“Yo soy aquél del cual me advertiste”
—Bo6C

Este médulo se desarrolla en el mundo gético-punk de Mago La Ascension, especial-
mente adecuado para las nuevas tramas presentadas en su dltima Edicién Revisada. El
mddulo puede ser jugado en cualquier ciudad de vuestra crénica. Se supondrd, no
obstante, que los personajes estdn en alguna ciudad de la costa este norteamericana en

el afio 1999 de nuestra era.

Trasfondo

Desde hace dos anos un brujo Primor-
dial conocido como Joel Diederic (o sélo
“Diec”) lleva buscando una poderoso nudo
de fuerzas que mantiene dormido a un os-
curo espiritu surgido de algtin terrible pur-
gatorio, y conocedor de primitivos conoci-
mientos que podrian desvelar grandes mis-
terios universales, como puedan ser el
nucleo de la Paradoja, la Décima Esfera, la
Creacion, el Destino, etc.

Esta leyenda la conoci6 en unos textos
que obtuvo en Montreal mientras buscaba
libros de Maestros y Archimaestros que
habian desaparecido (dejando sus precio-
sos tesoros en casas abandonadas y que
Diec creia, acertadamente, podria encon-
trar en sitios como una casa de empeno a
las que sin duda los pillos habrian recurri-
do para conseguir algo de dinero). Tras
certificar la autenticidad del libro y com-
prarlo por un ridiculo precio, el brujo soli-
tario, con bastante mala reputacion entre
sus pares, los Verbena, por sus formas y
métodos extremistas, aprendié rapidamen-
te nuevos hechizos y progresé en el desa-
rrollo de su magia.

Para su sorpresa encontrd algo mas que
formulas Herméticas y pardbolas pedantes;
el libro inclufa, ademads, pasajes sobre le-
vendas de poderosos sortilegios y maldi-
ciones convocados sobre lugares, objetos ¥
entes. Una de ellas le lamé poderosamente
la atencién, pues hablaba de un ser nacido
enel principio de los tiempos y que cayo de
los cielos en desgracia por motivos desco-
nocidos (quizd por la corrupcion cuyo
“peso” lo llevé a las entrafas de la tierra);
era conocido como Salasak.

La caida lo sepultd en algiin lugar de la
tierra de Pangea, atrapandole por siempre
hasta el fin de los tiempos... 0 hasta que la
mano de un creyente (un Mago) pudiese
sacarle de su sepultura eterna. Esta criatura
posee conocimientos prohibidos de la
mismisima creacion... y por supuesto Diec
los quiere.

Investigando el mapa de Pangea ha con-
seguido deducir su punto de caida, en al-
gun lugar a las afueras de la ciudad en la

azul brillante bajo la pesada lluvia que cae
en la ciudad (y que apenas aminorara du-
rante todala partida, inundado el escenario
en dias y noches grises).

Se trata de Edith June, y es la sobrina
del mago aliado del PJ; es una estudiante
de la facultad de Econémicas de la ciu-
dad, asf como la tinica familia que tiene el
U L mago aliado en la ciudad, aparte de su

sobrino (ahora desaparecido), que vivia
también con Edith. Ninguno de los dos
sabe la condicién de despertado del mago
aliado, asi que serd mejor que los Magos
no se vayan de la lengua. La joven mujer
pedird a los personajes que le acompanien
a casa de su tio, porque estd enfermo y le
dijo que “usted podriaayudarle”. Les dird
que no queria llamar a la policia por el
secuestro del muchacho.

los PJ. Diec, ademds, necesita un m“go enfermo
cios para liberar la ener-

a que haga revivir al ente y Unavez lleguenala casa, podrédn ver al
perfume” que consiga despertar-  aliado en su dormitorio entre mantas, su-
lo dando como un pollo y con los ojos enroje-
cidos. Tiene una elevada fiebre y tiembla
visiblemente. Saludard al PJ (y a sus com-
pafieros, si también estdn)y pedird a Edith,
que les deje solos. Con un tono casi de
humillacién, entre tartamudeos, le contara
al personaje.

as almas inocentes que
los que tienen la facul-
brajar la misma realidad del
., ¥ que, por tanto,
ser cuyo destino era

