UNA NOCHE EN LA GIUDAD




1. Introducciéon

Hay unos nuevos buscavidas en La Ciudad, y no
saben que les espera la noche de su vida. Todo co-
menzara con una sencilla mision: un tendero de re-
putacion siniestra les encarga llevar un presente a un
lugar olvidado en las sombras de un viejo cemente-
rio. Cuando regresen del trabajo, y sin previo aviso,
sus vidas se precipitan escaleras abajo: su patrén
esta muerto ;o quizés no? y los guardias de La Ciu-
dad meten sus narices en el asunto. Nada es lo que
parece, y en poco tiempo se encuentran lidiando con
paladines muertos, jefes mafiosos, jugadores de de-
portes extremos, engendros vampiricos y asesinatos
en masa. Va a ser toda una noche para recordar.

2. Trasfondo e informacion para la aventura

En este apartado se detallan los acontecimientos
previos que conducen a la aventura, para después
describir el trasfondo de los propios personajes en
relacion a La Ciudad y, sobre todo, al curioso perso-
naje que sera su patron principal esta larga noche.

Informacion s6lo para el Master:

La tragedia que esta noche sacudird La Ciudad co-
menzo6 a gestarse hace siete afios. Tres jovenes pa-
rientes formaron entonces un tridngulo amoroso, o
mejor dicho, de desamores y desencuentros. Se tra-
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Una noche en La Giudad

Aventura para Savage Worlds

taba de tres adolescentes de familias aristocraticas,
Landor Yerenar, Adaya Arzelin y Zerik Mazan. Los
tres eran primos segundos entre ellos, lo suficiente-
mente alejados en parentesco como para que no
hubiera nada ilicito en un posible romance.

Zerik era un muchacho practico y trabajador, realis-
ta y cabal en la vida cotidiana. Pero en cuestiones
amorosas su caracter era muy distinto. Era un autén-
tico romantico, apasionado e impulsivo. Sentia un
ardiente deseo por Adaya y finalmente reuni6 valor
para declararle su amor en el primer Festival de la
dama Luna al que ambos acudian. Pero no querria el
destino que Zerik alcanzara la felicidad.

Esa noche Adaya le rompio el corazon. Ella amaba
a Landor y asi se lo hizo saber a Zerik. Y por des-
gracia, la joven tampoco pudo obtener lo que desea-
ba. Cuando la muchacha se arroj6 a los brazos de
Landor, el tercero de los jovenes rechazé su amor, y
se marchd esa misma noche para comenzar un pere-
grinaje que era parte de su formacion como paladin.

Zerik también se fue y viajé muy lejos de La Ciu-
dad. Pero nunca olvido a Adaya ni dejo sanar la
herida de su corazon. Su caracter se agrid, frecuento
las peores compaiiias y finalmente, por un avatar del
destino recibio el regalo y la maldicion de la inmor-
talidad. Fue convertido en vampiro por un anciano
ejemplar de dicha especie no muerta. Transformado
en una poderosa criatura de la noche, el antiguo
amor por su prima Adaya se convirtid en resenti-
miento, deseo de posesion y ansia de venganza con-
tra el culpable Gltimo de su desgracia: Landor. Tras
destruir a su creador vampirico, tomo el control de
sus riquezas y contactos, y empezd a planear una
terrible venganza contra su primo Landor y contra la
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Nota del autor

Esta aventura de Savage Worlds mezcla el horror y la
intriga con la fantasia medieval (o mds bien pseudo-
medieval, al mds cldsico estilo de los juegos de rol de la
“vieja escuela”). Ademds he querido dar conjunto un
aire de folletin de capa y espada, con un giro siniestro,
que espero sea del agrado del lector y de los jugadores.
La aventura puede ambientarse sin apenas cambios en
infinidad de escenarios de camparia como, por ejemplo,
Blackmoor, los Reinos Olvidados o Falcongris de
D&D. O también en el mundo de Golarion
(Pathfinder), o en el escenario de camparia de La Mar-
ca del Este. Ademds encajaria en la mayoria de escena-
rios de campaiia de retro-clones “weird” de D&D co-
mo Lamentations of the Flame Princess o Dungeon
Crawl Classics. Y con algunas modificaciones mds se
puede jugar en alguna de las metrdpolis mds pintores-
cas de la literatura fantdstica: Santuario (Mundo de
Ladrones), Lankhmar (Fahrd y el Ratonero gris), etc.
Ademds se trata de una intriga urbana que se recrea
en los bajos fondos y en los lugares atmosféricos y mis-
teriosos que pueden hallarse en cualquier metrdpoli de
un mundo de fantasia. En ese sentido encontrards que,
a lo largo de la aventura, se hace referencia simple-
mente a “La Ciudad”. Y también las zonas y distritos
de la urbe reciben denominaciones genéricas. Es por
supuesto algo deliberado, para que puedas cambiar
esos toponimos por los nombres que aparecen en tu
ciudad favorita de fantasia.

En cuanto a la forma de presentar la aventura, la he
disefiado y escrito como una serie de escenas interrela-
cionadas. Dichas escenas estin basadas en localizacio-
nes, y también en la interaccion, violenta o no, de los
PJ y los PN] presentes. A través de todo ello los perso-
najes de los jugadores se verdn inmersos en una trama
que ya estd en marcha desde antes del comienzo de la
aventura en si, pero en la que podrdn participar de
forma decisiva durante el juego. En ese sentido, debo
sefialar que varias de las escenas estdn escritas en for-
ma de didlogos y exposiciones detalladas por parte de
los PNJ presentes. Puedes usar esas exposiciones tal
cual estin, si crees que funcionardn bien con tu grupo
de juego. O, por el contrario, quizds prefieras leer toda
la escena con atencion, para quedarte con los aspectos
esenciales y datos que se comunican en la misma, y
después glosarlos a tu estilo. O puedes improvisar por
completo la conversacion. Lo importante de dichas
situaciones es la informacién que se transmite, y el
tono que se ha querido dar a la escena, no las palabras

INNHRNHRNRRRRERNRRERR R RRX

concretas. Usa las redacciones que he preparado, o
inventa las tuyas propias, seuin te resulte mds como-
do y sencillo.

Otra cuestion que creo vale la pena mencionar es que
la aventura ha sido concebida para que suceda de for-
ma integra en una sola noche. La primera escena co-
mienza en el creptisculo y la tiltima bien podria hacer-
lo al filo del amanecer. Parte del encanto de la historia
es la sensacion de que siempre estdn sucediendo cosas
Y que cada nueva pista sustancial que consigan los P]
les lleva de inmediato a otra escena, lugar o situacion.
Mi intencion es que los jugadores, una vez concluida
la aventura, puedan mirar atrds y sorprenderse de que
“todo eso ha pasado en una sola noche”. Pero, a pesar
de ello, tampoco es necesario forzar la mano en exceso.
No es obligatorio que toda la aventura suceda entre el
anochecer y el amanecer. Si los jugadores realmente
quieren que los P] descansen, no deberias oponerte de
manera frontal a sus decisiones. Procura que, como
minimo, visiten el Pabellon de Celebraciones en la
primera noche y adapta la aventura segiin sea necesa-
rio a partir de ahi.

De otra parte, puede que seas tii como Mdster quien
prefiera un ritmo mds pausado. En ese caso puedes
cambiar el horario de la misién inicial (encomendada
por Skadig Capanegra) a la ultima hora de la madru-
gada, antes del amanecer, y reubicar la cita para co-
brar los honorarios de los P] a la primera hora de la
noche siquiente. En esa segunda noche los P] deberian
llegar, como deciamos arriba, al menos hasta la escena
del Pabellon Sangriento.

Por otro lado, debo decir que he escrito esta aventura
para que la protagonicen P] que no sean héroes. Gen-
tes que cuando menos hayan paseado por “el lado sal-
vaje de la vida”. Buscavidas, mercenarios, supervi-
vientes y anti-héroes en general. Personas que tengan
matices de gris y unas cuantas manchas en su histo-
rial. Sequramente, para un grupo de héroes en “blanco
y negro” la aventura no tenga mucho sentido y sea
muy dificil que progrese incluso mds alld de las prime-
ras escenas. Los personajes pre-generados que acompa-
fian a la aventura han sido diseiiados con estas cues-
tiones en mente y con sus pequefias historias persona-
les pueden aportar muchos matices durante el juego.
Por 1iltimo, debo mencionar que es una aventura dise-
fiada para PJ iniciales. Si se dirige a personajes con
mds experiencia, el Mdster tendria que revisar al alza
las caracteristicas de los adversarios.



aristocracia de La Ciudad, que fuera testigo indife-
rente de sus desgracias y su desengafio. Un plan si-
niestro y sangriento con el que, en su mente pertur-
bada, estd seguro de que podra vivir eternamente en
compaiiia de Adaya... y comenzar junto a su amada
un reinado de terror sobre La Ciudad.

Esta noche Zerik devolvera las ofensas reales o ima-
ginadas a sus parientes y conocidos. En cuanto a los
PJ, se veran envueltos de una forma casual en esta
intriga, y pronto se hallaran metidos en la trama has-
ta el cuello. Que logren desmadejarla, y consigan
finalmente dar con Zerik y acabar con su locura y su
miserable existencia, es algo que depende de ellos.

Informacion para el Méster v los jugadores

Los PJ residen o llevan un tiempo en La Ciudad.
Son mercenarios, guardaespaldas, espadas de alqui-
ler, delincuentes de poca monta y, en una palabra,
buscavidas. Si los jugadores crean personajes expro-
feso para la aventura, es preferible que no haya en-
tre ellos personajes vinculados a una fe benigna y
organizada, como clérigos o paladines. El tono de la
aventura y los encargos que recibirdn los PJ hace
que sea poco apropiada para ese tipo de personajes.
Por otro lado, los PJ que se generen para la aventura
deberan ser de rango Novato y sin avances.

Una vez que se escojan o generen los PJ, el Master
puede explicar a los jugadores la siguiente informa-
cion: todos los PJ tienen algun tipo de relacion labo-
ral con un reputado habitante de los barrios bajos de
La Ciudad, Skadig Capanegra. Es decir, que traba-
jan o han trabajado para dicho personaje.

Skadig es un misterioso brujo propietario de una
tienda llamada Magia Oscura, donde vende todo
tipo de pociones, incluso las més siniestras. Es una
de esas tiendas cuyo nombre s6lo se pronuncia en
voz baja en callejones apartados. De las que no se
anuncian mediante ningun cartel, y s6lo se puede
obtener acceso con una invitacion. En cuanto a su
profesion, Skadig Capanegra es, ademas de tendero
y brujo, un reputado alquimista. Y si se atiende a los
rumores que circulan por los rincones mas sinies-
tros, podria ser también un poderoso nigromante.

A continuacion se sugieren al menos tres posibilida-
des para definir la relacion entre el patron Skadig
Capanegra y cada PJ. En primer lugar, puedes sim-

plemente inventar, a medias con cada jugador, una
pequeiia historia sobre como se conocieron.

Como segunda opcion, puedes resolver unos interlu-
dios, especificando que la breve historia que cuente
el PJ tiene que relatar, junto con el tema que indique
la carta, el primer encuentro con Skadig Capanegra.
Y, por ultimo, te ofrecemos otra posibilidad aleato-
ria usando la baraja de juego. Saca una carta por
cada PJ, y aplica los siguientes resultados:

Picas: El personaje debe un favor a Skadig. Un dos de
picas indica un favor menor, y un As que le debe la vida
(con una gradacion de resultados entre los dos extremos).

Corazones: El PJ ha trabajado antes para este patron, y
cuenta o cree contar con su confianza. Cuanto mayor sea
la carta mas veces ha trabajado con él.

Diamantes: El personaje debe a Skadig tantas monedas
de oro como el valor de la carta multiplicado por 10 (J,
Q, KyAsvalen 11, 12, 15 y 20 respectivamente).

Tréboles: El PJ se indispuso con el patron en el pasado,
y solo la intervencion de un tercero evitd que la cosa fue-
ra a mayores. Ahora Skadig es neutral respecto al perso-
naje. La ofensa fue mayor cuanto mayor sea la carta.

Comodin: Con este resultado, es Skadig quien esta en
deuda con el PJ. El patron se muestra, al menos en apa-
riencia, agradecido por algin servicio prestado.

) )

3. Un encargo sencillo

En esta primera escena los buscavidas recibirdn
un encargo, en apariencia sencillo, de su misterio-
so y algo siniestro patrén. También podrdan hacer
las preguntas que consideren necesarias para te-
ner claras las condiciones y riesgos de su trabajo,
aunque descubriran que Skadig no suele ser muy
generoso en detalles con sus esbirros.

La historia comienza con los PJ encontrandose fren-
te a la puerta de Magia Oscura, mientras el sol se
pone tras las murallas occidentales de La Ciudad,
tifiendo de rojo sangre las nubes negras que se agol-
pan en el horizonte. Todos ellos han sido convoca-
dos por Skadig Capanegra, por medio de mensajeros
mundanos o magicos: desde un muchacho de los
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Sobre La Ciudad

La urbe donde transcurre esta aventura se describe de
forma deliberadamente vaga en cuanto a detalles, sal-
vo algunos nombres de lugares, personas e institucio-
nes que pueden cambiarse con facilidad. Esto es inten-
cional para que la aventura pueda adaptarse a cual-
quier ambientacion con el tema y estilo de la misma.
En este cuadro haremos un repaso general a sus ras-
gos caracteristicos y los principales barrios y distritos
mencionados en el texto. Dichas barriadas y zonas no
tienen por qué ser las tinicas de La Ciudad.

Vision general: La Ciudad es un centro de civiliza-
cion, urbanidad y poder en un mundo por lo demds
salvaje, rural y en gran parte inexplorado. En ella
viven decenas, o quizds cientos de miles de ciudada-
nos, y la mayoria de ellos son humanos, aunque otras
razas como elfos y enanos son bienvenidos, o al menos
tolerados. Tanto el poder econdmico como el gobierno
de La Ciudad estin en manos de grandes familias
aristocrdticas, con el apoyo y consejo de los dirigentes
de los principales cultos religiosos. Desde una pers-
pectiva geogrdfica, la urbe tiene grandes murallas
construidas hace pocas décadas (tras el derrumbe de
las anteriores que limitaban su crecimiento). Aun asi,
se han formado nuevos arrabales extramuros y la po-
blacién sigue creciendo tanto dentro como fuera del
recinto. La Ciudad, para acabar, es también un puerto
de mar; no es dificil transformarla en un puerto flu-

vial (o ambas cosas, si esa es tu version particular)

Los barrios bajos: Ocupan en torno a un tercio de
la ciudad. Estdn formados por una enorme extension

de casas de tipo insula, de dos o tres alturas, con tien-
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das, pisos y apartamentos. Aqui viven toda clase de
artesanos, pequerios comerciantes, campesinos, mari-
neros y pescadores, asi como también pobres de solem-
nidad, mendigos y otros grupos desfavorecidos. En
general hay una cierta distribucién del espacio por
ocupaciones y por distintos grados de pobreza. Y co-
mo conjunto geogrdfico los barrios bajos también in-
cluyen los muelles y todo lo que los rodea, incluyendo
las zonas de almacenes, tabernas, posadas y burdeles
portuarios. Ademds, se dividen en barriadas y distri-

tos como, por ejemplo, el Distrito de las Tres Manos.

Distrito de los muertos: Este barrio incluye las
necropolis y camposantos de La Ciudad, que son va-
rios y muy extensos; algunos son de gran antigiiedad
(tanta como la propia urbe). Ademds, en esta zona se
concentran varios templos y edificios religiosos, asi
como numerosos negocios relacionados con la muerte,
el paso al mds alld o el reposo eterno: desde marmolis-
tas a plaiiideras, pasando por floristas, poetas y miisi-
cos (para componer o cantar elegias) y. por supuesto

los inevitables enterradores.

Distrito noble: Este barrio es uno de los mds exten-
sos de La Ciudad y, junto con el Distrito de los muer-
tos, el menos poblado en cuanto a densidad de habi-
tantes. Lo forman grandes propiedades, a menudo
ajardinadas y amuralladas, o al menos protegidas por
setos o verjas, donde viven los aristocratas y el clero
que controla la vida ptiblica y econdmica de la ciudad.
También se encuentran aqui los principales edificios

relacionados con el gobierno.




arrabales, a un cuervo parlanchin, todos los medios
son validos para cumplir la voluntad del brujo. Se
les ha pedido que acudieran a la puerta en el mo-
mento del creptsculo, y se les ha dicho que cuando
estuvieran todos, ésta se abriria. Y asi sucede. Sin
un solo sonido, la maciza puerta de roble se abre
hacia el interior, sin que nadie la empuje.

Al entrar en la tienda, tenuemente iluminada, pue-
den ver a su patron Skadig Capanegra, agazapado
tras un mostrador de fina caoba. Es un hombre pe-
queiio, delgado y obviamente mayor, pero resulta
dificil pronunciarse sobre su edad, mas alla de que
es “viejo”. Tiene los ojos oscuros, el cabello negro
€anoso, y unas prominentes cejas negras con largos
pelos blancos. Viste una hermosa capa de terciopelo
negro con un broche de plata, que contrasta con su
toga gris y descolorida, salpicada con manchas in-
formes de productos alquimicos. Tras él, en la ma-
dera oscura de las vitrinas brillan con energia magi-
ca varias lineas apretadas de runas protectoras,
haciendo evidentes las protecciones sobrenaturales
de las pociones expuestas al publico —brebajes que,
de hecho, son los méas inofensivos de su catalogo.
Sobre el mostrador, al lado de donde apoya sus co-
dos, hay un ramillete de orquideas negras en un sen-
cillo jarrén de vidrio ahumado, casi negro.

Skadig les saluda, con una voz cascada y siempre
hablando bajo, haciendo que sus interlocutores se
esfuercen por escucharlo.

Puedes leer o parafrasear los siguientes pasajes del
patron, teniendo en cuenta que es un brujo sardoni-
co, poderoso y ciertamente pagado de si mismo.

- “Bienvenidos, hoy tengo un trabajo realmente sen-
cillo para vosotros. Por cierto, vais a trabajar jun-
tos. Si no os habéis presentado, es un buen momento
para hacerlo”.

F
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El brujo dejara que se presenten o expliquen que ya
se conocen, o que ya se han presentado. Después
contintia hablando:

-“Bien, qué maravilloso sentimiento la camarader-
ia”.- dice con sarcasmo - “En fin, vamos al grano:
quiero que llevéis este ramo de orquideas, con el
jarron, y lo entreguéis como ofrenda a una diosa
largo tiempo olvidada. Tanto, que no se recuerda ni
su nombre. Las ruinas de su templo estan en el Dis-
trito de los muertos. Y, sé lo que estdis pensando
pero... si, solo se puede hacer la ofrenda de noche,
v si, quiero que sea esta noche. Veamos, os senialaré
el lugar en el mapa. Como veis, el complejo estd
lejos del Templo de la Vigilia, asi que no os pre-
ocupéis por esos clérigos ‘“vigilo-a-los-muertos-y-
soy-un-meapilas”. Ah, y no, no hay actividades co-
nocidas de nigromantes o de muertos perturbados
en los alrededores de ese templo. Es, ni mads ni me-
nos, un complejo abandonado, con un viejo edificio
principal en estado de ruina. Los unicos problemas
que podéis encontrar son... a ver, dejadme pensar...
ah, si. El muro y las verjas exteriores, hay que pa-
sarlos de alguna forma, claro. Pero de eso ya sabéis
vosotros. Seguro que lo de escalar y allanar sitios
os es familiar, jeh? Luego, la maraia de zarzales
que crece dentro del patio... si, alli podria haber
alguna alimaria”.

