Los Mapas del Reino Antiguo

Por J. Keats

Antecedentes

En 1943, pocos dias antes de la caida de Stalingrado, el general aleman Von Paulus encargé a un soldado
de su guardia personal, Alexander Koenig, que atravesase el cerco para poner a salvo una valija con
documentos de importancia vital para el Reich. Debido al secretismo de la mision, para todo el mundo
Koenig seria simplemente un desertor. Tras la rendicién, Von Paulus no volvié a mencionar aquellos
documentos, que todavia esperados con impaciencia en Berlin. Koenig tuvo que esconderse de sus
propios camaradas para evitar ser detenido y fusilado, y emprendié el camino en solitario hacia la capital
alemana. A medida que se acercaba y la presencia de tropas se hacia mayor, se dio cuenta de que seria
imposible cumplir su objetivo. Decidié entonces refugiarse en su ciudad natal, Beeskow, situada al
sureste de la capital. Una patrulla lo hirié de muerte a pocos kilometros, pero con sus Gltimas fuerzas
lleg6 a su casa y confié el secreto y la valija de documentos a su hermano menor, Wilhem.

Wilhem Koenig mantuvo ocultos los documentos durante muchos afios hasta que, acuciado por las
deudas, viajé a Berlin con la intencidn de venderlos, junto con el uniforme, insignias y armas de su
hermano. La valija, llena con mapas, fotos y documentos incomprensibles para él, pero con un indudable
valor histérico, pas6 asi a un anticuario de Berlin (Ginter Neumann), y de alli a uno italiano (Carlo
Lazzari). Extendido el rumor del hallazgo entre los circulos ocultistas de toda Europa, se desaté una
carrera por los documentos en la que resultd vencedora la Biblioteca Vaticana, y su conservador el padre
Piero De Luca.

Tras descifrar el cddigo de los documentos, el Vaticano estd estudiando mandar una expedicion a la
Antartida, pero todavia no se ha tomado ninguna decision. Los expertos investigan quién podria haber
establecido una colonia en un punto tan distante, y con un clima tan hostil.

Lo que no saben en el Vaticano, pero no tardaran en descubrir, es que se trata del puesto avanzado de una
raza anterior a la humana, que visitd la Tierra hace miles de afios. Las leyendas relacionan la ciudadela de
la Antartida con la Atlantida, aunque nunca se ha podido demostrar esa conexion. Su desaparicion bajo
los hielos, asi como la de la raza que la habitd, es un misterio.

Movimientos sismicos acercaron las ruinas a la superficie a finales del siglo pasado e hicieron posible su
avistamiento. Los rumores de su existencia llegaron a oidos del circulo ocultista de Adolf Hitler, que
orden6 su busqueda por todos los medios, pero no pudo completar su localizacion.

La Valija

El contenido exacto de la valija son dos mapas antiguos, representando una ciudad y una costa con signos
e inscripciones en cirilico, varias fotografias aéreas de bordes quemados, en las que aparentemente solo se
ve una planicie helada, y varios pliegos con grupos de letras sin orden aparente.

Cualquier entendido reconocera sin problemas el cédigo Enigma. El texto codificado informa de la
posicion exacta donde se tomaron las fotografias. Se trata de una zona de la costa antartica, sobrevolada
en 1943 por un prototipo de avién espia de la Luftwaffe. Si se observa con detenimiento, una de las fotos
muestra unas sombras concéntricas bajo el hielo, que podrian ser restos de murallas.



El Comienzo de la Aventura

(La historia comienza en Londres, pero puede adaptarse al lugar de procedencia de los personajes sin
problemas).

Un bufete de abogados de la ciudad en la que residan los personajes se pondra en contacto con ellos, en
grupo o por separado. Las oficinas estan situadas en un impresionante edificio del centro de la ciudad,
pero curiosamente, ni en la puerta ni en recepcién hay indicador alguno del despacho de abogados. S6lo
cuando los personajes suban al piso indicado, descubriran una pequefia placa que identifica al bufete
como Oficina de Importaciones y Exportaciones.

Después de esperar unos minutos en el recibidor (tiempo que puede aprovecharse para que los personajes
se conozcan, si no acuden juntos) les haran pasar a un lujoso despacho. El abogado encargado de
contratarles se presentara como James Ward, es algo arrogante pero se le ve muy profesional. Sin méas
preambulos pasara a describirles la situacion. Un cliente del bufete, del que no puede dar el nombre, esta
obsesionado por las antigliedades y objetos historicos, y desea recuperar la Gltima valija de documentos
que se supone salié de Stalingrado antes de la derrota alemana de 1943. Dicha valija nunca llegé a Berlin,
aunque si que se la sitda en algun punto de Alemania. Su contenido nunca se ha llegado a conocer,
aunque se supone de mucho valor, por dirigirse al Estado Mayor del I11 Reich, o incluso al propio Hitler.
Como objeto historico no tiene precio. Ward no dispone de mas informacion que ésta, y no podra
responder a méas preguntas. Sobre la razén de elegir a los personajes para esta mision, dird que ha oido
hablar de ellos y que por sus caracteristicas forman el grupo perfecto para llevarla a cabo.

Ward les ofrecerd unos generosos honorarios por este trabajo (a discrecion del Director de Juego), a pagar
el 20% ahora y el resto al finalizarlo. Todos los gastos derivados de la investigacién estaran pagados, y
entregara una tarjeta de crédito para ello a los personajes. Los pagos a dicha tarjeta deben ser confirmados
por el bufete y justificados, pero aun asi tendran bastante libertad.

Una vez los jugadores acepten el trabajo, Ward les entregard un sobre con el dinero, la tarjeta de crédito,
el teléfono del bufete y el suyo para poder localizarle en cualquier momento. Ademas incluira un resumen
de lo que les ha explicado, que podran consultar cuando deseen, pero que no afiade nada nuevo. A partir
de ese momento los personajes son libres para decidir lo que desean hacer. Mientras salen Ward les
recuerda que no hay limite de tiempo para la investigacion, pero el bufete se reserva el derecho de
cancelar el acuerdo si no hay resultados pronto.

La Investigacion

Para averiguar donde se encuentra la valija, los personajes deberan averiguar quién la sac6 de Stalingrado.
Una visita a la biblioteca y un poco de documentacién les proporcionara algunas pistas. Descubriran que
fue el general VVon Paulus quien rindié Stalingrado al Ejército Rojo, y que sus altimos despachos a Berlin
salieron de la ciudad en los aviones de suministros que la abandonaban. Por lo que se sabe, nada de ese
material se considera desaparecido, y no parece que la valija siguiese ese camino.

El Gnico dato interesante es que un soldado de la guardia personal de VVon Paulus, militar condecorado y
hombre de confianza, desaparecié pocos dias antes de la caida de la ciudad. No volvié a saberse de él, y
se le considera un desertor. Su nombre era Alexander Koenig.

Otras lineas de investigacion pueden ser intentar averiguar qué documentos contenia la valija, o localizar
a cualquiera que haya realizado compraventas de material de la 1l Guerra Mundial Gltimamente. Lo
primero es imposible, porque nadie abrio el paquete nunca, y sélo Von Paulus y el destinatario conocian
su contenido. Lo segundo puede tener mas futuro. Si los jugadores dedican bastante tiempo, pueden
rastrear, entre otros, a un tal Wilhem Koenig que contacté con varios anticuarios de Berlin hard unos
meses con la intencién de vender un lote de objetos. Si ya han encontrado la pista del soldado Alexander
Koenig, se daran cuenta de que han dado en el clavo.

Para averiguar mas datos sobre el soldado Alexander Koenig, consultando en los archivos histdricos del
ejército alemén, o sobre su hermano Wilhem (dependiendo de qué pista sigan) deberan viajar a Berlin.



En Alemania (Berlin)

(Seria interesante que alguno de los personajes supiese aleman, pero si no es asi, se supone que se hacen
entender chapurreando en inglés, aunque la informacidn que obtengan serd mas escueta y menos
detallada)

Al llegar a Berlin, si los investigadores hacen averiguaciones sobre Alexander Koenig en el archivo de la
Biblioteca Estatal, descubriran que nacié en Beeskow, una turistica ciudad al sureste de la capital. No
consta direccién alguna. El registro menciona a su Gnico hermano.

Si visitan a los tratantes de antigliedades, éstos recodaran perfectamente a Wilhem y su material, una
valija, un uniforme en mal estado y varios objetos aparentemente pertenecientes a su hermano Alexander,
destinado al frente ruso en la Il Guerra Mundial. Ninguno de los anticuarios compro6 el lote, debido a su
elevado precio, pero uno de ellos anot6 su direccion por si mas adelante podia hacer una oferta, lo que
también les llevaré a Beeskow.

En este punto, los investigadores pueden descubrir que les estan siguiendo, aunque es bastante dificil
notarlo, porque se trata de profesionales. Mientras se desplazan de Berlin a Beeskow, ya sea en taxi o en
coche alquilado, varios coches se sitdan, alternando, delante, detrds, y en paralelo, sin repetirse ni
exponerse demasiado a su vista. Si los perseguidores se dan cuenta de que han sido descubiertos,
abandonaréan répidamente el lugar, dejando a los investigadores con la duda de si realmente estaban tras
ellos. No es posible darles caza porque conocen mejor la zona. Se trata de guardias de élite del méas
importante circulo ocultista aleman, heredero del que rodeaba a Adolf Hitler: el Eisenschédel o
Hermandad del Craneo de Hierro.

En Alemania (Beeskow)

Beeskow se encuentra a orillas del rio Spree y fue fundada hace mas de 500 afios. Estd a 90 Km. de Berlin
y es un destino habitual para turistas, que visitan su casco antiguo, su iglesia y su castillo. Los
investigadores encontraran sin problema la casa de Wilhem Koenig, situada en las afueras. Es un anciano
de 75 afios, delgado y fibroso, con el pelo blanco y que camina encorvado. Es muy conocido en el pueblo.

Arisco y taciturno, Wilhem cambiaré de humor en cuanto le mencionen a su hermano. Defendera frente a
cualquiera que Alexander no fue un desertor, al contrario, para €l fue un héroe al que todos abandonaron
en el Ultimo momento. Est4 avergonzado de haber vendido el uniforme, la valija y el resto de objetos,
pero lo justificara diciendo que necesitaba el dinero para vivir, y que todo eso ya son cosas que
pertenecen a un pasado muerto. Si le preguntan por el nombre del comprador, lo dara sin problemas:
Gunter Neumann, un tratante independiente (0 mas bien ilegal) de Berlin. De él solo tiene su teléfono.

Wilhem insistird en que se queden a pasar la noche, prometiendo ensefiarles a la mafiana siguiente la
tumba de su hermano y algunas medallas, que aln conserva. Los investigadores deben decidir si quedarse
0 seguir la investigacion.

Si se van, al poco de iniciar el trayecto de vuelta a Berlin verdn pasar en direccion a Beeskow una
ambulancia y un coche de bomberos a toda velocidad. Si regresan, descubriran a la policia tapando el
cadaver de Wilhem recién sacado de su casa en llamas. Si consiguen examinar el cadaver, descubriran
que tiene signos de haber sido torturado.

Si se quedan, cae la noche, y tras una cena ligera, Wilhem les ensefia la casa y les conduce a sus
habitaciones. La casa tiene dos plantas, en la planta baja hay dos puertas, una frontal y una trasera. A los
lados del pasillo que une ambas se encuentra la cocina, el salén, el bafio y una despensa. Subiendo por
unas escaleras adyacentes al pasillo se llega a la siguiente planta, con tres habitaciones, una grande y dos
pequefias con dos camas cada una, que sera donde duerman los investigadores. Hay un acceso al desvan
por una escalera plegable, pero es pequefio y esta lleno de telarafias y trastos indtiles. Alli guardaba
Wilhem una maleta con las cosas de su hermano. Si los investigadores son demasiados, pueden dormir
dos mas en el sillén de saldn de abajo, que se abre para convertirse en otra cama.



Pasada la medianoche, si alguien esta despierto puede descubrir un movimiento en el exterior. Mirando
con atencion a través de las ventanas, descubrird a un grupo de cuatro o cinco personas que se sitlian en
torno a la casa, cubriendo las dos puertas. Si se dan cuenta de que han sido descubiertos o alguien sale al
exterior, encienden a la vez sus linternas y dan el alto. Son hombres de la Hermandad del Craneo de
Hierro, que sospechan que Wilhem sabe algo, y vienen a por él. No esperaban a los investigadores, pero
no les preocupa.

Si no hay ningun investigador despierto y nadie les descubre en el exterior, intentaran forzar las puertas y
llegar a las habitaciones para encafionar a los durmientes, reduciendo a los investigadores sin violencia si
es posible. Es facil que sean descubiertos, porque aunque el trabajo de ganzla es silencioso, el suelo de la
casa es de madera y cruje bajo el peso de las botas de los asaltantes.

Si el asalto tiene éxito y los investigadores se rinden, los sicarios se llevan a Wilhem y dejan al resto
atados en la despensa. Al poco tiempo empieza a oler a quemado, han prendido fuego a la casa. Requiere
algo de habilidad que los investigadores se suelten de sus ataduras, y cuando lo hagan tendran que salir
del edificio, totalmente en llamas. En el exterior encontraran a Wilhem con sefiales de tortura y muerto de
un balazo. A lo lejos se oyen sirenas. Entenderan que si se quedan, ellos seran los primeros sospechosos,
asi que su Unica opcién es huir.

Por el contrario si los asaltantes son descubiertos, en cualquier momento puede organizarse un tiroteo. En
un descuido, Wilhem aparecerd abriendo fuego, por la ventana o a cualquier sicario que se encuentre en el
pasillo, con su escopeta de caza. Los hombres del Craneo sdlo llevan armas cortas, y preferiran retirarse si
tienen més de una baja, pero su objetivo es Wilhem e intentardn por todos los medios capturarle, si es
necesario hiriéndole. Si temen que alguien se atrinchere en el desvan, o se ven muy superados, uno de los
hombres del Craneo que se haya quedado en el exterior realizard rapidamente una invocacion y un
Servidor Menor (ver descripcion) aparecerd en el tejado y entrard por la claraboya.

Si los investigadores vencen el enfrentamiento, haciendo huir a los hombres del Craneo o acabando con
ellos, Wilhem les pedir& que le trasladen a un lugar seguro, la casa de un amigo en el otro extremo del
pueblo. Se mostrara arrepentido de haber vendido el legado de su hermano Alexander y haber provocado
tanta violencia. Se despedira de ellos recordandoles que no deben tardar en visitar al anticuario Giinter
Neumann para recuperar la valija. Para ayudarles les entregara una de las pocas cosas que conservé de su
hermano: una daga ritual de las SS, envuelta en un paquete de cuero (que él no abre).

Daga Ritual de las SS

Es una daga de doble filo, con la empufiadura en negro y un &guila grabada. Cerca del pomo puede verse
el emblema de las SS, y en la hoja estd grabado "Meine Ehre heist Treue", traducido “Mi Honor es mi
Lealtad”.

Envuelta en un paquete de cuero, al abrirlo todos los presentes notardn un escalofrio, como si la
temperatura en la habitacién hubiese bajado repentinamente. La daga pertenecié a Alexander Koenig y su
espiritu se encuentra atado a ella. Los investigadores no lo saben, pero al mostrarla a la luz se ha iniciado
el proceso de invocacién que acabara por traerle de vuelta al Plano Material en unos dias.

Otra caracteristica de la daga es que permite dafiar normalmente a seres magicos o protegidos por magia.

En Alemania (Berlin) (1)

Los investigadores deben volver a Berlin para localizar a Neumann. Wilhem se cit6 con él en una
cafeteria, asi que no puede proporcionarles ningin método directo de contacto, pero si un teléfono donde
les saldra un contestador. Si dejan un teléfono Neumann les llamara para saber qué estan buscando, o qué
ofrecen. Si intentan concertar directamente una cita, no aceptara, ya que sabe que hay gente con no muy
buenas intenciones buscandole. Pueden intentar persuadirle, sobornarle o engafiarle. Ofrecerle la Daga
Ritual despertara inmediatamente su interés. Les dara la direccion de un concurrido café de Berlin, el
Café Kranzler, esa misma tarde.



Repleto de turistas, el Kranzler ofrece la seguridad que Neumann necesita. En cuanto vea llegar a los
investigadores desconfiara, pero se quedard porque no cree que intenten nada amenazador en un sitio
publico. Les hard sefias para que se acerquen. Con problemas de sobrepeso, casi calvo, con gafas
redondas y perilla, Neumann tiene un maletin sobre las rodillas en el que guarda su portéatil con los datos
de todas las transacciones y un revolver del .38. Respondera a las preguntas que se le hagan, pero de
forma escueta y con evasivas.

Ha vendido la valija a otro coleccionista, pero exigira un pago para darles su nombre. Quiere conseguir la
Daga, pero aceptara otros objetos de la Il Guerra Mundial (los investigadores pueden recordar que
Wilhem todavia guarda las medallas de su hermano). Si intentan sobornarle no cederd por menos de
50.000 euros, una cantidad imposible. La opcidn mas improbable es que intenten persuadirle, pero sera
muy dificil y requerira que le cuenten toda la verdad de su mision. El riesgo de hacerlo es que Neumann
puede volverse codicioso e intentar recuperar la valija por su cuenta, dando informacién falsa a los
investigadores, o lo que es peor, sabiendo cual va a ser su siguiente paso, vender la informacién al mejor
postor para que caigan en una trampa.

De una forma u otra, los investigadores averiguaran por Neumann que después de recibir muchas ofertas
de toda Europa (el rumor de la existencia de la valija se ha extendido a gran velocidad), la mejor partié de
un italiano, residente en Roma, Carlo Lazzari, y él es su duefio actualmente. No dara més datos.

Viajando a Roma

Los investigadores pueden elegir varios métodos para viajar a Roma, por avion, por tren o por carretera.
Pueden decidir el avién por el ahorro de tiempo, pero se arriesgan a ser localizados en el aeropuerto (las
probabilidades son altas). Si son descubiertos, tendran la sensacién de que les estan siguiendo, nada mas
Ilegar a Roma, pero nunca veran claramente a nadie.

Por carretera o tren, atravesando Austria 0 Suiza, el viaje es mucho mas largo (se pueden tardar un par de
dias) pero practicamente anénimo,. Es mas facil cruzar clandestinamente la frontera por Austria.

En Italia (Roma)

Carlo Lazzari es un conocido anticuario y coleccionista romano, muy facil de localizar. Tiene una
impresionante tienda en el centro de la ciudad, abarrotada de todo tipo de esculturas, jarrones, tapices,
arcones... La gente importante de Roma se acerca para elegir piezas con las que decorar sus hogares, sin
importarles que puedan costar cientos de miles de euros.

Los investigadores pueden encontrar a Lazzari en su propia tienda, porque le encanta estar de cara al
publico. Alto, delgado y de facciones nobles, siempre va vestido con un impecable traje blanco y corbata
de seda negra. Rondaré los cincuenta, aunque alguien que se fije en los detalles puede descubrir que sus
dedos, tremendamente esqueléticos, son mas propios de una persona anciana. Obviamente, no saludara a
nadie con un apreton de manos, aungue se lo ofrezcan.

El sefior Lazzari atendera sin problemas a cualquiera que desee hacerle preguntas, pero declarard que
desconoce la valija de la que le hablan. Los intentos de persuadirle no daran resultado, ni nada de lo que
puedan ofrecerle.

No les quedara mas remedio que abandonar la tienda. Es posible que el ultimo en salir vea a Lazzari
dirigiéndose a la trastienda mientras hace una llamada por el teléfono movil. Si se quedan observando por
los alrededores, o simplemente discutiendo su préximo paso, pueden ver a un nifio que se acerca en
bicicleta a la puerta, recoge un sobre de manos del propio Lazzari y sale a toda velocidad entre el trafico.
Es dificil seguirle, pero si le pierden pueden preguntar, y de una forma u otra, llegaran a las puertas de la
Ciudad del Vaticano.

En el caso de que no vean al nifio, y por tanto se hayan quedado sin pistas, investigar sobre el anticuario
les dara algunos datos valiosos. Descubriran que Carlo Lazzari es uno de los intermediarios habituales de
la Iglesia, encargado de recuperar obras de arte religioso perdidas, y otros objetos. Lo que puede
sorprenderles mas es que también es conocido en los circulos ocultistas y en los bajos fondos de la



ciudad, donde se rumorea que su Ultimo golpe le ha valido un pago de varios millones de euros, por un
lote de la Il Guerra Mundial.

En este punto los investigadores ya deben haber deducido que la valija se encuentra en la Ciudad del
Vaticano.

En Italia (Ciudad del Vaticano)

El Vaticano es un recinto amurallado que alberga el Palacio, la Plaza de San Pedro, la Basilica, museos
(un gran namero de ellos, con obras de arte de valor incalculable), jardines y la Biblioteca, entre otros
edificios. Italia se encarga de garantizar la seguridad de la ciudad, pero en el interior, es la Guardia Suiza
la que patrulla fuertemente armada. Con todos los accesos vigilados tan estrechamente, para cualquiera
seria una locura intentar colarse.

En las horas de visita, se puede acceder con bastante libertad a los museos, pero eso si, tras esperar horas
y horas de cola. Los guias les contaran anécdotas sobre el Vaticano, su extension, sus habitantes (menos
de mil, normalmente) y detalles curiosos como que varios edificios de Roma forman parte de la Ciudad
del Vaticano aunque no se encuentren entre sus murallas. Cuando lleguen a la Biblioteca Vaticana,
situada entre los dos museos méas importantes, el guia les hablara de la importante documentacién que se
guarda en ella, y mencionara también la existencia del “Archivo Secreto” donde se almacenan libros de
contenido “especial” que la Iglesia quiere tener a buen recaudo. Por si alguno de los investigadores lo
pregunta, es casi imposible conseguir una cita para consultar los fondos de la biblioteca.

Otros datos que pueden interesarles son que la ciudad posee una carcel secreta, y que para el reparto del
correo existe una red de tlneles subterraneos por la que circula un pequefio ferrocarril. (Estos datos
también los obtendran si investigan por su cuenta en Roma, en las bibliotecas o preguntando a gente
trabaje alli).

Con los datos obtenidos, deben darse cuenta ya de que acceder con engafios al interior del Vaticano
(disfrazados de turistas, o suplantando a alguien que visite la biblioteca con cita previa) es imposible. Si
lo intentan, seran descubiertos y se les amonestara y deberan dar explicaciones a la policia, aunque
pueden convencerles de que todo ha sido un malentendido. Si reinciden, seran detenidos.

Su Unica opcidn es colarse en los subterraneos de la ciudad. Si no llegan a esa conclusion por si mismos,
pueden dar con planos del alcantarillado romano, un laberinto que conecta en algunos puntos con antiguas
catacumbas, y éstas a su vez con los tineles del transporte de correo del Vaticano (aunque esto es mas
una suposicidn, y deberian investigarlo sobre el terreno).

Mientras investigan sobre el Vaticano, les llegara la informacion, por la radio o los periédicos, de que
Carlo Lazzari, el famoso anticuario, ha sido secuestrado. Se sospecha de la mafia, con la que la policia
sabe que tenia tratos, pero los testigos afirman haber visto a un grupo de hombres, que no parecian
italianos, introducir al sefior Lazzari en un coche negro y alejarse. Si se investiga méas, la descripcion
(altos y rubios, con corte de pelo al estilo militar) puede hacer suponer a los investigadores que se trata de
los hombres de la Hermandad del Craneo de Hierro, y estan en lo cierto. Su intencién es que Lazzari haga
de intermediario con la Iglesia y canjearle a él por la valija.

Si los investigadores intentan rescatar a Lazzari, no sabran por donde empezar a buscarle, y no habra
pistas. Nadie, ni la policia ni nadie de la Iglesia con quien intenten hablar les escucharan, y tienen que
darse cuenta de que ahora entrar en el Vaticano es una carrera contra el tiempo.

En Italia (Alcantarillas de Roma / Catacumbas)

Con los mapas adecuados, es muy sencillo acceder a un colector principal del alcantarillado de Roma, y
de ahi a la red principal. La altura de los pasajes es suficientemente grande como para caminar sin tener
que agacharse demasiado. En algunos puntos el camino queda bloqueado por grandes piscinas de agua,
los dep6sitos para tormentas. Si los investigadores no han llevado equipo adecuado, como linternas,
cascos, botas, monos, guantes y cuerdas, les sera dificil avanzar, o hasta imposible, porque para pasar a



los diferentes niveles de canales a veces habra que realizar pequefias escaladas, o nadar. Hay ratas, que en
su mayoria huyen de la luz, pero algunas son agresivas y pueden llegar a dar algin problema.

En esta zona no hay vigilancia, aunque pueden encontrarse con algin pocero al que tendran que
convencer de que trabajan alli o estan haciendo una inspeccion rutinaria.

El paso a las catacumbas es un antiguo arco romano, situado en un lateral por encima de nivel del agua, y
se encuentra tapiado con ladrillos. Si no han llevado palas y picos, deberan volver a buscarlos, porque es
imposible tirar el muro con las manos desnudas. Pueden improvisar herramientas con lo que encuentren
en las alcantarillas, pero entonces despejar el camino les llevara bastante mas tiempo.

Cuando estén en las catacumbas, los mapas no les serviran de mucho. Cualquiera con nociones de
orientacion o supervivencia intuira que la estructura de las galerias es radial, y que su mejor opcién es
dirigirse al centro, para luego buscar la direccion del Vaticano. Una brdjula les ayudaria.

Mientras recorren las catacumbas, pueden escuchar a lo lejos arrastrar de pasos, y ruidos guturales. A
medida que avancen, veran que alguien ha colocado candiles de aceite en las paredes, y hay rastros de
pisadas en el polvoriento suelo. Cuando lleguen al centro encontraran una antigua cdmara, que podria
haber sido un osario, con nichos excavados en la pared y un sarcéfago derruido en el centro. Todo se
encuentra en un estado ruinoso, y los huesos se apilan desordenadamente, casi cubriéndolo todo. En el
centro de la estancia, sentado sobre la pila de restos, veran una figura deforme, cubierta con harapos. Se
trata de Salvatore.