—Siento hacerte venir a estas horas,
pero tengo problemas, y no sabia a quién
acudir mds que a ti. Hace unas horas,
cuando volvia de comprarle unas cosas a’
mi sobrino Anthony, en la calle Merelin,
junto al superdromo, un tipo cubierto por
un abrigo negro al que no pude ver la cara
me pidié la hora con voz ronca. Antes de
que pudiese levantar la mirada de la mu-

1ena cabana en los bosques
os) que hay a las afueras
que residen los magos de
ue tiene un pozo que con-
itacion de unos 3x3 metros,
doce infantes (s6lo se han de-
nueve desapariciones, por otro
scentes que por toda la costa
cana han ido desaparecien-
timo ano. Unactodealguna
pata e|ano que parecia no
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dolor punzante me recorri6 todo el cuerpo
desdeel brazo que parecfaarderme... Creo,
creo que dijo algunas palabras en algun
idioma que no pude reconocer. Mi-
rad —ahora el mago seretirala man-
ga del antebrazo que presumi-
blemente le afecté y muestra una
extrana senal en
forma de “v”
inverti-

;uccmde~ que se :epa ha ocurrido en la
ciudad)... hasta ahora.

El decimotercer nino que Diec necesita
para sacar a Salasak de su sueno eterno serd
raptado en la propia ciudad de los magos
de los jugadores. El crio es alguien vincula-.
do a un aliado Despertado de un mago
jugador (a eleccién del Narra-

or), y podria ser el hijo,
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Una noche, cuando
llegue el personaje elegido
porel Narradorasuresiden-
cia y termine de aparcar su
vehiculo, verd a unos pasos
del coche, iluminado por los
faros, la figura de una mujer
cubierta con un impermeable

Shl

el sobrino
oalgoasidedi-
cho aliado. Su-
pondremos que es
el sobrino.

fieca, me cogi6 del antebrazo y un terrible /
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da, enrojecida, escrita como con fuego o
algtn otro material dcido sobre la piel—.
Creo que el agresor esperaba matarme con
esto, pues es una marca que me indujo una
especie de espiritu maligno, que atin estd en
mi cuerpo. Afortunadamente, fui capaz de
hacer algo de magia y de llegar hasta mi
casa con la ayuda de mi sobrina. Creo que...
creo que podré expulsarlo de mi cuerpo,
pero necesito tiempo, y misobrino, me temo,
no lo tiene. Obviamente es un asunto que a
lapoliciasele escapa de las manos, pues ese
cabron era un mago, y si estuviese en mejor
estado lo mataria yo mismo. Pero —sollo-
za— jno puedo!, necesito tu ayuda, por
favor, [nombre del personaje], tienes que
encontrar a mi sobrino.

Por una razon u otra los personajes de-
ben aceptar ayudar a su compariero para que
el médulo pueda continuar. No hay més
pistas que el lugar dénde desapareci6 el crio
(aunque pueden preguntar a sus contactos,
aliados, influencias, etc.). Silohacen, el mago
fue a comprar un juguete para el nifio.

Calle Merelin

En la calle Merelin (estd cerca de la casa
del aliado), estrecha y poco transitada, hay
una serie de comercios sin demasiada im-
portancia, como pueden ser una relojeria,
un supermercado, una jugueteria, varias
cafeterias, etc.

Sélolas cafeterias se mantienen abiertas
por la noche. Si preguntan en éstas (tras la
interpretacion y las tiradas sociales de ri-
gor), podrdn averiguar que en la cafeteria,
antes del secuestro, estaba un tipo raro con
un abrigo negro y ufias puntiagudas como
garras. Tenia un aspecto “primitivo”, con-
fesara el propietario de la cafe-
terfa. Pidié un café con le-
che, tenfala voz ronca, y se
senté simplemente a dis-
frutar del café durante
media hora. Por lo visto
lleg6é en un viejo Mus-

tang gris, con matricula
de Montreal, que a-
parco cercade la cafe-

teria.
Si los persona-
jes inspeccionan el lu-
gar dondeestabael Mustang
y consiguen una tirada de
Percepcion + Investigacion,
_ verdn cerca de un tragadero
de alcantarilla una nota escri
a mano que sefiala la direc
una Capilla, que no es 1
menos que la Capilla local
Coro Celestial.