Se encoge de hombros y contintia:

- Y, bueno, tendréis que encontrar una forma de
subir a la azotea del edificio principal. Creo que las
escaleras se han terminado de podrir este afio, y se
han derrumbado. La azotea, si... alli es donde quie-
ro que vaydis. Es plana y abalaustrada. En el cen-
tro, encontraréis un templete, con una estatua de
la... deidad. Dejad las flores frente a esa estatua,
eso es todo lo que tenéis que hacer”.

En este momento, es mas que posible que los PJ
tengan algunas preguntas. Ten en cuanta que el ten-
dero y brujo es un hombre que guarda infinidad de
secretos, un poderoso nigromante, y alguien que se
hace viejo y cada vez tiene menos paciencia. Con
todo, también es astuto, socarron y le gusta pinchar
a sus empleados, y puede llegar a disfrutar de un
buen duelo de ingenio o de baladronadas.



A continuacion se enumeran los temas mas obvios
sobre los que podrian preguntar, acompaiiados de
las respuestas que obtendran de Skadig Capanegra:

JRecompensa?

“Pagaré 250 monedas de oro a cada uno de voso-
tros por este trabajo tan sencillo y creo que estd
mas que bien. Y si lo queréis gastar en pociones, 0s
haré una rebajilla”.

Si tratan de conseguir un trato mejor, los PJ necesi-
taran superar una prueba de Persuadir (-6), ya que
el brujo es uno de los huesos mas duros de roer de
La Ciudad. Si lo plantean de la forma adecuada,
afiade una bonificacion de +2 a su tirada. Y si la
superan Skadig accedera a regafnadientes a aumentar
sus honorarios a 300 monedas de oro por cabeza.
Deja que lo interpreten y decide quien debe hacer la
tirada en funcidon de como interactien con el brujo.

cAyudas?

“Si, ya habia pensado que sois un poco quejicas, en
conjunto. Os he preparado esta pocion. Es curativa,
y bastante buena. Si alguno se cae desde un tejado o
se clava una verja oxidada, o algun accidente de
patan similar, podra bebérsela para vergiienza pro-
pia, y burla colectiva”.

Al beber la pocion, el personaje hace una tirada de
Vigor (+2). Por cada éxito y aumento, el personaje
se cura de una Herida. Si el jugador saca ojos de
serpiente (dos 1) en la tirada, ademas de no curarse
sentird nduseas y la necesidad de vomitar, y ganara
un nivel de Fatiga, que se recupera tras unos minu-
tos respirando aire fresco.

cMotivo?

“«

is motivos son mios y no necesitdis saberlos”.
JInformacion sobre el templo?

“No necesitais saber mas. No obstante, os tranquili-
zard saber que, hasta donde yo sé, no hay peligros
reales, vivos o muertos vivientes, en ese lugar”.

Cuando hayan terminado con las preguntas, Skadig
se despedira a su particular manera:

“Bien, marcharos ya. Cuanto primero terminéis,
antes podréis gastar vuestro dinero en todos esos
vicios honrados y respetables”.

4. El templo de la diosa olvidada

Los personajes acuden a un complejo abandonado
en la zona de los cementerios de La Ciudad. Se
trata del templo de una diosa de la muerte largo
tiempo olvidada. Alli deben enfrentarse a varios
enemigos y dificultades, mas de los esperados en
un principio. Parece que Skadig Capanegra no
previo tanta oposicion, u olvidé mencionarla. Pero
tampoco serd demasiado dificil para un grupo de
aguerridos esbirros como ellos.

Aspecto general

Curiosamente este antiguo complejo no aparece en
los mapas recientes de La Ciudad. Esta rodeado de
un muro alto, de entre tres y cuatro metros de altura,
(varia segun el estado de sus diferentes secciones).
Se trata de una tapia de mamposteria cubierta de
musgo y liquenes. Tres grandes puertas de verjas
metalicas, completamente oxidadas y atascadas, se
abren al sur, este y oeste. Oteando a través de las
verjas, se puede ver un antiguo jardin cubierto por
malas hierbas, zarzas y helechos, que crean una ma-
rafia densa de mas o menos un metro y medio de
altura. A lo largo de los muros crecen algunos enor-
mes arboles, de aspecto centenario. Son parecidos a
los robles pero con la corteza completamente negra.

o Vanosal . Posicion
interior de puerta

Posicion A
A

de ventana

Templo Olvidado, 0 2 6m

plano general
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Ademas del edificio principal, sito en medio del
solar, se ven unos restos muy deteriorados de lo que
pudieron ser unas caballerizas abiertas y dos cober-
tizos. El edificio principal es de roca negra, y estd
construido con enormes sillares en la parte baja, que
van decreciendo de tamafio en la zona superior de
las paredes. La puerta principal se abre hacia el sur.
Tiene una balaustrada rodeando toda la azotea vy,
desde el nivel del suelo, se llega a adivinar un tem-
plete cuadrado en el centro de la misma.

El muro exterior vy las verjas

El muro se puede escalar con facilidad (s6lo es ne-
cesaria una tirada de Trepar (+0), con una bonifica-
cion de +2 si otro personaje ayuda al escalador). Por
otro lado, al ser un muro bajo, el usar un garfio o
cuerdas no servira de mucho. Las cerraduras de las
puertas no pueden ser forzadas, ya que estan dema-
siado oxidadas y atascadas, asi que la habilidad de
Forzar Cerraduras no sera de ayuda en este punto.
Sin embargo, podrian abrirse con una tirada de
Fuerza (-6, por ser muy pesadas y estar fusionadas
por el o6xido). Afiade un +1 a la tirada por cada PJ
que ayude a quien hace la tirada. Es posible reven-
tarlas a golpes con armas contundentes pero tienen
una Dureza 10 y recuerda que en estos ataques
(contra Parada 2) los dados de dafio no pueden ex-
plotar. Como es obvio, forzar las puertas provocara
bastante ruido, que alertard a los sicarios que espe-
ran dentro del edificio principal (ver mas adelante).

El jardin v los edificios accesorios

Aparte de una vegetacion pasivamente hostil y pla-
gada de garrapatas, no hay nada peligroso en el
jardin, las caballerizas o los cobertizos. Tampoco
hay nada de valor. El jardin estd colonizado por zar-
zas, malas hierbas y helechos, y la marafia ralentiza
el movimiento a la mitad y supone una penalizacion
-2 a las tiradas de Sigilo para moverse en silencio.

El edificio principal: Planta baja

De hecho, dentro del edificio todo es “planta baja”.
Hace muchos afios si que hubo una planta superior
que ocupaba parte del edificio. Pero estaba hecha de
madera poco resistente y se pudrid hace mucho
tiempo. Aqui y all, junto con escombros de piedra
y tierra, y hojas secas llegadas del exterior, se atis-
ban algunos restos podridos y ennegrecidos de las

vigas que sujetaban el piso desaparecido, asi como
de las escaleras de madera que daban al mismo. Hay
una entrada principal, orientada al sur, y el vano de
una antigua puerta de servicio en la parte norte del
muro oriental.
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Los sicarios y los perros

En el vestibulo de la planta baja hay dos sicarios
con perros entrenados para acechar y atacar. Estan
esperando a los agentes de Skadig con las peores
intenciones. Se trata de Margo y Ronval, entrenado-
res de perros de pelea y matones graduados en las
calles de La Ciudad. Tienen con ellos tantos perros
de pelea como PJ haya en el grupo. Los sicarios han
sido contratados por una antigua compafiera, y eter-
na rival, de Skadig Capanegra. El nombre de su pa-
trona es Brena Ochodedos, alquimista, bruja y, su-
puestamente, una excelente adivina. Brena es la pro-
pietaria de Magia Brillante, otra tienda muy espe-
cial de La Ciudad.

A Margo y Ronval se les ha ordenado que detengan
a los esbirros que Skadig Capanegra iba a enviar al
templo. Y ellos han decidido que la mejor forma de
hacerlo es esconderse dentro, esperar a que lleguen
y tenderles una emboscada. En ese sentido, hay que
sefialar que los perros estan entrenados para no la-
drar, si no es bajo una orden directa. Los matones
estaran por lo general atentos y preparados, pero



también pueden llegar a aburrirse o despistarse.
Cuando lleguen los PJ, tira 1d6. Con un resultado de
2 a 6 los matones estan atentos y emboscados, pero
con un resultado de 1 no estan a su trabajo. En ese
caso, pueden estar discutiendo entre ellos, dormitan-
do, haciendo sus necesidades, etc. (a discrecion del
Master). Los parrafos siguientes se refieren a una
situacion inicial en la que Margo y Ronval estan
atentos y emboscados.

Si los PJ se acercan al templo de manera sigilosa,
quizas puedan escuchar las voces de Margo y Ron-
val hablando en un tono bajo y contenido mientras
vigilan. Para ello necesitan superar una tirada de
Notar (-4). Ademas, existe la posibilidad de que los
sicarios y/o los perros escuchen acercarse a los PJ.
Puedes dirimir esto con una tirada de grupo de Sigi-
lo de los PJ, contra una tirada de grupo de Notar de
los sicarios y sus perros.

Si detectan a los PJ, Margo y Ronval dejaran de
hablar y se ocultaran para la emboscada. Ronval se
escondera en las sombras del vestibulo, cerca de la
entrada principal; Margo se situara con los perros en
la habitacion a la izquierda de dicha entrada, prepa-
rado para soltarlos. Si no detectan a los PJ, los sica-
rios y sus perros estaran en el vestibulo, sentados en
la penumbra, atisbando a ratos desde el vano de la
puerta principal, las grietas del muro y los huecos de
las ventanas.

Por otro lado, existe la posibilidad de que los PJ
accedan directamente a la azotea sin molestarse por
el interior. Pueden hacer esto trepando desde el ex-
terior, directamente o con la ayuda de un garfio y
una cuerda (ver mas adelante). En ese caso, si los
sicarios les detectan en algin momento, lo que
haran es buscar sigilosamente el lugar donde han
puesto la cuerda y se apostaran alli para emboscar a
los PJ cuando bajen.

También se puede acceder a la azotea desde el inter-
ior, enganchando un garfio en uno de los dos vanos
de trampilla que quedan en el techo, que es, a su
vez, el suelo de la azotea.

e~~~

Otro enfoque con Margo v Ronval

Quizds prefieras crear un encuentro menos tdctico
alrededor de estos dos PN], en cuyo caso te sugerimos
que apliques el siguiente procedimiento: Haz que
cada jugador saque una carta del mazo de juego. Di-
cha carta definird su relacion previa con estos dos

tipos, en caso de que haya alguna:

Picas: Margo y Ronval se han enfrentado profesio-
nalmente a éste P] en el pasado. La rivalidad es ma-

yor cuanto mayor sea la carta.

Corazones: El PJ tiene algiin tipo de camaraderia o
amistad con los matones, que serd mayor cuanto ma-

yor sea la carta.

Diamantes: Margo y Ronval no conocen de nada al
PJ, y viceversa.

Tréboles: Existe una animaduversion personal impor-
tante entre el personaje y los dos matones, mds fuerte

cuanto mayor sea la carta.

Comodin: El jugador puede definir y describir con
libertad, dentro de lo razonable y verosimil para la
aventura, cual es su relacion con Margo y Ronval, de
existir alguna. El Mdster tiene la potestad ultima

para aprobar o modificar la propuesta del jugador.

Edificio principal: Azotea

Llegar hasta la azotea implica escalar hasta lo alto
del edificio principal, de unos siete metros de altura,
que consideraremos equivalente a tres pasos en me-
didas de juego. Se puede intentar trepar por dentro,
o por fuera, pero por el exterior parece mucho mas
facil, ya que el escalador se puede apoyar en el pro-
pio muro. Escalar el muro exterior requiere de tira-
das de Trepar (+0) pero solo si no se ha colocado
antes una cuerda en posicion (por ejemplo, usando
un garfio con dicha cuerda). Escalar desde el inter-
ior implica afianzar una cuerda con garfio en uno de
los vanos del techo, y subir a pulso, lo cual requerira
tiradas de Trepar (+0). Por lo demas, utiliza las
reglas de Trepar (p. 27) y Caidas (p. 126) del ma-
nual de Savage Worlds.



La azotea en si es una explanada cuadrangular, ro-
deada de una balaustrada de piedra negra y con un
templete en el centro. Hay restos de hojas muertas,
ramas rotas y algo de tierra o suciedad por toda la
superficie. Dos cosas llamaran la atencion de los PJ
en cuanto suban a azotea. En primer lugar, en cada
una de las cuatro esquinas hay dos esqueletos articu-
lados, tumbados sobre su espalda, y con los pies
apuntando al templete. En segundo lugar, llama la
atencion el propio templete: estd formado por una
columnata de pilares de basalto negro que sujetan
un techo ligero de pizarras, y excepto por una entra-
da diafana, lo rodea una vieja verja oxidada.

En el interior del templete hay un atril elevado de
marmol negro, y sobre ¢l descansa una estatua si-
niestra: representa una figura vagamente femenina,
envuelta en una toga negra, cuyo rostro es una cala-
vera pristinamente blanca, cubierta por una capucha
también negra. Empuiia, por supuesto, una guadafia
aferrada con dedos esqueléticos.

Unos esqueletos muy animados

Los cadaveres esqueléticos son en realidad muertos
vivientes, colocados aqui por otro adorador de la
diosa olvidada. Ese otro brujo esta celoso de las
atenciones de otros nigromantes hacia la diosa y ha
decidido destruir a quien acuda para dejar ofrendas.
Los esqueletos fueron creados y colocados reciente-
mente, y Skadig no sabe de su existencia. Cuando
alguno de los PJ entre en el templete, los ocho se
animaran y atacaran a todos los seres vivos en la
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azotea. Seguiran luchando hasta ser destruidos o
hasta que todos los vivos abandonen el lugar.
Ademas, también se animaran si uno de ellos es gol-
peado o atacado de cualquier forma.

La ofrenda floral

Es muy probable que los PJ esperen ver algin suce-
so extrafio o siniestro al dejar la ofrenda de flores,
pero no ocurrird nada de nada. Aunque la vision de
la efigie, mientras depositan el jarron a sus pies es,
sin duda, perturbadora.

Una vez cumplido el encargo, solo tendran que des-
cender de nuevo al piso inferior y marcharse del
complejo abandonado. Como se ha explicado antes,
si no han lidiado ya con Margo y Ronval, los sica-
rios les esperaran emboscados cuando desciendan
de la azotea, junto con sus perros.




5. De vuelta en Magia Oscura. Con un giro argu-
mental.

Al regresar de su incursion en el complejo abando-
nado, los PJ descubriran que Skadig Capanegra
ha sido asesinado en el interior de su tienda. Dis-
pondran de algunos minutos para investigar antes
de que lleguen unos veteranos de la Guardia de La
Ciudad. Estos cabales hombres de la ley no podrdan
evitar, dadas las circunstancias, sospechar de los
PJ como culpables del crimen. Cuando los azora-
dos buscavidas traten de razonar con ellos, o se
dispongan a salir luchando por sus vidas y su li-
bertad, serdn testigos de una revelacion aun mds
sorprendente: el alma del propio Skadig Capane-
gra estd alojada en una calavera mdgica mediante
nigromancia. El taimado patron hablard para ab-
solver a los PJ del crimen y poner en marcha una
investigacion sobre los hechos.

Los PJ regresaran sin problemas a los barrios bajos
donde se ubica la tienda de Skadig, a no ser que el
Master quiera introducir algin encuentro interesante
o peligroso por el camino. Si no es asi, es un simple
paseo desde la zona mas silenciosa, hasta la mas
sucia de La Ciudad.

Inesperado hallazgo en Magia Oscura

Los PJ regresan del Distrito de los muertos en las
primeras horas de la noche, y les sorprende ver la
puerta de Magia Oscura abierta, con algo de luz
tenue saliendo del interior. Saben que la puerta es
magica, y Skadig nunca la deja abierta, asi que la
situacion es mas que inusual.

Cuando se aproximen veran el interior de la tienda
tenuemente iluminado, como es habitual, pero no
hay nadie tras el mostrador, ni tampoco en cualquier
otro lugar a la vista dentro la tienda. Los gruesos
cortinajes que dan a la trastienda estan descorridos,
y sale luz de la misma, probablemente de origen

poco misterioso: por el tono y la cadencia, parece
una luminosidad proveniente de velas o de lampa-
ras. La puerta de la calle puede cerrarse, pero sin
magia ni llave so6lo quedara botada. Se podria hacer
una tirada de Forzar Cerraduras (-2) para cerrarla.

La trastienda esta iluminada, como suponian, por
candelabros y dos grandes lamparas de aceite. Es en
realidad el almacén donde Skadig mantiene una
gran reserva de pociones, guardadas en robustos
cofres, arcones y armarios, sin etiquetas o carteles
visibles que identifiquen de qué se trata en cada ca-
so. A la derecha hay unas escaleras que descienden
hacia una puerta de metal negro, reforzada y cerra-
da. Esta cubierta de runas magicas protectoras, no
tiene cerradura, y resulta obvio que la protegen va-
rias trampas apenas disimuladas, quizas con cierta
voluntad disuasoria. Esa puerta da a misterios que,
en principio, no se exploran en la presente aventura.
Puedes poner en la puerta y a su alrededor todas las
trampas que quieras, magicas y mundanas. Si los PJ
deciden desactivarlas, y milagrosamente lo consi-
guen, por desgracia encontraran que la propia puerta
es demasiado robusta como para ser derribada o
desencajada de su marco por medios normales. Y,
como se ha descrito, no tiene cerradura.

A la izquierda se ve otra puerta que esta abierta y da
a una habitacion interior, también iluminada. La sala
en si es un peculiar hibrido entre el despacho de un
mercader, y el laboratorio de un brujo alquimista.
Hay objetos extrafios de todo tipo: miniaturas de
instrumentos de tortura, calaveras, libros mohosos,
astrolabios que giran solos, relojes de arena vacios,
manojos de hierbas secas atadas con rosarios de pie-
dras negras, pequefios animales disecados, etc. Estas
cosas abarrotan las estanterias, junto con libros de
cuentas y otros materiales propios de una oficina
comercial. Skadig Capanegra esta sentado en su
silléon, apoyando el torso y la cabeza sobre el escri-
torio de su despacho. Se puede observar que se ha
acumulado debajo de su pecho y brazos un pequefio
charco de sangre, ahora bastante coagulada. En la
parte alta de su espalda hay un largo cuchillo de em-
punadura plateada, ostentosamente clavado entre
sus vértebras cervicales. Estd obviamente muerto.