Si resulta atacado, Salvatore huira a toda velocidad por las catacumbas. Son su hogar, y puede despistar
sin problemas a los investigadores, para luego tenderles una emboscada. Pero si se le trata de forma
amistosa y se habla con él, estara contento de charlar, en su entrecortada mezcla de italiano y latin, porque
hace mucho tiempo que no tiene compafiia. Si nadie en el grupo es capaz de entender su idioma,
Salvatore les escuchara hablar durante unos minutos y luego, para sorpresa de todos, sera capaz de
chapurrear preguntas y respuestas simples en el idioma de los investigadores.

Cuando le pregunten por el acceso a los tneles, tomara de la mano al investigador que se lo haya dicho y
le conducira sin dudarlo. Al cabo de un rato, daran con otra pared de ladrillos, y por un agujero veran las
vias y la iluminacion del ferrocarril que lleva el correo por todo el Vaticano. Tirar la pared requiere mas
discrecion, porque demasiado ruido podria alertar a las patrullas.

Salvatore no abandonara las catacumbas por mucho que se lo pidan, pero si le han tratado bien, y no se
han burlado de él, se despedira estrechandoles las manos y abrazandoles, y diciendo: "Amigos, amigos".
Luego desaparecera en la oscuridad.

En Italia (Ciudad del Vaticano) (11)

El acceso a las vias se encuentra cerca de unas escaleras empotradas en la pared, con un rétulo sobre ellas
que indica “Basilica de San Pedro” en italiano. Mas adelante puede verse una bifurcacion, con dos
indicadores “Museos” y “Palacio”. Los investigadores pueden moverse con libertad ya que en el interior
de los tuneles no hay vigilancia. Eso si, cada cierto tiempo escucharan la maquina del tren en miniatura
que lleva las sacas de correo aproximarse, y deberan esconderse. Por suerte hay nichos de seguridad cada
pocos metros. Una vez lleguen a la via de los museos, no les serd dificil encontrar unas escaleras
marcadas como “Biblioteca”.

En lo alto de las escaleras hay una puerta metélica cerrada, y una buena inspeccion revelard que esta
conectada a un sencillo circuito de seguridad. No es complicado desactivarlo y forzarla. Aqui no hay
camaras de seguridad.

La escalera continda hasta otra puerta, ésta sin cerradura. Al cruzarla los investigadores se encontraran en
la escalera de incendios de la biblioteca, y frente a ellos tendran lo que parece ser el acceso a la secretaria.
Alli se encuentran las sacas de correo. En un panel lateral, hay una descripcion de los pisos. Ellos se
encuentran en el 0, Secretaria y Tramitaciones. El 1,2 y 3 estan marcados como Fondos Documentales, y
el 4, Archivo y Despachos.



En cualquier momento pueden aparecer dos guardias suizos haciendo la ronda. En primer lugar se oye el
sonido de sus botas militares y luego a ellos hablando animadamente en italiano. Investigaran cualquier
cosa sospechosa, como puertas abiertas, manchas en el suelo o sonidos extrafios. Si creen que alguien ha
entrado en el recinto, activaran la alarma silenciosa y a la biblioteca acudiran refuerzos. Por suerte para
los investigadores, los pisos de los Fondos Documentales son laberintos de estanterias, y es facil
esconderse en ellos. La Secretaria y el Archivo son malas elecciones, porque siempre hay gente
trabajando, incluso de noche.

Inspeccionando los Fondos Documentales, veran que todos son iguales, libros y mas libros, ninguno
especialmente valioso. No encontraran ninguna pista en los tres pisos. Cuando lleguen al cuarto, veran
que en él no hay estanterias, sino grandes mesas de estudio, y una caja fuerte que seria la envidia de
cualquier banco. El Unico ocupante de la sala es un viejo sacerdote canoso y con barba, que se inclina
para observar unas fotografias con un mondculo de aumento. Sobre la mesa veran una valija de cuero, con
el aguila imperial alemana y una esvastica. Es lo que estaban buscando.

Cualquiera que haya investigado sobre la Biblioteca Vaticana reconocera al sacerdote como Piero De
Luca, el conservador. Si les descubre, les identificara automaticamente como intrusos, porque conoce de
memoria a todos los que trabajan en el edificio. Se levantara de un salto y correrd a pulsar una alarma en
un lateral de la habitacién. Luego volvera a recoger los documentos, intentando escapar por el extremo
opuesto al que se encuentren los investigadores.

En pocos minutos, el edificio se llenard de guardias suizos, y la Unica opcidn sera escapar, o arriesgarse a
ser arrestados. Si en cuanto suena la alarma huyen escaleras abajo, podran hacer el camino de vuelta por
los tlneles y las catacumbas antes de que les cierren el paso. Si intentan perseguir al padre De Luca, le
daran caza en las escaleras de incendios de la parte opuesta, porque se trata de un hombre mayor que no
se mueve demasiado rapido. Pueden arrebatarle la valija, pero un grupo de media docena de guardias
suizos se interpondra en su camino a los tdneles.

Ese es el peor de los casos. En el mejor, el padre De Luca no les descubrird, y si esperan lo suficiente,
podréan aprovechar a que él salga de la habitacién para tomar los documentos y huir. Si no aprovechan ese
momento, al volver De Luca abrira la caja fuerte y dejara los papeles en una mesa en el interior. Luego la
cerrard y se marchara. Es posible sorprenderle mientras esta abriendo la camara o en su interior, el trabajo
sera menos limpio pero también podran llevarse los papeles sin que suene la alarma, al menos de
momento. Para los codiciosos, la cAmara acorazada esta llena de cajas de seguridad con cerradura, en
abrir una se pueden perder cinco minutos muy valiosos... y nada garantiza que el contenido sea
interesante, ni siquiera que haya nada dentro.

La Huida

Si los investigadores han conseguido la valija y se encaminan de vuelta a los tlneles, tendran cinco
minutos de ventaja (aproximadamente hasta la entrada al ferrocarril del correo). Después sonara la
alarma, ya sea activada por el padre De Luca o por los guardias suizos que descubren el robo. La ventaja
es suficiente como para llegar a las catacumbas, pero los guardias les pisaran los talones. Si al cruzar las
catacumbas conocieron a Salvatore y se hicieron amigos suyos, él se encargara de entretener a los
guardias, con lo que los investigadores podran llegar sin problemas a las alcantarillas. Si por el contrario
le atacaron o se enemistaron con él, los guardias les alcanzaran en las catacumbas y les darén el alto. Si
no se detienen, abriran fuego.

Cuando escapen de las catacumbas, es facil que despisten a los guardias en la marafia de tdneles y
colectores de las alcantarillas. Si vuelven sobre sus pasos y salen por donde entraron, descubrirdn que los
hombres del Craneo de Hierro les siguieron y le estan esperando. Estan nerviosos porque la sirenas del
Vaticano han empezado a sonar, y aunque dificil, es posible escucharles susurrar en aleméan, con lo que
los investigadores pueden evitar la emboscada. Aunque nadie se dé cuenta, el primero que suba por la
escalera para salir de las alcantarillas si que notara facilmente que algo extrafio pasa, ya sea porque la tapa
de la alcantarilla no esta en su sitio, 0 escuche una respiracion al otro lado.



Cuando salgan a la calle, por ese sitio o por otro, se encontraran con toda la ciudad en estado de alerta,
con sirenas, perros y coches de policia cruzando las calles con las sirenas a todo volumen. Los
investigadores deberan aprovechar el caos para esconderse y desaparecer.

Conclusién (Un nuevo comienzo)

Pasaran unos dias antes de que los investigadores reciban noticias de nadie. La presion de la policia es
constante, y no es recomendable que llamen la atencion. En el tiempo que estén escondidos pueden
investigar la valija y descifrar su contenido. En los periddicos, aparte del robo en el Vaticano, del que no
se dan muchos datos, la noticia es que Lazzari es liberado tras pagar un importante rescate, pero no hay
sefial de sus secuestradores.

Finalmente, el bufete de abogados que les contratd se pondra en contacto con ellos, si no han tomado la
iniciativa de Ilamar ellos para comunicar que el trabajo esta hecho. En el bufete han sospechado de los
acontecimientos en lItalia, y quieren confirmar qué ha ocurrido. No les interesan los detalles, s6lo que la
valija esté a salvo. Estan dispuestos a mandar un avién privado que les saque de Roma. Es una oferta que
no pueden rechazar, sobre todo si quieren recibir la recompensa por la misién.

En el mismo avidn, un jet privado sin ensefias de identificacion, varios expertos examinaran la valija. Tras
comunicar sus conclusiones al sefior Ward, que también viaja con ellos, éste les ofrecera tomar parte en
otra mision... pero eso ya es otra historia.

Reparto
Hombres de La Hermandad del Craneo de Hierro

Forman parte de un circulo ocultista derivado del que rodeaba a Hitler. Son la guardia de élite y se
encargan del trabajo sucio. Visten de paisano, pero se les puede reconocer por su complexién fuerte, y sus
rasgos del norte de Europa. La mayoria son altos y rubios, siguiendo el prototipo ario.

Normalmente van equipados con armas cortas y cuchillos, aunque en ocasiones especiales pueden utilizar
armas automaticas. Cada comando esta formado por cuatro o cinco miembros, uno de los cuales tiene
conocimientos de magia para poder servir de apoyo al resto en momentos criticos.

FUERZA: 15 CONSTITUCION: 14 COORDINACION: 16 RAPIDEZ: 14
INTELIGENCIA: 12 PERCEPCION: 12 (60%) PERSONALIDAD: 11 ASPECTO: 12
Puntos de Vida: 70 Shock: 70%

Habilidades: Artes Marciales: 50% Armas Tipo Cuchillo: 65% Esquivar: 60% Armas de Fuego Cortas:
70% Atletismo: 60% Sigilo: 45% Conducir (Coche): 50% Seguridad: 60% Supervivencia: 50%
Ocultismo: 30%, *Invocar Servidor Menor: 50%

Blindaje: No
Armas: Beretta 92F, Glock 17, Cuchillo

Servidor Menor (Criatura Invocada)

Esta criatura tiene un aspecto marcadamente animal, aunque camina sobre dos patas. Su parte inferior es
parecida a la de una cabra, aunque su cuerpo no esta cubierto por pelo, sino por escamas. La parte
superior recuerda a un torso humano, excepto en que los brazos terminan en garras afiladas. La cabeza
también recuerda a la de una cabra, con dos afilados cuernos proyectandose hacia atras, pero su morro es
recio y picudo.



No es una criatura de este Plano de Existencia, y desaparecera cuando haya cumplido la mision para la
que fue llamada. Lee dicha misién de la mente del hechicero que realiz6 la invocacidn, si éste fallece,
gueda liberada y desaparece.

FUERZA: 18 CONSTITUCION: 15 COORDINACION: 15 RAPIDEZ: 18
INTELIGENCIA: 12 PERCEPCION: 15 (75%)

Puntos de Vida: 75 Shock: 75%

Blindaje: 15

Habilidades: Garra: 70% (FUE+10) Mordedura: 70% (FUE+20) Esquivar: 70%

Salvatore

La gente de la ciudad, sobre todo los mas ancianos y los que alguna vez han trabajado en el subsuelo,
hablan de él, aunque nadie le ha visto nunca con claridad. Si alguien tiene curiosidad, puede rastrear su
pasado y descubrird que ya se le menciona en crénicas de la Edad Media, e incluso mucho antes.
Aparentemente, un accidente partié su espalda, convirtiéndole en un ser voluminoso pero deforme.
Camina encorvado, con movimientos simiescos, arrastrando los brazos. Su cara estd cubierta de
cicatrices, en algunas partes causadas por el fuego. Su inteligencia es la de un nifio, pero tiene destellos de
genialidad. Es amistoso pero desconfiado.

Por alguna razén desconocida, y que ni siquiera él mismo puede explicar, Salvatore no envejece. Puede
sufrir dafio y morir por las heridas como cualquier persona, pero mientras eso no ocurra, es virtualmente
inmortal. Si se le pregunta, ensefia una cruz hecha con dos palitos de madera y dice: “Bendito, bendito”.

FUE: 20 CON: 18 COO: 18 RAP: 14 INT: 9/17 PERC: 15 (75%) PERS: 16 ASP: 7
Puntos de Vida: 90 Shock: 90%

Habilidades: Cuerpo a Cuerpo: 90% Esquivar: 80% Atletismo: 80% Sigilo: 85% Supervivencia:
75% Blindaje: No Armas: Pufietazo (FUE), Patada (FUE+2)

Guardias Suizos

La Guardia Suiza tiene una gran tradicion en la proteccion del Vaticano, y han demostrado durante
cientos de afios su valor y entrega. Su aspecto habitual, con el traje a franjas que les disefi6 Miguel Angel
y las alabardas, es engafioso. Todos los guardias son expertos en lucha cuerpo a cuerpo y armas de fuego.
Bajo su atuendo, los guardias de las puertas llevan aerosoles de pimienta, y desde el grado de sargento,
una pistola (e incluso granadas).

En el interior del recinto, el trabajo de la Guardia Suiza es muy diferente. Vestidos con ropa militar negra,
realizan patrullas para proteger las obras de arte y el inmenso tesoro vaticano. Estan equipados con armas
cortas y automaticas, pero preferiran no tener que recurrir a ellas.

FUE: 15 CON: 16 COO: 15 RAP: 16 INT: 14 PERC: 15 (75%) PERS: 12 ASP: 12
Puntos de Vida: 80 Shock: 80%

Habilidades: Artes Marciales: 70% Armas Tipo Cuchillo: 60% Armas de Asta: 60% Esquivar:
70% Armas de Fuego Cortas: 75% Atletismo: 65%, Primeros Auxilios: 50% Conducir Coche: 60%

Blindaje: Chaleco Antibalas Ligero Armas: Beretta 92F, Cuchillo, Alabarda (Guardias en traje
clasico), H&K MP5



SEGUNDA PARTE

Antecedentes

Tras recuperar la valija con los mapas, fotos y planos, los expertos de la “Oficina de Importaciones y
Exportaciones” que contratd a los investigadores se dedicaran en profundidad a su estudio y descifrado.
Su enlace con la Oficina, el sefior James Ward, les comunicard que en vista de los nuevos
descubrimientos, el “coleccionista” que requirid sus servicios esta dispuesto a hacerles una sustanciosa
oferta si aceptan continuar en el proyecto. La mision esta vez serd acompafiar a la expedicion de
excavacion que en breves dias partird hacia la Antartida, el punto que sefialan tanto las fotos como los
mapas.

Si rechazan la oferta, se les pagara lo acordado y se les dejara ir en un aeropuerto cercano de su eleccion.
En este caso la aventura puede terminar... aunque algunas personas (el Vaticano, la Hermandad del
Craneo de Hierro) pueden seguirles para pedirles cuentas. Una forma de que los investigadores quieran
viajar a la Antartida “por su propia voluntad” es que el acoso sea tan grande que no les quede mas
remedio que pedir la ayuda de Ward y la Oficina.

Si los investigadores aceptan, el jet privado en el que van pondra rumbo a Inglaterra, donde se les daré la
opcidn de participar o no en los preparativos.

Los Preparativos para la Expedicion

En los siguientes quince dias se organizard la expedicion a la Antéartida. Las verdaderas intenciones
quedaran ocultas a todo el mundo, ya que se camuflara el proyecto como uno méas de los muchos viajes de
investigacidn que se encaminan todos los afios a aquel lugar del mundo. Si los investigadores han optado
por no participar en los preparativos, se les dejara a su libre albedrio durante esas dos semanas, con la
condicion de que no salgan de Londres, no comenten con nadie su destino y no llamen la atencion. Si no
hacen nada tremendamente escandaloso, su estancia en la ciudad pasara inadvertida.

La opcién de participar en los preparativos es mas interesante. Se les explicard que la Antartida es una
zona “neutral” sobre la que varios paises han realizado reclamaciones territoriales, pero que en realidad
no pertenece a nadie. Existen bastantes bases cientificas, unas permanentes y otras que funcionan sélo
como “campos de verano”, y se considera que en cada una la jurisdiccion a aplicar es la del pais
correspondiente. El “Tratado Antartico”, firmado por 45 paises, especifica que a la Antartida no se
pueden desplazar tropas y tampoco se pueden realizar otras labores mas alla de las cientificas. Este
acuerdo es mas tedrico que practico, ya que en la realidad todos los paises, en especial EE.UU, realizan
maniobras encubiertas y prospecciones en busca de recursos naturales explotables.

En la zona de la costa, que es el destino de la expedicién, abundan animales como focas, leones marinos,
pingliinos y ballenas. Mas hacia el interior las condiciones climticas son tan extremas que nada
sobrevive.

De cara al exterior, para cualquiera que pregunte, los investigadores estaran en la némina de la expedicién
como cientificos, personal de mantenimiento o de seguridad, dependiendo de su perfil. Se les permitira
llevar el equipo que deseen, incluso armas ligeras, que se justificaran como necesarias para la caza o
defensa. Nadie pondra pegas excepto que se intenten pasar armas automaticas, que levantarian sospechas.
Lo aceptable son armas cortas y como mucho escopetas.

Para los trabajos de excavacion se desplazaran al campamento base tractores y perforadoras. No se
emplearan explosivos por el riesgo de colapso del hielo, si existen bolsas de aire, y para evitar llamar
demasiado la atencion. El objetivo tedrico de la expedicion es el estudio de las capas profundas de hielo
antartico. Participaran en el proyecto unas cincuenta personas y Ward viajard como supervisor. Habra
expertos en espeleologia, operadores de maquinaria, arquedlogos, linglistas, criptdgrafos... . Estos
Gltimos en prevision de encontrar grabados o documentos escritos que puedan aclarar quiénes
construyeron una ciudad en uno de los lugares més remotos de la Tierra, y con qué fin.



El Viaje a la Antartida

El destino de la expedicion es la zona bautizada como Neuschwabenland por la expedicién alemana de
1939, que cartografié y fotografid grandes areas del territorio antartico. Es probable que fuesen las
fotografias aéreas de esta expedicion las que abrieron el camino a la misién de la Luftwaffe que localizd
las ruinas. No hay constancia de que ninguna expedicion terrestre llegase hasta ese punto a investigar.
Tras la II Guerra Mundial la zona retom6 su nombre original de “Tierra de la Reina Maud”, y ha sido
reclamada tradicionalmente por Noruega. Aun asi, varias cordilleras se conocen todavia por nombres
alemanes.

Se perforara inicialmente en el glaciar que se extiende por la costa, aunque es posible que haya que
realizar varios intentos para localizar el lugar exacto. Los expertos que han estado trabajando en las fotos
y los mapas explicaran a los investigadores que no hay seguridad de que los datos alemanes sean
correctos, e incluso puede que el desplazamiento natural del hielo haya cambiado totalmente el entorno,
sepultando los restos o, si hay suerte, haciéndolos mas accesibles, aunque es mas improbable.

El campamento se establecera cerca de una base permanente sudafricana. No se esperan interferencias,
pero en el caso de que alguien se acercase a preguntar, Ward daria la cara. De los investigadores se espera
que apoyen al equipo de perforacién, y cuando sea necesario ayuden en la exploracién de lo que se
encuentre. Si es que se encuentra algo. Las fotos méas cercanas del lugar parecen indicar que existe una
camara de aire en las ruinas, y el mayor éxito seria encontrar algin edificio en buen estado de
conservacion dentro de grutas glaciares.

Los investigadores viajaran en jet privado y haran una escala rpida en Sudafrica. Desde alli volaran
directamente al lugar donde se levantard el campamento base, en un avién preparado para aterrizar en el
hielo. Les acompafiaran todos los técnicos y operarios. Si preguntan, les dirdn que un Antonov fletado por
una empresa rusa se encargara del transporte de maquinaria pesada.

El Vuelo

No habra incidencias en el trayecto, excepto cuando sobrevuelen el territorio antartico. En ese momento,
un investigador cualquiera se fijara en un punto negro que resalta sobre el blanco de la nieve. Pueden
observarlo con prismaticos, pero el avion se mueve deprisa y el tiempo para hacerlo es limitado.
Dependiendo de como sea de exitosa su tirada de Percepcion, distinguiran mas o menos detalles:
divisaran a un hombre envuelto en lo que parece ser un largo abrigo negro de corte militar, nada
apropiado para el clima polar. Parece que va a cara descubierta, y o mas sorprendente es que dirige la
mirada hacia ellos. Aquel que sujete los prismaticos al ver esto tendra la sensacion de que sus 0jos se
clavan directamente en él. Puede ser alguien que simplemente observa pasar el avién, pero alguno de los
investigadores puede darse cuenta de que camina, aparentemente, en la misma direccion en la que van
ellos.

No lo saben, pero acaban de ver por primera vez al fantasma de Alexander Koenig. Siguiendo las ultimas
ordenes que recuerda, y guiado por su férreo sentido del deber, intenta recuperar la valija que le fue
encomendada a toda costa. Si los investigadores conservan la Daga Ritual de las SS, y la observan en el
momento del avistamiento, notardn una ligera vibracion. Si por el contrario optaron por venderla,
deshacerse de ella o no llevarla en el viaje por algin motivo, ahora estard en poder de Koenig. El espiritu
les sigue de cerca, guiado instintivamente a la posicion de la valija. No es consciente de su muerte, por lo
gue no utiliza ninguna de las capacidades tipicas de un no-muerto. La Gnica excepcion es que cuando se
detiene “para dormir” se desmaterializa y al despertar aparece a miles de kilometros, lo que le sirve para
sobrepasar obstaculos que de otra forma serian insalvables.

Los investigadores llegaran sin problemas a su punto de destino. El avion aterrizard suavemente y podran
comenzar a descargar su equipaje. Hace frio pero es tolerable. A lo lejos puede divisarse la linea de la
costa. Mientras se encuentran atareados descargando sus cosas, escucharan un fuerte zumbido, y a lo lejos
en el cielo se comenzara a divisar la inmensa forma del avion de transporte Antonov. En sus costados
pueden verse insignias del ejército ruso. Por su velocidad y rumbo, parece claro que no tiene intencion de
intentar aterrizar. Pasara a bastante distancia de ellos, abrird la rampa de carga y lanzara en paracaidas
tanto la maquinaria como el resto del equipo. Todos los bultos llegaran sin problemas al suelo, con



precision militar, y al momento los técnicos saldran en su busca. Al cabo de un rato ya habra motos de
nieve y tractores rugiendo sobre el hielo.

Como se prevé una estancia corta, todo en el campamento sera prefabricado. Hay contenedores con
literas, otros funcionaran como almacén, comedor, puesto de mando... . Mientras todo se acondiciona
Ward les da el dia libre, aunque poco puede hacerse en un desierto helado. Si investigan y hacen
preguntas, pueden enterarse de como se va a organizar la busqueda, que en teoria comenzara mafiana a
primera hora. Aunque no han sido invitados oficialmente, seran bien recibidos.

La Busqueda

Al dia siguiente diez motos de nieve partirdn a peinar el terreno, en busca de alguna sefial que indique
dénde empezar a excavar. Todos llevan varios tipos de detectores, por ultrasonidos, de densidad, de
metales... y los utilizaran en la cuadricula asignada por los cartégrafos, en base a lo descifrado de los
datos de la valija. En cada moto pueden viajar dos personas, y los investigadores seran invitados a
acompafiar a los expedicionarios. Cada moto parte en una direccion, no demasiado alejadas unas de otras,
aunque no se ven entre si. Van comunicadas por radio en todo momento, por lo que pueda pasar. Aunque
el terreno parece solido, una grieta podria abrirse bajo ellos por sorpresa.

Si los investigadores deciden quedarse en el campamento, al cabo de un par de horas recibiran noticias de
una de las motos, que ha recibido una sefial fuerte en los detectores de metal.

En cambio, si los personajes acomparfian a las motos, una de ellas aleatoriamente comenzara a recibir un
“blip” en los instrumentos. Inmediatamente se detendran a investigar. El técnico se sorprendera de recibir
una sefial tan pronto y tan facilmente. Sacara el resto de aparatos, clavara varios en el suelo, y se dedicara
a tomar datos para averiguar qué han encontrado. El investigador que viaje con él puede echar un vistazo
a la zona, y no vera nada extrafio, al menos aparentemente. Si explora los alrededores o estudia la capa de
hielo, descubrird que tiene una tonalidad mas oscura que el resto. De todas formas el entorno no se parece
en nada a lo que se ve en las fotos de la valija. Una observacion atenta, o realizada desde cierta distancia
revelard que el tono oscuro de la superficie es en realidad la sombra alargada, de mas de 70 metros de
largo, de algo enterrado en el hielo. En ese momento el técnico informard al investigador de que el
detector de metales parece haberse vuelto loco... .

Enterrado en el Hielo

En pocos momentos se reuniran en la zona todos los técnicos, que discutirdn animadamente sobre lo que
puede esconderse a sus pies. Ward llegara algo mas tarde, con los tractores y perforadoras. Esta claro que
no han encontrado lo que buscan, pero aun asi el hallazgo es importante, si esta relacionado con las
ruinas. Sin esperar mas, las maquinas se pondran a trabajar, lanzando chorros de hielo pulverizado en
todas direcciones. Primero se abrira un agujero del tamafio de un pufio hasta la superficie del objeto, y
luego ampliara hasta que permita pasar a una persona.

Los técnicos calculan que el objeto se encuentra a unos 15 0 20 metros, y es raro que no se haya avistado
antes. Varios opinan que probablemente el calentamiento global ha desplazado las capas inferiores,
dejandolo a la vista recientemente.

Al cabo de unas horas se llega al objeto, y una micro cdmara muestra una superficie de lo que parece ser
acero con remaches, inequivocamente trabajo humano. Los investigadores veran a Ward dar un suspiro de
alivio. El pozo contindla ampliandose, y a primeras horas de la noche, ya permite el paso de un hombre.
La cdmara muestra una forma ligeramente curvada, pero poco reconocible. Uno de los operarios se sujeta
con arneses y desciende hasta el fondo. En un principio no reconoce el tipo de estructura, comunica por
radio que le recuerda al casco de un barco. Observando con mas detenimiento, localiza a través de la
pared de hielo lo que parece ser el comienzo del timén, y comunica a los deméas que el objeto misterioso
es... un submarino.

Las primeras reacciones son de cierta sorpresa, aunque alguno de los investigadores con conocimientos de
historia puede recordar que se sospech6 de la presencia de U-BOATS alemanes en la zona en la Il Guerra



Mundial. Puede que el que se encuentra a sus pies sea uno de ellos, lo que tendria sentido como
avanzadilla de una posible unidad de exploracion.

