de 2 puntos de armadura, una fuerza de d12 y con una malfunción explotará haciendo
2d6 de daño en un área.

AYUDA PARA LOS JUGADORES

NOTAS