Los PJ tendran la oportunidad de observar la
“escena del crimen” unos minutos, antes de que se
empiecen a desarrollar otros acontecimientos. La



casa no parece tener ventanas (excepto una pequefia

y atrancada en la tienda) ni otras salidas, aparte de la

principal y la puerta del sotano.

La escena del crimen

En el “despacho” hay varias pistas y objetos:

Si levantan a Skadig veran que tiene varias heri-
das de un arma punzante en el pecho.

Al inspeccionar el rostro del finado, una tirada de
Investigar (+0) o Notar (-2) permite detectar
que tiene muy tenues residuos de un liquido ver-
doso en la comisura de los labios.

La daga clavada en su espalda tiene un sello en la
empuiiadura: Dos pufios de cuatro dedos. Los PJ
reconoceran de inmediato el emblema de Brena
Ochodedos, una alquimista, rival de Skadig. Es
la propietaria de la tienda Magia Brillante, y
segun se rumorea, una poderosa vidente.

Una tirada de Rastrear o Investigar (+0) permi-
te deducir que no parece haber sido desordenada
y se diria que no falta nada, aunque es imposible
asegurarlo por lo abarrotada que esta.

En los cajones del escritorio hay cosas de interés:

e En el primer cajon de la izquierda del escrito-
rio, hay tantas bolsitas como PJ, cada una de
ellas con 250 o 300 monedas de oro (seglin el
pago que acordaran con Skadig).

e En el segundo cajon de la izquierda del escri-
torio hay un cofre de madera con seis compar-
timentos. Cinco de ellos estan ocupados por
pociones de curacion idénticas a la que el bru-
jo pudo entregarles antes. Al beber una po-
cion, el personaje hace una tirada de Vigor
(+2). Por cada éxito y aumento se cura de una
Herida. Si el jugador saca ojos de serpiente
(dos 1) en la tirada, ademas de no curarse sen-
tira nduseas y la necesidad de vomitar, y ga-
nard un nivel de Fatiga, que se recupera tras
unos minutos respirando aire fresco.

e En el primer cajon de la derecha no hay nada
mas que pergaminos y papiros en blanco.

e En el segundo cajon de la derecha hay una
cajita lacada de color negro, con un intrincado

La puerta del s6tano

No tenemos intenciones en esta aventura de revelar
los contenidos tras la puerta misteriosa de la tienda
de Skadig Capanegra. Ni mucho menos. Sélo existe
para aportar un elemento de misterio y sugerir con
sutileza lo peligroso que puede ser trabajar para
Skadig, tanto en términos fisicos como morales y
espirituales. En mis pruebas los jugadores nunca se
empefiaron en abrir esta puerta, pero si en tu juego
tratan de hacerlo por todos los medios, quizds quie-
ras usar otras posibilidades distintas de la que se
ofrece en el texto. En este cuadro te sugiero otras

dos ideas que puedes implementar en tu partida:

Idea 1: Los P] consiguen abrir la puerta. Al otro
lado hay un muro de roca y tierra que parece natu-
ral, el sustrato geoldgico de la zona. Una inspeccion
cuidadosa del marco de la puerta permite detectar,
con una tirada de Notar, restos de runas ahora ile-
gibles, dibujadas con alguna pintura que se ha de-
gradado por la humedad. Quizds aqui hubo algiin
tipo de portal o puerta mdgica, pero ya no queda

nada inteligible.

Idea 2: Los P] consiguen abrir la puerta. En ese

momento di a los jugadores: -“La puerta se abre y
llegdis a atisbar...”. Después quédate en silencio
hasta que te prequnten. Entonces explica que estin
en la trastienda de Skadig y que deberian investi-
garla. Si te preguntan por la puerta del sétano, diles
que sus personajes no saben nada de ninguna puer-
ta, ni de hecho de ningiin nivel subterrdneo. No
existe ninguna de esas cosas, sélo la trastienda y
una puerta a una habitacion interior (el despacho y
laboratorio de Skadig, descrito en el texto). Explica
a los jugadores que ellos pueden saber que, en algiin
momento, hubo una puerta (o los P] creyeron ver
una puerta), pero sus personajes no recuerdan nada
de ello. No encontrardn, por mucho que busquen,
indicios de la existencia de la escalera o la puerta.

Es como si nunca hubieran existido.




cierre que en estos momentos estd abierto. En
su interior forrado de terciopelo negro se ven
cuatro compartimientos, dos vacios y dos
ocupados por sendos frasquitos de vidrio ver-
de, lacrados, y con un liquido espeso dentro.

Encerrona accidental

Si los PJ no pudieron o no pensaron en cerrar la
puerta de la calle, mientras examinan el despacho
escucharan pasos de varias personas que se acercan,
de manera lenta y precavida. Un instante mas tarde
se escucha una voz ronca y potente, que llama al
dueiio de Magia Oscura:

-“;Skadig? ;Skadig Capanegra? ;Estas ahi?”.

Dado que no hay donde esconderse ni por donde
huir, los PJ terminaran frente a un robusto, cua-
rentéon y canoso sargento de la Guardia de La Ciu-
dad, con el pelo rapado y varias cicatrices en el ros-
tro y las manos. Viene acompafiado de tres guardias
de aspecto veterano, con las armas prestas pero en
actitud tranquila. Los PJ reconocen al instante al
sargento Taharka, y los guardias Mork, Cachaza y
Tajador. Saben que son tipos bastante duros
(seguramente, mas que ellos). Taharka es la ley en
los barrios bajos: una al estilo local, se entiende.
Sabe desviar la mirada en asuntos de poca monta,
pone el cazo cuando corresponde y se centra en deli-
tos graves y problematicos. Mirando de hito en hito
la salay a los PJ, dira:

- “Lo siento amigos, pero no creo que vaya a poder
mirar para otro lado en este asunto. Espero que no
querdis hacerlo por las malas”.

Si los PJ cerraron la puerta de Magia Oscura, esta
situacion tiene lugar de manera similar, con la dife-
rencia de que Taharka y los guardias Mork, Cachaza
y Tajador estaran esperando fuera de la tienda, en
compaiiia de cuatro guardias mas bisofios. El sar-
gento les invita a volver a entrar con ellos en la tien-
da y, desde ahi, la escena sera la misma. Los guar-
dias han llegado siguiendo los rumores y comenta-
rios de los lugarefios, ya que la misteriosa puerta ha
estado abierta desde poco después del anochecer.

Los PJ pueden intentar salir de este embrollo lu-
chando, pero en cuanto hagan ademén de atacar a
los guardias, una calavera de la estanteria lanzard un

grito agudo en el que todos los presentes reconocen
la voz de Skadig Capanegra. Por el contrario, si no

atacan a los guardias, sino que tratan de explicarse y
salir de alli hablando, la calavera esperard y escu-
chara atentamente. Y no intervendra hasta que pa-
rezca que Taharka ha tomado una decision definiti-
va, sea arrestar a los PJ o dejar que se vayan.

Tu haz caso a la calavera parlante

-“Vamos, Taharka, estos muchachos no me mata-
ron. No claro que no, ni siquiera crees que hubieran
odido hacerlo jverdad?.”
é

Las palabras, con la voz inconfundible de Skadig,
surgen de una calavera que estaba apoyada sobre
una de los estantes, pero ahora levita ligeramente
mientras emite un brillo mortecino.

- “Si, estoy muerto, y si, estoy en una calavera y os
estoy hablando. Si, ese es mi cadaver. Pero no, es-
tos esbirros de primera no me han hecho nada ma-
lo. Por supuesto que no me han asesinado. Quiero
decir: no han sido ellos. Veamos, para que estés
seguro de que esto no es un truco: sargento Tahar-
ka, me debes un favor enorme y que te dije que me
lo cobraria, vivo o muerto, jlo recuerdas?.”

Ante esas palabras el sargento asiente, quizas algo
avergonzado pero no demasiado sorprendido. Hay
unos instantes de tenso silencio y la calavera sigue
parloteando con la voz de Skadig:

- “Ahora, quizas uno de mis leales agentes -esos
sois vosotros- pueda resumir, brevemente lo que
saben de mi deceso, y después yo completaré el res-
to, ya que soy el unico testigo de mi asesinato”.

Deja ahora que los PJ expliquen lo que saben a Ta-
harka, o completen el relato con algunos datos mas,
si ya lo habian explicado. Tras su exposicion, Ska-
dig-calavera ofrece su propio relato:



- “Fue poco después de que os marcharais. Habia
entrado aqui, para trabajar en unos asuntos, y ape-
nas me habia sentado al escritorio cuando aparecio
una forma embozada, todo de negro, justo delante
de mi, y me clavo un estoque tres veces en el pecho,
el muy cabron. Noté algo paralizante, ademds de un
dolor intenso. Veneno. jQué ironico! Entonces me
mori, casi sin darme cuenta [Lo que es la vida! Des-
pués, cuando mi alma llego a la calavera, me vi a
mi mismo reposando sobre el escritorio, con esa
daga tan incriminatoria de Brena Ochodedos aso-
mando de mi chepa. El atacante estaba cerrando
uno de mis frasquitos especiales, supongo que me
hizo tragar una dosis, mientras agonizaba. Después
lo cogio, porque aun quedaba bastante pocion, ania-
dio otro frasquito de mi reserva, y se guardo ambos
en un bolsillo de su capa. Entonces se marcho de la
sala como un rayo, y poco después escuché chispo-
rrotear las protecciones magicas de la puerta que
da a la calle. Y en fin, eso fue todo. En cuanto al
tipo, parecia humano, pero no creo que lo fuera.
Habia algo como de lobo, o felino, en sus movi-
mientos, y era muy rapido”.

Cuando Skadig termina de hablar, Taharka se acerca
a la calavera y pregunta con voz ronca:

-“Bueno, y ahora, jqué?”.

-“Ahora’- responde Skadig- “mi viejo amigo, me
vas a devolver ese favor del que hablamos, llevando
a esta humilde calavera a cierto lugar, donde cier-
tas personas sabran qué hacer. Pero antes, tengo
que hablar un momento contigo en privado,
Jpodrian tus hombres esperar un momento fuera,
con mis bravos lacayos?”.

Taharka hace un gesto a sus hombres, que no pare-
cen inmutarse por nada, y los PJ son conducidos por
Mork, Cachaza y Tajador a la trastienda. Pueden
escuchar como Skadig y el sargento conversan en
voz baja (inaudible) y a los pocos minutos Taharka
reaparece llevando la calavera brillante sobre un
cojin de raso, dentro de una caja de madera.

- “Bien”,- dice la calavera - “hemos llegado a un
acuerdo. Yo voy a explicar qué es lo que me robo
ese extrafio personaje, y vosotros, mis bravos espa-
dachines, seréis esta noche nada menos que ayu-
dantes de la Guardia. Si asi lo desedis, trabajaréis

para Taharka y podréis investigar mi asesinato. Si
descubris quién fue el perpetrador, y lo traéis ante
la justicia, o si el malvado recibe su merecido, se-
réis gratamente recompensados, con una derrama
de 5000 monedas de oro, que he donado a la Guar-
dia en mi testamento. Taharka y sus allegados, por
supuesto, también recibiran la debida compensa-
cion por todo este engorroso asunto”.

La calavera esperara a ver si los PJ dicen algo y lue-
go seguira hablando:

“Vamos entonces con el robo: ese criminal se
llevo dos bebedizos. El que me dio a probar a mi es
un brebaje muy potente, importado del lejano sur.
Impide la resurreccion de los muertos, al menos por
los medios mds comunes. Recordad que le queda la
mitad, al menos. La otra pocion que me robo es un
potente veneno, de fabricacion alquimica. Su princi-
pal propiedad es que inhibe la curacion magica de
origen sacro o divino en la victima. Es decir, la de
los clérigos y paladines. Bueno, /tenéis alguna
pregunta? ”.

Posibles preguntas de los PJ:

;Como sabia el asesino de las costumbres y pocio-
nes de Skadig?

“Me temo que lo que puedo contaros no serd de
gran utilidad: El asesino, evidentemente, sabia so-
bre mis costumbres y mis pociones “especiales”.
Esa informacion proviene, con casi total seguridad,
de mis clientes mas exclusivos. Pero se trata de una
treintena de personas extremadamente poderosas y
peligrosas, la mayoria de las cuales intentarian ma-
taros simplemente por investigarlas, sea cual sea el
motivo. Y después vendrian a por mi, por la cues-
tion de la confianza entre vendedor y cliente. Creed-
me, si se me ocurriera alguien en concreto que pu-
diera haber deseado mi muerte, o que quisiera ro-
bar esas pociones, os diria “a por él” sin dudarlo.




Pero no se me ocurre nadie, y daros mi lista de
clientes seria igual que condenaros a muerte.”

¢ Brena Ochodedos no estd detrds de esto?

“Estoy bastante seguro de que es inocente... jde
este crimen! Sea lo que sea lo que tenéis entre ma-
nos, creo que realmente no esta relacionado con
nuestra vieja rivalidad”.

¢ Por donde empezar?

“No sé, es cosa vuestra. Pero esto parece parte de
un esquema mds grande. Es poco probable que se
haya podido planear en absoluto secreto. La gente
habla. Indagad sobre asesinos misteriosos de aspec-
to predatorio, y estad atentos por si envenenan a
alguien. Encontrad a algun soplon que sepa algo, y
seguid tirando del hilo”.

¢Mads concretamente?

“En serio, tenéis que empezar a usar esa materia
gris que tenéis sobre los hombros. En fin, se me
ocurren dos opciones: la primera es ir directamente
al gran hombre, “Hierro” Kossek. Es el jefe de los
bajos fondos mas importante de la ciudad. Sea lo
que sea lo que se estd cociendo, “Hierro” Kossek
tiene que haber oido algo. Obviamente, no os lo va
a decir gratis. Buena suerte negociando con él, por-
que no creo que poddis comprarlo con oro. De
hecho, es mucho mas rico que yo, que ya es decir. Y
la otra opcion es bastante obvia: patearos las ca-
lles. O mejor, las tabernas, tugurios y garitos de
juego, a ver qué encontrdis”.

Despidete del craneo

Taharka coge un pergamino en blanco del escritorio
de Skadig y redacta, fecha y firma una nota que acto
seguido entrega a los PJ:

El portador de esta nota sirve a los intereses de
la Guardia de La Ciudad y estd autorizado pa-
ra desplazarse por el término municipal, e in-
quirir respetuosamente sobre los asuntos que
investiga. Esta nota tiene validez hasta el
crepiisculo del dia siguiente a su firma.

El veterano también les dice lo siguiente:

- “Si mariana al anochecer no tenéis nada, venid al
cuartel para contarmelo. Si encontrais al culpable,
actuad a discrecion y segun vuestro criterio para
capturarlo o matarlo. Solo si estdis seguros. ;jEstd
claro?” — Cuando respondan, afiadira — “Si llegais a
un punto muerto o necesitdis informarme, estaré en
nuestro cuartel de los muelles”.

Antes de que se marchen, la calavera que alberga el
alma de Skadig les ofrecera una tltima ayuda:

-“Ah, muchachos, una ultima cosa. En mi escrito-
rio, en el cajon segundo de la izquierda, hay una
caja con cinco pociones curativas, cogedlas, son
vuestras.”

Lo dira aunque los PJ ya hayan robado las pociones,
en cuyo caso sonara con mucha mas sorna.

Nota: Puedes encontrar ideas y consejos adiciona-
les sobre esta escena en el Apéndice 3 (pagina 41).

6. La Corona de la dama Luna

Una de las vias de investigacion que se abren a los
PJ pasa por acudir ante el principal capo mafioso
de los barrios bajos. Si lo hacen, encontrardn que
“Hierro” Kossek tiene un enorme problema: ha
perdido a sus estrellas de rompehuesos, un violen-
to juego local, y necesita sustitutos inmediatamen-
te. Si los PJ quieren su ayuda, deberdn jugar un
partido de ese brutal deporte, y tener una actua-
cion cuando menos digna.

Tanto si Skadig les ha hablado de “Hierro” Kossek
como si no le sacaron esa informacién, uno de los
caminos mas obvios para tratar de obtener informa-
cion en los barrios es preguntar a quien tiene mas
poder e influencia. Y ese es, precisamente, nuestro
jefe mafioso, por todos conocido en las zonas depri-
midas de La Ciudad. Su cuartel general es un viejo
navio de guerra desarbolado y anclado permanente-
mente en un discreto rincon de los muelles viejos.



El barco ha sido rebautizado como E! cado del mu-
rion, y lo han convertido en una mansion flotante
con dependencias para los lugartenientes, guardaes-
paldas, contables y otros empleados del capo
“Hierro” Kossek. Presenta un aspecto muy peculiar,
y parece a medio camino entre un banco o sede co-
mercial, un burdel con decoracion barroca y de mal
gusto y el cuartel de una banda de ladrones. Junto a
la embarcacion hay anclados varios botes, pequefos
veleros, y un llamativo barco de recreo llamado E!/
delfin dorado.
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Los PJ necesitaran Persuadir (+0), Intimidar (-2) o
sobornar a los guardias que hay en la pasarela que
conecta los muelles con E!/ cado del murion para
subir a bordo. Una vez en el barco resultara facil
reconocer y seguir la voz de “Hierro” Kossek, quien
esta gritando maldiciones a pleno pulmoén, en tono
muy enfadado. Parece que se encuentra en la bodega
del navio, junto con bastante mas gente. Nadie pare-
ce reparar en los PJ en particular, ni les impedira
moverse por el barco, al menos mientras no intenten
entrar en zonas restringidas (como la sala del tesoro,
o los aposentos privados del capo). Hay docenas de
criminales violentos a bordo, asi que los PJ debe-
rian navegar estas aguas con precaucion.

Cuando desciendan bajo cubierta, podran distinguir
al menos otra voz: parece que el capo esta golpean-
do a alguien, un hombre que lanza exclamaciones de
dolor y sollozos de stplica. Una vez en la bodega,
cuando se abran paso entre dos decenas de matones
y empleados hacia “Hierro” Kossek, podran ver que
ya se ha calmado. Mas o menos. Dos lacayos se lle-
van a rastras a un tipo cubierto de cardenales, mien-
tras el jefe mafioso se deja caer en un trono cubierto
de pan de oro y terciopelo, y se lava las manos en
una jofaina de plata.

Los suplentes (entran los PJ)

“Hierro” Kossek tiene un problema grave esta no-
che. En aproximadamente una hora, poco después
de la media noche, va ha jugarse un importante par-
tido de rompehuesos, un brutal juego de pelota local
(ver el Apendice 2, pag. 39). Se trata de la final de
la Corona de la dama Luna, un torneo de encuen-
tros nocturnos entre los principales equipos de La
Ciudad. Y resulta que el equipo del jefe mafioso, los
Salvajes del Distrito de las Tres Manos, ha perdido
a sus estrellas. Sus cinco mejores hombres y muje-
res, que también eran cinco de los mejores jugado-
res de rompehuesos de La Ciudad, estain muy enfer-
mos. Alguien colocd ocho ratas muertas en sus
anforas de vino, y todos estan mas que indispuestos.
Aunque no se teme por sus vidas, estaran varios dias
fuera de los campos de juego. A proposito de esto, y
de la escena que han visto finalizar, el hombre gol-
peado que se llevaron los lacayos es el vinatero de
“Hierro” Kossek. Ha sido sefialado como el respon-
sable de la negligencia, y castigado por su poco pa-
ciente jefe.