Con esta nueva informacién, Ward decide cambiar el lugar de perforacién. Al dia siguiente se excavara
hasta la portilla de acceso al submarino, por si pudiese contener documentos u objetos interesantes.
Argumenta que la nave podia tanto ir hacia las ruinas como volver de ellas, y en ese caso no se puede
perder la oportunidad de recabar toda la informacién posible. Como ya es tarde y el tiempo no parece
aconsejar quedarse trabajando, se acordonara la zona y un par de hombres se quedaran vigilando. Si los
investigadores (todos o sélo algunos) se prestan voluntarios para montar guardia alli, un tractor trasladara
un modulo prefabricado con literas desde la base, lo situara junto al lugar de excavacion y todos se
retirarén.

Noche Antartica

En el campamento, Ward recomienda a los investigadores que se retiren a su alojamiento. Cuentan con un
contenedor prefabricado con literas, que aunque no da las mejores comodidades del mundo, tiene
calefaccion eléctrica y es acogedor. Los técnicos duermen en el otro extremo del campamento, asi que no
deben compartir la estancia con nadie. Si alguien quiere echar una ojeada por los alrededores, descubrird
que el viento helado hace bastante incbmodo quedarse en el exterior. No hay riesgo de perderse, a no ser
que se alejen mucho del campamento. Se han clavado postes con focos para iluminar a los mecéanicos que
trabajan en los tractores, y aunque ahora no parece que haya nadie se han dejado encendidos por
seguridad.

En el campamento base pueden comunicarse con el puesto de vigilancia por las radios portétiles. En
principio todo parecerd normal, hasta que de madrugada, una llamada despertard a los investigadores.
Sélo durara unos segundos, se oiran entrecortadas las palabras “Ayuda... el hielo...” con el sonido de la
ventisca de fondo, y se cortara. Nadie en el campamento parece haberlo escuchado, y los investigadores
pueden elegir si avisar al resto o dirigirse ellos solos al lugar de excavacién, en motos de nieve. Tanto si
avisan como si no, tardaran cinco minutos.

La Vigilancia (sélo si algun investigador se quedo en la zona)

Junto al lugar de excavacion también sopla un fuerte viento, y es imposible hacer una guardia en el
exterior. Los vigilantes propondran hacer rondas en turnos rotativos de dos horas, que consistiran
simplemente recorrer la zona de perforacion de un extremo a otro, inspeccionando la maquinaria, y
regresar. Si a los investigadores les parece bien, se sortea el orden y se empieza. Por precaucion Ward ha
recomendado que se lleve una escopeta en la vigilancia, aunque nadie sabe qué amenazas puede esperar
en un lugar tan desolado.

Las primeras guardias transcurriran con tranquilidad, se tarda diez minutos en hacer la inspeccion, se han
plantado postes con focos y todo queda bastante a la vista. Las rafagas de viento son frias y cortantes, y
agitan las lonas que cubren las méaquinas, pudiendo dar més de un susto a los que vigilan. Cuando ya
lleven varias horas asi, en una de las guardias uno de los vigilantes tardaré en volver. Un investigador con
una buena tirada de Percepcion puede escuchar un eco lejano, pero no sabra si es el aullido del viento... o
alguien que grita. El otro vigilante saldrd a la carrera a buscar a su comparfiero, seguido o no de los
investigadores. Si le siguen, les lleva algo de ventaja y le perderdn de vista un momento en la oscuridad.
Luego escucharan varios disparos de arma ligera y un grito. Llegaran a tiempo para ver una escena
terrible.

Una figura vestida de negro, que pueden reconocer como la que vieron desde el avion al llegar, sujeta por
el cuello a uno de los vigilantes, mientras dispara al otro con una pistola. De las heridas no mana sangre,
donde deberian estar los impactos comienza a extenderse hielo azul. Los dos vigilantes caen al suelo
congelados en un instante. El atacante va a cara descubierta, y alguno de los investigadores puede
reconocerle por las fotos vistas en la casa de su hermano en Alemania: se trata de Alexander Koenig. A la
luz de los focos pueden ver los emblemas del ejército aleman y la insignia de las SS en el cuello del
abrigo, que también conserva marcas de antiguos balazos, puede que los que le mataron.



Si deciden combatir con Koenig, cuentan con una ventaja: todavia no ha asumido su condicién de
espiritu, y reaccionara ante el dafio como si fuese real. Aunque no le maten, reducirle a 0 Puntos de Vida
hara que se desvanezca como arrastrado por el viento. Si los personajes cuentan con la Daga Ritual,
también podra herirle, y ese dafio si que sera real para él, haciéndole retirarse tras el primer impacto.
Koenig luchard de forma bastante conservadora, cubriéndose con la maquinaria y disparando con su
Luger a cualquiera que quede al descubierto. Los efectos congeladores de sus ataques, que ya han visto en
accion, deberia hacer cuidadosos a los investigadores.

De todas formas Koenig se conformara con incapacitar a uno o dos de ellos, ya que su objetivo es el
submarino. En cuanto tenga una oportunidad se dirigira hacia él y saltara al pozo perforado. En cuanto
toque la superficie del metal, desaparecera. Es posible forzarle a huir antes de tiempo si los investigadores
intuyen sus intenciones y derrumban u obstruyen el pozo.

En el caso de que los investigadores no quieran enfrentarse al espiritu y prefieran huir para pedir ayuda,
Koenig efectuara varios disparos a larga distancia, con pocas probabilidades de éxito, y desaparecera en el
pozo de perforacion, sin perseguirles.

Tras el Ataque

Si por el contrario ningln investigador se quedé de guardia con los vigilantes, lo que encontraran al llegar
al lugar seran sus cuerpos congelados y nada mas. Habré pisadas de botas militares que se dirigen al pozo
de excavacion y parece que entran en él, pero no salen, y no hay nadie escondido dentro. Si alguien sigue
el rastro para saber de donde venian las huellas, vera que se corta bruscamente en el exterior de las
excavaciones

Cuando alguien mueva los cadaveres para introducirlos en bolsas, se partiran como si fuesen mufiecos de
nieve. Por mucho cuidado que se tenga, en cuanto dejen de estar en el exterior comenzaran a fundirse,
quedando de ellos sélo los objetos metalicos que llevasen encima, como relojes, anillos o dientes de oro.

Explorando el Submarino

Lo ocurrido por la noche dard a Ward méas razones para apresurarse en el trabajo. La perforacién
comenzard inmediatamente y en unas cuantas horas se llegard a la portilla del submarino. Viendo sus
medidas y la forma de la parte superior de la nave, un investigador con conocimientos en Historia podria
deducir que se trata de un U-Boat modelo IXC. Su longitud aproximada son unos 75 metros, y lo
tripulaban entre 50 y 60 hombres. La parte més peligrosa es que almacenaba 22 torpedos, para abastecer a
sus 4 tubos. Si siguen alli, podria suponer un grave riesgo.

Ward propondré a los investigadores que sean ellos los que desciendan al interior del submarino y lo
inspeccionen. Su intencion es mandar al interior un total de 6 personas, como minimo, entre
investigadores y gente de su propio equipo, en cualquier combinacién. No obligara a nadie a bajar.

El acceso excavado al submarino no es mucho méas cdmodo que el anterior, un simple pozo vertical, que
permite a duras penas pasar a un hombre, maniobrar y abrir la portilla. Hay focos alumbrando el interior,
y todos esperan expectantes la apertura. Como equipamiento para la inspeccién, los investigadores
llevaran cascos mineros con linterna, cuerdas y picos por si el hielo se ha filtrado por el casco de la nave
en algin punto y hay que abrirse camino. Como proteccion se espera que cada uno lleve sus armas
personales. Los hombres de Ward bajaran con escopetas.

El primero en descender se encontrara con que el interior parece bastante mas frio que el exterior, es el
aire tiene olor a rancio pero es respirable. De vez en cuando se escucha un crujido en el casco, como si el
hielo presionase desde el exterior, haciendo estremecer la estructura. EI submarino esta ligeramente
inclinado hacia delante, y la luz de las linternas mostrard la sala de control, cubierta de diales y
medidores. En esta sala encontraran una mesa con una serie de mapas, mostrando zonas de la Antartida
con anotaciones en aleman, y la ruta seguida por el submarino desde Alemania. Los investigadores tienen
dos opciones, ascender o descender por el pasillo.



Si descienden, accederan a la seccién de los oficiales, donde se alinean varios camastros, y a la habitacién
del capitan, la Gnica con cama individual. Hay varios armarios y una mesita con un mapa. Muy cerca se
encuentra el compartimento de la radio, donde todavia puede verse una maquina Enigma naval en
perfecto estado de conservacion. Aqui es donde los investigadores pueden encontrar mas documentacion.
En los armarios del capitan encontraran cartas de navegacién, cuadernos de notas, transmisiones de
radio... si alguien sabe aleman puede diferenciar lo interesante de lo que no lo es. Si no, la mejor opcién
es llevarselo todo para estudiarlo luego.

La maquina Enigma, si alguien quiere llevarsela, pesa aproximadamente 12 kg. Al margen de la
documentacion también pueden encontrar una Luger perteneciente a un oficial. Lo mas importante que
encontraran es una pequefia pieza de maquinaria esférica, con engranajes y varias agujas que se mueven
cuando el objeto es cambiado de posicién, pero que siempre parecen apuntar en la misma direccion: es la
Giro-Brujula.

Siguiendo por el pasillo hacia abajo, encontraran la cocina, un cuarto diminuto donde todavia podran
encontrar cajas de comida enmohecida y latas con sellos de hace decenas de afios. Caminando un poco
mas llegarén a los compartimentos de los suboficiales, con 12 literas alineadas en los laterales. El paso es
tan estrecho que en esta seccion sdlo es posible moverse en fila de a uno. Los camastros tienen todavia los
objetos personales de varios soldados sobre ellos, hay ropa y fotos pegadas en las paredes. En el extremo
maés alejado hay una portilla redonda cerrada.

Si abren la portilla tendrén ante si una escena terrible. Uno de los laterales del compartimento ha sido
desgarrado por una fuerza brutal, y falta toda una seccién de camastros de los marineros. Al fondo se
distinguen los tubos lanzatorpedos, vacios. Todo se inundé de agua, ahora congelada, y en ella se
distinguen los cadaveres de media docena de marineros, que todavia conservan expresiones de panico y
terror en sus rostros. Los investigadores pueden descubrir que todos dirigen su mirada a la zona de la
grieta. También pueden darse cuenta de que es imposible que la congelacién ocurriese de forma tan
rapida como para dejarles instantaneamente empotrados en el hielo... ;0 no? Esta es la Gltima seccion de
la proa del U-Boat.

Si ascienden, yendo hacia la popa, atravesaran primero la zona de los motores diesel, por la que tendran
gue pasar de uno en uno, y luego la de los motores eléctricos, para llegar finalmente a la sala de torpedos
trasera, que cumple también la funcién de dormitorio de los marineros y almacén de suministros. Aqui
todo esta desierto, y s6lo llama la atencién que hay algo de hielo acumulado, pero no parece haberse
filtrado por ninguna parte.

En el momento en el que los investigadores se encuentren en la parte mas alejada de la entrada, ya sea en
el extremo superior o en el inferior del submarino, escucharan el eco de gritos y disparos que vienen de la
portilla. Si vuelven corriendo, alcanzaran a escuchar ruido de maquinaria y veran caer grandes trozos de
hielo. Alguien estd usando las excavadoras para bloquear el pozo. Para cuando lleguen a la escalera de
acceso, el hielo ya habra taponado la salida, y cualquier intento de excavar serd indtil.

(En el caso de que alguno de los investigadores hubiese preferido quedarse fuera y no entrar en el
submarino, lo que vera es lo siguiente: mientras todos se encuentran atentos a lo que ocurre en el interior,
un grupo de hombres vestidos con camuflaje para el artico y con armas automaticas les rodeara. Es muy
dificil darse cuenta de la emboscada, ya actian de forma muy profesional. A punta de fusil reduciran a
todos los presentes, y se haran con el control de las maquinas excavadoras. Bloquearan el pozo con el
hielo extraido anteriormente y conducirn a todos de vuelta al campamento base, que también ha sido
tomado.

Las opciones del investigador o investigadores que se hayan quedado fuera son reducidas. Si se da cuenta
de la emboscada, puede intentar escabullirse. Dar la voz de alarma sdlo provocard un tiroteo, y los
técnicos, pobremente armados, no tienen oportunidad de ganar. Otra opcidn es intentar huir en el camino
al campamento base, pero eso es bastante mas dificil que escabullirse de la emboscada. Si vuelve a la
excavacion puede intentar operar la perforadora, una tarea muy dificil sin entrenamiento, o simplemente
coger una pala e intentar retirar el hielo del pozo.

A su llegada al campamento descubrirdn que sus captores son hombres del Eisenschddel, la Hermandad
del Créaneo de Hierro, y quien les espera es nada mas y nada menos que su lider, Otto Wiirdemann.)



La Giro-Brujula

Se trata de un objeto esférico de metal dorado, que recuerda a un antiguo reloj. En su interior se mueven
diminutos engranajes, y su superficie estd formada por placas con extrafios simbolos, algunos de los
cuales recuerdan a mapas y otros a cimulos de estrellas o constelaciones. Sobre las placas se mueven
varias agujas, unas apuntando hacia el interior y otras hacia el exterior, en diferentes angulos.

Lo mas sorprendente es que el objeto parece seguir funcionando perfectamente a pesar del paso del
tiempo. Reacciona ante los cambios de posicion, haciendo que las agujas se reorienten. Una de ellas en
concreto se mantiene paralela a la superficie terrestre, indicando siempre la direccién en la que se
encuentran las ruinas del Reino Antiguo.

Atrapados en el Submarino

Excavar para salir del submarino parece una tarea imposible, teniendo en cuenta que 15 metros les
separan de la superficie. Antes de que tengan tiempo de decidir qué hacer oiran un extrafio sonido, como
el que emite una ballena, y notardn vibracion en el casco. Las luces de sus linternas se apagaran, y
pasaran unos segundos a oscuras. En un momento se encenderan las del propio submarino, y mostraran
una escena totalmente diferente, el metal no estara oxidado y el aire tendra un olor mas fresco.
Escucharan voces en aleman, carreras, pasos, y dependiendo de donde estén, una escena u otra: en los
camarotes de los marineros, habrd heridos tumbados en los camastros y otros sentados, hablando en
aleméan entre ellos mientras miran con miedo las paredes. En los motores, comenzaré una vibracion, y
veran a los mecénicos manejandolos sin descanso; en la zona de mando, el radiotelegrafista estard en su
sitio, al igual que todos los marineros y oficiales, junto con un hombre barbudo que pueden identificar
como el capitén.

Nadie advertira su presencia, y si intentan interponerse o se cruzan con alguien, seran atravesados jcomo
si ellos fuesen los fantasmas! Alguien que entienda alemén puede comprender que estan siendo atacados
pero no se sabe muy bien por qué. La nave se zarandea pero no parece que sea a causa de ninguna carga
de profundidad. De repente, un golpe mas violento lanza a todos al suelo y un frio intenso invade la nave,
gue se inmoviliza rapidamente.

Si los investigadores tienen la intuicion de ir antes a la zona de los tubos lanzatorpedos, 0 ya se
encuentran alli, serén testigos de como un impacto secciona gran parte del lateral, y el agua inunda el
compartimento. A los pocos segundos un intenso frio congelara el agua, atrapando a varios desdichados
marineros. Al otro lado de la pared de hielo podran ver cdmo se aleja nadando una criatura gigantesca, de
ojos bulbosos y cuerpo hinchado, del que cuelgan racimos de tentaculos, como una extrafia medusa de
otro mundo. Cualquiera que llegue momentos después del impacto, sélo podra ver unos pocos detalles del
monstruo que se aleja en direccion a la costa (el Director de Juego deberia resaltar este dato).

Pasado ese momento, las luces se apagaran de nuevo y volveran a encenderse parpadeando las de los
investigadores. Siguen teniendo las mismas opciones para escapar del submarino, aunque alguno podria
intuir que es posible que cerca de la proa haya un acceso a una bolsa de agua en el hielo. Cualquiera con
nociones de supervivencia sabrd que si caen al agua helada tendran pocas probabilidades de salir con
vida. También pueden preguntarse como escaparon de la nave los tripulantes que quedaron con vida en el
momento en el que quedé encallada. Una inspeccidn a fondo les desvelaré el misterio: excavaron un tdnel
partiendo de los tubos lanzatorpedos posteriores, la zona mas cercana a la superficie. De ahi los restos de
hielo en la popa. Con el paso del tiempo el tlnel ha quedado parcialmente obstruido, pero con un poco de
trabajo podrén abrirse paso a rastras.

Mientras intentan salir del submarino, pueden escuchar, primero crujidos, y mas tarde un sonido ritmico,
como de pasos muy lentos y pesados. Si alguien investiga, descubrird que los cuerpos de los marineros
congelados ya no estan en la proa... y les estan buscando.

Pueden continuar excavando para intentar escapar o pueden organizarse para cazar a esos ‘“zombis de
hielo” antes de que sean ellos los que les sorprendan. Pueden encontrarse con uno o varios en las
siguientes localizaciones: la sala de los motores eléctricos, la sala de los motores diesel, la sala de control
superior o inferior, la habitacién de oficiales, la habitacion del capitan, la sala de radio, la cocina y la



habitacion de los suboficiales. No hay muchos sitios para esconderse, pero los zombis conocen mejor el
lugar, y en la oscuridad les es facil desplazarse de un lugar a otros sin ser vistos. También hay que tener
en cuenta que en varios puntos el suelo es falso y bajo él se encuentran las baterias, lo que da nuevas
posibilidades para escabullirse.

En total hay seis zombis y nunca atacaran mas de dos a la vez. Elegiran sitios donde s6lo puedan
contraatacarles de uno en uno, y siempre en cuerpo a cuerpo. Si se intenta peinar la zona de un extremo a
otro, habra varios enfrentamientos, pero puede que no se encuentre a todos los zombis, que aprovecharan
cualquier despiste para colocarse a su espalda y atacar mas tarde. Si se deja alguno atras y se intenta
escapar del submarino por el tinel de popa, el Gltimo que salga se encontrard perseguido de cerca por un
zombi, lo que no es nada agradable cuando uno se desplaza a rastras por un hueco de medio metro de alto.

En el Exterior

Los investigadores saldran varios metros mas alla de la zona de perforacién. Si investigan podran
averiguar, por las huellas y los rastros, cuantos eran los atacantes y donde se llevaron a sus compafieros.
Después de lo que han visto en el interior del submarino, ya deberian sospechar que las ruinas se
encuentran mas en direccion a la costa que su posicion actual. La Giro-Brujula les ayudara a localizarlas.
En este momento deben elegir entre intentar encontrarlas y explorarlas por su cuenta (seria posible si
alguien supiese manejar una perforadora), o intentar rescatar a Ward y los demas. Si tardan més de la
cuenta en decidir, pueden descubrir que el Craneo de Hierro se les ha adelantado, desplazando la
maquinaria del campamento base hacia la costa.

Tomando el Campamento Base

Si optan por intentar rescatar a sus compafieros, los investigadores deberan acercarse sin hacer ruido al
campamento base. Hay guardias patrullando el perimetro, y el sonido del motor de las motos de nieve les
alertaria. Por logica, el asalto deberia realizarse por la noche. De dia es casi imposible, no hay cobertura 'y
cualquiera que se acerque a pie es divisado a larga distancia.

Tomando precauciones pueden observar el campamento con prisméticos. Veran 4 guardias patrullando en
todo momento, y cada cuatro horas hay un cambio de turno, pero sélo de dos, y cada uno de una zona
opuesta, para que nunca haya un sector menos controlado que otro. Aparte de esos, en el interior pueden
contar minimo otros 8 (en realidad en total hay unos 15 contando mercenarios, ayudantes, y al propio
Otto Wirrdemann) , que se ocupan de vigilar a los técnicos y operarios que tienen prisioneros en sus
barracones. En un extremo del campamento se pueden ver dos hovercrafts blindados de transporte de
tropas. Gracias a ellos llegaron los hombres del Craneo de Hierro al campamento, y es de suponer que
cerca tendrén establecida su base principal, o un barco de abastecimiento.

Hay varias opciones para los investigadores, pero en general se resumen en dos tipos, el ataque frontal o
el ataque silencioso. El segundo caso tiene mas probabilidades de éxito, sobre todo si consiguen liberar a
los prisioneros para que les ayuden. Para lograr el mismo objetivo se pueden usar maniobras de
distraccion para hacer que los guardias abandonen su puesto. Eso es Util sobre todo si se quiere evitar el
enfrentamiento directo, una buena idea si se tiene en cuenta que los mercenarios cuentan con armas
automaticas y ellos no.

En cualquier caso, si hay un enfrentamiento, los hombres del Craneo de Hierro contestaran con firmeza,
pero se retiraran si se ven superados o cuando sufran las primeras bajas. Se alejaran a gran velocidad en
los hovercrafts, Ilevdndose todos los documentos referentes a las excavaciones, incluida la valija, y a
James Ward como prisionero. En este punto seran los investigadores los que deban hacerse cargo de la
expedicion...



Reparto
Ander Koenig (Espiritu)

Koenig ha vuelto a la Realidad invocado por la Daga Ritual. Todavia no es consciente de su muerte, pero
poco a poco va tomando conciencia de sus capacidades sobrenaturales. Fisicamente no ha cambiado nada,
y conserva la ropa que llevaba puesta en el momento de su muerte, una gabardina de cuero negra de las
SS bajo la que puede verse un uniforme aleman con varios agujeros de bala.

Como cualquier otro espiritu, no puede ser herido por armas normales, aunque mientras no esté
convencido de estar muerto reaccionara al dafio como si fuese real. La Unica diferencia es que dejarle a 0
Puntos de Vida s6lo conseguira que huya o se desvanezca en el aire, para volver a aparecer mas lejos.
Atacarle con conjuros o armas magicas como la Daga Ritual pueden provocarle dafio permanente que le
envie de vuelta al Plano Espiritual.

Koenig atacara cuerpo a cuerpo o abriendo fuego con su vieja Luger. No causa dafio normal, sino un
“toque helado” que primero paraliza a sus victimas y luego las congela hasta desintegrarlas. Lo usa
inconscientemente.

FUE: 16 CON: NA COO: 18 RAP: 15 INT: 15 PERC: 17 (85%) PERS: 12 ASP: 14
Puntos de Vida: 150 Shock: Inmune

Habilidades: Artes Marciales:60% Armas Tipo Cuchillo:70% Esquivar:60% Armas de Fuego
Cortas:75% Armas de Fuego Automaticas:75% Atletismo:70%, Sigilo:60%

Armas: Luger, Presa. Sus ataques causan un Toque Helado que inutiliza el miembro impactado. Si es la
cabeza se considera inconsciencia automatica. Un personaje muerto de esta forma no puede ser revivido.

Otto Wiindermann, Lider de la Hermandad

Es un hombre anciano, alto, delgado, de pelo canoso, bigote y gafas redondas. La piel se estira sobre los
huesos de su cara como una mascara de goma sobre una calavera. Normalmente es muy inexpresivo, pero
sonrie cruelmente cuando presencia sufrir a alguien (por ejemplo, a James Ward, al que torturara para
obtener informacion o simplemente por placer).

Wiindermann es descendiente de un héroe de guerra nazi y afiora los tiempos en los que su padre era
aclamado y todo el mundo se rendia ante Alemania. Sabe que la fuerza militar no es la respuesta, y por
eso fundo la Eisenschédel, con el fin de volver a encontrar el poder mistico que llevé a Hitler a la victoria.

Los investigadores tienen pocas probabilidades de encontrarse con él, ya que a la menor sefial de
amenaza, escapara con sus lugartenientes en los hovercraft, llevandose a Ward. Si por alguna razén es
acorralado en uno de los barracones o los investigadores bloquean su salida, usara la magia para invocar
un Circulo de Transporte a través del que huir. En la costa les espera un barco que les sirve de base
principal. Desde alli organizara la expedicion a lugar donde supone se encuentran las ruinas.

Zombis de Hielo

Los desdichados marineros alemanes que perecieron en el hundimiento fueron despertados por la
presencia de Alexander Koenig, y ahora intentaran acabar con cualquiera que entre en el submarino.
Después de tantos afios en el hielo su cuerpo ha adquirido una rigidez y una dureza extremas. Esto da una
ventaja y una desventaja a los investigadores: los zombis son muy lentos, pero aguantan bien el dafio
fisico. Su Unica vulnerabilidad, como es légico, es el fuego, del que recibiran doble dafio, sin blindaje.
Atacaran cuerpo a cuerpo Yy trataran en todo momento de usar su conocimiento del submarino para tender
emboscadas. También aprovecharan su resistencia al dafio para aparentar caer bajo las balas y luego
volver a atacar cuando alguien se acerque.



FUE: 16 CON: NA COO: 12 RAP: 8 INT: 12 PERC: 15 (75%) PERS: NA ASP: 5
Puntos de Vida: 120 Shock: Inmunes

Habilidades: Cuerpo a Cuerpo:60% Esquivar:30% Sigilo:85%

Blindaje: 40 Armas: Pufietazo, Presa

Mercenarios de La Hermandad del Craneo de Hierro

Contratados por la Hermandad para actuar como fuerza de choque, algunos han acabado con el tiempo
por seguir los ideales nazis de la organizacién. La mayoria son ex militares licenciados o expulsados de
sus ejércitos de origen. Estan bien entrenados y equipados. Van vestidos con camuflaje invernal, y se
organizan como un pelotén. Hay 12 hombres, de los cuales uno ejerce de cabo, otro de sargento, y
finalmente uno de teniente. Todos llevan armas automaticas ligeras.

