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Aventura de 72 Mar para un grupo de unos 5 jugadores ambientada en
Montaigne. Seria adecuado, aunque no imprescindible, que alguno pertene-
ciese al Gremio de Espadachines y que la gran mayoria de los personajes
fueran de tendencias heroicas (lo siento, no hay piratas esta vez).

El noble montaignense Luis Jinsell
celebra una fiesta y los jugadores son
invitados; no hace falta que conozcan
a Luis, pero probablemente se pre-
guntaran qué sabe él de ellos. Los que
conozcan la reputacién de Luis sa-
bran que es un noble montaignense
que, tiempo atrds, fue un aguerrido
aventurero. Ahora, ya mayor, es un
hombre rico de la capital que actual-
mente reside en un pueblo costero a
quince minutos a caballo de ésta.

La fiesta

Laresidencia de Luis se encuentra
en un pequefio pueblo costero a 15
minutos a caballo de Charouse. La
mansion se encuentra en una colina
cercana. Cuando lleguen los Héroes,
encontrardn una gran mansion de es-
tilo clasico decorada adecuadamente
para una recepcién de lujo. Les recibi-
ra un hombre mayor, de unos 50 afios,
vestido con ropas de gala, algunas
medallas del Rey Luis, el simbolo del
Gremio de Espadachines y una espa-
da en el cinto. Evidentemente, es Luis
Jinsell. Se presentard y les animard a
entrar, pero insistird en que no hay
tiempo que perder.

La verdadera razén

Una vez dentro, Luis les dird que
hansidoinvitados porque necesita gen-
te de confianza para investigar una
caverna que ha encontrado en su pro-
piedad; sospecha que es un acceso a
algtin lugar de las Catacumbas de
Charouse. La misién de los personajes
es adentrarse y recoger cualquier ele-
eth que encuentren. Luis
or esto una jugosa recom-
350 plstolas (unos 2000 gre-

pensa [

miales). 81 aceptan, les guiard hastaun
hoyoyles dird que se den prisa; tienen

salir antes de una hora

La catacumba

Esta parte de la aventura tiene
que pasar rapidamente, ya que inte-
resa es que los personajes consigan
cuanto antes los tesoros y salgan. La
catacumba forma parte de la red de
Charouse, supuestamente creacién de
los syrne. La entrada excavada en el
suelo da a un tunel tallado en la roca

de unos diez metros de longitud. Al

final del mismo hay una puertade un
material translicido parecido al 4m-
bar. La puerta se abre corriéndola
hacia la derecha, y da a una sala
decorada con singulares tallas en la
piedra; también hay tapices multico-
lores, no menos extrafios pero mds
desgastados.

Esta sala tiene unas cuantas sali-
das sin puerta que dan a diversas
habitaciones; si rebuscan por éstas,
los Héroes encontraran unos brazale-
tes plateados (aunque de color grisa-
e0), algunos collares con gemas de
varios colores, unas cuantas telas no

muy desgastadas que lavadas pue-

den tener valor y una pequeria daga
bastante oxidada, pero de empufia-
dura audn util.

iQue dé comienzo
la fiesta!

Pues bien, una vez los personajes
salgan con los articulos syrneth, en-
contrardn una fiesta a rebosar de no-
bles montaignenses y vodaccios,
miembros del Gremio de Mercaderes
y de la Sociedad de Exploradores, y
gente de mucho dinero y prestigio.
Luis estd charlando amablemente, y
todo elmundo parece disfrutar de las
delicias que ha preparado parala oca-
sion. Cuando los personajes salen de

la catacumba, todo el mundo los mira
interesados y abren paso para ellos

hasta una especie de estrado. Luis
subird al mismo y dird:

Ainigos, nos hemos reunido
aqui para que todos vosotros ten-
gdis la oportunidad, iinica en la
vida, de poder acceder a distintos
artilugios de la antigua civiliza-
cidn que habito estas tierras antes
que nosotros. Mis amigos han ac-
cedido a aventurarse en las ruinas
de esta civilizacion sitas en mi pro-
piedad, y de ellas han salido estas
magnificas reliquias. Bien, empe-
cemos... por este maravilloso col-
gante, ;jcudnto ofrecen?

Dicho esto, comenzardn a subas-
tarselos objetos hasta que, de repente,
un invitado caerad al suelo inerte, con
una daga clavada.

Segundo favor

Luis pedird alos personajes, pues-
to que son gente de ingenio que ha
salido bien parada del laberinto, que
le ayuden a resolver este problema; si
le piden mds dinero les pagard 250
gremiales por cabeza, y ofrecerd hasta
500 si regatean bien (sin tirada; de-
penderan de la interpretacién).

A partir de aqui laaventura puede
discurrir por innumerables caminos,
asi que daré las pistas en un orden
cualquiera; segun tus jugadores las
busquen, proporciénaselas. Seria bue-
no que las apuntasen y que fuesen
poco a poco formulando hipétesis.
Recordar que alguin que otro incenti-
vo (forzado o no) a los testigos estaria
a la orden del dia. :

Examinando
las pruebas

La primera prueba es que la daga
es-de buena calidad y de fabricacion
castellana. Otro dato es que el tinico
que ha salido de la fiesta es un noble
vodaccio que tinicamente compré un
objeto (el primer colgante), \de eso
hace més de una hora.