Si los PJ quieren obtener algo del capo mafioso,
s6lo hay una cosa que pueden ofrecerle ahora mis-
mo: sustituir a sus estrellas enfermas. Los PJ tienen
la suficiente reputacion de tipos duros y violentos
como para que “Hierro” Kossek les dé la oportuni-
dad y se ofrecera darles la informaciéon que buscan
si le ayudan en este asunto. No necesitan ganar el
partido, pero si que deben dar el callo: como mini-
mo, deben hacer un papel digno, y evitar que el
equipo quede en ridiculo ante los rivales de Kossek.

En el Apéndice 2 encontraras el trasfondo detallado
del rompehuesos y las reglas para resolver el parti-
do. No importa si son mas o menos de cinco PJ, ya
que lo importante es remplazar la habilidad y fuerza
de los jugadores estrella. Los matones del capo
completaran el nimero de jugadores hasta tener una
alineacion completa tiene doce jugadores (siete en el
campo y cinco suplentes). Si ganan el partido o
hacen un papel digno, en opiniéon del Master, esto
sera lo que les diga “Hierro” Kossek después del
encuentro:

- “Bien hecho, muchachos, bien hecho. Estoy satis-
fecho. En cuanto a vuestro asunto, precisamente
acaban de traerme noticias frescas. Hace tres



horas, en el Distrito noble, unos sirvientes llevaban
a un yaciente en camilla hacia un templo de cura-
cion, el Santuario de la Fuente. Se trata de Landor
Yerenar, un irritante paladin justiciero que, por
fortuna, no visita mucho los barrios bajos. Mi gente
ha husmeado un poco y parece que Landor ya esta-
ba muerto, pero sus sirvientes lo han llevado al tem-
plo confiando en una resurreccion. Lo mas intere-
sante del caso es como ha muerto: envenenado. Eso
es muy extraiio, porque me consta que Landor era
muy resistente a venenos y enfermedades, y podia
de curarse a si mismo. ;Qué mds puedo deciros?
Ah, si. Que era un hombre joven y soltero, vivia con
varios sirvientes en una buena casa, y ha sido enve-
nenado mientras cenaba. Eso es todo lo que se sabe.
Ahora largaos, que yo tengo cosas que hacer”.

Si los PJ ganaron el partido, al marcharse uno de los
contables de “Hierro” Kossek les dara una bolsa con
100 monedas de oro para cada uno.

7. Pateando las calles de La Ciudad

Otra forma de avanzar en la resolucion del miste-
rio que rodea al asesinato de Skadig y el robo en
su tienda, es buscar informadores: chivatos y otras
personas codiciosas, que estin enterados de lo que
pasa y lo que se cuenta por La Ciudad. Si eligen
este camino, los PJ también acabaran dando con
lo que buscan, pero no estd exento de peligros.

En lugar de abordar a “Hierro” Kossek, los PJ pue-
den optar por el método de patearse los estableci-
mientos mas pintorescos de los barrios bajos, donde
junto con alcohol barato y toda clase de narcoticos
ilegales, también se trafica con informacion.

Locales v rumores

Para aportar color local, mencionaremos algunos
lugares de interés para ellos, como E! Aliento del
Dragon, un fumadero de drogas exoticas; La casa
de las Nubes, un burdel para todos los sexos, espe-
cies y preferencias de compaiiia; o la Sirena Burbu-
jeante, un gran y tumultuoso abrevadero para las
clases populares. La bisqueda de informacion puede
resolverse de forma abstracta como una Tarea
Dramatica de Callejear (-2), de cuatro rondas con
complicaciones. Pide primero a los jugadores que
describan su estrategia general para buscar informa-
cion y otorgales un modificador a sus tiradas segiin
te parezca apropiado (se recomienda modificadores
menores: +1 o -1). Después haz que los PJ realicen
sus tiradas como pruebas colaborativas, y saca una
carta por ronda. Si es de tréboles, la tarea no fraca-
sara, pero deben enfrentarse a un imprevisto. La
siguiente tabla indica cual es el problema al que se
enfrentan:

Carta: Imprevisto

2: Los PJ son atacados en un callejon solitario por
un grupo de engendros vampiricos. Son tantos como
PJ. Se trata de vampiros menores muy poco inteli-
gentes, que atacan de forma salvaje y suicida. Tras
el combate, una tirada de Conocimientos Genera-
les (+0) permite recordar que no se ha avisado re-
cientemente de ninguna plaga o amenaza vampirica
en La Ciudad y que de hecho hace afios que no se
sabe de vampiros locales (si los hubo, eran muy dis-
cretos). Es, sin duda, un encuentro bastante extrafio.
Pero por otro lado, los PJ estan acostumbrados a
encontrarse lo inesperado cada noche en La Ciudad.

3-10: Los personajes son atacados, a la salida de
una taberna, por un grupo de matones de los barrios
bajos, demasiado codiciosos. Seran tantos como el
doble del nimero de los PJ.

J-A: Los PJ han pagado 3d6 monedas de oro por
una informacion que resulto ser inutil.

Los PJ deben acumular 4 éxitos en la Tarea Dramé-
tica. Si no lo consiguen, pueden volver a empezar y
cada intento les lleva algo mas de una hora.

Cuando superen la tirada dramatica, recibiran el so-
plo de alguien que ha oido a otro hablar sobre el



envenenamiento de un paladin del Distrito noble. El
tipo que estaba largando sobre el tema es un tal Sar-
quino, un hombre de mediana edad y aspecto porci-
no; suele frecuentar la taberna de La Jarra Rota.

Sarquino, un tipo porcino

Puede encontrarse al susodicho Sarquino en La Jarra
Rota durante casi toda la noche. Es un maton de
poca monta de La Ciudad. Es un tipo muy grueso,
con largas patillas y un rostro efectivamente porci-
no. Por unas bebidas, compartira lo que sabe:

- “Hoy, pronto por la noche, venia yo por el Distri-
to y vi pasar unos lacayos muy ajetreados. Carga-
ban con una camilla, con el mismisimo Landor Ye-
renar dentro. Es un condenado paladin que disfruta
haciendo la vida imposible a los hombres y mujeres
humildes de La Ciudad. Parecia bien muerto. Escu-
che que los criados lo llevaban a toda prisa a un
templo de curacion, el Santuario de la Fuente, don-
de dicen que los poderosos pueden volver de entre
los muertos. En fin, pensé con estos sesos que me
dieron los dioses, y me parecio que si fisgoneaba un
poco, podria ganarme unas copas con la informa-
cion. Asi que me enteré por la calle de que a Landor
lo han envenenado mientras cenaba, en su casa.
Imaginarios: una casa grande con muchos sirvien-
tes, para él solo, que es soltero. Eso si, debe ser un
veneno potentisimo, para matar a un paladin, que

’

tienen todas esas magias y bendiciones divinas.’

Esta declaracion resume todo lo que sabe Sarquino
sobre el tema. Ya tiene la lengua bastante suelta por
el alcohol y no se guardara nada para mas adelante.
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8. Como pez fuera del agua: Buscavidas por el
Distrito noble

Con las pistas que han obtenido en los barrios ba-
jos, los PJ habran descubierto dos lugares que visi-
tar en el Distrito noble: El Santuario de la Fuente
y la Casa de Landor Yerenar. En ambos lugares
pueden obtener la misma informacion si actuan
con cortesia y astucia: una nueva pista que les di-
rige a otro lugar, el Pabellon de Celebraciones de

la familia Yerenar, una propiedad dedicada a al-
bergar banquetes y bailes. También descubrirdn
que esta noche se celebra alli el Festival de la da-
ma Luna, un baile para un puiiado escogido de
jovenes casaderos de alta alcurnia.

Es evidente que las pistas recopiladas por los perso-
najes les encaminan hacia el Distrito noble. Alli de-
beran actuar con cuidado y delicadeza. Las calles
son patrulladas por la élite de la Guardia de La Ciu-
dad, soldados veteranos de diferentes conflictos
bélicos. Estos guardianes ganan un importante so-
bresueldo, que pagan los nobles para proteger sus
haciendas, y son muy eficientes detectando e inter-
rogando a personas fuera de lugar en estas calles
(como los PJ). Ademas, no son pocos los aristdcra-
tas que mantienen cohortes de sus propios hombres
de armas para vigilar sus propiedades. Los PJ tienen
una autorizacion de la Guardia para inquirir en el
marco de su investigacion, pero un permiso del sar-
gento Taharka de los barrios bajos, a pesar de su
buena reputacion, tiene una validez limitada en el
Distrito noble. Mientras se mueven por esas calles
inmaculadas, el Master deberia propiciar algun pe-
quefio encuentro con la autoridad, que requiera de
una buena interpretacion por parte de los jugadores,
y/o de tiradas de Persuadir (de +0 a -2) de los PJ.

Buenas gentes a las que molestar con preguntas in-
comodas

El santuario es un templo dedicado a la curacion
atendido por clérigos de varias deidades benignas.
Pero también es un lugar reservado a los nobles y
poderosos. A las puertas del templo esperan dos
sirvientes, nerviosos y jovenes, del paladin, Arven y
André. El cadaver de Landor ha sido admitido al
interior, pero las puertas vuelven a estar cerradas y
no se aceptan visitas.

En la casa del paladin esta su ama de llaves, Lethra,
una mujer ya anciana pero de armas tomar, que
atendera hoscamente a los visitantes.

En ambos lugares los PJ pueden obtener la misma
informacion, usando juiciosamente la habilidad de
Persuadir (-2). Esto es lo que saben los criados y
ama de llaves: Landor Yerenar se disponia a acudir
esta noche a una velada anual para jovenes casade-
ros, tradicionalmente organizada por su propia casa.



El Festival de la dama Luna es una celebracion a la
que acuden muchos pretendientes y las debutantes
de la nobleza, casi todos emparentados con el linaje
del paladin. Es una fiesta con vino, frutas, baile y
musica hasta el amanecer. La reunion se celebra en
un pabelldn de celebraciones de la familia Yerenar,
situado en una zona algo apartada del Distrito noble,
entre jardines publicos y pequefias propiedades de
asueto de los nobles.

Y... ;se sabe algo mas?

Si los PJ piensan en pedir més detalles sobre la cele-
bracién o los invitados, los criados ofreceran algu-
nos datos mas. Aunque se deja cierta libertad a los
jovenes, también acuden carabinas y un pufiado de
guardias armados. Tradicionalmente, se invita a diez
muchachos y diez muchachas, y este afio Landor era
el mas viejo de todos. De hecho, dentro de los estan-
dares de La Ciudad, se le considera practicamente
un solterén a sus veinticinco afios. Sus criados te-
nian bastantes esperanzas de emparejarlo por fin
este afio. Coincide que también estaba invitada su
prima segunda Adaya Arzelin, una muchacha que
lleva afios enamorada del paladin.

Con esta informacion, el siguiente paso de los per-
sonajes deberia ser dirigirse al pabellon de celebra-
ciones. Si dudan y se dirigen de vuelta al sargento
Taharka, éste les enviara a investigar el lugar.

El inaccesible clero

En cuanto a los clérigos del Santuario de la Fuente,
aunque son bondadosos en el fondo, también son
terriblemente clasistas y llenos de prejuicios. No
querran ni oir hablar de unos buscavidas de los ba-
rrios bajos. Entrevistarse, aunque sea brevemente,
con ellos deberia ser una tarea titanica digna de las
mas astutas artes diplomaticas. Por desgracia no
tienen mucho que decir, salvo que no serd posible
resucitar al paladin. Al parecer, una “magia oscura”
previene el retorno de su alma.

9. El pabellén sangriento

Los personajes llegan al pabellon de celebraciones
de la familia Yerenar, donde encuentran una ma-
sacre reciente y un serio problema de vampiros.

El pabellon del celebraciones se encuentra en el
Distrito noble, en una zona de jardines publicos y
privados, con pequefias edificaciones creadas para el
ocio de las grandes familias aristocraticas. Se trata
de salas de concierto, templetes, pabellones, campos
de juego, invernaderos y otras construcciones simi-
lares. Por lo general estdn situadas en espacios ajar-
dinados y rodeadas por altas tapias. En la mayoria
de casos estan deshabitadas y solo se utilizan en
casos puntuales

Aspecto general

Cuando llegan los PJ, una niebla densa cubre toda la
zona. Apenas se puede ver mas alla de unos seis o
siete metros de distancia. La propiedad que buscan
es un terreno protegido por una tapia, que delimita
un jardin en cuyo centro esta el pabellon. Desde la
calle solo se intuye el bulto de la construccion, entre
la niebla, como una sombra ominosa.

El exterior del pabellén

El pabellon de celebraciones esta rodeado de una
tapia de tres metros de alto. Sera necesaria una tira-
da de Trepar (+0) para pasar al otro lado (con una
bonificacion de +2 si otro personaje ayuda al escala-
dor). Al ser un muro bajo, usar un garfio o cuerdas
no es de gran ayuda. En la propiedad, aparte del
propio pabelldn, hay otros elementos que pueden ser
de interés:

e La entrada del recinto: Se trata de una verja
metalica orientada al sur, a la que no han echado
la llave. Una tirada de Notar (-2) o Investigar
(0) permite descubrir algunas manchas de sangre
en las baldosas frente a la entrada. Aqui hubo
dos guardias que vigilaban la puerta. Estan
muertos, y sus cadaveres han sido arrojados al
pozo que se describe a continuacion.

e El pozo: Un pozo artesano con brocal, hecho de
piedras irregulares trabadas a hueso. Esta situa-
do al este del camino y al sur del pabellon, cerca
de unos impresionantes arboles. Grandes enre-
daderas lo cubren casi por completo. Si los PJ
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iluminan el fondo (o si un personaje puede ver
con poca o ninguna luz), descubriran los cuer-
pos de dos guardias que vigilaban la entrada.
Estan parcialmente sumergidos en el agua.

e Zona ajardinada: Una bonita zona de jardines al
suroeste de la propiedad. Tiene setos y plantas de
orquideas, algunas estatuas de marmol y basalto,
y algunos bancos dispersos entre la vegetacion.

e Fuente ornamental: Frente al porche del pa-
bellon. Bajo el agua oscura y los nenufares, estan
sujetos con grandes rocas los cuerpos de otros
dos guardias que antes guardaban el porche.

El interior del pabellén

Cuando los PJ se aproximen al pabellon veran que
sale luz de las ventanas y las puertas estdn abiertas
de par en par. Desde el sur, se puede ver que dos
habitaciones (el guardarropa y la sala de estar de los
criados) tienen ventanas con cortinas claras pero no
traslucidas. Y desde el norte, se puede observar que
en el salon principal hay vidrieras de vivos colores,
algunas de cuyas secciones se abren a modo de ven-
tana. Por el lado este se puede ver la entrada a un
sotano desde el exterior. Hay un silencio sepulcral.

A continuacion se ofrece la descripcion detallada de
cada espacio del pabellon de celebraciones.

e Porche de entrada y recibidor: Estan completa-
mente vacios, aunque en el porche cubierto hay

algunas manchas de sangre dispersas, que los PJ
detectaran con una tirada de Notar (+0). Desde
el recibidor se accede por puertas abiertas al
guardarropa (al oeste), el salon principal (al nor-
te) y la sala de estar del servicio (al este).

Guardarropa: Esta situado en la esquina suroeste
de la planta del pabellén. Hay abrigos, capas y
capuchas para diecinueve personas, de las cuales
diez eran mujeres y nueve, hombres. Nadie pare-
ce haber recogido nada. Una tirada de Notar
(+0) permite encontrar una lista de invitados a
la velada: diez nombres de vardn, entre ellos
Landor Yerenar, y diez de mujer, incluyendo
Adaya Arzelin.

Sala de estar del servicio: Es la sala de la esqui-
na sureste. Aqui el personal de servicio podia
comer algo, charlar e incluso jugar a los naipes.
Ahora se encuentran amontonados los cuerpos
de tres carabinas, tres criados muy jovenes y un
mayordomo maduro. Han sido heridos con ar-
mas punzantes y también tienen la garganta des-
garrada. Hay mucha sangre, y un rastro de arras-
trar cuerpos que viene desde la cocina. Una tira-
da de Rastrear (+0) permite identificar huellas
de calzado ensangrentado de varias personas que
colaboraron a la hora de amontonar los cuerpos.
Se trata de los mismos individuos que han deja-
do sus huellas en la cocina y en el salon princi-
pal: dos que llevaban zapatos de fiesta (un varéon
y una dama), y dos que portaban botas de cuero
muy flexible o fieltro. De estos dos ultimos,
aunque ambos son de talla humana, uno es mas
grande, y el otro algo mas pequeiio. Un aumento
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en la tirada de Rastrear también permite detec-
tar numerosas huellas de ratas.

Salon principal: Esta camara estd iluminada por
numerosas lamparas de pared alimentadas con
aceite. Hay grandes cristaleras de vidrio colorea-
do, que van de suelo a techo, con secciones que
se abren como ventanas. En estas vidrieras se
representan escenas vistosas: jardines ornamen-
tales, aves del paraiso, murci¢lagos de la fruta y
conjuntos florales. En el suelo hay dieciocho
cadaveres de jovenes aristocratas, colocados en
un siniestro circulo irregular. El suelo esta cu-
bierto de sangre y pisadas. Ademas de las puer-
tas dobles que dan acceso desde el recibidor, hay
puertas a la despensa (oeste) y la cocina (este).
Una tirada de Rastrear (+0) permite obtener la
misma informacion que la proporcionada por las
huellas de la sala de estar de los criados o la co-
cina. Una segunda tirada permite determinar que
los dos desconocidos con botas de cuero flexible
o fieltro se marcharon por una de las ventanas
que se abren en la vidriera del salon. Sus huellas
se pueden seguir en el exterior, pero s6lo por el
jardin hasta la tapia. Con otra tirada de Rastrear
(-2) podran deducir que uno de los dos cargaba
con algo pesado, como un cuerpo.

Cocina: Esta situada en la esquina noreste del
pabellon. Hay cacharros rotos en el suelo, frutas
y copas de bebida esparcidas y revueltas, y un
rastro de sangre como de cuerpos arrastrados,
que se dirige hacia la sala de estar del servicio.
Una tirada de Rastrear (+0) permite deducir que
las huellas las dejaron los mismos cuatro indivi-

duos que en la sala del servicio y el salon: dos
personas con zapatos de fiesta -un varén y una
dama- y otros dos individuos que llevaban botas
de cuero muy flexible o fieltro, que no se corres-
ponden con el calzado del personal. Aunque
esos dos son de talla humana, uno de ellos es
mas grande, y el otro algo mas pequefio. Un au-
mento en la tirada de Rastrear permite detectar
también numerosas pisadas de ratas.

Despensa: Localizada al noroeste de la planta
del pabellon. Se trata de un almacén vacio donde
se guarda el menaje y los accesorios cuando no
se usa el lugar, que es la mayor parte del tiempo.