FUE: 16 CON: 15 COO: 15 RAP: 17 INT: 12 PERC: 14 (70%) PERS: 12 ASP: 11
Puntos de Vida: 75 Shock: 75%

Habilidades: Artes Marciales:70% Armas Tipo Cuchillo:60% Esquivar:55% Armas de Fuego
Cortas:70% Armas de Fuego Automaticas: 75% Atletismo:65% Sigilo:60% Supervivencia:50%

Blindaje: Antibalas Ligero (25) Armas: H&K MP5, Glock 17, Cuchillo

TERCERA PARTE

Antecedentes

Los investigadores se encuentran en la Antértida, buscando la localizacion de unas ruinas de procedencia
desconocida, ahora enterradas bajo el hielo. Hasta alli les ha llevado una valija con documentos, perdida
tras la 1l Guerra Mundial, y que ellos rescataron del Vaticano. Al final de la anterior aventura, el grupo
resulta atacado por la Hermandad del Craneo de Hierro, una organizacién heredera de los circulos
ocultistas que rodeaban a Adolf Hitler. La situacion actual de los investigadores dependerd de las
decisiones que tomaron al finalizar la aventura, pero lo mas probable es que se encuentren sin su mentor y
jefe de expedicion, James Ward, y sin los documentos que indican la posicion las ruinas.

Las buenas noticias es que pueden contar con el equipo de perforacion y unos cuantos técnicos, que no
pondran ninguna pega a obedecer sus 6rdenes. Otra buena noticia, ésta mas importante, es que si han
explorado el submarino U-Boat pueden tener en su poder la Giro-Brdjula, que les indicara sin fallo la
posicion de las ruinas.

La Busqueda de las Ruinas

Encontrar las ruinas en el desierto de hielo de Neuschwabenland sin los mapas seria una tarea casi
imposible, pero la Giro-Brijula ayudara bastante. En el caso de que los investigadores no la recogiesen en
el submarino, puede que uno de los técnicos que bajaron con ellos lo hiciese. Para cualquiera que la
observe durante un rato y haga pruebas de movimiento, su propésito quedara bastante claro. La brdjula
estd pensada para apuntar permanentemente hacia el "Reino Antiguo™ (aunque los investigadores todavia
no lo conocen con ese nombre). Debido a su construccién en esfera, funcionard en un plano
tridimensional.



Los investigadores pueden comenzar la exploracion en las motos de nieve o0 a pie. El equipo de
perforacion les recomendard que se adelanten para ganar tiempo y les seguira con los tractores a cierta
distancia, comunicandose con ellos por radio. Si alguien decide explorar los alrededores por si les espera
una emboscada de los hombres del Craneo de Hierro, no encontrard nada destacable. Si por alguna razon
el grupo se detiene o se entretiene con algo, primero escucharan un zumbido lejano y luego veran como
les sobrevuela un pequefio helicéptero de reconocimiento. Desde ese momento estaran localizados y
deberan acelerar la marcha. Una opcion para evitar ser detectados en sucesivas pasadas del helicoptero es
utilizar previamente lonas y nieve para esconder el equipo.

Los hombres del Craneo de Hierro tienen en su poder todo el material de la expedicién, mapas,
traducciones y fotos, ademas de a James Ward. Su lider, Otto Windermann no cree que los investigadores
lleguen a las ruinas por su cuenta, pero aun asi quiere tenerlos vigilados. Si el helicoptero los avista
caminando siempre en la misma direccion, Wiindermann se dara cuenta de que estan siendo guiados de
alguna forma, y pondra en marcha su maquinaria militar para interceptarlos. De todas formas, los
investigadores contaran alin con varias horas de ventaja.

Segun los personajes avancen por la llanura helada, siguiendo la direccion marcada por la Giro-Brujula, el
tiempo ird empeorando. Rapidamente el cielo se cubrira con nubes de color plomo y soplara una brisa que
ird aumentando hasta convertirse en ventisca. La visibilidad se reducirda a unos pocos metros, y los
investigadores deber&n avanzar a ciegas en la direccion que les marca la brdjula. Sorprendentemente, si
intentan comunicarse con el equipo de perforacién que avanza tras ellos, les dirdn que alli el tiempo es
perfecto, y no hay signos de tormenta en el horizonte. Luego la comunicacion se perdera.

Después de caminar durante unos minutos a través de la ventisca, veran aparecer entre la nieve unas
figuras, caminando en direccion opuesta. Se detendrén a cierta distancia y les darén el alto... en aleméan. Si
nadie entiende ese idioma, podrdn comunicarse chapurreando en un inglés con fuerte acento germano. Al
acercarse los dos grupos, los investigadores descubriran que se trata de un grupo de marineros con los
uniformes tipicos de la Kriegsmarine, la marina alemana durante la Il Guerra Mundial. El capitan hara de
portavoz. Si los personajes descendieron al U-Boat enterrado en el hielo y fueron testigos de la
representacion fantasmal del ataque, reconoceran al capitan de dicha nave. Su aspecto es idéntico, sin
envejecimiento, tiene los signos tipicos de haber caminado a través de la ventisca durante bastante
tiempo, pero por lo demas es como si s6lo hubiesen pasado unos minutos. Los marineros tampoco
parecen haber sufrido ningun tipo de cambio, lo que es increible si se tiene en cuenta que han pasado mas
de 50 afios.

El capitan les hablara de su misién, explorar unas ruinas que se suponian parcialmente sumergidas, que
no pudo llevar a cabo por el ataque que sufrié su submarino por parte de una monstruosa y desconocida
criatura. Les contard como excavaron el tanel a través del hielo desde los compartimentos de torpedos de
popa, y que desde entonces intentan llegar a la posicién que recuerdan marcaba la Giro-Brljula y sus
mapas. En su apresurada huida del submarino, temiendo que se hundiese para siempre, no tuvo tiempo de
recoger nada y ahora se arrepiente. Para él sélo han pasado un par de dias atrapados en la ventisca.

El encuentro puede terminar de varias formas. Si le cuentan al capitan que han pasado afios caminando en
la tormenta, se volvera loco. El efecto sera peor si le narran el desenlace de la Il Guerra Mundial. Sacara
su pistola Luger y se suicidara dispardndose un tiro, si no lo evitan. Los marineros entonces le tomaran
entre varios y huirdn a través de la nieve, perdiéndose rapidamente de vista. Si no les cuentan nada, todo
dependerd si descubre que los personajes tienen la Giro-Brijula o no. Si lo descubre, ordenard a sus
marineros atacar (ver ficha) para intentar recuperarla, sabiendo que es la Gnica manera de cumplir su
mision. En el caso de que no lo descubran, el capitan se despedird y él y los marineros desapareceran
atravesando con paso pesado la ventisca.

Al cabo de un rato, el cielo se despejara. Las agujas de la brdjula comenzaran a inclinarse, hasta que
llegados a un punto, estaran perpendiculares con el suelo. Si alguien se aleja para tener otra perspectiva de
la zona, como en el caso del submarino vera que hay una "mancha" oscura bajo el hielo, que podria
coincidir con lo visto en las fotos que contenia la valija.



La Perforacion

Cuando los perforadores inspeccionen la zona, haran notar a los investigadores las extrafias propiedades
del hielo bajo sus pies. Al apartar la capa mas reciente, queda al descubierto una superficie como de
cristal azul, signo inequivoco de que esa seccién es mucho mas antigua que las anteriores. Cualquier
personaje con conocimientos de Geologia o experto en las regiones polares (hay varios entre los técnicos)
entenderdn al instante la razon: siglos de presidn cristalizaron las capas inferiores del glaciar, haciéndolas
casi transparentes. Algin movimiento subterrdneo desgaj6 entonces una parte y desplazé todo el bloque a
la superficie, y con él, es de suponer, las ruinas.

Lo mas importante para los investigadores es que ahora pueden tener una pequefia vision de lo que les
espera. La mancha oscura parece pertenecer al capitel de una torre, de extrafio disefio ahusado. Los
técnicos avisaran en ese momento que sus mediciones parecen indicar la presencia de una camara de aire
y dudan sobre si continuar o no, por el riesgo de derrumbamiento. Esta claro que el menor riesgo es llegar
hasta la parte superior de la "torre" y luego descender por ella, si es practicable. Para que no ocurra como
en el submarino, en el que habia que descender con cables y era muy féacil quedar atrapado, los
excavadores recomiendan agrandar la perforacion en espiral, para situar rampas en los bordes. Llevara
mas tiempo, y los investigadores deciden si deciden sacrificar seguridad por rapidez para adelantarse a los
hombres del Créneo de Hierro.

Decidan lo que decidan, los investigadores deberian darse cuenta de que el riesgo de ser sorprendidos en
la excavacion (de nuevo) es muy alto. Lo mas seguro seria perforar y ocultar con lonas el agujero, y que
el equipo con la maquinaria se desplazase a otro lugar, por lo menos fuera del radio de busqueda de las
ruinas. Si toman esas medidas 0 no, es su decisién.

Primer Contacto

La perforacion llegaré a su fin cuando las maquinas se acerquen a lo que parece ser una clpula formada
por pequefias placas encajadas finamente entre si. Los ultimos centimetros serdn un trabajo delicado, ya
que no se desea provocar ningn hundimiento. La cuspide de la torre quedara expuesta al aire por primera
vez en miles de afios.

La Unica forma de acceder al interior de la torre es abriendo una brecha en su techo, algo que espantara a
cualquier arquedlogo, pero no queda otra alternativa. Cémo se preparen los investigadores es cosa suya.
Si piden a algun técnico que les acompafie, solo podran convencer a uno o dos. El resto prefiere ocultarse
Y NO correr mas riesgos.

En el Interior de la Torre

Notas para el Director de Juego: La exploracién de las ruinas, comenzando desde la torre, debe enfocarse
como si fuese un "dungeon" clésico, con sus trampas, monstruos, etc. Las tablas de encuentros son
orientativas, y si se desea pueden ignorarse las tiradas y hacer que los jugadores se enfrenten a la
situacion que se considere més interesante. Los posibles "monstruos” con los que los personajes pueden
toparse se encuentran listados al final del mddulo. No estan insertados en la trama principal, y el Director
de Juego puede hacerlos aparecer (0 no) cuando lo crea necesario.

Abrir una brecha en la ctpula de la torre serd méas dificil de lo esperado, pero con esfuerzo (y un buen
martillo) una seccién se desprenderd al cabo de un rato. Una nube de polvo y aire estancado hara
lagrimear a cualquiera que se acerque en los primeros momentos, aunque si no se permanece demasiado
rato, no hay peligro. Si alguien intenta bajar inmediatamente, corre el riesgo de desmayarse y sufrir una
caida de cinco metros hasta el suelo.

A la luz de las linternas, lo que se observa de la estancia es mas bien poco, aunque se ven detalles de
maquinaria, gigantescos engranajes y correas metalicas. En un extremo hay una abertura que conduce a lo
gue parece ser una rampa descendente, aunque a simple vista no queda demasiado claro. La Unica forma
de descender es con una escalera de cuerda, que los técnicos dejan bien amarrada por si los investigadores
necesitan salir con rapidez.



El primero de los investigadores que toque el suelo creerd notar una vibracion, y escuchara un rechinar
lejano, como de metal contra metal, pero s6lo durard un momento y ninguno de sus compafieros lo
percibira. El grupo podra llegar al suelo sin problemas. Si han decidido que los técnicos y la maquinaria
se oculten, en ese momento serd cuando tapen la excavacion con lonas, dejandoles sélo con la luz de las
linternas, y escucharan alejarse los tractores y perforadoras. Si por el contrario no han planificado nada en
ese sentido, todos esperaran fuera a tener noticias suyas. Como prevision llevaran las radios conectadas en
todo momento.

Todo en la torre parecera estar hecho a una escala mas grande que la humana, aunque la diferencia no es
exagerada. Por el tamafio general de los objetos y las puertas pueden imaginar que los habitantes median
mas de dos metros y medio de altura. Encontraran mesas vacias, estanterias llenas de polvo y lo que
seguramente mas les llame la atencién, una compleja maquinaria que parece surgir de las mismas paredes
y unirse con el techo. Incluso alguien con conocimientos de Mecanica tendra dificultades para averiguar
su proposito, aunque podra intuir que parte de su utilidad es desplazar de alguna forma las losetas que
forman el techo.

En el extremo de la habitacion veran la abertura pentagonal de la puerta, que da directamente a una rampa
en espiral cuyo final se pierde en la oscuridad. Esta especie de "escalera de caracol sin escalones" es un
poco peligrosa ya que un descuido o un resbalén pueden hacer perder pie facilmente. La fina barandilla
que la bordea da algo més de seguridad, pero tampoco demasiada. Al descender por la rampa encontraran
el acceso a otro piso y hasta el suelo podran contar 7 entradas similares. Si se deciden a investigar alguno
de los niveles (o todos) deberan hacer una tirada en la siguiente tabla de encuentros por cada uno que
inspeccionen:

Tirada 1D100 |Encuentros en la Torre

Los investigadores encuentran el cadaver de un humano, clavado a la pared por tres
lanzas oxidadas. Los restos estan en bastante buen estado. EI hombre lleva el
lequipamiento tipico para la exploracion polar de hace cincuenta afios, un grueso
chaquetdn de piel, gafas de aviador y mascara. A sus pies hay varios rollos de cuerda,
ahora picada e inservible y una mochila con comida enlatada y una cantimplora. También
pueden encontrar varios papeles escritos en inglés, mapas dibujados a mano de la zona de
la Antértida donde estan, y bocetos de lo que parece ser una ciudad construida en formal
de anillos concéntricos, con varios edificios sefialados. Puede resultarles atil para guiarse.
No hay ninguna pista sobre como pudo llegar alli. En sus manos estan las pruebas de que
peled hasta el final: en la derecha lleva un viejo revolver Webley Mk 4 y en la izquierda
una escopeta de corredera. Por el suelo pueden verse varios casquillos. EI revolver
[funciona perfectamente después de limpiarlo y engrasarlo, y entre las ropas hay 2D10
balas. La escopeta esta inservible. No hay objetos personales, excepto un anillo de platal
con una inscripcién que dice "Para Milton, con carifio, A.C." *

LA pocos metros de la entrada hay un cadaver tirado en el suelo, envuelto en un montén de
ropa polvorienta. El paso del tiempo ha dejado sus formas totalmente irreconocibles, pero
los investigadores podran darse cuenta por su tamafio y lo que queda de sus huesos que no
les humano. Hay un 20% de probabilidades de que el craneo esté en buen estado: es ancho
y pesado, con una cresta 6sea en forma de sierra y numerosas protuberancias afiladas
surgiendo de los laterales, bordeando donde deberia estar la unién con el cuello. La
mandibula sobresale ligeramente, aunque sin llegar a formar un hocico, y hay varias filas
de colmillos. Alguien con conocimientos de Biologia puede descubrir rasgos reptilianos.
Entre los restos pueden encontrar una placa pectoral de armadura grabada y un cuchillo
Jfinamente labrado. Los dos objetos del mismo material, similar al aluminio. *

En los cajones de uno de los muebles los investigadores encuentran varias laminas
(1D10) de fino metal grabadas, de 40 cm de alto por 20 cm de ancho. El material es
similar al aluminio, y no ha sufrido los efectos de la corrosion. La sucesion de puntos y
figuras geométricas de su superficie parece sin duda algun tipo de cddigo o lenguaje.

En el piso no hay nada interesante, s6lo viejos muebles metalicos de formas extrafias,
31-70 fragmentos de engranajes, vasijas de cristal de roca rotas, y harapos, todo cubierto por
una espesa capa de polvo.

Inspeccionando la habitacion, los investigadores activan sin querer un mecanismo de
seguridad empotrado en las paredes. Desde las esquinas recibiran los disparos de varios
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dardos (1D10) que impactaran aleatoriamente en los miembros del grupo que se
encuentren en el interior. La probabilidad base para impactar es de un 50%, aunque puede
reducirse si estan en movimiento o se cubren. Cada dardo inflige 10 puntos de dafio.

Comienza a escucharse un sonido mecanico, seguido de un golpe seco. El investigador
que mejor lo oiga (dependiendo de su Percepcidn) puede imaginarse que se trata de una
puerta o trampilla que se abre. También creerd escuchar algo arrastrandose entre los
91-99 muebles de la habitacion. Con dificultad veran que se mueve esquivando la luz de las
linternas. Se acercara rapidamente al investigador mas préximo y atacara. Es un
Desgarrador (ver ficha), y la impresién que tendran los personajes es la de un ciempiés
mecanico gigante, cubierto de afiladas pUas, que se lanza sobre ellos. *

Al entrar en la habitacion no ocurre nada, esta vacia. Pero cuando comiencen a descender,
por la rampa hacia la siguiente, o al llegar al suelo, escucharan un crujido y verdn como
toda la plataforma de la "escalera de caracol" comienza a derrumbarse. Tendran que
apartarse rapidamente para no resultar heridos, y aquellos que se encuentren entre piso y
00 piso solo tienen la opcién de saltar por la puerta mas cercana para evitar la caida.
IAquellos que fallen recibiran varios golpes por los cascotes desprendidos pero por suerte
el derrumbe se produce lentamente y no se precipitaran al vacio. La salida quedara asi
blogueada, dejandoles como Unica opcidn explorar la ciudad y buscar otra. Los que hayan
quedado en los pisos deberan descender con cuerdas o escalando. *

* Los encuentros marcados con asterisco no se pueden repetir. Si salen mas de una vez, debe hacerse una
nueva tirada.

Al margen de lo que ocurra en cada piso, la descripcion de los mismos es bastante parecida: la misma
puerta pentagonal, el interior sin paredes ni divisiones, lleno de muebles polvorientos de tamarfio
"gigante". Las paredes estan recubiertas por dibujos y siluetas desgastadas e irreconocibles, que en
algunos puntos se han venido abajo dejando al descubierto la compleja maquinaria que es comdn a toda la
torre.

Saliendo de la Torre: La Zona de la Muralla

La "escalera de caracol" desemboca en la base de la torre, donde una gran puerta pentagonal de dos hojas
da salida al exterior. Una vez alli, los investigadores tendran por primera vez una vision de conjunto de
las ruinas, o al menos de parte de ellas.

El "cielo" es la gigantesca bdveda natural creada por el glaciar. La claridad se filtra a través de las capas
de hielo, dando a todo una tonalidad azulada, y haciendo casi innecesarias las linternas. La torre de la que
han salido forma parte de una serie de varias que, unidas a una muralla exterior, debian ser la primera
linea de defensa de la ciudad. Ahora la muralla marca el limite de la boveda, y puede verse como el hielo
envuelve las torres en su parte superior.

Desde el punto en el que se encuentran podran ver varios edificios, de dos y tres plantas y construidos con
una piedra que no ha perdido su brillo a pesar del paso de los afios. A lo lejos se ven edificios de mayor
altura. Las calles parecen estrechas incluso para los estandares humanos.

Pueden elegir entrar en la ciudad o bordear la muralla para visitar mas torres, aunque la mayoria tienen
sus aberturas cegadas por los escombros, o cubiertas por el hielo. Sea como sea, se darén cuenta de la
muralla y los edificios estan dispuestos de forma circular, con los més altos en el centro (que no se divisa
todavia).

Mientras tanto, en la Superficie...

Mientras los investigadores se encontraban en la torre, los hombres del Craneo de Hierro han llegado a la
zona de perforacién. Después de estudiar los documentos de la valija y con los datos obtenidos en los
interrogatorios a James Ward, Windermann ha establecido con bastante seguridad la posicion de las
ruinas. No esperan la presencia del equipo de perforacién de los investigadores en la zona, pero
desplegaran a varios mercenarios por la zona. El equipo de técnicos tiene un 60% de posibilidades de



darse cuenta de su presencia y conseguir huir antes de ser detectados. Si no lo consiguen, seran rodeados
y hechos prisioneros con rapidez. En ese caso Wiindermann no se arriesgara a descender por la entrada ya
perforada, por temor a una emboscada, y se limitara a dinamitarla.

El lugar elegido para la perforacidn por la Hermandad del Craneo de Hierro es mas hacia el centro de la
zona, adelantandose en casi un kilémetro a la posicién de los investigadores. Wiindermann conoce la
estructura circular de la ciudad y espera poder atacarles desde una posicion aventajada, sin opcién a
retroceder.

El hielo a perforar es mas grueso, lo que les retrasara y dara a los personajes la posibilidad de explorar
durante un rato con tranquilidad. Cuando el agujero esté hecho un equipo de asalto se descolgara con
cuerdas hasta el suelo para tomar una posicién. Su intencion es colocar varios tiradores en los edificios
altos y controlar a cualquiera que se aproxime. La Unica pega de su plan es que el descenso desde el
agujero perforado estard muy expuesto, y hay probabilidades de que alguno de los investigadores los
descubra (con un éxito simple en un control de Percepcion).

La Ciudad: El Anillo Exterior

Al caminar entre los edificios descubririn que la ciudad estd construida en forma de circulos
concéntricos, separados entre si por canales. El agua que antes fluia por ellos esta ahora congelada, y
tiene una tonalidad negra parecida a la de las propias construcciones.

El Anillo Exterior, que es dénde ellos se encuentran, es una mezcla de estilos, y aunque las casas estan
fabricadas en el mismo material, no hay dos iguales. En la mayoria las puertas son de metal, pero o estan
oxidadas o han sido retorcidas y arrancadas de sus goznes. Si alguien las inspecciona puede ver marcas de
potentes garras en ellas. No hay nada interesante en el interior, como si todo lo de valor hubiese sido
Ilevado en una evacuacion repentina.

Las construcciones mas destacables de este anillo son:

a.- El Coliseo
b.- El Gran Bazar
c.- El Obelisco Oxidado

a.- El Coliseo: Sus grandes muros se divisan desde la distancia, arcos y soportes que se alzan mas de
veinte metros sobre el suelo, formando una estructura circular. EI material de sus muros no es negro,
como el resto de la ciudad, sino de un color rojo muy oscuro, que casi hace imaginar el tipo de
espectaculos que se celebraban dentro. La parte superior estd rematada por estructuras picudas con el
aspecto amenazador de dientes de sierra. El camino hasta la entrada es una avenida flanqueada por
inmensas columnas con pebeteros, en lo que no arde fuego desde hace miles de afios.

Las puertas hace tiempo que desaparecieron, y se puede acceder a la arena directamente. En los puntos
cardinales hay unas puertas por las que probablemente saldrian las "fieras" aunque quién sabe de qué tipo,
en este circo construido antes de la historia conocida.

Si los investigadores deciden inspeccionarlo, descubriran que en las gradas no hay nada interesante, pero
entre la arena hay un par de pequefias piezas hexagonales grabadas, de cristal azul, que podrian ser
monedas. En los subterraneos, donde vivirian los "gladiadores" se encontraran una sorpresa. Hay varios
pasillos con celdas, la mayoria vacias, y otras conteniendo sélo los cadaveres resecos de extrafios
animales, todos de gran tamafo. Pero en una de las Ultimas, al fondo, encontrarén algo que en un primer
momento pueden tomar por una estatua.

Es un ser de complexion semejante a un gorila, pero de tamafio enorme, se alza mas de dos metros sobre
el suelo incluso estando sentado. Sus 0jos estan cerrados. Se encuentra apoyado sobre las patas traseras,
pero se yergue sobre las delanteras, que terminan en "manos" de dedos gruesos y cubiertos de
protuberancias puntiagudas. En vez de pelo, esta cubierto por una piel gris escamosa, tremendamente
gruesa, que le hace parecer acorazado. Pero a pesar de su semejanza con un gorila, por su posicién y sus
rasgos generales, su cabeza no tiene nada que ver con la de los simios. Los largos cuernos y el hocico



recuerdan mas a un bufalo o un toro. Su larga cola ganchuda no tiene comparacidn con nada terrestre. Es
una Bestia de Vorlok (ver ficha).

Si se intenta tocar a la criatura a través de los barrotes, los investigadores veran como abre lentamente los
0jos, y les observa. Si no la molestan de ninguna forma, volvera a cerrarlos y se quedaran en su posicion
como una estatua. En el caso de que intenten atacar a la bestia, comprobaran que ninguna de sus armas es
efectiva, ni las de fuego ni las de cuerpo a cuerpo. Otra opcion es que decidan abrir los barrotes de su
celda y dejarla marchar, con lo que se alejara lentamente después de inclinar la cabeza ante el
investigador que la libere.

b.- El Gran Bazar: Es una construccion de techos abovedados, que se divisa a gran distancia y destaca por
los fulgores de sus vidrieras. Concebido como una gran galeria, las tiendas principales se alinean en el
centro de la construccién, mientras que las mas modestas se agrupan en pasillos laterales. Los
investigadores pueden imaginarse el bullicio que se daria entre esos muros, del que ya solo quedan
montones de harapos, especias convertidas en polvo y cerdmicas cuarteadas, todo bajo los puestos
semiderruidos. Si investigan, este es un buen lugar para recabar informacién sobre lo que ocurria en la
ciudad, quién la construy6 y cémo era su vida diaria. A través de los grabados realizados en las piezas de
orfebreria o en las estelas de las vasijas, podran descubrir que los habitantes de la ciudad ni eran
humanos, ni pertenecian homogéneamente a otra raza. Todo lo contrario, tras esas murallas convivian
muchos tipos de criaturas diferentes, de todas las formas y tipos. Hay representaciones de seres bipedos,
pero también de insectoides, criaturas aladas, tentaculares o simplemente informes. En lo que coinciden
todas las tallas es en quién gobernaba la ciudad: las criaturas reptilianas, y entre ellas, el que parece el
"sumo sacerdote”, siempre representado con un fondo de estrellas.

Aparte de esta informacién, es posible encontrar cosas de valor entre las ruinas de los puestos del Gran
Bazar. Cada investigador que inspeccione el lugar tiene derecho a una tirada en la siguiente tabla:

Tirada 1d10 |Hallazgos en el Gran Bazar
Un cubo metalico labrado que cabe en la palma de la mano, con una piedra transparente
en cada una de sus caras. Al llevarlo en la oscuridad, surge de él un brillo que envuelve a

1 su portador, iluminandolo. No tiene ninguna fuente de energia aparente y funciona de
igual manera bajo el agua.

b3 Un cuc,hilllo curvo _finamente trak_):iljado, gue conserva aun su funda metalica. La mejor,
artesania arabe no tiene comparacion con esta obra de arte.

4-5-6-7 Un pufiado de monedas hexagonales de cristal azul.
Un pequefio autémata mecanico articulado, que aparentemente esta estropeado pero que

8-9 tiene su maquinaria en buenas condiciones. Representa a algo que parece un mono

ligeramente erguido.