Si preguntan si alguien sabe algt);
de la daga, no averiguardn nada nue-
vo.Siinvestigan al muerto sabrdn que
se llama Sven Jiggson y que pertene-
cia al Gremio de Mercaderes; si pre-
guntan a alguien de este gremm les

 contarédn que era uno de los max
' ‘tratantesde vinos yhcores de Vend




¥ que estaba enemistado con
mucha gente, sobre todo mon-
taignenses. Si preguntan so-
bre més tratantes de vino ene-
migos saldrd el nombre de
Giorgio Leone, el noble que se
habia ido de la fiesta, y el de
Luis Jinsell, que parece que

también trataba con licores.

Ademds, parece ser queel
asesino fue muy hdbil y con-
sigui6 clavarleladagaaSven
sin que nadie lo viese, y en

un sitio donde éste no po-
dia gritar.

Los sospechosos

Los personajes sospe-
charén principalmente
dedos personas: Luis

Luis tie-
ne a su favor

el haber estado

en el estrado todo

el rato, pero en su con-
tra que, por ser el anfi-
tridn, tiene el tiempo y
los modos de esconder
la daga y contratar a al-
guien para que mate a
Sven.

s

~ Por ot a_parte los perso-

gerird que pregunten a los guardias

de la entrada, que asegurardn que

nadie ha entrado en la fmstanesde

Giorgio ha salido. .
Los interrogatorios

Losinvitados s6lo dardn las prue-

bas anteriormente citadas. Si hablan

con el servicio sabrén que Luis habia

contratado gente extfa para esta fies-

ta que no habfa trabajado en la casa

con anterioridad. Si hablan con el
cocinero o alguien de la cocina sa-
brén que uno de los nuevos tuvo que
salir a comprar pan al pueblo, y que
volvié al poco rato. Si piden una des-
cripcion, €sta serd muy vaga y no
servird de mucho a los Héroes (aun-
que con una tirada Dificil de Ingenio
sedardn cuenta de que la descripcién
es la de un vodaccio medio). No
parece estar en lamansién, pues

algunos sirvientes salieron un

momento antes del alboroto

generado para traer mds vino.

guntar en la panaderia,

donde les dardn una me-
_jor descripcidn del jo-
en que vino a com-
prar; el retrato es bas-
tante mds preciso, y
pe mitird 1dentxf1car al

dedores ‘puede que
cubran que el sirviente fu
a la posada
panadena

La posadaes: unamezei
entre hotel de calidad me-

na, les comentara
que unicamente
tomé un vino y
subié un'mo-
mento a
habitacién
Sali6 al poco

Enel pueblo pueden pre— ~

no, al que Lu1g1 desconocia, fueron

dia y pequefio mesén. E1
posadero, un hombre -
delgadoy conuna pe-
quena barba casta-

* cuanto é ‘bsse’hayan ido desap ece-

Apodute f

instante en de]arles entrar en la habi-

- tacion. El cuarto es bastante peque-

fo, y tras un pequefio escrutinio en-
contrardn un papel con el nombredel
le asesinado y su escudo de ar-
ambién hallardn una sustan-
ntidad de dinero (100 gre-
miales y algo de ropa muy cara.

Ahora el trabajo de los personajes

~ seria buscar al chico. Si preguntan
 por el pueblo, les dirigiran hac1a el =

puerto

puerto

Enel pueblohay un pequefio puer-
to con un par de barcos, algunas bar-
cas de pesca y un dique con obreros
trabajando. Silos Héroes intentan pre-
guntar a alguno de estos trabajadores,
el DJ deberia utilizar el recurso ante-
riormente mencionado: el pago de un
pequenio incentivo (después de todo,
son obreros que trabajan para dar de
comer a sus familias...). Vieron al jo-
ven adentrarse en una taberna del
puerto frente al muelle de los barcos:
La Suena

- Ahora son mds o menos las 10 de
la noche, y en la Sirena se respira el
aire de la taberna tipica de puerto:
marineros y trabajadores del muelle
bebiendo y jugando a los dados, una
prosbtuta mtentando encontrar tra-

3 una de las mesas al joven que tanto
~han estado buscando. Si le interro-

gan averiguaran varias cosas: la pri-
‘mera es que se llama Luigi Drino; la

contratados porel propio Luis Imseil
Si intentan por algiin método averi-

‘guar si Luigi miente, se encentraxjan
~ con el hecho de que dice la verdad.

De vuelta
con Luis Jinsell

Si los personajes dejan a Luigi de -
n primeras en La Sirena, en

ra del lugar. Si, en cambio, i1

- ratoytodavia
 vuelt qu vaya con ellos, ngl ,
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Luis les recibird y les preguntara
por el resultado de las pesquisas,
remarcando que no hay tiempo que
perder, puesto que los invitados, que
enun principio iban a pasarlanoche
en el castillo, ahora estdn prepardn-
dose para marcharse por la insegu-
ridad.