Sétano: En la pared oriental del Pabellon, en el
exterior, hay una entrada inclinada que parece
descender a un sotano o bodega. Las puertas de
madera debieron estas cerradas en algin mo-
mento con gruesas cadenas y un candado robus-
to, pero el candado estd abierto y las cadenas
caidas junto a la entrada. En el interior del séta-
no llama la atencion la presencia de dos burdas
cajas alargadas de madera, que podrian pasar por
ataudes. Estan colocadas en un lateral del sota-
no, lejos de la entrada. Si alguien las observa
con detenimiento, una tirada de Notar (+0) per-
mite detectar excrementos de rata en el interior
de ambas. El entablado del suelo da al piso prin-
cipal y se filtran hilos de luz desde las habitacio-
nes de arriba. Una tirada de Notar (-2) permite
percibir un fuerte olor a sangre que viene de arri-
ba y restos de gotitas de sangre que han caido al
suelo arenoso tras filtrarse por el entarimado. El
sotano no tiene otras salidas.

El ataque de los engendros vampiricos

Cuando los PJ estén observando la truculenta escena

del salon principal seran atacados por dos engendros
vampiricos y por una horda de murciélagos. Permite
que los PJ hagan una tirada de Notar (+0) para fijar-
se en como se oscurece la vidriera central. Si alguno
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ejemplo al arrojarlas al suelo. Si los P] las usan
como arma deflagradora, estas son sus caracteristi-
cas de juego: distancia 3/6/12, dafio 1d10 (fuego),

drea pequeria, -1 al ataque por armas improvisadas.

la supera no estaran sorprendidos. Un instante mas
tarde los cristales explotan hacia dentro y dejan en-
trar una masa compacta de murcié¢lagos. Al mismo
tiempo dos figuras del circulo de cadaveres se le-
vantan, con palidez cadavérica, caninos afilados y
ojos amarillentos.

Los PJ deberan enfrentarse a esos dos engendros
vampiricos y a la horda de murciélagos. Si hay seis
o mas PJs puedes afiadir otra horda mas.

Los engendros vampiricos son vampiros menores de
inteligencia limitada, y atacaran de forma salvaje y
suicida, al igual que los murciélagos. Cuando tengan
tiempo de pensar en ello, los PJ pueden hacer una
tirada de Conocimientos Generales (+0) para re-
cordar que no se sabe de ninguna plaga o amenaza
vampirica en La Ciudad. En realidad hace afios que
no se habla de vampiros.

10. Tenemos una jodida plaga de vampiros

Tras los ominosos sucesos y al ser conscientes del
alcance de los crimenes cometidos, es muy proba-
ble que los PJ quieran informar al sargento Ta-
harka cuanto antes. En este punto los PJ debe-rian
saber que hay sueltos al menos dos asesinos y que
hay vampiros implicados. También pueden haber
deducido la ausencia del cuerpo de una joven no-
ble, que podria ser Adaya Arzelin. El sargento les
dard un par de buenos consejos sobre lo que hacer
a continuacion y luego saldrd a paso vivo hacia el
Distrito noble.
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El cuartel de la Guardia de La Ciudad en los mue-
lles es un viejo y destartalado edificio, que ha cono-
cido épocas mejores. Los pisos superiores, antes
ocupados por funcionarios y oficinas, ahora estan
abandonados. El cuartel de los guardias en realidad
solo ocupa la planta baja.

El guardia veterano Tajador dormita en el recibidor
del cuartel. Reconocera a los PJ y les guiard hasta la
oficina de Taharka. El sargento estd algo mas des-
pierto. Su modesto despacho consta de una vieja
mesa, un sillén de orejas, tres taburetes, un cofre y
un armario lleno de papeles amarillentos. Taharka
se sienta tras la mesa, a modo de escritorio, mientras
reposa sus huesos en el viejo sillon desgastado.

El sargento escuchard con atencion y creciente alar-
ma los informes de los PJ. Después dira:

- “Esto es grave, muy grave. Habéis hecho bien en
venir. Tendré que ir al pabellon y contactar con la
guardia de ese distrito. Con todos esos jovenes de
alcurnia muertos va a llover mierda durante dias.
Mejor que no os mezcléis en esa parte. Quiero que
vosotros sigais con la investigacion mientras haya
pistas frescas”.

Taharka se levanta y se pasea un momento por su
despacho, pensando en qué consejos puede dar a los
personajes, y al final les dice lo siguiente:

“Se me ocurren dos cosas. Vuestro amigo
“calavera” me dijo que si el asunto se iba de ma-
dre, se podria pedir ayuda a su rival de toda la vida
Brena Ochodedos. Su tienda, Magia Brillante, abre
toda la noche. Estd aqui en el puerto, a dos calles.
Creo que el tema se ha ido y bien de madre ya, asi
que vosotros veréis. Y la otra: hace arios que no hay
vampiros en La Ciudad, pero todavia nos acorda-
mos de esa basura. Esos bichos comen, crean en-
gendros vampiricos, y necesitan refugios. Por eso
hay que buscar siempre tres cosas: crimenes con
muertos que han sido desangrados, gente desapare-
cida, y compras de casas abandonadas. Usan esbi-
rros para sus negocios de propiedades: cambiafor-
mas y otros bichos. O lo que es peor: abogados™.



Tras otra breve pausa, el sargento les da las ultimas
indicaciones antes de marcharse:

- “Bueno, me voy que me espera un chaparron de
mierda.”’- Sefiala el monton de papeles de su arma-
rio y afiade — “Ahi tenéis todos los crimenes y de-
nuncias de los barrios bajos en el ultimo aiio, mas o
menos. Si han dejado algun rastro estara ahi”.

11. Persiguiendo vampiros

Los PJ deben encontrar el lugar de descanso de los
chupasangres no-muertos, en particular del vam-
piro jefe. Para ello podrdn rebuscar en los infor-
mes del sargento o volver a patearse las calles.

Deja que los jugadores decidan cual va a ser su es-
trategia para encontrar a los vampiros y procede a
partir de esa informacion. Si en cualquier momento
hacen una parada en la tienda de Brena Ochodedos,
consulta el apartado Una Visita a Magia Brillante
(12) para saber qué encontraran en ese lugar.

Los informes de la Guardia

Para encontrar la informacion que necesitan en los
papeles de Taharka, los PJ deben superar una Tarea
Dramatica colaborativa de Investigar (+0) de tres
rondas. Necesitan acumular tres éxitos y cada ronda
supone unos 30 minutos de revisar papeles. Si fraca-
san en la tarea deben volver a empezar.

Cuando tengan ¢éxito en la Tarea Dramatica descu-
brirdn lo siguiente: hay una zona cerca de los mue-
lles, de casas ruinosas y almacenes abandonados,
donde en las ultimas semanas se han encontrado dos
cadaveres de mendigos sin identificar, desangrados
por completo. El guardia que hizo el informe co-
menta que los lugarefios hablan de mas desaparicio-
nes pero nadie aportd pruebas o nombres. El otro
incidente resefiable en la misma zona es la denuncia
de una familia extensa local. Al parecer un vecino
recién llegado mordi6é a un miembro de dicho clan
en una pelea callejera. La victima del mordisco era

un hombre joven y sano, que murié de fiebres en
pocos dias. La guardia visitod al vecino aficionado a
morder, pero lo encontré “humano y sano”. Aunque
oia a suciedad y orines de rata, abandonar la higiene
personal no es delito en La Ciudad. Ademas, a los
Guardias no les parecia que ¢l hubiera empezado la
pelea, ni se podia probar que la infeccion del falleci-
do fuera su culpa. Asi que lo dejaron ir. El nuevo
vecino del barrio se hace llamar Rafik (sin apellido
o sobrenombre) y adquirid6 una casa grande en el
barrio, en estado de ruina, hace algo mas de un mes.
En el informe aparece la direccion.

Otra vez en las calles

Si los PJ prefieren patearse de nuevo las calles, lo
primero que se debe mencionar es que “Hierro”
Kossek ya no estard disponible. Habra zarpado con
su pequefio barco de recreo, El delfin dorado, a ce-
lebrar su triunfo o desquitarse de su fracaso con una
buena juerga de varios dias. Los PJ deberan patearse
las calles, tabernas y otros tugurios en busca de otra
fuente de informacion.

Puedes resolver esta busqueda de pistas con una
unica tirada de Callejear (-2), que los PJ pueden
realizar de forma colaborativa y supone también
invertir un par de horas en las pesquisas. Si la super-
an, obtienen la informacion que necesitan. Y si fa-
llan, también la acabaran encontrando, pero antes
seran atacados por un grupo de engendros vampiri-
cos (tantos como PJ). En esta ocasion, los PJ ya no
se extrafiaran de su presencia en La Ciudad.

La informacion que encontraran serd la misma que

la que viene detallada en Los Informes de la Guar-
dia, pero contada por vecinos y vagabundos que
viven o se mueven por la zona.
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12. Una visita a Magia Brillante

Los PJ quizas elijan visitar a Brena Ochodedos en
Magia Brillante, donde es posible aprender algu-
nas cosas mds sobre la especie vampirica y adqui-
rir pociones iitiles.



La tienda de Brena Ochodedos también vende po-
ciones y elixires, pero es un local opuesto en casi
todo al negocio de Skadig Capanegra. Para empezar,
el lugar esta iluminado con numerosas ldmparas y
candelabros que emiten una luz calida, entre blanca
y amarilla. Toda la decoracion juega con los colores
claros y la luminosidad de los materiales: suelos de
marmol niveo, molduras de madera palida y runas
de plata en las estanterias y armarios, en donde se
guardan pocimas y ungiientos en frascos de cristal y
alabastro. Brena les recibe tras un alto mostrador de
madera de roble blanco. Es una mujer semi-elfa de
apariencia atemporal, con leves arrugas junto a los
parpados y las comisuras de los labios. Tiene el ca-
bello gris plata y ropas sencillas de color arena. Y
cinco dedos en cada mano. Si preguntan por ello,
sonreira con ironia y dira: - “Sdlo es un apellido ™.

Brena es una antigua compaiera de aventuras de
Skadig Capanegra (“Hace mucho, pero mucho tiem-
po”)y desde hace varias décadas su rival en los ne-
gocios y en otros asuntos magicos y esotéricos.
Aunque su rivalidad les lleva competir, usando para
ello peones y sicarios (como los PJ) para ponerse
zancadillas mutuas, entre ambos existe una vieja
amistad y un arraigado sentido de la deportividad.

La propietaria de Magia Brillante ya ha recibido una
comunicacion del propio Skadig, por lo que sabra de
su asesinato y de la investigacion que estan realizan-
do los PJ. Sin embargo, no estara informada de sus
ultimos descubrimientos, como la masacre en el pa-
belldn, o la presencia de vampiros en La Ciudad.

La principal ayuda que Brena Ochodedos puede
proporcionarles es su amplio conocimiento de las
debilidades de los vampiros. Si le preguntan sobre
este tema, esto serd lo que les cuente:

-“Veamos, hay mucho que contar, pero me ceiiiré a
lo mas importante. Lo primero que tenéis que enten-
der es que los vampiros son una especie muy parti-
cular de muertos vivientes y no se parecen mucho al
resto. Son tremendamente poderosos, pero a la vez
estan limitados por grandes debilidades. Los vampi-
ros son muy rapidos, fuertes y dgiles; también son
inmunes a las armas normales y el dafio fisico en
general. Con tiempo suficiente y si pueden alimen-
tarse y descansar, se recuperaran de cualquier heri-
da que les causéis. Como estan muertos, no enveje-

Las pociones de Brena

“Auténtica agua bendita”: Esta agua sagrada ha
sido bendecida por un clérigo de la ciudad y puede
dafiar a muertos vivientes, como los vampiros. Vie-
ne en una botellita de cuello ancho para que sea
facil salpicar con ella a un objetivo. Hay cuatro
unidades y cada una cuesta 50 monedas de oro.

“Fuego alquimico secreto”: Se trata de frascos
preparados para usar como armas arrojadizas de
deflagracion, que explotan en llamas. Estas son sus
caracteristicas de juego: distancia 5/10/15, dafio
2d6 (fuego), Area mediana. Hay tres unidades y

cada una cuesta 150 monedas de oro.

“Sales restauradoras de Brena”: Estos diminu-
tos frasquitos de sales deben colocarse directamente
bajo la nariz del usuario, quien debe inspirar con
fuerza nada mds romper el sello de lacre, ya que la
mezcla pierde sus propiedades en un instante. Si es
usada correctamente, el objetivo se recupera de la
Fatiga que haya acumulado. Una persona solo pue-
de beneficiarse del efecto una vez cada 24 horas.
Los usos subsiguientes serdn inuitiles. Hay dos

unidades y cada una cuesta 200 monedas de oro.

“Ungiiento curativo de Brena”: Este ungiiento
debe extenderse sobre las heridas o contusiones
para ser efectivo, por lo que es casi imposible usarlo
en combate. Una vez usado de la forma apropiada,
el objetivo debe hacer una tirada de Vigor (+0). Por
cada éxito y aumento cura una Herida. Hay tres

unidades y cada una cuesta 100 monedas de oro.




cen ni enferman, ni pueden ser envenenados. Tienen
poderes bastante variados. Os diré los mas habitua-
les, de los que estoy segura que son reales: absor-
ber la fuerza vital por simple contacto, drenar san-
gre con sus colmillos, controlar mentalmente a sus
victimas, convertirse en lobo, gato o murciélago,
llamar a estos y otros animales nocturnos, y conver-
tirse en niebla. En cuanto a sus debilidades, la luz
del sol los hace arder y puede reducirlos a cenizas.
El fuego les puede dariar, al igual que el agua ben-
decida por un sacerdote auténtico. Y una estaca o
un arma de madera puede destruirlos, pero solo si
les atraviesas el corazon con ella. Se habla de otras
debilidades, como la plata, el ajo y el agua corrien-
te, pero no os puedo decir si son ciertas o no. Si que
os puedo hablar de los engendros vampiricos, cria-
turas menores que, o bien son creadas por un vam-
piro, o a veces se alzan por ellos mismos de entre
los cadaveres de las victimas del vampiro. Son seres
despreciables, no muy listos y mucho mas débiles
que los auténticos vampiros”.

Mientras Brena Ochodedos les ofrece esta leccion
sobre el vampirismo, los PJ pueden hacer una tirada
de Notar (-2). Con un éxito perciben que, durante
su exposicion, parece recordar algo mas, pero no lo
menciona. Si le preguntan sobre ello y superan una
tirada de Persuadir (+0) les dira lo siguiente:

-“Si, la verdad es que he recordado algo. Hace un
par de semanas tuve un cliente, tarde por la noche
como hoy. Parecia uno de esos humanos de edad
indefinida, bien parecido y sin ningun rasgo pecu-
liar. Pero habia algo poco natural y lupino en sus
andares. Visto en perspectiva, tal vez fuera un vam-
piro. Me compro tres pociones de invisibilidad, muy
raras y exclusivas. De hecho, todas las que tenia”.

Brena no podra decirles nada mas del cliente, salvo
que era moreno, tenia un fino bigote y hablaba con
acento local. Por otra parte, si los PJ quieren aprove-
char parar comprar algunas pociones, consulta el
cuadro de la pagina anterior.

13. La casa de Rafik

Los PJ encuentran la casa de Rafik, el hombre-
rata, quien tratard de emboscarlos y destruirlos
con la ayuda de su ejército de ratas. El licantropo
protege su hogar pero también la entrada al refu-
gio subterraneo de su maestro, el vampiro Zerik.
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Revuelta ciudadana

Existe la posibilidad de que a los P] se les ocurra
usar a los vecinos de Rafik contra el hombre-rata.
En los informes de la guardia consta el nombre del
joven que murié de una infeccion tras pelearse con
la criatura en una rifia callejera. Se trata de Fein
Helderan, del extenso clan Helderan, una familia
de trabajadores y supervivientes de los barrios ba-
jos. La mayor parte del clan habita viviendas rui-
nosas en las cercanias de la casa de Rafik, y no de-
beria ser muy dificil inflamar sus ansias de ven-
ganza contra el desagradable vecino. Si los PJ to-
man esa direccion, puedes resolver su intento como
un conflicto social de Persuadir (P]) contra el Espi-
ritu de los miembros de la familia, que tienen las
caracteristicas de ciudadanos de los barrios bajos.
Como se trata de un grupo numeroso y variopinto,
tira un Dado Salvaje con el rasgo de Espiritu de los
Helderan al resolver el conflicto. Si los P] ganan,
un grupo de 6+1d6 Extras ciudadanos de los ba-
rrios bajos se unirdn a ellos para asaltar la casa de
Rafik. Y se marchardn una vez hayan dado cuenta
del mismo y de sus ratas (jal menos los que hayan
sobrevivido!). En ningiin caso seguirdn a los PJ a
extraiios subterrdneos y aiun menos si saben que

van en busca de vampiros.

SRS
Aspecto general

La propiedad que adquirié Rafik es una casa de dos
plantas de tipo insula, cuyo piso superior esta por
completo en ruinas, quedando so6lo trozos del tejado
original y de los muros exteriores. En la planta baja
solo se ve un acceso, una gruesa puerta cerrada de
madera y hierro forjado. El resto de puertas y venta-
nas estan cegadas o bloqueadas con tablones. Una
tirada de Notar permite observar la presencia de
varias ratas en las vigas rotas del tejado, sobre las
ruinas del piso superior, en los huecos que dejan los
tablones en los vanos, etc. Ademas, al acercarse per-
ciben un desagradable y fuerte olor a basura.

El piso superior

En el piso superior solo hay escombros, algo de ba-
sura vieja, y algunas ratas huidizas. El olor a basura



en descomposicion es mas fuerte, pero ain no es
abrumador. Hay un vano en la esquina noroeste del
suelo, rectangular y alargado. Es donde se encontra-
ban situadas las escaleras y resulta posible descol-
garse a la planta baja por ahi (es una caida de solo 3
m, si fuera necesario tenerlo en cuenta).

La planta baja

La puerta es bastante robusta y esta cerrada. Se pue-
de abrir con una tirada de Forzar Cerraduras (+0)
0 se puede romper: en ese caso tiene Dureza de 8
(recuerda que en los ataques contra objetos la Para-
da es 2 y los dados de dafio no explotan). También
se pueden romper los tablones de alguna de las ven-
tanas (Dureza 7).

Una vez dentro, lo primero que deben hacer los PJ
es enfrentarse al terrible olor a basura y descompo-
sicion ya que el lugar esta lleno de desechos. Los
que fallen una tirada de Vigor (+0) ganaran un nivel
de Fatiga que se puede recuperar tras diez minutos
respirando aire fresco y descansando. La planta baja
se conserva mas o menos intacta, pero los tabiques
interiores de madera han sido expoliados o se han
podrido, quedando un tnico espacio comun. Dicho
espacio esta lleno de escombros y de basura acumu-
lada hasta formar montafas de desperdicios.

Cerca de la pared norte, en una de las zonas mas
despejadas de basura, hay una gruesa trampilla que
presumiblemente da acceso a un nivel subterraneo.
Esta trampilla esta cerrada con llave y puede forzar-
se o romperse con normalidad. Tiene las mismas
caracteristicas que la puerta de entrada a la planta
baja. También es obvia la presencia de numerosas
ratas entre la basura, y mirando desde numerosos
agujeros en las paredes, suelo y techo.