Tres discos de piedra de veinte centimetros de diametro con perforaciones y grabados,
engarzados en un soporte de bronce que les hace girar sincronizados. Uno de los discos
10 representa estrellas o constelaciones, el segundo nombres, con la misma escritura que han
visto al descender la torre, y el tercero distancias, como series de puntos y barras. Es una
arcaica base de datos estelar.

c.- El Obelisco Oxidado: En la plaza mas grande del anillo se encuentra un obelisco metélico de 25
metros de alto. Se ha deteriorado con el paso del tiempo, pero sobre su superficie todavia pueden verse
grabados representando los periodos mas importantes de la ciudad. En uno de los lados se ve a los
fundadores de la ciudad, representados con alas, partiendo de una estrella y llegando hasta la Tierra hace
millones de afios. En otro lado del obelisco, la ciudad es creada, y de cientos de estrellas en el firmamento
descienden viajeros que no la habitan, sino que la tienen como lugar de paso. En el tercer lado se
representa una rebelion, por causas desconocidas, y para dominarla aparece por primera vez el "sumo
sacerdote”. En la Gltima cara del monumento se ve al "sumo sacerdote” en el centro de la ciudad,
controlandolo todo.

Ademas al pie del obelisco hay un grabado realizado toscamente a mano, que representa al pueblo
alzandose contra el sumo sacerdote y a éste exterminando a todas las criaturas al ver imposible controlar
la revuelta.



Cruzando al Anillo Intermedio

Cuando los investigadores terminen de inspeccionar el Anillo Exterior (y se cansen de ver mas y mas
casas vacias) se encaminaran al canal que separa éste del Anillo Intermedio. Hay doce puentes que cruzan
el canal, y lo primero que descubriran al aproximarse es que el agua negra y congelada emite una neblina
persistente, que les impedira ver claramente el otro lado. Lo que si pueden advertir es que las
construcciones de la otra orilla son mas altas y homogéneas que las que han dejado atrds, como si
sirviesen a otro propésito.

El cruce se realizara sin problemas, pero antes de llegar al otro lado deberan realizar un control simple de
Percepcidn. Cualquiera que lo pase con éxito, escuchara un ruido de deslizamiento que viene del techo, y
al mirar hacia arriba, a pocos cientos de metros, descubrira a un grupo de soldados que se esta
descolgando desde una abertura recientemente perforada. Son media docena de los hombres de la
Hermandad del Craneo de Hierro (ver ficha). Estan lejos de su alcance, pero mas o menos pueden
adivinar en qué punto han descendido. Si todo el mundo falla el control de Percepcion, el descenso les
pasara inadvertido, de momento.

Batalla en el Anillo Intermedio

S6lo con poner los pies en esta zona se puede adivinar que se trata de un barrio con un propdsito muy
diferente que el anterior. Las construcciones son mas altas, de varias plantas, y no existe la variedad del
anterior anillo. Si registran las construcciones mas cercanas, encontraran también cadaveres, en bastante
mas abundancia, pero todos de la raza reptiloide que al parecer era la dominante del lugar. Pueden
suponer que este era el sector reservado a la casta superior, un lugar de residencia separado del los
simples "viajeros”.

Mientras estan reflexionando sobre estos temas, los investigadores escucharan varias fuertes explosiones,
que vienen de lugar donde descendieron los hombres del Craneo de Hierro (si es que los vieron). Si no, el
tableteo de armas automaticas ligeras les indicara que los combatientes, al menos una parte, son humanos.

Tienen dos opciones, acercarse o no al lugar del tiroteo. Si lo hacen, veran lo siguiente: parapetados en
varias casas Se encuentran cuatro mercenarios, lanzando granadas y barriendo con rafagas de
ametralladora algo que se encuentra parcialmente oculto en la nube de polvo de las explosiones. En el
suelo yacen dos de sus compafieros, uno horriblemente desmembrado y el otro atravesado por varios
dardos metalicos.

De la nube de polvo surgiran dos criaturas nunca vistas antes por ojos humanos. Miden casi tres metros de
alto y su aspecto es vagamente aracnido. Sobre cuatro patas articuladas descansa un cuerpo bulboso, que
termina en un torso semihumano. La cabeza de la criatura también recuerda a la de una arafia, con vario
ojos saltones y fuertes mandibulas. Son los Centinelas (ver ficha). Cubriéndolas, las criaturas llevan lo
que parece una armadura de combate, formada por gruesas placas de metal. Como armas sujetan en sus
brazos dos picas, con varios ganchos en un extremo y una serie de pequefios tubos en otro. Al asta de las
picas van adosadas pequefias esferas, que las criaturas intercambian con otras de una bandolera. Tras unos
segundos, su proposito se hace claro: son cargadores de dardos, que la pica dispara por su extremo con
tubos gracias a algin mecanismo desconocido.

Desde el momento en el que los personajes lleguen a la escena del combate, empezardn a contar los
segundos. Casi cada ataque de los Centinelas es mortal, y si se retrasan en decidir ayudar o no a los
mercenarios, veran caer primero a uno, luego a otro... y finalmente a los dos restantes. Los primeros seran
alcanzados por los dardos, y los ultimos destrozados en un desigual combate cuerpo a cuerpo. Si se
deciden rapidamente, pueden ayudarles antes de que muera nadie. Un detalle importante (si son
observadores) para hacerles decidirse puede ser que aunque las criaturas no parecen sentir los impactos de
las balas, si se ve deterioro en sus armaduras, y por lo tanto, son vulnerables.

Conviene recordar que aunque combatan juntos, los mercenarios y los investigadores no pueden
permitirse "hacer amigos", al menos eternamente. Por muy agradecidos que estén, los mercenarios estan
al servicio de Otto Wiindermann y la Hermandad, y cumpliran su misién, intentando matar o tomar



prisioneros a los personajes. Esto significa que tras acabar con las criaturas, la situacién puede degenerar
facilmente en otro combate.

En el caso de que los investigadores no ayuden a los mercenarios, los Centinelas los exterminaran y se
volveran contra ellos de todas formas. Lo mismo que si decidieron ignorar el tiroteo y seguir a su aire. No
importa donde se escondan, siempre tendran a las criaturas tras ellos. (Nota para el Director de Juego: si
los jugadores liberaron a la Bestia de Vorlok, puede aparecer para luchar a su lado en este momento,
desapareciendo al final.)

Cuando los personajes terminen con los Centinelas, estaran mas cerca de descubrir que esconden en su
centro las ruinas del Reino Antiguo...

Fichas de Criaturas y PNJ

Capitan del Submarino: Un hombre barbudo y de aspecto resuelto, que en su dia debié ser fornido y
saludable, pero en el que han hecho mella los dias de penuria en la ventisca. Su aspecto no ha variado en
estos 50 afios, y su mentalidad sigue siendo de firme creencia en el Fuhrer y el Tercer Reich. Nada le hara
cambiar de parecer, y hara lo que sea necesario para salvar a sus hombre y cumplir su misién, averiguar la
posicion exacta de las ruinas. Si conoce la verdad de lo ocurrido, enloquecera e intentara suicidarse.

FUE: 15 CON: 14 COO: 16 RAP: 12 INT: 14 PERC: 12 (60%) PERS: 11 ASP: 14

Puntos de Vida: 40 Shock: 40% (Reducido por el frio)

Armas de Fuego Cortas: 70%, Atletismo: 40%, Liderazgo: 75%, Navegacion: 80%, Supervivencia: 55%,
Conocimiento Concreto (Oceanografia): 70%, Primeros Auxilios: 60%

Armas: Luger

Marineros del Submarino (nimero variable, normalmente 6): Fieles a las 6rdenes de su capitan hasta la
muerte, los marineros atacaran sin dudarlo a una orden suya. Si su capitan resulta capturado o amenazado,
se rendiran para tratar de salvarlo, a no ser que reciban una orden directa de él mismo de lo contrario. Si
el capitan se suicida, tomaran su cuerpo y huiran a través de la ventisca, desapareciendo para siempre.

Los marineros no tienen armas de fuego, sélo herramientas que pudieron salvar del submarino, pero aun
asi atacaran con decision, intentando apoderarse de las armas de sus contrincantes.

FUE: 14 CON: 12 COO: 14 RAP: 12 INT: 11 PERC: 12 (60%) PERS: 10 ASP: 12

Puntos de Vida: 40 Shock: 40% (Reducido por el frio)

Artes Marciales: 60%, Armas Tipo Cuchillo/Hacha/lmpacto: 60%, Esquivar: 55%, Armas de Fuego
Cortas: 60%, Atletismo: 65%, Navegacion: 60%, Supervivencia: 40%, Primeros Auxilios: 40%
Armas: Cuchillo, Porra o Hacha de Mano

Desgarrador (Criatura Mecanica): Se trata de una criatura tipo autémata, creada aparentemente para hacer
de "perro guardian” de determinadas estancias de las ruinas. Normalmente se encontrara encerrado en una
trampilla que se abrira al paso de cualquiera no autorizado. No parara hasta acabar con todos los intrusos,
aunque si sus Puntos de Vida quedan reducidos a 10 o menos se retirara para repararse.

El Desgarrador tiene el aspecto de una oruga o ciempiés de un metro y medio de largo, cubierta de plas
afiladas. Se mueve a gran velocidad, y cuando se encuentre a menos de dos metros de su objetivo,
disparara una rafaga de puas metalicas hacia él. Posteriormente se acercard y tratard de herir con sus
potentes mandibulas tipo tenaza.

FUE: 8 CON: NA COO: 15 RAP: 18 INT: 3 PERC: 10 (50%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida:90 Shock: No Aplicable (Mecéanico)

Blindaje: 5Lanzar Plas: 55% (1D10 Plas x 5 Puntos de Dafio cada una)
Mordedura: 60%(FUE+10)
Esquivar: 70%



Bestila de Vorlok: Este extrafio simio de cabeza cornuda es uno de los mayores misterios de la ciudad.
Sigue vivo después de cientos o seguramente miles de afios. Su aspecto es animal pero sus movimientos
pausados y sus reacciones casi humanas pueden hacer pensar que se trate de una criatura inteligente, o
incluso una méaquina.

La Bestia recordara cualquier cosa que hagan o digan los personajes, y si es liberada por ellos, huira para
devolverles el favor mas adelante, por ejemplo en la batalla contra los Centinelas.

FUE: 32 CON: 28 COO: 18 RAP: 21 INT: 12 PERC: 18 (90%) PERS: 10 ASP: NA

Puntos de Vida:140 Shock:100%

Blindaje: Especial (Inmune al dafio balistico o de cuerpo a cuerpo, vulnerable a la explosiones, el fuego,
el &cido, la electricidad y cualquier otro tipo de ataque basado en una forma de energia)

Garra: 80%(FUE+20) Cornear: 60%(FUE+15) Esquivar: 75%

Soldados de Asalto de la Hermandad del Craneo de Hierro (6): Esta es una unidad de élite de la
Hermandad, concebida como una fuerza de choque y que integra a tres soldados, un especialista en armas
pesadas, un francotirador y un experto en demoliciones. Camuflados con uniformes para la nieve, se
descolgaran del techo y tomaran posiciones con la esperanza de sorprender a los personajes, 0 al menos
de oponerles una fuerte resistencia cuando avancen al siguiente anillo.

Lo que no esperan es caer en territorio de los Centinelas, y para cuando los investigadores lleguen a
donde se encuentran ya s6lo quedaran cuatro de los seis.

FUE: 17 CON: 16 COO: 18 RAP: 17 INT: 14 PERC: 16 (80%) PERS: 14 ASP: 12

Puntos de Vida:80 Shock:80%

Artes Marciales:75% Armas Tipo Cuchillo:65% Esquivar:65% Armas de Fuego Cortas:75% Armas de
Fuego Automaticas: 75% Atletismo:70% Sigilo:60% Supervivencia:55%

Blindaje: Antibalas Estandar (40)

Armas: H&K MP5, Glock 17, M249 SAW (Ametralladora), Dragunov SVD (Rifle de Francotirador),
Granadas, Cuchillo

Centinelas (2) (Hibrido Mecéanico): Con su apariencia de arafias acorazadas con torso humano de tres
metros de altura, los Centinelas son una vision terrorifica, mas todavia cuando empufian con sanguinaria
precision sus armas. No pararan hasta exterminar a los intrusos, atacando de forma fanatica aunque se
vean superados en nimero o reciban dafio mortal.

Los Centinelas no son una raza por si mismos. Si se disecciona alguno, se vera que la armadura esta
implantada directamente sobre el cuerpo, como si hubiese crecido con ella. Para cualquier naturalista
estara claro que no han evolucionado, sino que han sido "creados". Su inteligencia es rudimentaria y se
centra sobre todo en el combate.

FUE: 24 CON: NA COO: 20 RAP: 15 INT: 6 PERC: 20 (100%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida:200 Shock: No Aplicable (Mecanico)

Blindaje: 60
Pica de Combate: Dardos 75% (2D10 Dardos x 15 Puntos de Dafio cada uno)
Ganchos 80% (FUE+30)

Otras Criaturas

Otras criaturas que pueden encontrarse entre las ruinas del Reino Antiguo, aunque no aparezcan
directamente en la historia:

Carrofiero del Hielo (grupos de 3 o 4): Una pequefia criatura peluda, del doble del tamafio de una rata y
largo hocico dentado, que saldra a la carrera de muchas de las casas que inspeccionen los personajes. Al
parecer se alimenta de los viejos cadaveres y anida en ellos, lo que puede provocar algin encuentro
desagradable.



FUE: 5 CON: 5 COO: 12 RAP: 18 INT: 1 PERC: 16 (80%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida:25 Shock: 25%

Mordedura: 75%(FUE+5)

Esquivar: 80%

Murciélagos Blancos (bandada minimo 10): Saliendo de algunos de los edificios o colgados en los
recovecos de la boveda de hielo, los personajes podran ver estas criaturas parecidas a murciélagos... al
menos en su comportamiento. Si cazan alguno descubriran que se parecen mas a reptiles y que como sus
parientes peludos, son totalmente ciegos. Pueden dar sorpresas en algunas de las casas, son bastante
agresivos.

FUE: 3 CON: 3 COO: 16 RAP: 16 INT: 1 PERC: 18 (90%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida:15 Shock: 15%

Mordedura: 60%(FUE+2)

Esquivar: 90%

Automata Servidor Enloquecido (1) (Mecénico): En alguno de los edificios mas grandes puede
encontrarse esta criatura, que vendra precedida por el chirriar de ruedas dentadas, poleas y engranajes. Se
trata de un antiguo autdmata, de aproximadamente un metro de altura y forma de disco, que se mueve
gracias a una serie de ruedas dispuestas en circulo. Su aspecto es bastante inofensivo, a no ser porque los
afios de falta de mantenimiento lo han enloquecido y cargara contra cualquiera que se encuentre en su
radio de "escucha".

El autdmata carece de érganos de vision y se guia por el sonido. Su propio chirriar le confunde bastante,
asi que los investigadores deberian tenerlo facil para esquivarlo.

FUE: 12 CON: NA COO: 10 RAP: 10 INT: 0 (Enloquecido) PERC: 12 (Especial)(60%) PERS: NA
ASP:NA

Puntos de Vida:50 Shock: No Aplicable (Mecéanico)

Carga: 60% (FUE+10)

CUARTA PARTE

Los personajes se encuentran bajo la capa de hielo de la Antértida, explorando las ruinas del Reino
Antiguo, una ciudad que tuvo su maximo esplendor hace millones de afios, y que por lo que estan
descubriendo, no fue creada por manos humanas. En la carrera por desentrafiar los secretos de las ruinas
les pisan los talones los misticos neonazis de la Hermandad del Craneo de Hierro, a cuyos soldados ya
han tenido que enfrentarse en varias ocasiones. Al final de la anterior aventura, los investigadores han
descubierto que todavia hay seres vivos ocultos en los milenarios edificios, la mayoria de aspecto
monstruoso. Entre los mas horribles se encuentran los Centinelas, con quienes han tenido un
enfrentamiento en el Anillo Intermedio de la ciudad. Tras derrotarlos, ya tienen el camino libre para
avanzar hasta el Anillo Interior... y quién sabe qué se ocultard en el Centro. Llega la cuarta parte de la
aclamada campafia Los Mapas del Reino antiguo, publicada por entregas en nuestros Gltimos nimeros.

Nota para el Director de Juego: En este mddulo el reto es recabar informacién y averiguar los planes de
los habitantes del Reino Antiguo, para lo cual deberan llegar al Centro y colarse en su interior. El
objetivo no es llegar hasta el ultimo subnivel, sino resolver el misterio que rodea la ciudad. A partir de
ese momento tendran que tomar la decision de qué hacer...

Llegando al Anillo Interior

Tras ocuparse de los Centinelas y los mercenarios de Otto Wiindermann, los investigadores se daran
cuenta de que el Anillo Intermedio tiene poco de interés, no es mas que el equivalente a una zona
residencial, sin edificios emblematicos ni nada destacable. Su mejor opcidn es dirigirse al Anillo Interior.



Si alguno se acerca a los puentes, u observa desde lo alto de los edificios, descubrira que el limite del
siguiente anillo parece estar méas alejado que el resto, y estd permanentemente cubierto por una neblina
que dificulta la vision. Les dara la impresién de que tras los puentes se extiende una larga explanada que
se detiene en un punto indefinido.

Al cruzar el puente tendran una vision mas clara: no hay edificios, sélo un enorme espacio abierto. Frente
a ellos se extiende una avenida bordeada por columnas, que llega hasta una inmensa puerta metéalica,
situada en la muralla de aspecto mas terrorifico que hayan podido imaginar nunca. Parece tallada de una
pieza en piedra negra brillante, y de sus almenas en forma de dientes de sierra cuelgan jaulas con
numerosos cadaveres. En las agudas protuberancias que surgen cada pocos metros de la pared hay
empalados cientos. La superficie de la muralla estad totalmente cubierta con grabados representando
criaturas que no son de este planeta, galaxias, constelaciones... En algunos puntos hay estelas completas
que parecen narrar historias de viajes, guerras y el auge y caida de muchos reyes, todo descrito con
tremenda violencia. La sensacion de crueldad y monstruosidad es tan grande que se hace dificil mirarla.
Aquellos con la suficiente fuerza de voluntad para hacerlo descubrirdn que entre muchos cadaveres de
anatomia extrafia hay varios de aspecto humano.

A medida que se vayan aproximando a las puertas tendran una nueva sorpresa: parece haber alguien
vigilandolas.

La Muralla del Purgatorio

Desde cierta distancia podran ver un grupo de figuras aparentemente patrullando la entrada de la muralla.
Todavia no se han dado cuenta de su presencia, en parte gracias a la neblina que cubre toda la zona, y
también en parte porque normalmente no reciben “visitas” y no estan especialmente alerta. A pesar de
eso, si los investigadores deciden esconderse, la Gnica posibilidad es detras de las columnas de la avenida.
También pueden retroceder hasta el puente o al anterior anillo para evitar ser vistos. Si continGan
avanzando seran descubiertos, y si bordean la muralla para evitar la guardia descubriran que existen en
total 12 puertas, una por cada puente que conduce al anillo, y todas estan fuertemente guardadas.

Con unos prismaticos se podran obtener algunos datos mas sobre los “vigilantes”. Las figuras de mayor
tamafio son Centinelas, de los que podran contar dos por puerta. Junto a ellos caminan media docena de
humanoides, cubiertos por una extrafia coraza que parece movida algin tipo de maquinaria. Son los
Templarios (ver ficha). Su rostro queda totalmente oculto por un casco alargado, asi que es imposible ver
sus rasgos. Con la armadura parecen medir unos dos metros y medio de altura pero se comportan como
personas normales, no como autématas, incluso si se les vigila durante un tiempo se les podra ver
deteniéndose a “charlar” entre ellos. Varios portan picas de combate similares a las de los Centinelas,
pero de menor tamafio. Otros llevan objetos que parecen pequefios cafiones, a medias entre el disefio
extraterrestre y el humano.

La Unica forma de acceder al Anillo Interior es pasar la muralla, lo que a juzgar por la vigilancia es una
tarea bastante complicada. Si observan las puertas, veran que no parece haber turnos de vigilancia. Como
verdaderas maquinas, los Centinelas y los humanoides permanecen en su puesto sin inmutarse, sin parar
aparentemente para descansar o alimentarse. (En realidad paran a “recargarse”, pero solo necesitan
hacerlo muy de cuando en cuando. Eso los personajes no pueden saberlo en el corto espacio de tiempo
que tienen para observar). Lo que si pueden descubrir es que no hay patrullas que rodeen el exterior, y el
espacio de muralla entre puerta y puerta esta bastante desprotegido. A alguien puede ocurrirsele escalar
por esa zona, pero deben recordar que desconocen si hay vigilancia en las almenas de la muralla. Si se les
ocurre subirse a lo mas alto de los edificios cercanos, podran observar algunas figuras solitarias que dan
vueltas, pero no tantas como para suponer un peligro.

En el interior de las ruinas no hay un ciclo claro de dia y noche, aunque se nota cuando el sol deja de
iluminar la superficie. Ese es el mejor momento para intentar escalar la muralla, por una de las zonas
intermedias. Acercarse no supone problema, siempre que lo hagan con precaucion. Subir por entre los
grabados y los pinchos que sobresalen, esquivando los cadaveres empalados, es mas trabajoso, y requerira
que alguien entrenado (o el mas diestro) suba hasta las almenas y ate una cuerda, o que todos suban a
pulso. Es una tarea de dificultad media, porque los salientes ayudan. Una caida puede resultar mortal, la
muralla mide 20 metros de alto, y lo que es peor, alertaria a los guardias.



En la escalada, alguien que pase con un buen margen un control de Percepcidn descubrira algo
interesante. Uno de los cadaveres empalados en la muralla es humano, y va vestido con antiguas ropas
para el invierno. Estd momificado y no queda mas de él, ni en sus bolsillos ni en ninguna otra parte que
permita identificarle, pero si se pasa un control de Historia sabra que el corte de sus ropas es caracteristico
de las expediciones polares inglesas.

Al llegar a la parte superior, hay un 25% de probabilidades de que los investigadores se topen con alguien
de guardia. Sera un Templario, y si quieren poder seguir adelante, deben eliminarle con el menor ruido
posible. Las criaturas no se controlan entre ellas, asi que nadie lo echara de menos. Si algun investigador
quiere practicar una “autopsia” la armadura no se separara del cadaver por mucho que lo intenten. Donde
haya grietas o dafios, se vera manar algo que parece sangre, pero nada mas.

Si por alguna razon se deja escapar al vigilante, o se usan armas de fuego en el combate pueden llamar la
atencion del resto, y al grupo solo le quedara la opcién de escapar. Como ventaja tienen la altura de la
muralla, que impedira que nadie llegue a ellos con rapidez, pudiendo perderse entre las callejas del Anillo
Interior. Sea como sea, los personajes se encontrardn por fin en el anillo, con el Centro a la vista.

La Vista desde la Muralla

Quiza lo que vean en el interior de este anillo les deje bastante sorprendidos. Si el resto de la ciudad se
encontraba abandonado y sin vida, esta seccion hierve de actividad. Veran los edificios mas altos que
hayan encontrado hasta ahora, de seis y siete plantas, y entre ellos fraguas y talleres en los que fabrican
piezas mecénicas. Algunas parecen destinadas a los Centinelas, pero otras, grandes planchas y secciones
de metal, parece més bien destinadas a algun tipo de construccion o vehiculo. A lo lejos podran entrever
la silueta de objetos de varios metros de alto que se mueven produciendo un terrible sonido de
maquinaria.

Desde donde estan también podran tener por primera vez una panordmica del Centro de la ciudad. Su
primera impresion serd la de una torre inclinada, erizada de espinas, que les recordard vagamente a un
telescopio 0 una antena. Para aumentar esa sensacion, descubrirdn que parece tener una parte inferior
rotatoria. En torno a la torre hay mucho movimiento, pero no se distingue bien de qué o quién.

En el Anillo Interior

Los investigadores verdn varios edificios vacios a su alrededor, y pueden entrar en uno de ellos para
tomarlo como base. Evidentemente es mas seguro que en la calle, y es una alternativa muy valida si no
consiguieron reducir al guardia de la muralla y les estan buscando. Las puertas metalicas cederan sin
problemas. Los callejones cercanos a la muralla son accesibles y poco transitados, pero si deciden avanzar
mas alla deberan estudiar cada paso, planificar, ir colandose casa por casa y tener cuidado de no ser
descubiertos. Los Centinelas s6lo patrullan las grandes avenidas, pero los Templarios vienen y van por
todo el complejo.

Tanto si se quedan donde estan como si avanzan, al cabo de un rato les parecera escuchar un eco lejano,
proveniente del Centro. Quien supere un control de Percepcién sabra que es alguien gritando a través de
un megafono, una voz humana diciendo algo imposible de reconocer. Esto también deberia de
sorprenderles.

En este punto tienen varias alternativas. Quedarse en uno de los edificios es una solucién temporal, sobre
todo si les persiguen. Pueden intentar averiguar qué se construye en las plazas, qué son los gigantescos
objetos metalicos que se mueven mas alla, de donde viene la voz del megafono, o directamente, ignorar
todo y dirigirse directamente al Centro.

Mientras tanto, en otro lugar... (I)

La Hermandad del Craneo de Hierro sufrié una conmocion cuando recibid los informes por radio de su
unidad de asalto. Luego perdieron comunicacion, pero su jefe, Otto Wiindermann, no se dio por vencido.



Decidi6 adelantarse a los investigadores, y haciendo una estimacion sobre donde podria estar el centro de
las ruinas, ordend perforar en una zona cercana.

Su maniobra dio un resultado diferente del esperado. La perforadora abrid un acceso sobre el Anillo
Interior, casi en el limite con el Centro, y varios Centinelas les descubrieron. Siguiendo 6rdenes de sus
superiores, las criaturas exterminaron a la mayoria de los miembros de la Hermandad y su maquinaria, y
ahora los supervivientes, incluyendo el propio Wiindermann, estan siendo conducidos al Centro para ser
interrogados. Pero esto los personajes no lo saben... .

