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Introduccio’n

Para el mecenazgo de Betty ‘the Slayer' Mitche-
Ll tenia tres aventuras preparadas como stretch
goal que finalmente no pudieran ser publicadas
con el bdsico. EL tiempo pasd, y después de que
fueran jugadas y probadas por otras mesas de
juego, me decidi a lanzarlas en un formato digno
con apoyo de Hirukoa. La opcidn fue un suple-
mento en formato pdf y descarga gratuita, con
las tres aventuras ligeramente modificadas para
que quedaran hilvanadas y pudieran jugarse
una tras otra, a modo de campana. Junto a ellas
inclui varios monstruos nuevos que se habian
quedado descolgados. Habia nacido De Caceria.

Pero, como los seres a los que se enfrenta Bet-
ty, la cosa fue creciendo. Varias personas, que
yo supiera, habian escrito aventuras
—. para Betty 'the Slayer' Mitchell, y me
parecié interesante incluirlas en el
suplemento. Se anaden asi Pintado a
Fuego, de Claudio Cdceres, responsa-
ble del canal Pinceladas de Plata, y La
Lamia de Cortezubi, de Maica Murioz,
del canal El Castillo de Lord Guzman.
Un buen amigo, José Martinez, es-
cribi6 Muerte en Tarascon,
que tuve el placer de ju-

gar.

Para redondear De Ca-

ceria, Oscar Pérez (Ka

de ORi) se ofrecié para ilus-

trar los monstruos y personajes
del suplemento. El resultado es es-
pectacular. Espero que lo disfrutéis.

Carlos

N




uevos monstrunos

ARa Allghoi Khorhoi

EL también llamado gusano de la muerte
mongol o, literalmente, gusano intestino,
es una criatura que supuestamente ha-
bita en el desierto del Gobi. Segtin el co-
nocimiento popular, tiene la forma de un
gusano de entre medio metro y un metro
de largo, semejante al intestino de una
vaca, Yy que no posee ojos ni boca visibles
y, por tanto, ni cabeza ni cola. Se supone
que vive bajo tierra y sale a la superficie
solo en verano. Se le considera un ser te-
rriblemente venenoso.

Mientras que en la realidad se trate posi-
blemente de algun tipo de reptil anfisbe-
nio, en el mundo de Betty Mitchell el Aka
Allghoi Khorhoi es un monstruo sobrena-
tural con forma de gusano de color rojo,
segmentando de forma semejante a la de
un intestino grueso, y de casi dos metros
de largo. Se desplaza de una forma ex-
trana: bien arqueando su cuerpo hacia
los lados y “caminando”, o bien rodando
€OMo un aro.

En cada uno de sus extremos se abre una
apertura circular palpitante a modo de
boca. Por ellas es capaz de lanzar finos
chorros de dcido escarlata de gran po-
der corrosivo. Su piel estd recubierta de
unas toxinas extremadamente potentes.
EL mero contacto enuenena a la victima
y nadie puede resistir su abrazo durante
mads de un minuto.

ARa Allghoi Khorhoi busca victimas, es-
pecialmente seres humanos, a las que
disoluer con su dcido y beber lentamente
por sus orificios. Detrds de si deja charcos
corrosivos repletos de materia orgdnica
disuelta, de la que apenas sobresalen
unos cuantos huesos. Cuando se encuen-
tra bajo tierra puede escuchar los pasos
de cualquier animal o persona a varios
Rilémetros a la redonda, y deducir por su
peso si se trata de su victima favorita. No
ve, Y se guia tan solo por el olor y el soni-
do de sus presas.

Este verano la presencia del gusano de
la muerte es mds terrorifica que nunca:
varias personas han muerto y otras han
desaparecido en el desierto tratando de
cazarlo o de rescatar a sus familiares.
Los cazadores tendrdn que encontrar a
estos infelices antes de que el monstruo
lo haga antes que ellos. Ademds, las le-
yendas locales afirman que ARa Allghoi
Khorhoi tiene su madriguera en una pro-
funda cueva que alberga algo mds. Unos
dicen que el gusano es madre de otros se-
res mds pequenos, otros, que es el hijo de
algo mucho mds grande.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d4,
Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d8

Habilidades: Atletismo d8, Disparar
d6, Notar d8, Pelear d12, Sigilo d10.

Paso: 6 Parada: 8  Dureza: 6



Capacidades especiales:

- Acido. Lanza un chorro de dcido de al-
cance 5/10/20 con la habilidad de Dis-
parar. El daiio es de 1d6. Prouoque dano
0 no, reduce en un punto la proteccién
de la armadura del blanco o dana una
pieza de su equipo.

Contacto téxico. EL contacto directo
con ARa Allghoi Khorhoi, por ejemplo,
al hacer este una presa sobre el caza-
dor, conlleva una prueba de Vigor por
turno. De fallarse, se sufre una herida y
se adquiere el estado de Aturdido.