Rafik estara escondido, enterrado en uno de los
montones de desperdicios cercanos a la trampilla.
Esta preparado para emboscar a los PJ con la ayuda
tantas hordas de ratas como la mitad de los PJ, re-
dondeando hacia arriba. Es una bestia tozuda y fiel a
su amo vampirico, y luchara hasta la muerte. En su
cuerpo hallaran las llaves de la puerta de la casa y la
trampilla al subterraneo.

14. La guarida del vampiro

Finalmente los personajes se abren paso hasta la
guarida del vampiro Zerik Mazdn para enfrentarse
al monstruoso asesino. Si han elegido correcta-
mente el momento de su ataque Zerik no podrd
huir y podran destruirlo (siempre de lo derroten,
claro esta). Y, tras la batalla, descubrirdn el cada-
ver de Adaya Arzelin, asi como que no hay finales
felices en las historias de La Ciudad.

El tanel de acceso

La trampilla en el suelo de la casa de Rafik se abre a
una escala vertical de agarraderas de hierro oxidado,
que desciende unos doce metros por un pozo hasta
un estrecho y hiimedo pasillo subterraneo. El pasillo
avanza unos seis metros hacia el sur y termina en
una puerta baja de metal, cubierta de 6xido y moho.
Esta cerrada con llave, por lo que sera necesaria una
tirada de Forzar cerraduras (-2) para abrirla. O
puede ser derribada con las armas o herramientas
adecuadas. Para ese particular, ten en cuenta que la
puerta tiene Dureza 12. Al otro lado de la puerta hay
un corto pasillo, de unos tres metros, que se abre a
la sala de Zerik.

La sala de Zerik

Se trata de una amplia habitacion subterranea rec-
tangular, con unos cortinajes negros al fondo que
ocultan otra puerta. También hay dos respiraderos
en el techo, de aproximadamente medio metro de
diametro cada uno. Se trata de largas chimeneas,
que ascienden con una ligera inclinaciéon hasta ter-
minar en rejas de alcantarilla el nivel de la calle (12
m mas arriba). Las paredes de ambos respiraderos
estan llenas de murciélagos, que permanecen engan-
chados a las rocas irregulares, pero esto solo sera
obvio para quien mire hacia el interior de los mis-
mos. Cuando los PJ lleguen a esta sala, el vampiro
Zerik Mazan les estara esperando, en pie al final de
una larga mesa de caoba llena de mapas y registros
de La Ciudad, y de documentos sobre la aristocracia
urbana. A lo largo de las paredes hay estanterias de
la misma madera que contienen mas planos y docu-
mentos. Todo este despliege testimonia sus retorci-
dos planes de venganza.

El vampiro se dirigira a ellos en tono tranquilo,
pues desea regodearse en su perfecta maldad, antes
de acabar con los PJ:



Respiraderos

ILa Guarida de
Zerik Mazan

-“Ah, los perros de presa del tendero. Qué pintores-
co. En fin, ya que habéis llegado hasta aqui, supon-
g0 que merecéis un poco de atencion. Decidme,
Jqueréis conocer toda la historia antes del inevita-
ble final o solo morir como animales? ”.

Segun la respuesta de los PJ, el combate comenzara
de inmediato o se retrasara hasta que Zerik Mazan
cuente su historia. Si le dejan hablar, comenzara
explicando el triste triangulo amoroso que formaron
sus primos y €él, y todas sus consecuencias. Es decir,
todo lo que se narra en el trasfondo e informacion
para la aventura (apartado 2). Como es obvio, lo
hara destacando su papel de “victima”, como un
joven enamorado y sincero, arrastrado por los acon-
tecimientos. Y reservara el rol de “villano” para el
paladin Landor Yerenar, a quien presentard como un
egoista y ambicioso parasito social, que seguia el
camino de los guerreros sagrados como forma de
aumentar su estatus y su poder. Cuando haya termi-

nado con los sucesos mas antiguos, explicara como
regresd a La Ciudad para ultimar sus planes y de
qué forma los ha llevado a cabo esta misma noche.

Aprovecha el discurso de villano de Zerik para in-
troducir detalles y matices que tengan que ver con
las acciones de los PJ durante la aventura. Con las
hordas de ratas y murci¢lagos por toda La Ciudad,
no es dificil explicar que el villano les haya podido
observar en momentos claves de su aventura. Si los
PJ llegaron con rapidez hasta el pabellon de celebra-
ciones, realizando de forma eficiente sus pesquisas
anteriores, Zerik se jactard de que a pesar de sus
esfuerzos ¢l siempre ha ido por delante y no han
logrado nada. Si tuvieron problemas al enfrentarse
con sus esbirros, se preguntara en voz alta si tienen
alguna posibilidad contra ¢l, etc.

En cuanto a la narracion propiamente dicha, comen-
zara hablando del robo de los viales especiales de
Skadig, y de como lo asesind. Su objetivo era evitar
que las autoridades llegaran hasta ¢l demasiado
pronto a través del tendero (lo que no parece haber
funcionado muy bien). Después se deleitara con el
envenenamiento y asesinato de Landor Yerenar, del
que es responsable directo.

Y, a continuacion explicara como se dirigio al Pa-
bellon de Celebraciones, donde su criado y su ejér-
cito de ratas ya esperaban en el sotano, eficiente-
mente entregados en cajas por jardineros domina-
dos. Al igual que una joven pareja de debutantes, a
los que habia convertido en engendros vampiricos.
No se detendra mucho en la masacre cometida, pero
si en su reunidn con su amada Adaya Arzelin, como
ella ya ha recibido el abrazo de la muerte, y ahora
reposa a la espera de su gloriosa resurreccion. Dicho
esto ultimo, no le queda mas que destruir a los en-
trometidos buscavidas y cambiar de refugio.

Este combate final enfrentara a los buscavidas con-
tra el vampiro y una horda de murcié¢lagos por cada
dos PJ, redondeando hacia arriba. Zerik es un ene-
migo poderoso, y aqui se medira la prevision y pre-
paracion de los jugadores. A lo largo de la aventura,
y sobre todo en la tienda Magia Brillante, existid la
posibilidad de informarse y equiparse para este
combate. Si aprovecharon sus oportunidades, lo
tendran mas facil.



Cuando el vampiro reciba su segunda Herida, si en
el exterior es aun de noche, tratara de huir: se con-
vertird en niebla y ascendera por uno de los respira-
deros hasta la calle, para perderse en La Ciudad.
Cuando sepa que no le siguen, ira a su refugio de
emergencia, situado en los sotanos de una torre
abandonada, en la costa mas alla de las murallas. Es
casi imposible que los PJ puedan rastrearlo hasta
alli, por lo que acabar (o no) con Zerik quedara pen-
diente para una nueva aventura. Sin embargo, si en
el exterior es de dia, o estd amaneciendo, el vampiro
se quedara a luchar hasta el final. Ten en cuenta
también que, si los PJ no se han detenido a descan-
sar en ningun momento, toda la aventura habré
transcurrido en misma noche, y cuando tenga lugar
esta batalla estard amaneciendo.

La alcoba

La fondo de la sala del vampiro hay unas cortinas
negras, y tras ellas una puerta sin cerradura que se
abre a una pequena alcoba abovedada. Es una habi-
tacion sencilla con paredes de piedra. En su interior
hay dos atatides de madera oscura ricamente decora-
dos. En uno de ellos estd el cuerpo sin vida de la
desafortunada Adaya Arzelin, y si nadie lo impide
dentro de tres noches se levantard como vampiresa.

15. Final y consecuencias

Como habras deducido del apartado anterior, esta no
es una historia con final heroico y feliz. Es tan solo
una historia mas de las que se desarrollan en la no-
che de La Ciudad, triste y sin moraleja. Pero al me-
nos los PJ tendran la satisfaccion de destruir al que
era, a la vez, un monstruo y un villano. Eso si Zerik
no escapo, claro estd. Si el vampiro logr6 huir, tra-
tara de desaparecer al menos un tiempo, para regre-
sar mas adelante y vengarse de los buscavidas.

En cuanto al cadaver de Adaya Arzelin, es probable
que los PJ quieran evitar su retorno como vampire-
sa. Cualquier clérigo de una divinidad relacionada
con la muerte o la curacion puede decirles como
hacerlo, o también Brena Ochodedos: basta que un
sacerdote o sacerdotisa realice los ritos funerarios de
la deidad a la que profesaba mayor fe la muchacha.
No obstante, otras opciones radicales como incine-
rar el cuerpo también evitaran su regreso.

Los personajes recibiran las recompensas que acor-
daron con sus diferentes patrones, y muy probable-
mente se habran ganado un buen aliado en la figura
del sargento Taharka. Al cabo de un par de semanas,
les sorprendera la noticia de la reapertura de Magia
Oscura, con un milagrosamente rejuvenecido Ska-
dig Capanegra de nuevo al timén de la tienda.




DNJ y criaturas

CIUDADANOS DE LOS BARRIOS BAJOS

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu dé,
Fuerza dé6, Vigor dé6.

Carisma:0; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5.

Habilidades: Callejear d6, Conocimiento (varia)
d4, Intimidar d4, Notar d6, Pelear d4.

Equipo: Antorcha, arma mediana improvisada (-1
ataque y parada, Fuerza—+d4).

ENGENDROS VAMPIRICOS

Atributos: Agilidad d8, Astucia d4, Espiritu d8,
Fuerza d8, Vigor d8.

Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 8.

Habilidades: Intimidar d6, Notar d6, Pelear d8.
Capacidades especiales:

- Debilidades:

e Agua bendita: Si un engendro vampirico es
rociado con agua bendita gana un nivel de
Fatiga de forma automatica. Si se le empapa
por completo (p. e. vaciar sobre €l tres 0 mas
frascos de dicha agua) gana un segundo nivel

de Fatiga. Si se le sumerge por completo en
agua bendita es destruido.

e Estaca en el corazon: Si se golpea el corazén
del engendro vampirico (-6 al ataque) con una
estaca o un arma con astil de madera, la cria-
tura debe superar una tirada de Vigor (0) o
sera destruido en el acto. Ademas, el arma le
causa dafio normal: se tira el dafio contra la
dureza como es habitual, etc.

e Fuego: El fuego puede dafiar y destruir a to-
dos los vampiros. Los engendros vampiricos
no tienen Resistencia al dafio causado por el
fuego (ver mas adelante).

e Luz solar: La criatura comienza a arder cuan-
do se ve expuesto a la luz solar directa. En ese
caso sufre 2d10 de dano por ronda de comba-
te hasta convertirse en polvo. La armadura no
protege contra este dafio.

e Magia: La magia “en bruto” (de los poderes
obtenidos con trasfondos arcanos) puede da-
flar y destruir facilmente a la mayoria de los
vampiros. Los engendros vampiricos no tie-
nen Resistencia al dafio causado por los pode-
res arcanos (ver mas adelante).

- Frenesi mejorado: Si ataca cuerpo a cuerpo y
no hace otras acciones, el engendro puede reali-
zar dos ataques por ronda sin penalizaciones.

- Garras/mordisco: Dafio Fuerza+d4.

- Muerto viviente: +2 Dureza; +2 a las tiradas
para recuperarse del aturdimiento; los ataques
apuntados no causan dafio extra (excepto una
estaca en el corazon, consulta mas arriba).

- Regeneracion: Si se ha alimentado reciente-
mente, un engendro vampirico comodin puede
descansar en su ataud y recuperarse del dano re-
cibido, a razon de una Herida por hora. Debe
entrar en un trance profundo (estd paralizado y
aislado del mundo exterior) del que no saldra
hasta estar curado por completo.

- Resistencia al dafio: Todo el dafio recibido que
no provenga de una de sus debilidades se reduce
a la mitad antes de compararlo con su Dureza.



ESQUELETOS ANIMADOS

Atributos: Agilidad d8, Astucia d4, Espiritu d4,
Fuerza dé6, Vigor d6.

Paso: 4; Parada: 5; Dureza: 7.

Habilidades: Intimidar dé, Notar d4, Pelear dé6.
Capacidades especiales:

- Garras 6seas: Dafio Fuerza+d4.

- Impévido: Son inmunes al miedo e Intimidar.

- Muerto viviente: +2 Dureza; +2 a las tiradas para
recuperarse del aturdimiento; los ataques apuntados
no causan dafio extra.

GUARDAESPALDAS DE “HIERRO” KOSSEK

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu dé,
Fuerza d8, Vigor d6.

Carisma: -2; Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 6 (1).

Habilidades: Apostar d4, Callejear d6, Intimidar
d6, Lanzar d4, Notar d4, Pelear d8, Trepar dé6.

Desventajas: Avaricioso, Canalla.

Equipo: Daga (Fuerza+d4), espada corta
(Fuerza+do6), jubon de cuero (Armadura 1).

GUARDIAS BISONOS

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu dé6,
Fuerza d6, Vigor dé6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 6 (Lanza); Dureza: 7 (2).

Habilidades: Callejear d4, Intimidar dé6, Lanzar
d6, Notar d4, Pelear d6, Persuadir d4.

Equipo: Cota de mallas (Armadura 2), lanza
(Fuerza+d6, Parada +1, Alcance 2, 2 manos).

GUARDIAS DEL DISTRITO NOBLE

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu dé6,
Fuerza d8, Vigor d8.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 6 (Lanza); Dureza: 10 (3).

Habilidades: Callejear d6, Disparar d4, Intimidar
dé6, Lanzar d6, Notar dé, Pelear d8, Persuadir d4,
Trepar d6.

Desventajas: Avaricioso.
Ventajas: Fornido.

Equipo: Daga (Fuerzatd4), espada corta
(Fuerza+d6), lanza (Fuerza+do6, Parada +1, Alcan-
ce 2, 2 manos), peto de coraza (Armadura 3).

GUARDIAS VETERANOS (MORK, CACHA-
ZA Y TAJADOR)

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu de,
Fuerza d8, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 7 (Lanza); Dureza: 8 (2).

Habilidades: Apostar d4, Callejear d8, Intimidar
d6, Lanzar d6, Notar d6, Pelear d8, Persuadir dé6.

Desventajas: Avaricioso, mania (varias).
Ventajas: Fornido, Sentir el Peligro.

Equipo: Cota de mallas (Armadura 2), daga
(Fuerza+d4), lanza (Fuerza+d6, Parada +1, Alcan-
ce 2, 2 manos).



“HIERRO” KOSSEK (COMODIN)

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d8,
Fuerza dé, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 7 (2).

Habilidades: Apostar d6, Callejear d10, Conoci-
miento (Bajos fondos) d8, Intimidar d8, Notar
d8, Pelear d8, Persuadir d8.

Desventajas: Avaricioso, Canalla.

Ventajas: Carismatico, Conexiones (Bajos fondos),
Fuerza de Voluntad.

Equipo: Cota de mallas (Armadura 2), daga
(Fuerza+d4).

HORDAS DE MURCIELAGOS

Atributos: Agilidad d10, Astucia d4 (A), Espiritu
d12, Fuerza d8, Vigor d10.

Paso: 10 (Volar); Parada: 4; Dureza: 7.
Habilidades: Notar dé6.
Capacidades especiales:

- Division: Las hordas més inteligentes son capaces
de dividirse en dos grupos mas pequefios (plantillas

de area pequefia), cuando sus oponentes también se
dividen en grupos. La Dureza en este caso de la hor-
da se reduce en dos (hasta tener 5 cada grupo).

- Horda: Parada +2. La horda esta formada por do-
cenas, cientos o miles de criaturas y las armas cor-
tantes y perforantes no le hacen dafio. Los efectos
de éarea funcionan con normalidad y un personaje
puede pisotearlas o revolcarse sobre las criaturas
para causarles su Fuerza en dafio por turno. Cuando
la victima se tira y sumerge en el agua, la horda ge-
neralmente le deja en paz.

- Infravision (basada en eco-localizacion).

- Mordiscos o Aguijones: Las hordas infligen cien-
tos de pequeiios mordiscos a sus victimas durante
cada ronda de combate, golpeando automaticamente
y causando 2d4 de dafio a todo aquel que se encuen-
tre en la plantilla. El dafio se aplica sobre la locali-
zacion con menos armadura de la victima (quien
lleve una armadura sellada es inmune a este dafio).

HORDAS DE RATAS

Atributos: Agilidad d10, Astucia d4 (A), Espiritu
d12, Fuerza d8, Vigor d10.

Paso: 10; Parada: 4; Dureza: 7.
Habilidades: Notar dé6.
Capacidades especiales:

- Division: Las hordas més inteligentes son capaces
de dividirse en dos grupos mas pequefios (plantillas
de area pequefia), cuando sus oponentes también se
dividen en grupos. La Dureza en este caso de la hor-
da se reduce en dos (hasta tener 5 cada grupo).

- Horda: Parada +2. La horda esta formada por do-
cenas, cientos o miles de criaturas y las armas cor-
tantes y perforantes no le hacen dafio. Los efectos
de area funcionan con normalidad y un personaje
puede pisotearlas o revolcarse sobre las criaturas
para causarles su Fuerza en dafio por turno. Cuando
la victima se tira y sumerge en el agua, la horda ge-
neralmente le deja en paz.

- Mordiscos o Aguijones: Las hordas infligen cien-
tos de pequefios mordiscos a sus victimas durante
cada ronda de combate, golpeando automaticamente



y causando 2d4 de dafio a todo aquel que se encuen-
tre en la plantilla. El dafio se aplica sobre la locali-
zaciéon con menos armadura de la victima (quien
lleve una armadura sellada es inmune a este dafio).

- Vision en la penumbra.

MATONES DE LOS BARRIOS BAJOS

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d6,
Fuerza dé6, Vigor d6.

Carisma: -2; Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 6 (1).
Habilidades: Intimidar dé6, Notar d6, Pelear dé6.
Desventajas: Canalla.

Equipo: Daga (Fuerza+d4), espada corta
(Fuerza+do6), jubén de cuero (Armadura 1).

SARGENTO TAHARKA (COMODIN)

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d8,
Fuerza d8, Vigor d8.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 7 (Lanza); Dureza: 9 (2).

Habilidades: Apostar d4, Callejear d8, Intimidar
d6, Lanzar d6, Notar d6, Pelear d8, Persuadir dé6.

Desventajas: Codigo de Honor (Justicia callejera), leal.

Ventajas: Conexiones (Guardia de La Ciudad), Fornido.

Equipo: Cota de mallas (Armadura 2), daga
(Fuerza+d4), espada corta (Fuerza+d6), lanza
(Fuerza+d6, Parada +1, Alcance 2, 2 manos).

SICARIOS (MARGO Y RONVAL)

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu dé6,

Fuerza dé6, Vigor d6.
Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 6 (1).

Habilidades: Callejear d6, Conocimiento
(entrenamiento canino), Intimidar d6, Lanzar
d4, Notar d6, Pelear d6, Sanar d4, Trepar d4.

Desventajas: Avaricioso.

Equipo: Daga (Fuerza+d4), espada corta
(Fuerza+do6), jubon de cuero (Armadura 1).