En el Anillo Interior (1)

Los investigadores pueden decidir espiar las actividades de los Templarios, tanto en las plazas como méas
alla, o explorar los edificios del Anillo.

e Sivan a las plazas: Veran toda una serie de forjas y talleres perfectamente organizados, que
trabajan sin descanso. La produccién estad automatizada en su mayor parte, pero para los trabajos
delicados de ensamblaje, hay “operarios”. Son humanoides bajos y muy robustos, cubiertos de
un grueso pelo que mas parecen plas metalicas. Su semejanza con los humanos se pierde cuando
se ven sus manos garrudas y su cabeza, que surge del torso casi directamente, picuda y mas
parecida a la de un gran lagarto. Son los Uros (ver ficha). Trabajan con mucha habilidad y el
calor del metal no parece afectarles. Se comunican entre ellos con un lenguaje de agudos gritos y
silbidos.

La produccion de metal méas ligero parece estar destinada a los Centinelas. En algunas zonas,
mitad forja y mitad sala de operaciones, los Uros blindan, amplian y remachan las partes
metalicas de las criaturas, transformandolas en maquinas de matar. Algun investigador avispado
puede darse cuenta de que ningin Templario sigue ese proceso.

Las placas de metal mas pesadas, moldeadas con todo tipo de formas, son cargadas en enormes
transportes cerrados impulsados por cadenas que también manejan un par de Uros y llevadas
hasta una serie de almacenes cercanos al Centro.

e Si se internan mas lejos: Mas alla de las plazas el ruido de maquinaria es ensordecedor. Al
acercarse descubriran que pertenece a una extrafia cadena de montaje, donde se ensamblan una
especie de torres metélicas de perforacion de més de diez metros de alto. Podran contar media
docena, en diferentes estados de desarrollo. Su forma recuerda a la de una barrenadora humana,
pero hay diferencias notables, sobre todo por su tamafo, similar al de un vagén de tren, y por la
cabeza perforante, construida enteramente en cristal de roca tallado.

Después de un tiempo de observacion verdn aparecer a los Operarios (ver ficha), que
sorprendentemente son humanos, vestidos con monos, mascaras blancas y gafas de proteccion,
aunque todo de un disefio diferente a cualquiera que hayan visto. El sonido de megéafonos que
escucharon provenia de esta zona. Ahora que estdn mas cerca pueden identificar el idioma en el
que hablan: es alemén, y habla sobre precauciones de seguridad, turnos de trabajo... nada
interesante. Por si sienten la tentacion de acercarse, este area, al igual que la anterior, esta
patrullada por numerosos Templarios y varios Centinelas. De todas formas, de vez en cuando
algln operario se interna entre los edificios para llegar a las forjas de los Uros y hacerles algin
pedido especial o recriminarles errores en las piezas. En ese momento los investigadores pueden
observar mas detalles, como que se trata de hombres y mujeres jovenes, de unos veinte afios, de
rasgos germanicos, altos, rubios y de ojos azules. Con los Uros hablan en una variante de su
idioma, aunque si van varios, entre ellos charlaran en aleman.

e Si exploran los edificios: El Director de Juego debe tener en cuenta que explorar el Anillo es
una de las tareas mas peligrosas y que mas probabilidades de ser descubierto conlleva.
Aproximadamente hay 100 edificios a explorar (en total son muchos mas, pero el resto estan
en zonas demasiado vigiladas o transitadas), y los investigadores pueden acceder a ellos uno
por uno o separarse para entrar en varios a la vez. En cualquier caso, por cada edificio



inspeccionado hay una probabilidad del 10% de encontrarse con un Templario, y una del 25%
de tener un encuentro.

Tirada 1D10

Encuentro

1-2-3

Unas cuantas (1D10) monedas de metal y engranajes oxidados.

4

Un almacén de alimentos, hay latas de conservas etiquetadas en aleman.

5

Los restos casi convertidos en polvo de una criatura reptiliana similar a la que
encontraron en el descenso de la torre (ver aventura anterior). Se aplica la misma
descripcién. Lo Unico destacable es que en este caso la tlnica esta practicamente intacta,
y los bordados en ella parece representar mapas de constelaciones, con pequefios textos
en un idioma ilegible.

Varios cadaveres han sido embalsamados y depositados aqui. Si se rompe la mortaja se
descubriran los cuerpos casi perfectamente conservados de humanos altos y rubios. La
causa de la muerte en todos los casos son graves heridas en cabeza y torso.

En este edificio hay dos viejos monos de trabajo como los que llevan los operarios
humanos de la cadena de montaje. No engafiaran a nadie a corta distancia, pero de lejos
pueden dar el pego.

Parece que el edificio es un almacén de armamento. Hay municion de todo tipo... de la Il
Guerra Mundial. Hay un 30% de probabilidades de encontrar una Luger en perfecto
estado, y un 10% de encontrar una MP40.

Este edificio fue habitado hace tiempo, en su interior se encuentran viejos camastros
deshechos, objetos personales de aseo, y entre varios montones de ropa, un uniforme de la
Kriegsmarine (concretamente de un oficial de submarinos) y una bandera de la marina
alemana, con la esvastica nazi.

10

Amontonados en un rincén de una de las habitaciones, los investigadores encuentran
varias bolsas con material antiguo para expediciones articas, cuerdas, piolets, crampones,
latas de comida, ropa de abrigo, etc. Junto con todo eso, en una bolsa mas pequefia
encuentran material de escritura y el Diario de la Expedicidn Inglesa * (ver texto mas

adelante). Este encuentro no puede repetirse.

Diario de la Expedicién Inglesa

El diario pertenece a un tal David Wilson, que comienza su relato en verano de 1950, cuando la
Sociedad Geografica e Historica de Londres decide financiar una expedicién a la Antértida, por
razones que no quedan claras. Wilson describe en el diario el viaje desde Inglaterra y como en el
trayecto llegan a sus manos una serie de mapas dibujados de forma tosca y con anotaciones en
aleman, que describen el punto de hundimiento de varios submarinos. La mision de la
expedicion parece ser explorar sus restos y ver qué secretos esconden.

Wilson no tiene muy claro a quién pertenecieron los submarinos, y preguntando a los marineros
consigue varias piezas mas del puzzle. Le cuentan que en 1945, al final de Il Guerra Mundial,
varios submarinos alemanes se entregaron en puertos Argentinos. Muchos historiadores piensan
que hubo muchos mas que ayudaron a escapar a los dirigentes nazis antes del colapso del Tercer
Reich, y que su punto de destino pudo ser la Antértida. Los alemanes ya habian realizado varias
expediciones a la zona, y se rumoreaba incluso que podrian haber construido una base alli.

El diario continla con anotaciones sobre los tediosos dias de viaje hasta la region polar, sin dar
mas datos de interés. Una vez alli, mientras una parte del grupo se queda en el barco
inspeccionando la costa, otro equipo, en el que se encuentra el propio Wilson, desciende a tierra
para realizar la exploracién a pie. Siguiendo una de las anotaciones en los mapas encuentran una
serie de simas y cavernas que se internan en las profundidades. Con la esperanza de acceder
quiza al casco de un submarino encallado, o encontrar los restos de una expedicion alemana, dos
exploradores, John Beckley y Milton Blye descendieron atados con cuerdas, pero con tan mala
fortuna que un derrumbe les dej6 sepultados. Aln con esperanzas de encontrarlos con vida, el
resto del grupo se internd en las cavernas del glaciar por otra entrada.

A partir de ese momento el diario de Wilson se vuelve fragmentario e ilegible, como si lo
escribiese deprisa y pudiendo tomar sélo notas sueltas. Habla de las torres, la ciudad, la muralla
negra, de “monstruos” que les persiguieron y les obligaron a escapar a la superficie, para




encontrarse con su barco hundido y sus compafieros muertos. El diario finaliza con el relato de la
desesperada huida de los supervivientes por el territorio helado, para acabar atrincherandose tras
varias defensas improvisadas, a la espera de la llegada de las “criaturas”. Su tltima anotacion es
una peticién a cualquiera que encuentre su diario, pero parece que fue incapaz de terminarla. En
ella dice: “A quien encuentre estas paginas, le pido en nombre de Dios que de la voz de alarma,
¢l esta aqui, y desde el centro vigila...”.

Cruzando el cerco

En este punto los jugadores deben pensar como llegar al Centro sin ser descubiertos. Separandolo del
resto de las zonas hay una explanada que conduce a su entrada principal, pero rapidamente se daran
cuenta de que esta demasiado vigilada como para acercarse de forma sigilosa.

Hay varias alternativas, de las que ya han recibido alguna pista. En primer lugar, pueden intentar cruzar
simulando que son operarios de la cadena de montaje. Si no encontraron los monos de trabajo y las
mascaras al inspeccionar los edificios, pueden tratar de conseguir uno tendiendo una emboscada a alguno
de los técnicos cuando cruce la ciudad. En cualquier caso, la pega de este plan es que como mucho
conseguirian ropa para uno o dos investigadores, y el resto deberian quedarse ocultos mientras ellos tratan
de pasar.

A alguno se le ocurre utilizar la armadura de un Templario para disfrazarse, como ya se dijo antes y se
menciona en su ficha, las placas estdn tan sélidamente implantadas en el cuerpo que es imposible
extraerlas sin destruirlas en el proceso.

Otra buena razon para capturar a un operario humano es conseguir informacién. Lograr reducirlo sin
matarlo es complicado, pero si lo logran pueden enterarse de muchas cosas... siempre y cuando alguien
hable aleman. El operario (u operaria, es aleatorio) solo conocera esa lengua. Su personalidad variara
dependiendo de si es hombre o mujer. Nota para el Director de Juego: El operario prisionero puede ser
simplemente una fuente de informacion o convertirse en un PNJ Gtil que acompafie a los personajes en su
incursion al Centro.

Informacion genérica que puede dar un Operario

Si los investigadores saben aleman, el operario contard que nacié en la béveda y que desde siempre lleva
trabajando en la cadena de montaje. Sus padres fueron alemanes huidos de su pais tras la Il Guerra
Mundial, pero desconoce cémo llegaron alli. Vive en los niveles superiores del Centro (que él llamaré
Konnector), que segun cuenta se extiende varios pisos hacia abajo. A los niveles inferiores solo pueden
acceder los Ingenieros, los Sacerdotes y la Guardia Personal del Elegido. Si se le pregunta por él, dira que
les dirige desde el inicio del tiempo, pero nunca lo ha visto. De los extraterrestres que construyeron la
ciudad, dird sélo quedan unos pocos, asesorando al Elegido. Sobre su trabajo, dird que llevan afios
perfeccionando perforadoras para excavar en el hielo profundo, tan duro como roca. Buscan la fuente de
energia de la ciudad, una gran construccion esférica que se separd del resto en un movimiento sismico y
se perdid en las profundidades.

Es todo lo que se atrevera a contar, pero si los investigadores utilizan con éxito habilidades de
Interrogatorio o Persuasién, afiadira algunos detalles: primero que cuando encuentren la fuente de energia
podran volver a conectar la comunicacién con el exterior, y todo cambiara. Segundo que todo el Anillo
interior estd conectado al Centro por “canales de plasma” en el subsuelo que en estos momentos estan
desactivados. En el anillo hay cuatro “nodos” principales que dan acceso a los canales, pero no sabe
ddnde se encuentran. Los investigadores se daran cuenta de que ésta puede ser otra forma de acceder al
Centro.

Si los investigadores no saben aleman, lo Gnico que sacaran en claro es que las perforadoras serviran para
buscar algo de gran importancia en el hielo a gran profundidad, y que el Centro se extiende varios niveles
hacia abajo, donde habita su lider.



Notas de Interpretacion (Operario Hombre — Nombre: Giinter)

Es un nazi convencido, aunque para él esa palabra no tiene mucho sentido. Cree que pertenece a una raza
superior y desprecia a cualquiera diferente. Al ser capturado primero se mostrara asustado, pero luego
sentira curiosidad por los investigadores. Colaborara en lo que pueda, pero no les acompafiard a ningin
lugar, a menos que sea amenazado. Si es asi, fingird ayudar y tener una actitud amigable, para intentar
delatarles en cualquier momento. En el caso de que su plan no funcione, esperara a estar en el Centro y
tratard de atacar a uno de los personajes en un momento de despiste, huyendo después. Conoce bien el
complejo y sera dificil encontrarle antes de que dé la voz de alarma.

Notas de Interpretacion (Operario Mujer - Nombre: Anna)

Siempre ha sido muy independiente, es altiva y orgullosa, y también cree que pertenece a una raza
superior. Su aspiracién era ser Ingeniero pero fue destinada a Operario, por lo que se encuentra frustrada.
Sentira curiosidad por los investigadores, de donde vienen, lo que han descubierto... le impresionara su
forma de actuar, ya que nunca antes ha conocido a alguien de “fuera”. Si le cuentan historias sobre el
exterior, ayudard a los personajes con la esperanza de huir con ellos. Aun asi, si son descubiertos o
apresados, dird que fue obligada. Dependiendo de cémo la hayan tratado y si han hecho amistad, intentara
ayudarles a escapar o no.

A no ser que a los investigadores se les ocurra alguna otra idea, las maneras posibles de acceder al Centro
son las siguientes:

Disfrazados de operarios: Con los monos puestos y las mascarillas en su sitio, los personajes pueden
acercarse primero a las cadenas de montaje y luego encaminarse hacia el Centro. Los Templarios no les
dirigirdn la palabra, y evidentemente los Centinelas tampoco, pero deberdn tener cuidado con
encontrarse con algun operario, ya que pueden hacerles alguna pregunta (30% de probabilidades). Si
saben aleman, pueden intentar responder con evasivas o utilizar la habilidad de Persuasion, si la poseen,
para continuar sin contestar abiertamente. Si no saben aleman, tendran que improvisar para no ser
descubiertos. Hablar en cualquier otro idioma les delatara al momento. La pega de este plan es que sdlo
contaran con un par de monos de trabajo para disfrazarse, y aunque tuvieran mds, un grupo numeroso
levantaria rapidamente sospechas. Tendran que ingeniarselas para cruzar todos, ya sea haciéndolo por
turnos o intentando alguna de las otra maneras de entrar.

Escondidos en un transporte de piezas de los Uros: Este plan les permitird acercarse a todos hasta los
almacenes adyacentes al Centro, y la Unica pega es que deberan despistar a los Uros y una vez junto al
edificio, encontrar una entrada. El Unico acceso, un conducto de ventilaciéon en la parte trasera de la
construccidn, esta vigilado por dos Templarios, a los que deberian reducir en silencio. Si lo hacen podran
acceder al interior, aunque las rejillas les impediran ir mas alla del “Nivel 0”.

Por los canales de plasma: Esta es la forma mas arriesgada. En primer lugar porque deberan recorrer el
Anillo en busca de los nodos de entrada. Estdn situados en los puntos cardinales, Norte, Sur, Este y
Oeste, empotrados en el suelo, y tienen la forma de un gran disco de piedra labrado con figuras
monstruosas. Si lo desplazan, verdn un recinto circular del que parten galerias tubulares de medio metro
de alto. Por légica deberan tomar la que vaya en direccion al Centro. Descubrirdn que el material con el
que estan construidas las galerias es metalico, y en muchos puntos tiene estrias o ranuras que se
iluminan ritmicamente. El brillo va acompafiado por una vibracién. Otro de los peligros de los canales de
plasma es la posibilidad de encontrarse con un Gusano Limpiador (ver ficha) (40% de probabilidades), o
que los Ingenieros del Centro descubran que hay objetos extrafios en los tubos (20% de probabilidades).
Si lo hacen avisaran a dos o tres Gusanos y como medida de seguridad, a un Robot Arafia (ver ficha). Si
consiguen llegar a la salida sin incidencias, se encontraran en el “Subnivel 1”.

Si son descubiertos...

Como ninguln plan es infalible, hay muchas posibilidades de que los investigadores sean descubiertos. El
Director de Juego tiene entonces varias alternativas. Puede atacar con Centinelas y Templarios, pero
permitiendo que los personajes huyan y vuelvan a intentarlo de otra manera, ahora mas dificil porque los



guardias estaran alerta. Puede hacer prisionero a uno o varios de los investigadores (la manera mas
sencilla es considerar a los que caigan en combate como inconscientes y no muertos), llevandoselos
directamente o usadndolos como rehenes para solicitar a los demas que se rindan. Los que sean atrapados
acabaran en las celdas del Subnivel 3, mientras el resto se ve ahora en la necesidad de planear un rescate.

Otra opcidn es tender al grupo una emboscada, gracias a la informacién que sobre ellos dara Otto
Windermann. En ese caso los investigadores se veran en una encerrona, superados ampliamente en
namero, y con la rabia afiadida de ver que el que comanda la operacion es el propio Wiindermann con sus
sicarios. En este caso también terminaran en las celdas del Subnivel 3.

Si los personajes acaban como prisioneros, seran despojados de todos sus objetos personales y arrojados a
una fria celda comunitaria donde es de esperar que empiecen a planear su fuga. Sin embargo, si renuncian
o deciden esperar (o simplemente si fallan al intentar escapar), después de 24 horas seran conducidos a
una sala de interrogatorios donde Windermann hablard con ellos. Para conocer sus intenciones y
motivaciones, ver la siguiente seccién.

Mientras tanto, en otro lugar... (1)

Después de ser capturados en la superficie, Otto Wiindermann y sus hombres fueron llevados a los niveles
inferiores del centro. Alli se encontraron con los Sacerdotes (ver ficha), a los que rapidamente
reconocieron como descendientes de varios importantes generales alemanes de la Il Guerra Mundial. Fue
una sorpresa y una alegria para ellos encontrar humanos altos, rubios y de ojos azules en un lugar tan
remoto del mundo. Tras unos momentos iniciales de desconfianza, los hombres del Craneo de Hierro les
convencieron de su ideologia nazi, mostrandoles simbolos, libros y documentos que llevaba consigo. A
partir de ese momento, el trato que se les daba cambid totalmente. Se acomodé a los soldados con los
operarios, y mientras Wiindermann puso al corriente a los Sacerdotes de los sucesos del mundo exterior.
A su vez ellos le contaron la historia del Reino Antiguo, como funciond durante millones de afios como
“puerto estelar” para cientos de razas y finalmente fue destruido por una rebelion.

De los antiguos moradores, la raza reptiliana extraterrestre que controlaba el “puerto” y que ellos llaman
Dra-Kuv (ver ficha), s6lo quedan unos pocos, que acompafian permanentemente al Elegido. Su intencién
es recuperar la fuente de energia del Reino Antiguo, que se situaba en la parte inferior de la ciudad pero
gue se desgajo en un terremoto y quedd sepultada en el glaciar hace miles de afios. Cuando sea localizada,
gracias a las gigantescas perforadoras que partiran en su busca, se conectara y se lanzara un mensaje a las
estrellas a través de la gigantesca antena que es el Centro. El Unico capacitado para enviar dicho mensaje
es el Elegido, ya que los Dra-Kuv perdieron sus poderes telepaticos hace mucho tiempo. Del contenido
del mensaje, los Sacerdotes no diran nada.

La mision de Wiindermann sera ahora proteger la excavacion en busca de la fuente de energia, y dar caza
a los intrusos que se encuentran en el Anillo Interior. Para lograrlo pondran bajo su mando Centinelas y
Templarios, ademas de sus propias tropas. Cuando lo consiga, se le permitira acceder al dltimo nivel, el
Santuario, y contemplar al Elegido.

El Centro (conocido como “Konnector” o “la Antena”)

Semejante a un gigantesco telescopio u observatorio astronémico plagado de antenas, el Centro tiene un
aspecto impresionante. Un examen cercano revelara que no se trata de un edificio, sino de una maquina
empotrada en el suelo. Esta dividido en niveles por encima y por debajo del terreno. Los subniveles més
profundos son de acceso restringido, mientras que por el resto circulan operarios, Templarios, y personal
de mantenimiento.

Los investigadores tienen varios posibles accesos: por la superficie disfrazados de operarios, o escondidos
en un transporte Uro, con lo que llegarian al Nivel O, o por los canales del subsuelo, alcanzando el
Subnivel 1.



Distribucion de los Niveles del Centro (de arriba abajo)

o Nivel Tres — La Zona de Observacion: Se trata de uno de los lugares mas
espectaculares de toda la ciudad. Se encuentra en lo mas alto de la torre, y en su
interior hay situadas de forma concéntrica multitud de laminas, unas transparentes,
otras de metal de reflectante y otras translicidas. Desde el techo varios racimos de
cristales iluminan unas u otras, creando imagenes en su superficie. Sobre las laminas
reflectantes se ven aparecer objetos brillantes en movimiento en un fondo estrellado,
mientras que en las transparentes o translicidas se proyectan datos sobre los mismos,
que van cambiando a medida que se mueven en el “espacio”. Un observador situado
en el centro de la sala tiene a la vista gran cantidad de estas pantallas, y puede seguir
sin esfuerzo la trayectoria de varias docenas de objetos. Los investigadores intuiran, si
ya han visitado el Nivel Dos, que lo que estan viendo son “naves” u otro tipo de
vehiculos espaciales, que transitan cerca de la Tierra.

o Nivel Dos — La Sala de Control: Por su funcién y el ajetreo que hay en él, este nivel
puede recordar a una gran torre de control, aunque tiene poco en comun con las
humanas. Esta construida en forma de bodveda recubierta de metal, y sobre su
superficie hay grabados innumerables simbolos y rutas, todos con anotaciones
ilegibles. En muchos puntos hay engarzadas pequefias joyas de diferentes colores. Un
grupo de operarios maneja una torre metalica en el centro de la estancia, de la que
surgen varios cristales de diferentes formas y tamafos. Cada cierto tiempo, un rayo de
luz sale de la torre y cae sobre una de las joyas de la pared, que se desplaza a lo largo
de una ruta, y luego se detiene. Nuevas joyas son afiadidas por otros operarios en
diferentes partes del “mapa celeste”. De esta forma se lleva el control de los objetos
que se acercan o alejan del “puerto estelar”.

o Nivel Uno - El Orientador: Se trata del primer nivel sobre el suelo, y desde aqui se
hace girar toda la torre, para orientarla en direccién a donde se desee realizar la
transmision. Aparentemente es una gran sala llena de maquinaria sin sentido para los
ojos humanos, pero un examen detallado revelara que existen varios controles que
operados simultdaneamente inician el movimiento de un inmenso eje central. Hace
mucho tiempo que la torre no gira, asi que es poco probable encontrar a nadie aqui.

o Nivel Cero — La entrada: A ras del suelo, da acceso desde el Anillo Interior. Es una zona
de paso, y normalmente hay mucho movimiento de operarios entrando y saliendo. Un
par de Templarios vigilan. En el extremo mas alejado del nivel hay media docena de
tubos por los que ascienden y descienden una especie de discos metalicos, a modo de
ascensor. En cada disco pueden subir hasta diez personas, y se desplazan por rieles
empotrados en la pared, sin un sistema de propulsion evidente. Una serie de botones
los hace funcionar. Los ascensores conectan directamente con todos los niveles y
subniveles, menos el séptimo.

o Subnivel Uno - Alojamientos de Operarios: Decenas de operarios entran y salen
constantemente, cambiando sus turnos de trabajo. Sus habitaciones estan organizadas
en varios pasillos que parten del acceso principal al ascensor. En esta zona también
hay comedores y salas en las que se charla o se descansa junto a otros. El ambiente es
muy militar, a pesar de que no se ve ni un solo uniforme. A diferencia de otros niveles,
en este no hay ningin Templario de guardia. Si los investigadores accedieron a través
de conductos de ventilacion o canales de plasma, llegaran a la zona de cocina y
almacenes. Salir desde ahi es casi imposible si no cuentan con ropa con la que
disfrazarse.

o Subnivel Dos — Almacenes: Esta es una gran sala sin paredes, en la que se apilan cajas
y cajas de equipamiento, tanto humano como no humano. Hay armas, comida
enlatada, ropa... en el extremo mas alejado se pueden ver planchas y motores que en
su dia pertenecieron a aviones y submarinos. Sobre algunas de las piezas se distinguen
aun las esvasticas nazis y textos en aleman.

o Subnivel Tres — Celdas y Quiréfanos: Uno de los peores lugares del edificio. Varias
celdas comunitarias serviran de alojamiento a los investigadores si son capturados. En
otras podran ver caddveres irreconocibles, momificados por el frio, pero con signos
evidentes de haber sido torturados o sometidos a experimentos aberrantes. Un



Templario vigila constantemente el pasillo de las celdas, haciendo la ronda de una
direcciéon a otra. En la zona mas alejada se encuentran los quiréfanos, en los que
siempre hay movimiento, acompafiado de ruido de tornos y golpeteo metdlico. Cada
cierto tiempo verdn pasar a un operario empujando una mesa con ruedecillas, en la
que lleva diferentes placas de metal y maquinaria. Tras él entrara una camilla en la que
transportan un cuerpo tapado por una sabana. Si se observa durante un rato mas
podra verse salir de nuevo la camilla, pero esta vez con un Templario sobre ella. De las
junturas de su armadura todavia mana sangre.

Wiindermann interrogard aqui a cualquier investigador que haya sido capturado,
intentando descubrir cuantos son, quién les envia y quién esta al tanto de su mision.
También le interesara saber qué han descubierto hasta ahora, y no le importara
intercambiar informacion, contando lo que él sabe. Le es indiferente, ya que piensa
ejecutar a todos los prisioneros en cuanto las perforadoras localicen la fuente de
energia.

Subnivel Cuatro — Alojamientos de los Ingenieros: En este nivel las habitaciones estan
distribuidas de forma circular, pegadas a la pared, y el centro esta ocupado por una
serie de mesas llenas de mapas, planos y maquetas. En ellas trabajan las 24 horas del
dia los Ingenieros (ver ficha), que fisicamente tiene el mismo aspecto que los
operarios, pero visten batas de color pardo, y su nimero es mucho menor. Su trabajo
se centra en la construccidn de las perforadoras, de las que parece que ha habido
varios prototipos, la localizacidn y transporte de la fuente de energia, y en una seccién
aparte, el desarrollo de armamento, incluidos Centinelas, Templarios y otros
autématas.