En cuanto los personajes le expli-
quen que tienen un testigo que dice
que tanto el asesinato (al que, por
cierto, no pueden encontrar debido
a que Luigi solo lo vio una vez y no
recuerda su rostro) como todo el
plan fueron preparados poré€l, ense-
guida empezard a negarlo, e incluso
se ofrecerd a retarse con alguno de
los personajes (que tiene que ser del
Gremio de Espadachines) para de-
mostrar su honor.

Si alguno acepta, las Caracteristi-
cas de Luis son Mana 4, Donaire 3,
Ataque (Esgrima) 5 y todas las habi-
lidades de la Escuela Valroux a 4. En
caso de que gane (lo cual es muy
posible, porque a pesar de tener casi
50 afios, cuando era joven fue un
aguerrido héroe y mejor espadachin),
considerard que ha demostrado sufi-
cientemente a los personajes que dice
la verdad. En caso de que pierda,
aceptard su derrota con honeor, pero
seguird diciendo a los Héroes con
todo su empefio que €l no planeé la
muerte de Sven.

Probablemente sea en este momen-
to, en plena confusién, cuando los
jugadores se den cuenta de un peque-
nio detalle...

¢Donde esta Luigi?

Pues bien, parece ser que el muy
condenado ha volado, pero no ha
sido muy inteligente, porque en su
prisa para escapar de las sospechas
no se ha andado con miramientos y
se le ha visto entrando en un barco
que parte al dia siguiente hacia
Vodacce. Esta informacion puede ser
proporcionada a los jugadores por
alguno de los obreros, que ahora
estdn descansando del duro dia, o
incluso por alguna de las prostitutas
que buscan trabajo a estas horas; por
cierto, la tnica prostituta que habfa
antes ahora no estd (esto diselo muy
de refilén, como sino tuviese impor-
tancia).

Una vezlos personajes consigan la
informacion, el destino légico de sus
pesquisas serd ese barco.

Arca del Profeta

Este barco Castellanosedispone a
iniciar un viaje por las ciudades y
pueblosdelaBocadel Cieloylaparte
oeste del Mar Prohibido para vender
todo tipo de productos montaig-
nenses de buena calidad. Ademds, es
la dnica nave que se dirige hacia
Vodacce hasta dentro de dos sema-
nas, debido a que la mayoria de los
viajeros hacia ese pais prefiere laruta
terrestre.

La primera traba que se encontra-
ran los Héroes es que el capitdn del

barco no va a dejarles entrar asi «.’

como asi, pero si han ganado a

Luis en el ddelo, éste (o un perso- ":

naje, si 2 un jugador se le ocurre) K9
o

puede intentar convencerle con
la idea de que hay un asesino
a bordo. El capitdn, un caste-
llano [lamado Jorge Luis de
Altapuerta queno quiere pro-
blemas, les dejard entrar y los
guiara hasta donde le pidan.

El final

Cuando los Héroes lleguen al ca-
marote donde ha entrado Luigi, se
encontraran nadamds y nada menos
queal propio Luigiya Giorgio Leone,
el noble que habia salido al principio
de la fiesta. Junto a ellos esta la pros-
tituta, cuyo nombre es Nadia.

Cuando los Héroes entren junto
con sus acompanantes, los tres in-
tentaran de todas las formas posi-
bles convencerles de que ellos no
tienen nada que ver con el asesi-
nato, pero vistas las pruebasen
su contra lo mads probable, a
menos que los personajes vayan
de negociadores, es que los tres des-
envainen las armas y ataquen a los
jugadores. Giorgio va armado con
un estoque (Ataque 7g3, Dafo 4g2;
ademads, tiene las habilidades de la
escuela Ambrogia a 2) y Luigi con
otro, aungue es menos diestro (Ata-
que 5g3, Dano 4g2); por ultimo,
Nadia (que esuna Bruja del Destino)
atacard con una daga (Ataque 3g3,
Daro 2gl).

Lomads probablees que losjugado-
res ganen facilmente el combate (y
mas si Luis les ayuda). Cuando sélo
quede uno de los rivales en pie (ex-
cepto si es Giorgio), éste se rendird y
lo explicara todo. En cualquier caso,
cuandose recuperen del ataque, yaen
la prisién, los Héroes podran interro-
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Luigi, quelo
contaratodosi
le ofrecen salir
indemne del
asunto.

c¢Quién es
el asesino?

Bien, pues aqui se explica como
fue todo. Cuando Luigi salié a com-
prar pan y entré en la habitacién, el
que sali6 fue Giorgio disfrazado; éste
se colé de nuevo en la fiesta, apufial6
a Sven y, aprovechando su disfraz de
servicio, se las apafi0 para regresar
rdpidamente a la cocina mientras rei-
naba la confusién. También aprove-
ché la ocasién cuando vio que unos -
sirvientes salian a comprar vino para
marcharse junto a ellos sin levantar
sospechas. Por tltimo, durante la con-
fesion en La Sirena, Nadia us6 su he-
chiceria de Sorte para modificar su
actuacién y hacerla crefble.

Por ignacio Lasbheras