PERROS DE PELEA

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6 (A), Espiritu
d6, Fuerza d6, Vigor dé6.

Paso: 8; Parada: 6; Dureza: 4.

Habilidades: Notar d8, Pelear d8, Sigilo dé6.



Capacidades especiales:

- A la garganta: Estos animales atacan instintiva-
mente a los puntos menos protegidos del oponente.
Con un aumento en la tirada de ataque, impactara en
la localizacion con menor armadura del blanco.

- Mordisco: Dafio Fuerza+d4.

- Movimiento Rapido: Tiran d10 en lugar de d6
cuando corren.

- Tamafo -1: Son relativamente pequefios.

RAFIK, EL HOMBRE RATA (COMODIN)

- Hordas: Rafik puede atraer y mantener indefinida-
mente controladas a 1d6 hordas de ratas. Cada vez
que usa el poder le lleva unos 10 minutos y pierde el
control de los animales antes controlados.

- Infeccion: Quien reciba un impacto (Herida o
Aturdimiento) en melé de Rafik debe hacer una tira-
da de Vigor. Si la falla sufre una enfermedad tempo-
ral debilitante (Savage Worlds pagina 126).

- Inmunidades: A venenos y enfermedades.

ZERIK MAZAN, EL VAMPIRO (COMODIN)

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d8,
Fuerza dé, Vigor d6.

Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 5.

Habilidades: Callejear d8, Notar d8, Pelear d8,
Rastrear d6, Sigilo d8, Supervivencia dé6, Trepar
dé.

Capacidades especiales:

- Cambiaformas: Como accion, Rafik puede cam-
biar entre su forma humana (un hombrecillo des-
agradable) y su forma de hombre-rata (una bestia
bipeda peluda y robusta con cabeza de rata).

- Garras/mordisco: Fuerza+d4

Atributos: Agilidad d10, Astucia d10, Espiritu
d10, Fuerza d12, Vigor d12.

Paso: 6; Parada: 7; Dureza: 10.

Habilidades: Callejear d10, Intimidar d10, Lan-
zar d8, Notar d10, Pelear d10, Persuadir d8,
Rastrear d8.

Capacidades especiales:

- Cambiaformas: Como accion, el vampiro puede
cambiar su forma fisica a la de un murciélago, gato
o lobo, con una tirada de Astucia (-2). Regresar a la
forma humana requiere una tirada de Astucia (+0).

- Criaturas: Zerik puede atraer y mantener indefini-
damente controlados a 1d6 lobos y/o hordas de mur-
cié¢lagos (a su eleccion, caso por caso). Cada vez



que usa el poder le lleva unos 10 minutos, y pierde
el control de los seres antes controlados.

- Debilidades:

e Agua bendita: Si Zerik es rociado con agua
bendita gana un nivel de Fatiga de forma au-
tomadtica. Si se le empapa por completo (p. e.
vaciar sobre él tres o mas frascos de dicha
agua) gana un segundo nivel de Fatiga. Si se
le sumerge por completo en agua bendita es
destruido.

e Estaca en el corazdn: Si se golpea el corazon
del Zerik (-6 al ataque) con una estaca o un
arma con astil de madera, la criatura debe
superar una tirada de Vigor (0) o sera des-
truido en el acto. Ademas, el arma le causa
dafio normal: se tira el dafio contra la dureza
como es habitual, etc.

e Fuego: El fuego puede danar y destruir a la
mayoria de los vampiros, incluido Zerik.

e Luz solar: Zerik comienza a arder cuando se
ve expuesto a la luz solar directa. En ese caso
sufre 2d10 de dafio por ronda de combate
hasta convertirse en polvo. La armadura no
protege contra este dafio.

e Magia: La magia “en bruto” (de los poderes
obtenidos con trasfondos arcanos) puede da-
fiar y destruir a la mayoria de los vampiros,
incluido Zerik.

- Dominacion: Este vampiro puede usar a voluntad
el poder Marioneta usando su Astucia como habili-

dad arcana. Zerik puede lanzar y mantener el poder
de forma indefinida, pero solo puede afectar a un
blanco a la vez.

- Drenar energia: Cada vez que Zerik toca a una
victima (p. e. como parte de un ataque), ésta debe
hacer una tirada de Vigor. Si la falla, la victima
gana un nivel de Fatiga. Un personaje incapacitado
por Fatiga o Heridas que sea victima de este poder
muere en el acto.

- Frenesi mejorado: Si sdlo ataca en cuerpo a cuer-
po y no hace otras acciones, Zerik realiza dos ata-
ques por ronda sin penalizaciones.

- Garras/mordisco: Dafio Fuerza+d4.

- Invulnerabilidad: El vampiro solo puede recibir
Heridas y ser destruido a través de sus Debilidades.
El resto de ataques puede aturdirlo pero no puede
causarle Heridas.

- Muerto viviente: +2 Dureza; +2 a las tiradas para
recuperarse del aturdimiento; los ataques apuntados
no causan dafio extra (excepto una estaca en el co-
razén, consulta mas arriba).

- Niebla: Zerik, como otros vampiros poderosos,
tiene la capacidad de transformarse en niebla. Esto
requiere una accion y una tirada de Astucia a -2.

- Regeneracion: Si se ha alimentado recientemente,
Zerik puede descansar en su ataud de vampiro y
recuperarse del dafio recibido, a razén de una Heri-
da por hora. Debe entrar en un trance profundo
(esta paralizado y aislado del mundo exterior), del
que no saldra hasta estar curado por completo.




Apéndices

Apéndice 1: Personajes pre-generados

LA ARQUERA

Todo el mundo tiene secretos pero el tuyo es de
ordago: eres una desertora de una unidad de élite.
La Guardia de Arqueros del Duque Nox es una fuer-
za de guerreros escogidos. Se supone que es una
brigada de arqueria de primera categoria, una glo-
riosa y eficiente unidad de duros veteranos. Pero eso
es solo propaganda. La Guardia de Arqueros es un
instrumento de derrota moral del enemigo. Los ar-
queros estan especializados en asesinar, torturar y
aterrorizar a los enemigos. Actiian en vanguardia o
tras las lineas enemigas, dejando so6lo leyendas su-
surradas de horrores sin nombre a su paso.

Aun no te explicas muy bien como sucedio. Simple-
mente ocurri6. Ni siquiera era lo mas horrible que te
hubieran ordenado hacer, ni odiabas especialmente
al capitan, pero algo se te rompid por dentro. “No
los mates limpiamente”.- dijo —“Dé¢&jalos agonizar.”
Fueron las ultimas palabras del capitan: la flecha le
entrd limpia por la nuca. No sufrié. Desde entonces
no paraste de huir hasta llegar, hace algunos meses,
a los barrios bajos de La Ciudad.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d4, Espiritu d4,
Fuerza d6, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 7 (2)

Habilidades: Callejear d4, Disparar d10, Notar d4,
Pelear d6, Lanzar d6, Rastrear d4, Sigilo d6, Su-
pervivencia d4, Trepar d4.

Desventajas: Buscada (menor), Heroica, Tozuda.
Ventajas: Arma distintiva (arco), Fuga, Rapida.

Equipo: 19 monedas de oro, arco, carcaj (20 fle-
chas), cota de mallas, cuerda de 10 m. con garfio,
daga, hacha de batalla, mochila, pedernal y acero,
ropas baratas.

EL BARBARO

Naciste muy lejos de La ciudad, en el Clan del
Hacha de las tierras del fin del mundo. Viajaste por
la estepa, luchaste y creciste con tus hermanos de
sangre, pero eso fue hace mucho tiempo. No sufriste
ninguna crisis, tragedia o suceso ominoso. Simple-
mente sucedié: Tus viajes a las ciudades
“civilizadas” te hicieron probar nuevas y embriaga-
doras sensaciones. Las riquezas materiales, las co-
modidades, los licores destilados y las mujeres de
todos los colores.



En pocos afios habias pasado de ser un noble salvaje
a un duro mercenario, con un enorme agujero en su
bolsa. Tus hermanos de sangre te tratan como un
descastado, y ti1 has perdido todo interés en la este-
pay las tradiciones de tu gente. No sabes si tus pa-
dres aun viven (;importa?). Y aquella muchacha,
quizas estuviera embarazada la tltima vez que via-
jaste a las costas occidentales. Pero, en fin, el clan
cuida bien a los nifios sin padre, asi que tampoco te
preocupa demasiado.

Vives para el hoy y el ahora. Y quizas un manana de
accion frenética y victorias embriagadoras.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d6,
Fuerza d8, Vigor do.

Carisma: -2; Paso: 6; Parada: 6 (-1 con hacha a
dos manos); Dureza: 8 (2)

Habilidades: Cabalgar d4, Intimidar d4, Notar d4,
Pelear d8, Lanzar d6, Rastrear d4, Sigilo d4, Sanar
d4, Supervivencia d4, Trepar d6.

Desventajas: Exceso de Confianza, Forastero,
Habito (menor: licores).

Ventajas: Barrido, Fornido, Pies Ligeros.

Equipo: 12 monedas de oro, antorchas (6), cota de
mallas, daga, hacha a dos manos, hacha de batalla,
mochila, pedernal y acero, ropas baratas.

EL ESPADACHIN
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Eres una criatura de La Ciudad. Nacido en sus co-
rruptas calles, fuiste hijo de unos artesanos que nun-
ca llegaron a nada, y a los que se llevé una plaga
magica cuando no eras mas que un adolescente crei-
do. Soélo gracias a tu habilidad como espadachin y a
tu falta de escrupulos pudiste salir de la miseria: te
dieron un nombre y una ocupacion.

Descubierto por un viejo asqueroso organizador de
combates callejeros, aprendiste en los pozos todo lo
posible y abandonaste aquel ambiente mugriento.
Entonces bandeaste entre muchas vocaciones, pero
al final diste con un hueco profesional entre la masa
de lisonjeros y esbirros de la nobleza urbana. Asi, te
has convertido en un duelista a sueldo, un profesio-
nal del asesinato “limpio”. Y eso ha colmado tus
aspiraciones: Te permite pagar buena comida y vino
de calidad, una cama limpia, y ropas bonitas. Inclu-
so perfume y cosméticos al estilo nobiliario. Y todo
aderezado con el placer de mirar a los ojos y termi-
nar con la vida de los nifiatos de sangre azul, hijos
de la nobleza que asfixia al pueblo.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d6,
Fuerza d6, Vigor d4.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 6 (+1 con estoque);
Dureza: 5 (1)

Habilidades: Apostar d4, Callejear d6, Conoci-
miento (La Ciudad) d4, Notar d6, Pelear d8, Per-
suadir d6, Provocar d4, Sigilo d6, Trepar d4.

Desventajas: Arrogante, Avaricioso (menor), Ven-
gativo (menor).



Ventajas: Afortunado, Ataque Repentino, Carismatico.

Equipo: 15 monedas de oro, daga, estoque, frasco
de perfume, jubon de cuero, lampara de aceite (4
botellas de ' litro de aceite), mochila, pedernal y
acero, pastilla de jabon, ropas caras, ropas baratas.

LA MERCENARIA

Tus primeros recuerdos son de un campamento mer-
cenario errante. Tu padre, segun te contaron tus tu-
tores mercenarios, fue un buen hombre. Sabia
aguantar su escudo, escupia de espaldas al viento y
meaba lejos de las tiendas. Creia que matar a los no
combatientes era algo malo. Y que violar estaba
mal. ;Qué mas se puede pedir?

Se podria decir que esos hombres -el padre desapa-
recido y los tutores voluntarios- te convirtieron en la
mujer dura y letal que eres hoy en dia. Y esperas
que, alli donde moren sus almas, puedan sentirse
orgullosos de tus actos. En cuanto a tu madre, nun-
ca supiste ni quién fue, ni como muri6. O si murio.
Tus madres, dices a veces, son la guerra y la violen-
cia: dos progenitoras crueles

Has servido en muchas compaiias mercenarias. Has
mandado hombres y mujeres, pero casi siempre has
luchado a las 6rdenes de otros. Con el tiempo, pare-
ci6 una buena idea pensar en establecerse, y La Ciu-
dad se cruzo en tu camino.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d6,
Fuerza d6, Vigor d8.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 5 (+1 con escudo
mediano); Dureza: 8 (2)

Habilidades: Disparar d6, Intimidar d6, Notar d6,
Pelear d6, Lanzar d4, Sigilo d6, Sanar d6, Trepar d6.

Desventajas: Codigo de Honor, Leal, Tozuda.

Ventajas: Nervios de Acero, Nervios de Acero Me-
jorados.

Equipo: 22 monedas de oro, ballesta, carcaj (20
virotes), cota de mallas, cuerda de 10 m. con garfio,
daga, espada larga, escudo mediano, mochila, pe-
dernal y acero, ropas baratas.

EL HECHICERO

La herencia de la magia corre fuerte por tus venas.
Aunque no la recuerdas, sabes que tu madre fue una
poderosa hechicera o bruja (segiin a quien pregun-
tes), que vivid un torrido romance con tu padre, un
hombre sencillo y tranquilo. Un boticario de La Ciu-
dad que, por aquel entonces, era atractivo y sonador.
Nueve meses después nacidé un engorro para tu ma-
dre y una bendicion para tu padre: ti. Poco menos
de un afio después, la hechicera partié con un grupo
de aventureros, sin mirar atras, y dejo al joven boti-
cario con el corazon roto y un nifio al que criar.

Por desgracia para tu relacion con tu padre, te pare-
ces mucho a ella. Sobre todo, en el caracter imprevi-



sible y aventurero, y también en la poca paciencia y
el genio vivo. Eso os ha distanciado con los afios y
seguramente lo haga ain mas. Eres, en fin, un
hechicero bastante bocazas, conocedor de los bajos
fondos y de moral distraida, pero con buen corazén
y el deseo oculto de convertirte en héroe de leyenda.

Atributos: Agilidad d4, Astucia d10, Espiritu d6,
Fuerza d4, Vigor d6.

Carisma: -2; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5

Habilidades: Callejear d4, Conocimiento (Arcano)
d6, Hechiceria d10, Investigar d6, Notar d6, Pelear
d4, Sigilo d4, Sanar d6.

Desventajas: Bocazas, Curioso, Despistado.

Ventajas: Nuevo Poder, Puntos de Poder, Trasfondo
Arcano (Magia).

Poderes (15 PP): Confusion, Deteccion/Ocultamiento
Arcano, Manipulacion Elemental, Proyectil.

Equipo: 30 monedas de oro, bolsa de componentes
magicos comunes, daga, lampara de aceite (4 bote-
llas de ' litro de aceite), mochila, pedernal y acero,
ropas baratas.

LA LADRONA

Medio-elfa. Semi-elfa. Suena muy bonito y exotico.
Huérfana y bastarda, no tanto. Algunas damas de La
Ciudad gustan de dejarse seducir por elfos errantes:
magos, aventureros y hasta simples comerciantes. A
veces, ocurren accidentes. Y casi siempre, €sos acci-

dentes terminan, nueve meses después, en la puerta
de un orfanato.

En fin, esa es tu historia. Te criaste en las calles, las
alcantarillas y los tejados de La Ciudad. Aprendiste
desde joven a ser dura, no confiar en nadie, y
apanartelas sola. Tener socios y camaradas no esta
mal, pero con reservas. La mayor parte de la gente a
la que has visto morir, al final estaba sola. Ya hecha
adulta, eres una ladrona competente pero no practi-
cas ese oficio cada dia: no querrias atraer la atencion
del Gremio de La Ciudad, al que no estas afiliada ni
pagas tributo. Tienes reputacion de dura, fria y sigi-
losa. Y aunque también trabajas como extorsiona-
dora, guardaespaldas o caza-recompensas tu verda-
dera pasion es el gran escalo, el robo de altura. Sue-
fias con dar el golpe definitivo que te haga entrar en
la leyenda o, al menos, retirarte como una rica
hacendada.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d6, Espiritu d6,
Fuerza d6, Vigor d4.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 6 (+1 con estoque);
Dureza: 5 (1)

Habilidades: Callejear d6, Forzar Cerraduras do,
Notar d6, Pelear d8, Sigilo d10, Trepar d6.

Desventajas: Avariciosa (menor), Cauta, Forastera,
Vengativa (menor).

Ventajas: Afortunada, Ladrona.
Capacidades especiales: Vision en la penumbra.

Equipo: 21 monedas de oro, cuerda de 10 m. con
garfio, daga, estoque, ganzlias, hacha de batalla,
jubon de cuero, mochila, palanqueta, pedernal y
acero, ropas baratas.




Apéndice 2: El Rompehuesos
Trasfondo y reglas del juego:

El nombre con el que este deporte esta registrado en
las ordenanzas municipales es "Juego civico de pe-
lota", pero ni siquiera los funcionarios lo llaman asi.
Para todo el mundo es el rompehuesos. Es un depor-
te y a la vez una liga de juego organizado. También
es un espectaculo popular, caracteristico de los ba-
rrios bajos de La Ciudad. Nominalmente, los equi-
pos corresponden a distritos y barriadas, pero real-
mente cada equipo de rompehuesos es la "nifia boni-
ta" de un jefe mafioso, y su mejor carta de presenta-
cion. Los jugadores son matones, esbirros y lugarte-
nientes de los capos del crimen organizado, y sus
logros en el campo son una muestra del poder y
prestigio de cada lider.

El juego en si es un deporte de pelota por equipos,
extremadamente violento. Se juega en las calles mas
anchas de los barrios bajos, de forma que el campo
suele tener unos 8-10 pasos de ancho (la anchura de
la calle, con los edificios delimitandolo) y unos 20-
25 pasos de largo. Los equipos estan formados por
siete jugadores por bando, mas hasta cinco suplentes
por equipo. El rompehuesos se juega descalzo y con
un pantalon remangado o un faldellin por toda vesti-
menta. En el caso de las mujeres se les permite usar
una prenda en el torso, para cubrir y sujetar sus pe-
chos. También es habitual usar pafiuelos atados en
la cabeza o en el brazo derecho, tefiidos con el color
del equipo. Es lo unico parecido a una equipacion
que se usa en el rompehuesos. Debido a que la in-
mensa mayoria de los jugadores son humanos, s6lo
se permite jugar a no-humanos que sean de un tama-
fio medio similar a los humanos (o mas pequefios).
Es decir, no se permite jugar a criaturas mas gran-
des. También se estipula que los jugadores deben
ser “gentes vivas de carne y hueso”.

La pelota del rompehuesos es un balon de quince
centimetros de diametro de cuero grueso con tacho-
nes de acero, y relleno de arena. La pelota se sitlia al
inicio del juego en el centro del campo y los siete
jugadores de campo forman en linea a dos pasos del
mismo, cada equipo en su lado. Después de cada
tanto se vuelve a esa posicion inicial. La pelota se
puede coger, lanzar, o golpear con todo el cuerpo,

sin limitaciones, y para marcar un jugador debe atra-
vesar la linea final del campo opuesto, con la pelota
sujeta. Las agresiones de todo tipo estdn permitidas,
siempre que no se usen armas ni magia. Solo se san-
cionan dos infracciones: los intentos directos de
homicidio segun el juicio de los arbitros (poco habi-
tuales), y las melés generalizadas que detienen el
juego (muy comunes).