Subnivel Cinco — Alojamientos de los Sacerdotes, Laboratorio: La estructura general
es similar a la del nivel anterior, excepto en la disposicion de la zona central, que no
esta abierta sino encerrada en una gran mampara cristalina. Esta mampara es el
laboratorio genético, donde los Sacerdotes, vestidos con trajes médicos de color rojo,
purifican, modifican y combinan nuevas cadenas de ADN, con el objetivo de crear una
raza de superhombres. Sus experimentos hasta ahora han tenido un éxito relativo. El
mayor avance ha sido desarrollar a las criaturas que sirven de base a los centinelas,
gracias a los restos organicos extraterrestres que encontraron en la ciudad. La
resistencia fisica y la fuerza sobrehumana de los Templarios también son mérito suyo.
El laboratorio alberga cientos de probetas y tubos de ensayo con criaturas en
diferentes grados de desarrollo.

Subnivel Seis — Sala del Consejo, Guardia Personal del Elegido: El acceso a este
subnivel estd muy restringido, ya que contiene miles de archivos y documentos
recopilados a lo largo de los afios, la sala donde se relne el consejo de la ciudad,
formado por los supervisores de operarios, ingenieros y sacerdotes, y lo que es mas
importante, contiene también el Unico acceso al Santuario donde descansa el Elegido.
De la vigilancia se encarga su Guardia Personal (ver ficha), seis soldados enfundados
en armaduras de potencia negras, mucho mas voluminosas y amenazadoras que las de
los Templarios. Pequeiios cafiones y lanzallamas, junto con espadas ceremoniales,
forman su arsenal.

Subnivel Siete — El Santuario: Aqui descansa el Elegido (ver ficha), que no ha visto la
luz desde hace decenas de afios. El recinto es mucho mas grande que los niveles
anteriores, y esta recubierto por gruesas planchas de un metal que parece plomo. En
realidad los poderes psiquicos del Elegido atemorizan tanto a sus seguidores que la
camara estd pensada para aislarlos en el interior. Un largo pasillo conduce a una
estancia ovalada. A los lados y por todas las paredes, hay cdpsulas de cristal con fetos
en diferentes estados de gestacion. La luz es rojiza, lo que da a todo un tinte
sangriento. En el centro de la estancia hay un trono, y sentado en él una figura
menuda, encorvada, que se encuentra conectada por tubos y cables a varios sistemas
de soporte vital del techo y el suelo. En torno a él hay cuatro Dra-Kuv, los ultimos de
su raza en la Tierra. Visten las tunicas ceremoniales de los navegantes estelares, y todo
su cuerpo queda oculto, menos sus manos y su cabeza de reptil. Recuerdan a saurios



prehistoricos, pero a escala humana. Su cuello estd bordeado por apéndices dseos
afilados, y de la frente surge una cresta dsea similar. Su hocico es chato y sus ojos son
dos esferas saltonas de color verde. Las manos tienen cuatro dedos unidos con
membranas entre si. Si el Elegido es amenazado de cualquier forma, reaccionaran
violentamente, pero si no permanecerdn inmdviles como estatuas.

El Elegido lleva tanto tiempo aislado del mundo que su primera reaccidn sera de
curiosidad, e interrogara a los investigadores. Nadie le verd mover los labios, pero todos
escucharan una voz de forma clara y nitida. Luego se daran cuenta de que realmente no
la escuchan, sino que la “oyen” directamente en su cabeza. Hard muchas preguntas, y
luego intentara persuadir a los personajes para que se unan a su causa, extorsionandoles,
chantajeandoles, ofreciéndoles todo aquello que deseen... parecera que conoce hasta sus
mas ocultos secretos. Nota para el Director de Juego: Como se podra observar en su
ficha, un enfrentamiento directo con el Elegido es directamente un suicidio. De todas
formas, deberia resultarles practicamente imposible llegar hasta este subnivel.

PNJ relevantes en el Centro

Los investigadores pueden coincidir con uno o varios personajes en los diferentes niveles, eso dependera
de sus actos y de lo que decida el Director de Juego. Los PNJs tienen personalidades muy diferentes, y en
muchos casos pueden resultar una ayuda (sobre todo si los personajes han sido atrapados y se encuentran
en las celdas), pero también es un gran riesgo contactar con ellos.

Roerich - Operador de Trafico

En los niveles dos o tres los investigadores pueden encontrar a Roerich, un anciano de 80 afios que en sus
tiempos fue tripulante de submarino y ahora se encarga del control de tr&fico. Es un experto utilizando
tanto la sala de control como la zona de observacion, y contara a todo aquel que le interese como el
anterior operador de trafico, un extraterrestre reptiliano, le instruyé nada mas llegar al Reino Antiguo.
Tras la muerte del extraterrestre, la tarea pasé a sus manos. Su deber es vigilar el transito de naves
cercanas a la tierra, por si alguna se acerca lo suficiente como para establecer un contacto telepatico sin la
ayuda de la Antena. En los 60 afios que lleva vigilando los cielos, no ha ocurrido nunca. Roerich hace
tiempo que perdié toda conviccion en la ideologia nazi, y acogera a cualquiera de buena gana, le conozca
0 no. Tampoco delatara los personajes, mas bien todo lo contrario, si sospecha que les persiguen se
ofrecerd a ocultarlos hasta que pase el peligro.

Hans - Candidato a Templario

En una de las celdas del subnivel tres se encuentra encerrado Hans. Permanece sentado inmdvil en el
suelo, con la mirada perdida. Si se le habla, al principio aparentara no darse cuenta, pero luego contestara
en aleméan o en un inglés rudimentario. Ha sido elegido para convertirse en Templario, y esta esperando
su turno para la operacion. Le han encerrado porque aunque en principio la “metamorfosis” es un honor y
habitualmente voluntaria, algunos candidatos han sufrido ataques de panico. Si se le libera directamente
huiré para dar la alarma, sin embargo, si se charla con él y se le intenta mostrar la locura de convertirse en
Templario, hay posibilidades (pocas, 25%) de que no les delate.

[Isa - Médico

Si los investigadores son atrapados y encerrados en las celdas pasardn una revision en uno de los
quiréfanos, de uno en uno y siempre vigilados, naturalmente. Ilsa se encarga de velar por la salud de
todos los habitantes humanos del Reino Antiguo, y es de los pocos médicos que no participa en las
operaciones para crear a los Templarios. Los investigadores pueden intentar trabar amistad con ella,
aunque les resultara dificil. Si se comportan de forma educada y son sinceros conseguiran que les haga
caso. Sabe que mas pronto 0 mas tarde les ejecutaran o seran utilizados para experimentacion, asi que le
gustaria ayudarles a escapar, aunque no sabe como. Si le dan alguna idea colaborara.



John Beckley - Superviviente de la expedicién inglesa / Sacerdote

Pueden encontrar a Beckley en el subnivel cinco, en la zona del laboratorio. Es el Unico superviviente
dela expedicién que en 1950 se intern6 en las cavernas cercanas al Reino. Fue capturado y sobrevivié
gracias a que convencio a los alemanes de que sus conocimientos sobre biologia les serian Utiles. En
realidad esos conocimientos se limitaban a las especies de la zona polar, pero fue bastante como para
salvarle el pellejo. Para evitar posibles traiciones fue sondeado por el Elegido y ahora es un creyente fiel,
hasta tal punto que entré en la orden de los Sacerdotes como uno mas. Si descubre a los investigadores
hablara con ellos en inglés, contandoles su historia pero diciendo que todos estos afios ha estado
fingiendo, esperando una oportunidad para escapar. La realidad es que conducira a los personajes
directamente a la Guardia Personal del Elegido, esperando que sean destruidos.

Fichas de Criaturas
Templarios

Se trata de seres humanos que han sido literalmente “cosidos” a sus armaduras, implantadas en una
operacion que les convierte en perfectas maquinas de combate, pero que a la vez elimina todo rasgo de
conciencia. Los Templarios conservan su inteligencia, pero sélo la orientan hacia la lucha y son incapaces
de relacionarse con otras personas. La armadura que llevan es una coraza autoimpulsada de méas de dos
metros de alto que les da més fuerza y velocidad, rematada por un casco alargado y picudo, con una
ranura para los 0jos. Su aspecto es terrorifico, sobre todo en movimiento cuando se ven en
funcionamiento los engranajes y servomecanismos que les convierten en “hombres-maquina”. Van
armados con una version reducida de las picas de los Centinelas, o con un pequefio cafién que lanza plas
metalicas de 15 centimetros de largo y dientes de sierra.

FUE: 20 CON: 18 COO: 15 RAP: 22 INT: 12 PERC: 15 (75%) PERS: NA ASP: NA

Puntos de Vida: 90 Shock:90%

Combate Cuerpo a Cuerpo:60%, Armas de Impacto:75%, Esquivar:75%, Arma Especial (Lanzador de
Plas):75%

Blindaje: Armadura de Potencia (60)

Armas: Pica de Combate (FUE+25)

Lanzador de Puas (+5%, Dafio 30, Cargador 10, Disparos x Asalto 1, Alcance 200 m.)

Uros

La primera impresién que dan es la de una persona de corta estatura y muy robusta, cubierta por una
especie de abrigo de pelo negro, con la cabeza hundida entre los hombros. Un examen mas de cerca
descubrira que el “pelo” son en realidad ptias metalicas y que realmente la criatura carece de cuello, y su
cabeza, parecida a la de un lagarto, nace directamente entre los hombros. Manos y pies terminan en garras
de tres dedos, con dedos gruesos y ufias afiladas de varios centimetros. Para comunicarse emiten una serie
de silbidos, y su comportamiento es siempre pacifico y tranquilo. El terrible calor de las forjas parece no
afectarles, como tampoco parecen hacerlo las chispas o salpicaduras de metal fundido.

FUE: 18 CON: 20 COO: 16 RAP: 12 INT: 14 PERC: 15 (75%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida: 100 Shock:100%

Blindaje: Natural (10) Especial (Inmunidad al Fuego)

Armas: Garras 75% (FUE+15)

Operarios

Habitualmente vestidos con monos o ropa de trabajo de color blanco y mascarillas, trabajan en la zona
adyacente al edificio del Centro, y se mueven entre el nivel cero y los subniveles uno y dos. Hay una
cantidad casi equivalente de hombres y mujeres, todos de aspecto germanico, altos, rubios y de ojos
azules. Sus rasgos son también muy similares, como si perteneciesen todos a la misma familia, y tienen
aproximadamente la misma edad, unos veinte afios. No hay rastro de nifios ni de ancianos en el complejo,
y nada que explique cdmo se ha podido formar una poblacién tan numerosa y homogénea. Una



investigacion a fondo en los laboratorios revelard que los Sacerdotes tienen un conocimiento muy
avanzado sobre genética y clonacién humana... y en el subnivel siete se desvelara el resto.

FUE: 12 CON: 15 COO: 14 RAP: 15 INT: 12 PERC: 15 (75%) PERS: 10 ASP: 15

Puntos de Vida: 75 Shock:75%

Combate Cuerpo a Cuerpo: 60%, Esquivar:50%, Atletismo:70%, Conducir Maquinaria Pesada; 60%,
Mecanica: 70%, Ingenieria: 50%, Primeros Auxilios: 50%

Blindaje: No

Armas: Pufietazo, Patada

Gusano Limpiador (Mecanico)

Este automata patrulla los canales de plasma y las tuberias del alcantarillado eliminando cualquier
suciedad u obstruccién. Su aspecto es el de un cilindro recubierto de anillos giratorios con cuchillas, que
le sirven para raspar las paredes de los tubos y desplazarse. En su parte delantera y trasera, que carecen de
diferenciacion, hay dos espirales metalicas que cumplen las veces de taladro. Su inteligencia es muy
rudimentaria, y no diferenciara un objeto inanimado de uno vivo, avanzando sin detenerse incluso aunque
sea atacado. La Unica forma de pararlo es dafidndolo hasta reducirlo a 10 Puntos de Vida, momento en el
gue se retirara para repararse, o destruyéndolo completamente.

FUE: 10 CON: NA COO: 10 RAP: 15 INT: 2 PERC: 10 (50%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida: 50 Shock: No Aplicable (Mecanico)

Armas: Perforacion: 70%(FUE+10)

Embestida: 50% (FUE+20)

Robot Arafia (Hibrido Mecanico)

Este robot es una version reducida de los Centinelas (mide 50 cm de alto), y tiene el mismo aspecto de
arafa bulbosa recubierta de placas de metal. Son enviados cuando se detecta alguna amenaza en los tubos
0 en la ciudad que pueda ser debida a animales nativos. ElI Robot Arafia ataca con un fuerte par de
mandibulas y un chorro de &cido, de corto alcance pero muy efectivo. Es mas inteligente que otros
automatas y aprovechara al maximo la gran ventaja de su pequefio tamafio y velocidad.

FUE: 15 CON: NA COO: 10 RAP: 18 INT: 2 PERC: 10 (50%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida: 100 Shock: No Aplicable (Mecénico)

Esquivar: 80%

Armas: Mordedura: 75%(FUE+15), Chorro de Acido: 70% (Dafio 40*, Cargador 5, Disparos x Asalto 1,
Alcance 10 m.)

* El &cido afecta directamente a las protecciones o armaduras dafiandolas hasta dejarlas inservibles. Los
puntos de dafio restantes afectan entonces al portador.

Ingenieros

Con batas de color pardo, trabajan incansablemente en el disefio de nuevos hibridos y automatas para
proteger el Reino Antiguo. Fisicamente son parecidos a los operarios, lo que indica que su procedencia
probablemente sea la misma. Son muchos menos que ellos y no salen practicamente nunca de su subnivel,
ya que estan dedicados en cuerpo y alma a su trabajo.

FUE: 12 CON: 15 COO: 16 RAP: 15 INT: 16 PERC: 17 (85%) PERS: 12 ASP: 15
Puntos de Vida: 75 Shock:75%

Combate Cuerpo a Cuerpo: 50%, Mecanica: 80%, Ingenieria: 90%, Medicina: 70%
Blindaje: No

Armas: Pufietazo, Patada



Sacerdotes

Vestidos con trajes médicos de color rojo oscuro, es raro verles salir del subnivel en el que se encuentran
sus alojamientos y el laboratorio. No se mezclan con ingenieros u operarios excepto en las reuniones del
consejo y cuando suben a la superficie para seleccionar a los mejores especimenes para sus experimentos.
Los sacerdotes son descendientes directos de los dirigentes alemanes que llegaron hasta la Antartida en
los dias finales de la Il Guerra Mundial, y no han sido clonados, como el resto de habitantes del Reino
Antiguo. Su primera intencidn fue reconstruir la ciudad e instaurar el Cuarto Reich, pero el contacto con
los extraterrestres que aln habitaban el Centro y el despertar del Elegido cambiaron sus planes. Ahora
trabajan para formar un ejército y encontrar la fuente de energia, con la esperanza de que la superior
tecnologia alienigena les sirva para crear un nuevo imperio y hacer arrastrarse a las naciones que
humillaron a Alemania.

FUE: 14 CON: 15 COO: 17 RAP: 15 INT: 18 PERC: 17 (85%) PERS: 14 ASP: 15

Puntos de Vida: 75 Shock:75%

Combate Cuerpo a Cuerpo: 50%, Armas Tipo Cuchillo (Bisturi): 70%, Esquivar:60%, Armas de Fuego
Cortas (Luger): 50%, Investigacion: 70%, Ocultismo: 40%, Biologia: 90%, Medicina: 80%

Blindaje: No

Armas: Bisturi (FUE+6), Luger

Dra-Kuv - Principes del Reino Antiguo (4)

Son la antigua raza de extraterrestres con apariencia de grandes reptiles que administré el Reino Antiguo
hace miles de afios. Tras intentar aumentar su poder imponiéndose a las razas que visitaban este puerto
estelar, una rebelion termind derrocandoles y sepultando la ciudad bajo el hielo. Ya sélo quedan unos
pocos de ellos, que han sufrido la degeneracién del paso del tiempo, perdiendo tanto sus poderes
telepaticos como la mayoria de sus habilidades magicas. Su Sumo Sacerdote murié hace cientos de afios,
y ahora creen haber encontrado a su reencarnacion en el Elegido. Sus esperanzas estan puestas en
encontrar la vieja fuente de energia y poder enviar un mensaje a su estrella natal, mas alla de los confines
de la galaxia. La respuesta no se haria esperar, o0 al menos eso esperan.

Si deben defenderse, a ellos mismos o al Elegido, primero lo haran con afiladas lanzas ceremoniales que
sacardn de debajo de sus tdnicas. Si son superados en nimero 0 se ven seriamente amenazados,
emplearan varios artefactos y objetos arcanos para contraatacar.

FUE: 22 CON: 24 COO: 16 RAP: 14 INT: 21 PERC: 15 (75%) PERS: 18 ASP: NA

Puntos de Vida:120 Shock:100%

Armas de Asta:85%, Esquivar:80%, Arma Especial (Neuralizador o Esfera de Muerte): 70% Sigilo:60%,
Empatia: 70%, Investigacion: 60%, Ocultismo: 70%, Astronomia: 80%, Astronavegacion: 75%, ldioma

Aleman: 50%, Medicina: 60%

Blindaje: Tanica Ceremonial (15)

Armas: Lanza Ceremonial (FUE+34, Velocidad —6), Neutralizador (+5%, Shock —40% o aturdimiento 3
asaltos, Cargador 10, Disparos x Asalto 1, Alcance 50 m.)

Esfera de Muerte (3 cada Dra-Kuv) (-10%, 30 Puntos de Dafio por ultrasonidos, 1 Carga, Radio 10
metros, Protecciones indtiles)

Guardia Personal

La guardia del Elegido es una versidn todavia mas terrorifica si cabe de los Templarios. Sus armaduras
son mas voluminosas, reforzadas y remachadas. La tierra tiembla con cada paso que dan, ya que sus
piernas parecen mas soportes de maquinaria que otra cosa. Estan fuertemente armados y son muy
agresivos, con tendencia a disparar primero y preguntar después. Sienten debilidad por usar su Espada
Ceremonial, o trabarse en combate cuerpo a cuerpo, en el que son letales.

FUE: 22 CON: 20 COO: 17 RAP: 12 INT: 14 PERC: 18 (90%) PERS: NA ASP: NA
Puntos de Vida: 100 Shock:100%



Combate Cuerpo a Cuerpo:90%, Armas Tipo Espada:85%, Esquivar:80%, Arma Especial (Minicafion o
Lanzallamas):80%

Blindaje: Armadura de Potencia Reforzada (80)

Armas: Espada Ceremonial (FUE+28), Mini cafion (-5%, Dafio 70, Cargador 20, Disparos x Asalto 1,
Alcance 400 m.)Lanzallamas (+10%, Dafio 30x3m de radio, Cargador 10, Disparos x Asalto 1, Alcance
20m.)

El Elegido

Cualquiera que llegue a la zona central del séptimo subnivel y observe a la figura en el trono, reconocera
al instante al Elegido. Después de 60 afios, casi no ha cambiado en lo esencial, aunque su pelo se haya
encanecido y su rostro muestre mas arrugas, se trata indudablemente de Adolf Hitler. Enfundado todavia
en su antiguo uniforme militar, se mantiene saludable gracias a la maquinaria de regeneracion creada por
los Dra-Kuv. Ellos fueron los que descubrieron también sus innatas habilidades psiquicas, que hasta
entonces solo utilizaba de manera intuitiva para controlar a las masas durante sus famosos discursos y
mitines. Todavia tiene grabada en su mente la idea de conquistar el mundo y someterlo bajo el yugo nazi,
pero ahora esta convencido de poder hacerlo, incluso él solo. El primer paso sera hallar la fuente de
energia y activar la antena. Entonces mandard un mensaje a la estrella natal de los Dra-Kuv, a los que
espera tener como aliados en la invasion que se avecina.

Sus 0jos muestran una inteligencia sobrehumana, y una extrema curiosidad, ya que lleva decenas de afios
recluido en esa sala. Cuando extraiga toda informacion de sus visitantes, si es que llegan a verle, se
deshard de ellos. Habitualmente lo hardn los cuatro Dra-Kuv que le custodian, o si no él mismo,
utilizando sus poderes.

FUE: 12 CON: 16 COO: 15 RAP: 14 INT: 21 PERC: 18 (90%) PERS: 20 ASP: 12

Puntos de Vida:80 (300 unido al trono) Shock:80% (Inmune unido al trono)

Intimidacion: 100%, Empatia: 100%, Persuasion: 100%, Liderazgo: 100%, Actuacion: 100%, Interrogar:
100%, Investigacion: 90%, Ocultismo: 80%

Blindaje: Escudo Psiquico (50) (contra ataques fisicos)

Ataques: Puede usar dos poderes por asalto. Algunos de los ataques son fisicos y otros psiquicos, el dafio
de los fisicos puede amortiguarse con armaduras o protecciones, pero contra los segundos debe hacerse
una tirada de INTx5% y vencer en el resultado a la tirada del atacante.

Estallido Mental: 80% Ataque psiquico, el objetivo siente un dolor insoportable, como si le desgarrasen el
cerebro. 40 Puntos de Dafio.

Golpe Telequinético: 80%. Ataque fisico, el objetivo siente un violento impacto que le lanza por el aire, 0
un objeto es lanzado contra él a gran velocidad. 20 Puntos de Dafio.

Piroquinesis: 70%. Ataque fisico, un objeto de metal del objetivo es calentado al rojo vivo, o su propio
cuerpo se prende en Ilamas sin que pueda evitarlo. 20 Puntos de Dafio.

Mente en Blanco: 50%. Ataque psiquico, el objetivo queda aturdido sin poder defenderse durante tres
asaltos.

Control de la Voluntad: 30%. Ataque psiquico, si este ataque tiene éxito, el objetivo pierde el control de
sus acciones, que pasa al enemigo durante un asalto, pudiendo éste realizar sus ataques o las acciones para
las que esté capacitado, aunque nunca herirse a si mismo o suicidarse.



QUINTA PARTE (y final)

La aventura de los investigadores en la Antartida toca a su fin, y en este Gltimo acto deberan decidir qué
partido tomar en los acontecimientos que se avecinan. Después de descubrir los siniestros planes de los
habitantes del Reino Antiguo, se abren ante ellos varios caminos posibles. Dependiendo del que tomen,
cambiaran el destino de muchos... incluso de la propia humanidad.

Nota para el Director de Juego: Este es el final de la campafia. Después de presentado el escenario y a
los diferentes actores (los neonazis, los monstruos del Reino Antiguo, sus habitantes, los extraterrestres,
el Elegido...) es el momento de que se planteen qué hacer. A continuacion se hard un repaso de las
alternativas mas comunes, pero probablemente la lista no sera completa, ya que nada les impide
improvisar algo totalmente diferente.

Introduccion

Al final de su Gltima aventura, los investigadores deberian encontrarse en las profundidades del Centro, la
gigantesca antena desde la que el Elegido tiene previsto proyectar su pensamiento hacia las estrellas. Eso
ocurrird cuando las perforadoras localicen la fuente de energia del Reino Antiguo en las profundidades
del glaciar, y la devuelvan a su posicioén. Lo que ocurrira después son solo conjeturas, y ni los Sacerdotes
pueden responder. Si los extraterrestres reptilianos que asisten al Elegido tienen alguna idea sobre ello, no
la comparten con nadie.

Los personajes pueden haber descubierto o no que el Elegido es en realidad un anciano Adolf Hitler, que
se mantiene vivo gracias a la maquinaria y la ciencia médica alienigena. Su contacto con los extrafios
seres ha potenciado sus habilidades psiquicas innatas, y ahora es mas peligroso que nunca. Si no lo saben,
no deberian tardar en enterarse, pues puede ser un elemento clave en las decisiones que tomen.

Y siL.?

Nadie sabe muy bien qué va a pasar en el Reino Antiguo, pero lo que esta claro es que los investigadores
estan en un lugar privilegiado para influir en una u otra direccién. Si conocen el plan del Elegido y sus
consejeros, pueden decidir intentar interferir en él. Veamos de qué formas pueden hacerlo.

Saboteando la perforacién

El plan depende de que las perforadoras hallen la fuente de energia, asi que una de las posibilidades es
evitar que lo hagan. Como todavia se encuentran en la cadena de montaje, un ataque contra ellas es una
buena idea, aunque para detener el proyecto completamente también tendrian que terminar con las fraguas
de los Uros. Eso evitaria que las reconstruyesen, al menos en un corto espacio de tiempo.

Si han contactado con algin PNJ operario descontento (ver aventura anterior) puede ayudarles a colarse
en la zona y sabotear alguna pieza vital. Un ataque frontal o un intento de usar métodos mas “ruidosos”
llamara peligrosamente la atencién, recordemos que todo el complejo esta vigilado por Centinelas y
Templarios. De igual forma, la mejor forma de acabar con las fraguas y talleres de los Uros es el sigilo.

Si tienen éxito habran detenido el proyecto por bastante tiempo, afios incluso. Pueden optar por intentar
continuar con el resto de estrategias o huir directamente para volver a la superficie. En el segundo caso, la
mejor forma de hacerlo es volver al anillo mas alejado del centro y subir a una de las torres, para desde
alli excavar un paso. No es tarea facil teniendo en cuenta que disponen de poco equipo y seran acosados
en todo el trayecto por los Templarios. Los Centinelas no pasaran del Anillo Intermedio. Si logran salir
fuera les esperaran los técnicos de la excavacion, que les recordaran que su jefe James Ward sigue
prisionero de los neonazis. Los soldados del Craneo de Hierro opondran resistencia en su barco (un viejo
carguero reformado, dividido basicamente en puente de mando, camarotes y bodega), y es probable que
su lider Otto Wiindermann (ver ficha) salga de las profundidades del Reino con sus hombres para darles
caza.



En el caso de que los investigadores salgan triunfantes, podran pedir que un avion de rescate pase a
recogerles, y volver a Londres. Si se organiza una nueva expedicién al Reino Antiguo, lo Unico que se
hallara sera que la béveda de hielo ha sido derruida, provocando una inmensa depresion en el glaciar, y
gue no hay rastros de ninguna civilizacién alli.

Destruyendo o inutilizando el Centro

El Centro o “Antena” es la inica forma de que el mensaje del Elegido llegue a las estrellas, y por tanto
destruirlo es otra forma de impedir que lleve a cabo sus planes. Hay dos lugares especialmente
vulnerables, el Nivel Uno, en el que se controla la orientacidn de la antena, y la sala de control del Nivel
Dos. Acabar con cualquiera de los dos provocaria una averia dificil de reparar con los medios terrestres.
A alguien puede ocurrirsele acabar con los operarios que se encargan de su funcionamiento, pero para el
Elegido seria una pérdida minima, ya que siempre puede adiestrar nuevos técnicos.