Investigaciones
policiales

Si alguno de los personajes jugadores
consigue una tirada de Inteligencia + Enig-
mas (dificultad 8), podrd recordar que en
el dltimo afio han desaparecido por toda
la costa este norteamericana crios de en-
tre 8 y 15 anos.

Silos personajes se ponen a investigar
(recuerda que las bibliotecas sélo abren
de dfa, y la policia no estard muy dispues-
ta a colaborar por la noche), se pueden
enterar por los titulares (o preguntando a
la policia, o cualquier cosa parecida) de
que se han hecho oficiales las desapari-
ciones de nueve menores de edad. Sin
embargo, si consiguen hacer una buena
investigacion en los periédicos o consi-
guen entresacarle a algun contacto de la
policia (0 usando magia), podrdn averi-
guar que se cree que podrian estar des-
aparecidos tres crios mds, haciendo un
total de 12, y con el del colega de los
magos, 13. El numero de la muerte.

Santa Anika

Si los personajes buscan respuestas en
la Capilla de los Coristas, cuya organiza-
cién estd a cargo del Padre Abiah Gross,
un conservador Septariano pero mds
abierto de lo habitual, €l se encargara de
hablar con ellos. Recordaré al mago del
que hablan los personajes, porque hablé
con él hace dos dias en esa misma Capilla:
un tipo con las ufas afiladas y con unos
gestos y expresiones extrafiamente ani-
males; apostariaa que era
un pagano Verbena, y
llegé preguntando
por las leyendas de
un tal Salasak.

Si quieren sa-
berlo, Abiah les in-
formara (mientras
coge un libro de su

amplia

biblioteca) que Salasak es supuestamente
uno de los nombres de los dngeles caidos
que Dios expulsé del cielo y desterré al
olvido enla Tierra. Un demonio. Hay esca-
sas referencias de Salasak, y s6lo en textos
recogidos por historiadores del Coro sue-
len aparecer. Segtin el propio libro que
Abiah tiene entre manos, el Demonio estd
en posesion de sabidurias antiquisimas que
estaria encantado de revelar si alguien pu-
diese devolverle a la vida. Por supuesto,
son todo viles mentiras para seducir a los
mortales para que le saquen de las entra-
fias de la tierra.

La residencia
del secuestrador,
un dia después

Sea por medio de la prensa, de los
contactos o de los aliados, los personajes
podrdn enterarse de que le policia de la
ciudad ha llevado a cabo una operacién
contra la presunta residencia del secues-
trador que ha estado raptando crios des-
de hace un afo aproximadamente. Se en-
terardn de que se han encontrado pruebas
suficientes como para confirmar la postu-
ra de la policia.

Desgraciadamente, el secuestrador es-
taba al tanto de la redada y no fue posible
capturarlo. Enla casa se encontraron nume-
rosas pruebas de que el secuestrador es
aficionado a la brujeria, y de que suele
pasar poco tiempo en su casa. Ademds, se
encontraron prendas de todos los crios se-
cuestrados y de cuatro mds (haciendo un
total de trece), confirmando las sospechas
de la policia.

Si los personajes pretenden enterarse
de cémo la policia consiguié encontrar al
secuestrador (tras el conveniente movi-
miento de contactos, uso de magia, habi-
lidades sociales, etc.), podran averiguar
que un compaiiero de trabajo de éste (de
una agencia de medioambiente) sospe-
chaba de él por sus comentarios sobre los
crios desaparecidos, su interés en la bru-
jeria, las coincidencias que rodeaban las
desapariciones de los muchachos y las
repentinas bajas que se cogia Diec. Si
“entrevistan a su comparfiero, Stuart, y
hacen uso de sus habilidades sociales
(sea mediante la fuerza, la magia u
otras maneras), les contard cosas

sobre la persona a la que estdn
buscando. No hay nada concreto,
pero deberias darles pistas sufi- -
cientes como para que sigan bus-
cando.

Sucesos

Diec, furioso por lo sucedido en su
domicilio, hablara con su “compafiero”
Stuarty lo matara. Los personajes oirdn la
noticia de una manera u otra. Segtn con-
venga, usando la magia para ver lo que
sucedid o dejando alguna otra pista mds
material (a discrecién del Narrador y de




las habilidades de los PJ), los personajes
deberian averiguar dénde se “hospeda”
actualmente el secuestrador.