Los arbitros son treinta y dos matones con cotas de
malla y porras, colocados en sendos grupos de a
dieciséis, en cada extremo del campo. La tnica for-
ma de sancion es una violenta invasion de campo
por parte de los arbitros, que disolveran la melé o
apalizaran al jugador sancionado hasta dejarlo in-
consciente o en coma (y a cualquiera que lo defien-
da). Hay un arbitro principal en cada lado del cam-
po, y estos son quienes deciden las invasiones. Co-
mo es de esperar, entre melés generalizadas e inva-
siones de los arbitros el juego no se puede calificar
habitualmente de fluido. Pero si que es muy entrete-
nido, si lo tuyo son los deportes violentos.

El uso de la magia esta prohibido con ciertas conce-
siones: no se permite usar magia en el campo, ni
magia desde fuera del campo hacia el interior, ni
efectos sobre los jugadores que les potencien en el
campo. Si que esta permitido curar los traumatismos
de los jugadores con magia, fuera del campo, y ali-
viarles de su fatiga o de otras dolencias, también
fuera de partido. No hay limites a los cambios que
se pueden hacer, pero el jugador saliente ha de lle-
gar por su propio pie y dar el relevo al que vaya a
entrar, cosa que a veces no resulta nada facil. Los
banquillos de los equipos suelen estar dentro de por-
tales, en las calles convertidas en campos de juego.

El rompehuesos es extremadamente popular, y
cuando se juega el publico se agolpa en las venta-
nas, balcones y azoteas de la calle convertida en
estadio. Ademas, al final de cada lado del campo,
tras los arbitros, se suelen colocar sendas tribunas,
que son palcos de madera desmontables, para una
decena de personas importantes en cada caso. Tipi-
camente, son ocupados por los jefes mafiosos que
patrocinan a los equipos, y por sus allegados.

Los partidos duran aproximadamente una hora, con
un intermedio de unos diez minutos. Se juegan habi-



tualmente por la tarde, pero también hay partidos de
mafiana y algunos muy concretos, se juegan de no-
che, a la luz de las antorchas. Los encuentros se or-
ganizan de forma que el final quede marcado por el
sonido de las campanas, gongs, o llamadas a la ora-
cion de algin templo cercano, para evitar disputas
sobre cuando debe terminar. Lo habitual es que se
marquen de dos a cuatro tantos en total, pudiendo
terminar los partidos en empate (en las ocasiones
mas raras, incluso 0-0).

En La Ciudad hay equipos de rompehuesos en todos
los barrios pobres y populares en general, y en cada
uno de los arrabales extramuros. Todos compiten
entre si en una gran liga anual que esta repartida a lo
largo del calendario, con los ultimos y decisivos
encuentros durante el festival de primavera.
Ademas, hay muchos otros torneos y trofeos, bien
locales (entre los equipos de un barrio o distrito, por
ejemplo) o bien relacionados con alguna tradicion
urbana. Un ejemplo del primer tipo seria el Torneo
de los Muelles y otro del segundo, la Corona de la
Dama Noche (con partidos nocturnos).

Las reglas del rompehuesos para tu partida de
Savage Worlds:

Los partidos de rompehuesos protagonizados por los
PJ pueden resolverse usando las Tareas Dramaticas
con algunos afiadidos y modificaciones. Considera
el partido en su conjunto como una sucesion de cua-
tro Tareas Dramaticas, de tres rondas cada una, con
una penalizacion por defecto a las tiradas de -2

En cada ronda, cada PJ en el campo puede hacer
una tirada de Pelear, Intimidar o Provocar con -2,
como se ha explicado. Los PNJ de su equipo en el
campo pueden colaborar en las tiradas de los PJ para
darles bonificaciones, pero no haran sus propias ti-
radas (independientemente de que esos PNJ sean
Extras o Comodines).

Se contabilizan los éxitos y aumentos obtenidos. En
el momento en que, entre todos los PJ, acumulan
seis 0 mas éxitos, tienen éxito en la Tarea Dramatica
y esta termina. Y si no, fracasan en la misma. Cada
Tarea Dramaética superada por los PJ significa que
marcan un tanto para su equipo. Pero si fracasan, el
Master tirara 1d6: con un resultado de 3 a 6 el otro
equipo ha marcado un tanto.

Cada PJ que participa en el partido, y en las Tareas
Dramaticas, recibe una carta de Iniciativa por ronda,
que se usa para ver si ese personaje sufre un tipo
especial de complicaciones. Si su carta es de trébo-
les, la tarea dramatica no fracasa, pero debera con-
sultar la siguiente lista para conocer su infortunio,
que se aplica directa e inmediatamente:

Carta de tréboles:

2: Recibe 1d6+1 de dafio letal.

e 3-6: Recibe 2d6+2 de dafio no letal.
e 7-10: Recibe 1d6+1 de dafio no letal.

e J-Q-K: Debe hacer una tirada de Vigor (-2) para
evitar ganar un nivel de Fatiga por Golpes y Car-
denales.

e A: Esquiva la posibilidad de un desastre (ser
aplastado por la melé, atravesado por un hierro
oxidado que sobresale de un muro, etc.) y se que-
da un momento contemplando su suerte.

Ademas, después de cada Tarea Dramatica, cada PJ
deben hacer una tirada de Vigor (+0) vy, si la falla,
ganara un nivel de Fatiga por Golpes y Cardenales.




Apéndice 3: Consejos e ideas adicionales
para el Master

A continuacién se aportan algunos consejos, consi-
deraciones e ideas que pueden servirte para dirigir
esta aventura y sacarle el maximo provecho.

Para empezar vale la pena dedicarle un parrafo al
momento mas encarrilado de la aventura, cuando
los PJ se ven atrapados en una tensa, aunque breve,
encerrona con el Sargento Taharka y los guardias.
Algunos de los revisores de esta aventura sefialaron
que puede resultar un poco forzado que los PJ no
puedan simplemente husmear un poco y largarse
rapidamente evitando a los guardias.

En mi experiencia practica, cuando he dirigido la
aventura no resultd una situacion poco natural ni
incémoda para los jugadores. Al contrario, se dieron
situaciones muy interesantes de negociacion al esti-
lo “duelo mejicano”, en las que nadie quiere sacar
sus armas porque todo el mundo sabe usarlas con
habilidad letal. El truco estd, como casi siempre, en
crear ambiente y meter a los jugadores en situacion.
En este caso concreto, se trata de explicar la situa-
cion describiendo a los PNJ, sus palabras y su acti-
tud a la vez firme y cautelosa.

En general es poco probable que la escena desembo-
que en combate por cdmo esta propuesto su desarro-
llo: de un lado los jugadores reciben un imput claro
de que los guardias son peligrosos pero tienen pocas
ganas de comenzar un combate. Y del otro, la cala-
vera parlante supone una interrupcion inesperada y
chocante que deberia dar a todos la oportunidad de
reconsiderar las acciones que se disponian a tomar.

De todas formas una lucha tampoco deberia ser un
obstaculo para la aventura (excepto si todos o la
mayoria de los PJ mueren, como en cualquier com-
bate). Si son apresados, un representante de Skadig
(por ejemplo, un abogado cinico y siniestro llamado
Mormeduc) puede contactar con los PJ en los cala-
bozos. Llevara la calavera parlante y el brujo se
ofrecera a usar su influencia politica para perdonar-
les la pena por atacar a la guardia, a cambio de que
investiguen el crimen y, sobre todo, localicen el ve-
neno robado. Y lo mismo si escapan después de
herir o matar a los guardias, aunque en ese caso la
cita se celebrara en otro lugar. Si la amnistia te pare-

ce demasiado, siempre puedes plantear que sea una
reduccion de condena o conmuta parcial. Ademas
puedes usar a Mormeduc para sustituir el papel de
PNIJ de apoyo que tiene Taharka en la aventura.

Con todo, si realmente crees que esta escena no fun-
cionaré bien con tus jugadores, no pasa nada. Esta
ahi para generar una experiencia interesante, no por-
que sea clave para la aventura. Puedes simplificar-
la, modificarla o eliminarla. Los hechos importan-
tes son que Skadig Capanegra esta muerto, su alma
y conciencia residen en una calavera, y tiene una
enorme cantidad de acuerdos y contingencias prepa-
radas para un caso como éste. De una forma u otra
el brujo terminara por contactar con los PJ, usando
un intermediario de la guardia de La Ciudad o al-
guien similar (es decir a Taharka, Mormeduc u otro
PNIJ) y les volvera a poner en la aventura.

En el aspecto de la dificultad tactica, la aventura se
caracteriza por dos rasgos a tener en cuenta. Por una
parte, la curva de dificultad sube bruscamente: las
primeras criaturas y antagonistas son sencillos de
derrotar, pero a partir de la mitad de la aventura la
cosa se pone bastante complicada. Y por otra parte,
en esa segunda mitad los PJ se enfrentaran a dos
tipos de enemigos especialmente letales: De un la-
do, las criaturas que tienen inmunidades y resisten-
cias especiales, como los vampiros. Y del otro, las
hordas de criaturas. Esto supone que algunos en-
cuentros pueden resultar muy desafiantes y compli-
cados, sobre todo cuando se combinan ambos tipos
de criaturas. Esto es un efecto buscado. La clave
estard en la preparacion y capacidad de adaptacion
de los jugadores: Si se preocupan de prever y apro-
vechar las debilidades de los enemigos, y de buscar
la mejor forma de derrotarlos, mejoraran mucho las
posibilidades de supervivencia de sus PJ.

Otra recomendacion general tiene que ver con las
cartas del mazo de aventuras de Savage Worlds.
Aconsejo usarlas por dos motivos: el primero, por-
que la aventura tiene gran variedad de escenas y
puede ser posible usar cualquier carta que les toque
a los jugadores, generando situaciones interesantes y
sorprendentes para el Master y los PJ. Y la otra, que
puede ser una buena ayuda para los jugadores dada
la dificultad intrinseca de la aventura en su tramo
final. Si no usas ese mazo entonces procura ser ge-
neroso con los Benis, por ejemplo repartiendo uno a



cada jugador cada vez que hagan un avance signifi-
cativo en su aventura.

A continuacion, me gustaria proponer un puilado de
sugerencias literarias que pueden ayudar al Master
a reflejar el ambiente de la aventura. Para ello reco-
miendo leer al menos una o dos buenas historias
cortas de espada y brujeria y/o de fantasia, como por
ejemplo algunas de éstas: los primeros relatos de
Fritz Leiber sobre Fafhrd y el Ratonero Gris, las
historias de las antologias de Mundo de Ladrones de
Robert Lynn Asprin, los primeros relatos cortos de
Jack Vance sobre la Tierra Moribunda, o los relatos
de Roger Zelazny sobre Dilvish el Maldito. Si quie-
res leer una novela corta, con Jhereg de Steven
Brust no puedes equivocarte.

Y enlazando con las influencias literarias, hay un
elemento del trasfondo que tiene que ver con ellas y
que vale la pena comentar. Aunque la historia del
villano principal se explica de forma extensa, no
sucede lo mismo con la mayor parte de las motiva-
ciones de Skadig Capanegra y Brena Ochodedos,
o con los detalles de su historia y trasfondo. Todos
esos aspectos se han dejado deliberadamente vagos
y oscuros, aunque sus acciones daran algunas pince-
ladas al respecto, para mantener a los jugadores es-
peculando e imaginando, al picar su curiosidad. Con
ello se trata de transmitir el estilo de las novelas y
relatos que han servido de inspiracion a la aventura.
En particular, el hecho de que en aquellas historias
casi nunca se revelan los motivos de los grandes
brujos y hechiceras que sirven de patrones a los pro-
tagonistas, dejando al lector mucho sitio para espe-
cular e imaginar cudles son las maquinaciones y
argucias de esos personajes. Ese es un aspecto que
me fascina de las historias que he mencionado, en-
carnado en las misteriosas acciones de personajes
como Sethra Lavode, Sheelba y Ningauble, Pande-

lume y otros muchos.

Apéndice 4: Créditos y licencias de las
imagenes y texto

Corporal-Nobbs (Raymond) es el autor de la imagen
de la portada, “Flight from Malaz City”. Licencia
CC BY-NC-ND 3.0. Usada con permiso expreso del
autor para esta aventura fan sin animo de lucro.

John W. Sheldon es el autor de la imagen original
de la contraportada, “Thief on the Walls”, Licencia
CC-BY; modificada por Millan Mozota.

El “Hombre leyendo un manuscrito” de la pagina 2
y otras, es una ilustracion de separacion de parrafos
de autor desconocido aparecida originalmente en
Weird Tales v. 28, n* 3 de 1936, actualmente en el
Dominio Publico.

Pearson Scott Foresman ha liberado de derechos las
ilustraciones “Daga”, “Calavera y tibias cruzadas”,
“Murciélago”, “Raton” y “Bulldog” que aparecen a
partir de las paginas 4, 6, 21, 26 y 32 respectiva-
mente, quedando en el Dominio Publico. Han sido
ligeramente modificadas por Millan Mozota.

David Lewis Johnson es el autor de la ilustracion
“CGGEAR” en la pagina 5 en el Dominio Publico,
que forma parte del “Scarlet Heroes Art Pack™, cu-
yos derechos fueron adquiridos y liberados incondi-
cionalmente por Sine Nomine Publishing.

La imagen “Skull & Crossbones” que aparece a par-
tir de la pagina 6 estd en el Dominio Publico por
pertenecer a una publicacion de 1867.

Las imagenes de “Hombres combatiendo a la muer-
te” de las paginas 10 y 36 provienen de una serie de
grabados del S. XVI (Holbein d. J.: Totentanz) en el
Dominio Publico.

La imagen de la muerte con guadafia de la pagina 10
tiene una licencia CCO y de Dominio Publico con
requerimiento de http://
maxpixel.freegreatpicture.com/Death-Dead-
Halloween-Horror-Scythe-Skeleton-2026312 al usar
ese formato especifico.

enlace a

La “Calavera humeante” de la pagina 13 y otras, es
una ilustracion de separacion de parrafos de autor
desconocido aparecida en Weird Tales v. 36, n* 1 de
1941, actualmente en el Dominio Publico.



José-Manuel Benito (Locutus Borg) ha liberado de
derechos la “Calavera de Qafzeh 11” que aparece a
partir de la pagina 15 y que es de Dominio Publico.

La imagen del navio varado que representa al “Cado
del Murion” en la pagina 16 es una modificacion de
Milldn Mozota a partir de un grabado del S. XIX de
Edward William Cooke del navio convertido en pri-
sion HMS York.

David Revoy (aka Deevad) es el autor de
“Environments 11, Ishtar market” que aparece des-
de la pagina 17 en adelante. Licencia CC-BY-SA.

La imagen de una vidriera de la pagina 21 es una
modificacion hecha por Millan Mozota de una ima-
gen de “Catalogue from Belcher Mosaic Glass Co.”
de 1886, en el Dominio Publico.

Larry Elmore es el autor de las imagenes con su fir-
ma logotipada de las paginas 24, 35 y 36. Todas
ellas pertenecen al “Character Clip Art & Color
Customizing Studio Larry Elmore”. Los derechos
especificos de uso de dichas imagenes se reprodu-
cen mas adelante.

Jeff Preston es el autor de los retratos de las paginas
29, 31, 32, 37 y 38 que forman parte del paquete
“60 (108) terrible character portraits”. Licencia CC-
BY 3.0.

Justin Nichols es el autor de la imagen original
“Ratman” a partir de la cual se deriva el retrato de
Rafik de la pagina 32 (Millan Mozota). Licencia CC
-BY-SA 4.0.

Thecount68 es el autor de la imagen de “Vampiro”
de la pagina 32 que estd en el Dominio Publico
(liberada por el autor).

El “Esqueleto humano” de la pagina 30, es una ima-
gen proveniente de literatura cientifica de Dominio
Publico.

La imagen del “Juego de pelota” de la pagina 40 es
un fragmento modificado de una ilustracion de Wi-
lliam Ralston en el Dominio Publico.

Todos los planos de la aventura (paginas 7, 8, 10, 20
y 27) son obra del autor, Millan Mozota y se publi-
can bajo una licencia CC BY-NC 3.0.

SOBRE EL CONTENIDO DE ESTA AVENTURA

Se autoriza por parte del autor a reproducir y utili-
zar todo el contenido textual original (exceptuando
aquel que haga referencia expresa a las mecdnicas
v productos de Savage Worlds o de cualesquiera
otros materiales protegidos por copyright o dere-
chos de autor o marcas registradas), bajo los térmi-
nos de la licencia CC BY-NC 3.0.

LICENCIA FAN DE SAVAGE WORLDS

“This game references the Savage Worlds game
system, available from Pinnacle Entertainment
Group at www.peginc.com. Savage Worlds and all
associated logos and trademarks are copyrights of
Pinnacle Entertainment Group. Used with permis-
sion. Pinnacle makes no representation or warranty
as to the quality, viability, or suitability for purpose
of this product.”

CHARACTER CLIP ART & COLOR CUSTOMI-
ZING STUDIO. Extracto de la licencia:

“Use of Images, Distribution. You may modify, pu-
blish and distribute the clip art; create presenta-
tions which incorporate the images, and use the
images in developing pages for the World Wide Web
and Intranet systems; all provided you are not mar-
keting any of these works as clip art and you keep a
legible Elmore Logo next to the art. In no case may
you distribute any of the files in the Software by any
other electronic means, including with-out limita-
tion distributing the images on disk or CD-ROM. In
no case may the files or printed images be rented,
lent or sub-licensed.”

AGRADECIMIENTOS

Quiero expresar mi gratitud al artista Corporal-
Nobbs (Raymond) cuya ilustracion se usa en la por-
tada, y muy especialmente a todos los revisores de
la aventura. En particular Alfonso Garcia, Luis
Montejano, Luis Alfaro, Alfredo Amatriain y Zonk-
PJ y también a todos los que han comentado en la
comunidad “Savage Worlds, juego de rol”.




—rr—]

Astucia 4 6 NN@ $

| Concepto:
Aeilidad 44\ [<] AN ) s Jugador/a:

~ Otros detalles:

‘ Cspiritu 4 6 N N @
] MN@ ¥
AR

;. Carisma:

=~ habilidades
" AL AN
. AL
- A AN
A ARG
AL/
A AN
L, ABAINE
T A A/NG
A ANG
w A AN

. ALANGD

A

IS | L A

Armadura:

Parada:

Dureza:

& B 2
~ Desventajas =

& Venta jas

;- Deridas

~ Permanentes

1

Avances




)

Bolsa (joyas y monedas

Armas y armaduras

Otro equipo




—
/
/
™~

Todo comienza con una sencilla mision: un tendero de
reputacion siniestra les encarga llevar un presente a un
lugar olvidado en las sombras de un viejo cementerio.

Sin embargo en La Ciudad las cosas nunca, nunca
resultan sencillas. En poco tiempo la noche se va a
volver mucho mas oscura.

Nada es lo que parece, y los personajes tendran que
lidiar con paladines muertos, jefes mafiosos, deportes

extremos, muertos vivientes y asesinatos en masa.

Va a ser toda una noche para recordar.