Como los investigadores ya saben, el Centro esta custodiado en todos los niveles por Templarios, y
aunque puede ser sencillo destruir uno de los objetivos, al momento se dispararan las alarmas, y salir de
alli serd un infierno. Y no digamos ya intentar atacar los aparatos de otro nivel. Los jugadores deberian
preparar un buen plan en el que, actuando divididos en dos grupos, se sincronizasen para llevar a cabo el
ataque. Es recomendable repasar la distribucion de los niveles del Centro (ver aventura anterior).

Una vez llevado a cabo el asalto, con o sin éxito, su alternativa sera la misma que en el caso anterior, huir
a la superficie, con los mismos obstaculos de por medio.

Matando al Elegido

Una de las opciones mas arriesgadas pero que garantiza el fracaso total del plan del Elegido (ver ficha en
la aventura anterior) es atacarle en su santuario bajo tierra y acabar con él. Como se vio en la anterior
aventura, llegar hasta él es una labor compleja, ya que se encuentra bien protegido. Y aunque logren estar
frente a frente, sus capacidades psiquicas le convierten en un adversario formidable.

Nota para el Director de Juego: Puede que los investigadores ya se enfrentasen al Elegido en la anterior
aventura, y hasta llegasen a derrotarle. En este caso, ya han impedido que el plan se lleve a cabo, pero
deberian plantearse si sera suficiente con eso y no deberian acabar también con todos los Dra-Kuv que
le asistian. S6lo cuando lo logren deberian tener cierta sensacién de tranquilidad. Si no lo hacen,
intentaran vengarse de ellos vayan donde vayan.

Cuando eliminen al Elegido, el camino de vuelta a la superficie deberia ser el mas peligroso de todos. No
solo tienen que salir del Centro, sino que se encontraran que en toda la ciudad reina el caos, como si en su
ultimo aliento Hitler hubiese comunicado a todos su fallecimiento. Centinelas y Templarios dispararan
indiscriminadamente a cualquiera que no reconozcan, y finalmente comenzaran a atacarse entre ellos. El
rugido de las armas y el eco de las explosiones hara temblar la béveda glaciar, haciendo que los
investigadores deban darse prisa si no quieren terminar sepultados.

Cuando salgan a la superficie se encontrardn con un adversario inesperado: el soldado fantasma
Alexander Koenig (ver ficha) aparecera de nuevo para a intentar cumplir la parte de su mision que le
falta, vengando a su amado Fihrer. Sera un ataque frontal, sin emboscadas, en el que peleard sin
importarle ser destruido. Le veran avanzar por la llanura helada envuelto en un fulgor azul, con los ojos
brillando como dos ascuas ardientes. Abrird fuego a larga distancia con certera precision, y cuando le
respondan desaparecerd. Volverd a materializarse junto a ellos, entablando una feroz lucha cuerpo a
cuerpo.

Enterrando el Reino Antiguo

Una opcion que indirectamente puede servirles para llevar a cabo todas las anteriores a la vez es intentar
derrumbar la boveda glaciar en la que se encuentra el Reino Antiguo. Desde el interior y con medios
normales es una tarea préacticamente imposible, asi que en este caso la huida a la superficie seria obligada.



Una vez alli, no s6lo deberéan enfrentarse a los soldados del Craneo de Hierro, sino que varios Centinelas
y Templarios saldran tras ellos, como si intuyesen lo que planean.

Los técnicos de perforacién les comunicaran que la Gnica persona que puede movilizar los medios
necesarios para derruir la bdveda es James Ward, con lo que su rescate sera obligatorio (recordemos que
sigue en el barco de Wiindermann, custodiado por los neonazis). Si logran sacarle de alli, contactara por
radio con una base polar, y desde alli con Londres. Como si ya hubiese previsto la situacion, simplemente
dird una palabra clave y dara las coordenadas de la ciudad. Después de hacerlo comunicara a los demas
que solo les queda esperar.

La ayuda tardara un rato en llegar, y los investigadores deberian pensar en atrincherarse como precaucién
mientras esperan. Centinelas, Templarios y los soldados de Wiindermann que permanecian en el Reino
Antiguo comenzaran a atacarles a los pocos minutos, primero de forma esporadica y luego intensamente.
Si logran aguantar, un zumbido lejano les avisara de la llegada de refuerzos. Un avion ruso muy similar al
que llevé su equipo a la Antartida, escoltado por dos cazas, hard una pasada sobre ellos. Los cazas
descargaran un infierno sobre los atacantes, en forma de bombas de fragmentacion. EI bombardero dejara
caer un objeto de gran tamafio que se enterrara en el hielo y explotara a los pocos segundos. La
detonacion derribara a todos los presentes, y provocara el derrumbe total de la béveda. Como medida de
seguridad, lanzaran una segunda bomba que arrasaré el créter, lanzando una Iluvia de hielo pulverizado en
todas direcciones.

Pocos restos quedaran en la zona para probar que alguna vez alli se escondian los restos del mayor puerto
estelar de esta zona de la galaxia.

Todas estas opciones detendran el plan del Elegido, parcial o totalmente. Las victorias parciales pueden
dar a los investigadores tiempo para pedir ayuda y organizar un ataque a gran escala, el golpe definitivo.
Pero ¢y si no lo logran? Si fracasan o deciden no actuar y ver lo que ocurre, la secuencia de
acontecimientos sera muy diferente.

Un mensaje al espacio

Si los personajes no intervienen, las perforadoras comenzardn su busqueda y localizaran la fuente de
energia en aproximadamente 24 horas. Luego perforaran un tinel desde su posicion hasta la zona central
de la ciudad, y arrastraran la enorme esfera hasta alli. No pueden volver a situarla en su posicion, pero si
conectarla a los conductos de energia originales. En ese momento la maquinaria del Centro cobrara vida,
y el mensaje podré ser enviado. Habrén pasado en total 48 horas.

En ese tiempo los investigadores pueden optar por huir, ser&n perseguidos pero no méas alla de la costa. Su
mejor opcion es capturar el barco en el que los neonazis retienen a James Ward y dirigirse hacia la bahia
en la que se encuentran la mayoria de bases de exploracién antartica. Tanto si se marchan como si se
guedan, seran testigos de un acontecimiento espectacular.

Pocos minutos después del restablecimiento de la energia, la Antena serd girada hasta apuntar a una
direccion concreta del espacio, y el Elegido se dispondrd a emitir su mensaje. Para cualquiera que se
encuentre en el Reino Antiguo, ese momento se sentird una intensa vibracion, un agudo zumbido que
crecerd en volumen hasta explotar en un estruendoso chorro de datos en un lenguaje desconocido. De
nada servira taparse los oidos, ya que el mensaje no es sonoro sino psiquico, y se escuchara con claridad
en la mente de todas las criaturas pensantes de la zona. Si los investigadores han decidido marcharse, sélo
sentiran un dolor de cabeza, que ira desde un fuerte pinchazo a un ligero malestar, dependiendo de la
distancia a la que se encuentren.

En las horas posteriores al envio del mensaje no pasara nada, y esto provocara gran nerviosismo en la
ciudad. Los habitantes del Reino Antiguo empezaran a dudar de si el esfuerzo de tantos afios habra
merecido la pena. Pero repentinamente la zona comenzard a oscurecerse, y extrafias nubes negras de
reflejos azulados se extenderan como una mancha de aceite por el cielo. A través de ese “agujero” en el
firmamento, que cubrira cientos de kilémetros a la redonda, se veran las estrellas, pero ninguna de nuestra
galaxia. En ese momento todos los radares y estaciones de vigilancia se pondran en estado de alerta. Un
enorme objeto con forma de disco surgira como de la nada. Metalico y de varios kilometros de didmetro,



su superficie de color bronce estara cubierta de caracteres arcanos, algunos sorprendentemente parecidos
a jeroglificos o pictogramas de diversas civilizaciones humanas. La parte inferior parecera formada de
cristales de roca, brillando en todos los tonos del arco iris.

La nave se situara sobre el emplazamiento del Reino Antiguo y comenzara a emitir una vibracion que
vaporizara rapidamente el hielo de la bdveda glacial, dejando al descubierto los edificios de los diferentes
Anillos y el Centro. Todos los habitantes se encontraran en ese momento en la superficie admirando el
espectaculo. Una fina lluvia, resultado de todo el hielo derretido, empapara a hombres y mujeres. Incluso
el Elegido estara fuera de su santuario, por primera vez en muchos afios, escoltado por sus consejeros
extraterrestres.

Media docena de “sondas” o pequefias naves con diferentes formas geométricas se desprenderan de la
principal y aterrizaran en semicirculo en el Anillo Exterior de la ciudad. Alli pareceran abrirse dejando al
descubierto a unas figuras que se irdn aproximando lentamente. Otros individuos se quedaran en actitud
vigilante. Si los investigadores se acercan a echar un vistazo, descubriran que las figuras que se
aproximan son extraterrestres Dra-Kuv similares a los que asisten al Elegido, pero mas altos y estilizados
(ver ficha). Visten ropajes ceremoniales con los mismos intrincados dibujos y representaciones de
constelaciones. Los que se han quedado atras sin embargo estan enfundados en extrafios trajes espaciales,
y empufian instrumentos de aire amenazador... armas sin duda (ver ficha). Dos de ellos parecen estar
instalando algun tipo de maquinaria, el resto aguardan en formacion. De la media docena de “naves de
descenso” han salido aproximadamente cincuenta de estos seres.

Si los investigadores intentan algun tipo de ataque en este momento, ya sea contra los recien llegados o
contra el Elegido, aprovechando que todo el mundo se encuentra distraido, contaran con el elemento
sorpresa y pueden causar bastante dafio. Pero las consecuencias seran terribles. Los soldados de los Dra-
Kuv recién llegados abrirdn fuego desde el Anillo Exterior mientras avanzan para intentar rescatar a sus
lideres. Explosiones de plasma caeran indiscriminadamente sobre los habitantes del Reino, lo que
provocara el panico general. A la vez, los guardias de la ciudad intentaran dar caza a los investigadores,
que tendran que huir a la carrera al verse ampliamente superados en nimero. De nuevo su Unica salida
sera llegar a la superficie.

Pero en caso de que nada de esto ocurra, los extraterrestres recién llegados se encararan con sus
congeéneres de la Tierra y tras conversar durante unos momentos les haran un gesto inequivoco para que
les sigan. Los cuatro, junto con el Elegido, caminaran hasta una de las pequefias naves, con la que se
elevaran hasta la nodriza, que sigue suspendida sobre la ciudad. Cuando los dirigentes hayan abandonado
el lugar, los habitantes de Reino Antiguo se miraran entre ellos confundidos y sin saber qué hacer. No
tendran demasiado tiempo para las dudas porque en ese momento los soldados alienigenas abriran fuego
con sus armas de plasma contra ellos. Centinelas y Templarios intentardn responder pero poco podran
hacer para evitar el exterminio sistemético. Si los investigadores permanecen todavia alli, deberan huir
ahora.

Cuando nada se mueva en la ciudad, los alienigenas plantaran el artefacto que estaban montando en el
Centro y se alejaran en sus naves. A los pocos minutos, una gran explosidn, similar a un estallido nuclear,
sacudira la Antartida. El fogonazo y el estampido, seguido de un terrible viento de fuego, sera lo que vean
los investigadores si decidieron abandonar el lugar dias antes. Si se encontraban huyendo de la ciudad en
ese momento, tendran sobre todo dos posibilidades de escapar: lanzarse a través de las cavernas al mar y
nadar desesperadamente o salir a la superficie y alejarse todo lo que puedan. Unos metros pueden marcar
la diferencia. El derrumbe provocado por la detonacién pondra a prueba su capacidad de supervivencia,
pues deberan esquivar fragmentos de hielo volando por los aires, grietas, olas de decenas de metros, el
zarandeo de la onda expansiva... . Al apagarse el brillo del estallido no quedara ni rastro de las naves,
volvera a ser de nuevo de dia, y donde antes habia una ciudad entera sélo quedara un profundo crater.

El extrafio fendmeno seréa registrado por todos los sismografos de la zona y pronto se mandaran equipos
de investigacion, que los personajes pueden aprovechar para volver a casa. Antes de marcharse no pueden
olvidar que Ward esta prisionero y deberian liberarle, aunque es decision suya hacerlo o no.

Recompensas, amigos y enemigos



La mayoria de los finales posibles terminan con los investigadores a salvo en una base de la Antartida,
preparandose para regresar a Londres con su jefe. Nada impide que todos perezcan en la explosion o a
manos de los alienigenas, pero si son suficientemente prudentes no deberia ser asi. Poniéndonos en el
mejor de los casos, ¢qué sacaran en claro los protagonistas de todo esto?

Ward, en nombre de la “Oficina de Importaciones y Exportaciones”, les pagara tal y como hubiesen
acordado, mas una recompensa extra por su propio rescate y los riesgos corridos. Para la Oficina habria
sido un éxito mayor poder explorar la ciudad oculta a sus anchas, pero la informacién obtenida también es
valiosa. Aparte cuentan con varios objetos, como la Daga Ritual (si es que la tienen) y la Giro-Brdjula,
gue pueden considerarse suficientemente interesantes. Monedas y otros artefactos recogidos, como armas,
armaduras o herramientas, también seran muy valorados, aunque pueden optar por quedarselos.

Si los investigadores se ocuparon de rescatar a Ward, estard agradecido y se ofrecerd a contratarles en
otras ocasiones, lo que puede dar pie a numerosas aventuras. Es interesante porque la “Oficina” es un
aliado de peso en Europa y puede sacarles de muchos aprietos.

En el lado negativo, los investigadores tendran ahora nuevas enemistades de las que preocuparse. Por
poner un ejemplo, el Vaticano, y en concreto el padre Piero De Luca, que no olvidara el asalto a su
biblioteca. Afortunadamente no serad un enemigo demasiado activo. Quien debe preocuparles mas es la
Hermandad del Craneo de Hierro, que tras haber perdido a uno de sus mayores lideres, les culpa a ellos
del desastre. Las probabilidades de cruzarselos en el futuro son bastante altas.

Preguntas sin respuesta... todavia

Si lograron destruir la boveda e impedir que los extraterrestres enviasen su sefial al espacio, deberian estar
tranquilos. Si s6lo boicotearon el plan pero no destruyeron la ciudad, es cuestion de tiempo que todo se
ponga en marcha de nuevo.

En el caso de que simplemente huyesen del lugar, y el mensaje fuese enviado, habra muchas preguntas sin
contestar. Entre ellas, la mas importante es ;volveran los Principes del Reino Antiguo a reclamar sus
dominios en la Tierra? ;Tendran algun plan en el que el Elegido vaya a tomar parte? Por sus actos parece
que han renunciado a usar nuestro planeta como puerto estelar, algo 16gico después de tanto tiempo de
incomunicacién. Pero es poco probable que se olviden de nosotros con tanta facilidad.

Como simples curiosidades o pistas hacia otras aventuras, ¢les interesara a los investigadores averiguar
qué ha sido del fantasma de Alexander Koenig (si no lo han destruido)? ;Y quién o qué es Salvatore, la
Criatura centenaria que habita en las alcantarillas de Roma (ver primera parte de “Los Mapas del Reino
Antiguo”)? ;Y qué extrafio ser fue el que ataco al submarino aleman en la Antartida, inutilizandolo (ver
segunda parte de “Los Mapas del Reino Antiguo™)?

En cualquier caso, esa es otra historia...
Fichas de personajes y criaturas
Otto Wiindermann, Lider de la Hermandad

Es un hombre anciano, alto, delgado, de pelo canoso, bigote y gafas redondas. La piel se estira sobre los
huesos de su cara como una mascara de goma sobre una calavera. Normalmente permanecera en la
retaguardia coordinando el ataque de sus tropas y apoyandoles con hechizos de proteccion. Si se ve
obligado a entrar en combate, utilizara indistintamente armas de fuego y sus hechizos ofensivos. En caso
de que la situacién empeore, usara para retirarse su Circulo de Transporte, que le devolvera al Reino.

FUE: 10 CON: 12 COO: 16 RAP: 14 INT: 18 PERC: 15 (75%) PERS: 17 ASP: 11

Puntos de Vida: 60 Shock:60%

Armas de Fuego Cortas:60%, Atletismo:40%, Sigilo:45%, Liderazgo: 70%, Persuasion: 75%,
Intimidacion:50%, Ocultismo:60%, Investigacion: 70%, Historia: 75%

Hechizos Conocidos: (1 por asalto)



Barrera de Viento: 70%. Este conjuro crea un muro de torbellinos que confunden a cualquiera en su area
de efecto (-25% al uso de armas de fuego o de proyectiles).

Coraza Runica: 60%. Se crea una barrera mistica alrededor del portador que le protege de cualquier
ataque fisico (20 puntos de blindaje, duracion 5 asaltos de combate).

Esfera Cegadora: 60%. Un estallido de luz ciega temporalmente al objetivo. (-30% a toda actividad
durante 3 asaltos).

Escalera de Jacob: 75%. Un arco de electricidad parte de los brazos del lanzador e impacta en el blanco.
(20 puntos de dafio eléctrico, sin proteccion de blindaje, alcance maximo 50 metros).

Invocar Servidor Menor: 75% (ver Los Mapas del Reino Antiguo, primera parte)

Circulo de Transporte: 80%. El lanzador traza un circulo en el suelo, se introduce en él y
automaticamente es transportado al lugar en el que trazé anteriormente otro circulo, usando este mismo
conjuro. La zona de transporte debe estar despejada, se pueden llevar a un maximo de dos acompafiantes,
y el alcance maximo es de 10 km.

Blindaje: No

Armas: Glock 17

Alexander Koenig (Espiritu)

Liberado de todas sus dudas, Koenig ha asumido que ya no es una criatura mortal. Ahora tiene acceso a
todos sus poderes como fantasma, y los utilizara sin dudarlo. La Unica orden que sigue clavada en su
mente es servir a su Fihrer, y lo hara aunque para ello deba arriesgarse a ser destruido.

Su apariencia sigue siendo la misma, de soldado enfundado en un uniforme negro y cubierto por un viejo
abrigo de campafa. A pesar de que ahora dispone de muchas més habilidades sobrenaturales, sigue
utilizando su vieja Luger, quiza por comodidad o por costumbre.

El fantasma puede atacar en diferentes situaciones: para defender al Elegido, para vengarlo si resulta
muerto, o cuando los personajes salgan a la superficie si deciden huir. A los poderes que los jugadores ya
conocen se suman otros nuevos como desaparecer y aparecer a voluntad donde desee, absorber la energia
vital por contacto e inspirar terror.

FUE: 16 CON: NA COO: 18 RAP: 15 INT: 15 PERC: 17 (85%) PERS: 12 ASP: 14

Puntos de Vida: 150 Shock: Inmune

Cuerpo a Cuerpo:60% Armas Tipo Cuchillo:70% Esquivar:60% Armas de Fuego Cortas:75% Armas de
Fuego Automaticas:75% Atletismo:70% Sigilo:60%

Especial: Inmune a ataques fisicos, excepto explosiones (no lo destruirdn pero si llega a 0 puntos de vida
se considerara desmaterializado durante un largo tiempo)

Armas: Luger

Poderes Sobrenaturales (1 por asalto):

Toque Helado: Automético. Cualquier impacto en una extremidad que realice en combate cuerpo a
cuerpo, la deja inutilizada. En la cabeza se considera inconsciencia.

Cuerpo Inmaterial: Automatico. Este poder le permite aparecer y desaparecer a voluntad, sin que necesite
tiempo para recorrer distancias, ni pueda detenérsele por medios fisicos.

Robar Vida: 60%. Al impactar en combate cuerpo a cuerpo, puede elegir robar fuerza vital al blanco, lo
gue se traduce en puntos de vida recuperados para él.

Infundir Terror: 70%. El blanco de este poder debe realizar un chequeo de Fortaleza Psiquica o quedar
incapacitado para realizar cualquier accién durante 3 asaltos.

Extraterrestres Dra-Kuv (Los Recién Llegados)

Los recién llegados pertenecen sin duda a la misma raza que los extraterrestres que se quedaron en el
Reino Antiguo, pero el paso de miles de afios les ha hecho evolucionar. Su figura es mas alta y estilizada,
el tamafio de su craneo y sus 0jos ha aumentado y los amenazadores apéndices 0seos se han reducido. Les
sorprendera que sus “primos” de la Tierra hayan perdido sus facultades telepaticas, pero podran
comunicarse con ellos usando un incomprensible idioma.



Las tdnicas que portan representan también constelaciones y galaxias, pero ninguna que los
investigadores puedan reconocer, como si hubiesen sido tejidas mirando el cielo desde un punto muy
distante del universo.

Al pasearse por la ciudad miraran a los humanos con desprecio, como si fuesen ganado, y solamente
después de hablar con sus parientes se decidirdn a llevarse al Elegido en su nave. A pesar de estar
convencidos de su superioridad, no bajaran la guardia en ningin momento, organizando a su alrededor
todo un despliegue de barreras psiquicas en prevision de cualquier tipo de ataque.

Entre sus habilidades mentales se encuentran todas aquellas que domina el Elegido, mas otras como
Invisibilidad, Levitacion, Campo de Aniquilacion, Proyeccion Sensorial, Navegacion Psiquica e
Implantacién de Fobia.

FUE: 18 CON: 20 COO: 18 RAP: 14 INT: 24 PERC: 20 (100%) PERS: 18 ASP: NA

Puntos de Vida: 100 Shock:100%

Empatia: 70%, Persuasién: 65%, Investigacion: 60%, Astronomia: 80%, Astronavegacion: 75%, Pilotar
(Nave Espacial): 70%

Blindaje: Escudo Psiquico (30) (contra ataques fisicos)

Poderes Psiquicos (2 por asalto):

Algunos de los ataques son fisicos y otros psiquicos, el dafio de los fisicos puede amortiguarse con
armaduras o protecciones, pero contra los segundos debe hacerse una tirada de INTx5% y vencer en el
resultado a la tirada del atacante.

Estallido Mental: 70%. Ataque psiquico, el objetivo siente un dolor insoportable, como si le desgarrasen
el cerebro. 40 Puntos de Dafio.

Golpe Telequinético: 70%. Ataque fisico, el objetivo siente un violento impacto que le lanza por el aire, 0
un objeto es lanzado contra él a gran velocidad. 20 Puntos de Dafio.

Piroquinesis: 60%. Ataque fisico, un objeto de metal del objetivo es calentado al rojo vivo, o su propio
cuerpo se prende en Ilamas sin que pueda evitarlo. 20 Puntos de Dafio.

Mente en Blanco: 80%. Ataque psiquico, el objetivo queda aturdido sin poder defenderse durante tres
asaltos.

Control de la Voluntad: 50%. Ataque psiquico, si este ataque tiene éxito, el objetivo pierde el control de
sus acciones, que pasa al enemigo durante un asalto, pudiendo éste realizar sus ataques o las acciones para
las que esté capacitado, aunque nunca herirse a si mismo o suicidarse.

Invisibilidad: 60%. Ataque psiquico. Este poder elimina la imagen del lanzador de la mente del objetivo,
haciéndolo invisible para él. Normalmente se hace actuar sobre todos los individuos en un radio, para que
la ilusion sea mas completa. Cualquiera que no esté a su alcance o no sucumba a sus efectos podra ver
perfectamente al lanzador (Duracién 5 asaltos o hasta que se realice un ataque).

Levitacion: El lanzador puede elevarse en el aire y desplazarse tanto como su capacidad psiquica lo
permita. No se trata de un auténtico “vuelo” pero permite tener al usuario un método suficientemente agil
de desplazamiento. Automatico.

Campo de Aniquilacién: 60%. Este poder permite crear un estallido, mitad sénico y mitad psiquico, que
se extenderd teniendo como centro al lanzador y hasta un radio determinado, alcanzando a cualquiera sin
distincion de amigos o enemigos. La Unica salvedad es que no afectard a otros extraterrestres. (Dafio 20
puntos x 10 metros de radio, tirada de salvacién para mitad de dafio).

Proyeccion Sensorial: El lanzador puede amplificar sus sentidos hasta una agudeza sobrehumana, o lo que
es mas practico, ver y oir como si se encontrase en lugares muy distantes, s6lo con imaginar dichas
localizaciones. Automatico.

Navegacién Psiquica: Los extraterrestres utilizan este poder para guiar sus naves sin necesidad e
complejos sistemas electronicos. Simplemente conducen basandose en los datos que les transmiten otros
de su raza desde diferentes planetas, a la manera de “balizas psiquicas”. Automatico.

Implantacién de Fobia: 40%. Ataque psiquico. Muy (til para someter a otras razas servidoras, este poder
consiste en grabar en la mente del objetivo un miedo irracional. Normalmente suelen elegir que sea fobia
a los reptiles, para evitar cualquier tipo de rebelion. (Tirada de Fortaleza Psiquica o incapacitado 3
asaltos, hasta realizar otro control. Si no se supera, 3 asaltos més, y asi sucesivamente).



Soldados Dra-Kuv

De apariencia mas robusta que sus lideres, los soldados permaneceran a distancia hasta que reciban la
orden de actuar o perciban alguna amenaza. Sus armaduras de combate, ligeras y de un material que no es
ni metal ni plastico, tienen la apariencia de trajes espaciales. En sus manos llevan varios tipos de armas,
entre las que destacan los cafiones de plasma capaces de descargar potentes chorros de energia y provocar
explosiones a gran distancia. No emplearan ningdn poder psiquico en combate, ya que aunque pertenecen
a la misma raza que sus lideres, no parecen dominar esas artes.

FUE: 20 CON: 22 COO: 18 RAP: 16 INT: 21 PERC: 18 (90%) PERS: 14 ASP: NA

Puntos de Vida: 110 Shock:100%

Armas de Asta:85%, Esquivar:80%, Arma Especial (Cafion de Plasma): 70% Sigilo:60%, Pilotar (Nave
de Descenso): 60%

Blindaje: Armadura de Combate (30)

Armas: Lanza Ceremonial (FUE+34, Velocidad —6), Canén de Plasma (-5%, 50 Puntos de dafio x 3
metros radio, Cargador 20, Disparos x Asalto 1, Alcance 200 m.)