Por otro lado, Diec ya ha pensado que
quizd lo estén buscando otros Magi (por
ejemplo, el tio del dltimo muchacho que
capturd). Pensando que quizd uno pre-
tenda seguirle a través del difunto Stuart
dejard un regalo en forma de un espiritu
rabioso que intentard matar a cualquiera
que pretenda averiguar dénde esta. Sera
relativamente peligroso, y deberan apli-
carse los personajes si quieren sobrevivir
a su caceria.

Diec, presionado por la “caza” de los
magos, se apresurara a Despertar al “an-
gel” Salasak para poder atarlo. Lo hara
misma noche del dia en que mate a su
compafiero Stuart.
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El ritual del Despertar
de la Muertie

El brujo Verbena tiene su “hogar” en
las afueras de la ciudad, en una zona
apartada de los pantanos. Entre los drbo-
les hay una hermosa cabafia de raices con
una forma grotesca, y que no encontra-
rian los magos si no fuera porque la estan
buscando (es su Sanctum, y tiene Arcano
propio). Sin embargo, el ritual se esta
ejecutando por todos los alrededores del
pantano. Si la ceremonia ha comenzado
encontrardn a varios nifios desnudos y
con el cuello cortado y sangrante, colga-
dos de las manos en los siniestros drboles
de la ciénaga. La Quintaesencia liberada
por los sacrificios piensa canalizarla al ser
que duerme en las entrafias del pantano
En el centro de tanta muerte, cerca de su
Sanctum, hay un altar donde tiene a su
dltimo sacrificio (el sobrino del aliado de
mago), al que usard para aumentar Ias
probabilidades de atar a Salasak en una
bola de cristal de color verdoso

que tiene junto a él.

Si es interrumpido en medio del ri-
tual, intentard convencer a los personajes
para que no detengan su conjuro, puesto
que si es necesario, compartira los conoci-
mientos que pueda sacar a esta criatura
oscura con ellos. Y después de todo, no
sacrificando nada mds que a dur-
mientesin'”Lm. SI]O\ personajes no pue-
den ser “convencidos”, detendrd momen-

te su ritual para invocar a los

os: espiritus oscuros de
que vuelan en todas las
eando y aranando a los
rmas ordinarias son poco
os, y solo la magia y las
arecen afectar a estas
as, que doblan en nu-
es. Mientras tanto, Diec
acrificios para obtener

en manos del Narrador
. Si consiguen detener el
salvar auno o varios crios,
a completa. Aunque si so-
tendrdan un enemigo para

lado, si Diec con51gue ter-
ata a Salasak a la bola
ria de Diec serd com-
colaborado, usard la
par lo mas lejos posible

ad es que Diec no com-
do el rito y sea incapaz de atar
mmpluara las cosas tan-
los jugadores como al
o Diec. La “Bestia” inten-

tard matar atodoslos
presentes,

Revisada

Joel Diederic

Motivacion: levantar a Salasak;
descubrir los secretos perdidos de la
magia primordial. Debilidades: cega-
do por su objetivo; no tiene aliados.
Fuerzas: discipulo competente; prag-
matico.

Areté: 4. Cardinal 3, Conexién 2,
Espiritu 3, Fuerzas 2, Mente 1, Vida 3.

Reservas de Dados: Iniciativa 6, Es-
quivar 5, Pelea 5, Percepcién 7, Influen-
cia 4, Sigilo 7, Voluntad 8.

Equipo y armas: Cuchillo ritual,
garras (Vida 3).

Avlladores Locos

Motivacién: destruir, aullar, gol-
pear. Debilidades: 1a magia y objetos
encantados, que les hacen el dafo
normal. Fuerzas: inmunidad a las ar-
mas tradicionales; tienen el equiva-
lente a 15 niveles de vida; pueden
“volar”

Areté: 0. No tienen magia a efectos
del médulo.

Reservas de Dados: Iniciativa 7, Es-
quivar 4, Pelea 6, Percepcion 4, Volun-
tad 6.

Equipo y armas: Golpes
dura”. Dafio 6 dados.

“quema-

pero si la cosa se pone complicada, prefe-

rird huir para tomarse su tiempo. En este

caso, los magos tendran un gran problema

de dificil solucién que dejamos en manos

de los perversos Narradores. Reco-
miendo este final.

por Pablo Floriano Aya
(Kether)