Refugio subterrdneo. EL gusano puede
surgir de la tierra y atacar por sorpre-
sa sin dar oportunidad a los cazadores
de tirar Notar para evitar la embosca-
da. También puede usar esta capacidad
para escapar al instante de los cazado-
res, lo que le cuesta una accién. Usar
este poder requiere el gasto de un beni.




ARerbeltz

En la mitologia vasca, el ARerbeltz o ca-
brén negro es el ser mitad bestia mitad
humano que, como personificacién del
diablo, preside los aquelarres. Posible-
mente su origen se deba a la pervivencia
de la adoracién pagana a un antiguo dios
vasco de la fertilidad y el ganado, quizds
combinado con un culto dionisiaco.

Para nuestros cazadores, sin embargo, el
ARerbeltz es un maligno ser sobrenatu-
ral, que ensena a sus adoradores el arte
de la brujeria. Por el dia es un espiritu
invisible que habita en todos los anima-
les del territorio que domina, pudiendo
ver a través de sus ojos y controlando,
si_es necesario, su comportamiento. Por
la noche es capaz de materializarse, aun-
que solo en ciertos lugares de poder, ha-
bitualmente marcados con algtin tipo de
simbolo o seral, como circulos de piedras
o grabados en las rocas.

Cuando se encarna, el ARerbeltz adquiere
la forma de un hombre alto y fuerte, obs-
cenamente viril y cubierto de vello negro.
Ostenta cuernos, cola y pezunas de ma-
cho cabrio. Posee dos rostros: uno feo y
terrible, y otro extremadamente hermo-
so, que alterna a conuveniencia, pues es
capaz de girar la cabeza por completo.

La criatura es capaz de conuocar a to-
dos aquellos que le han jurado fidelidad,
quienes de inmediato son conscientes
de que su amo les ha conminado a pre-
sentarse. Estos son los llamados brujos,
que mantienen en secreto este pacto y se
hacen pasar por personas normales en-
tre sus vecinos. En el aquelarre, los bru-
jos complacen al ARerbeltz ofreciéndole
un sacrificio humano, normalmente un
nino, del que bebe hasta la tltima gota
de sangre. A cambio, ensena a sus se-
guidores brujeria: los poderes del

trasfondo arcano Hechiceria explicados en
el manual de Betty ‘the Slayer’ Mitchell
y algunos mds que detallamos en el re-
cuadro adjunto. EL aquelarre termina con
una orgia en la que se consumen pociones
psicotrdpicas y se consume la carne de la
victima sacrificada.

EL ARerbeltz solo es vulnerable a la magia
o las armas encantadas. Sin embargo, si
todos sus adoradores muriesen, la cria-
tura perderia esa facultad. En este caso,
ademds, se veria obligado a materializar-
se cada noche para buscar nuevos brujos
que le juren fidelidad y que se vinculen a
él mediante la ceremonia del aquelarre.




Trasfondos arcanos: Todos los poderes de
Hechiceria y los expuestos en el recuadro
adjunto.

Capacidades especiales:

* Reclutar. Puede corromper mortales
especialmente malvados que habiten
en el territorio que domina, casi siem-
pre un paraje rural. Es capaz de convo-
car a sus adoradores a voluntad. Usar
esta capacidad especial para que acu-
dan en su auxilio requiere el gasto de
un beni.

+ Invulnerabilidad. Solo es vulnerable
a las armas mdgicas o los poderes ar-
canos. Si pierde a todos los brujos a su
seruicio, pierde esta capacidad.

» Arma natural. Posee garras que cau-
san FUE+d4 de dano.

» Control de territorio. Por el dia, el
ARerbeltz puede ver y oir a través de
todos los animales, domésticos o salva-
jes, que moren en su territorio. Puede
alterar el comportamiento de un ani-
mal, por ejemplo, para que siga a un
cazador o lo ataque. Usar esta capa-
cidad especial requiere el gasto de un
beni.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d12,
Espiritu d12, Fuerza d12+1, Vigor d12+1

Habilidades: Atletismo d10, Intimidar

d12, Notar d10, Ocultismo d12, Pelear

d12, Persuadir d10, Prouocar d8, Sigilo
ds.

Puntos de Poder: 15

Paso: 6 Parada: 8 Dureza: 6

Brujeria:

Nuevos poderes para el trasfondo arcano
Hechiceria

+ Volar (PP &). El brujo elabora un un-
giliento magico que, una vez aplicado
en manos y pies, le permite volar mdgi-
camente, pero solo a 25 pasos de altura
como madximo. Los efectos del ungiien-
to se desuanecen cuando el brujo toma
tierra o cuando la escena termina. EL
preparado no surte efecto sobre otras
personas o criaturas.

Maldecir familia (PP 5). El brujo co-
cina en una olla un brebaje con el que
después puede salpicar la puerta y pa-
redes de una vivienda. Sus habitantes
quedan malditos desde ese momento, y
sufrirdn todo tipo de accidentes y en-
fermedades. Las mujeres embarazadas
dardn a seres deformes, sapos o cule-
bras. Es posible anular la maldicién
quemando la casa o dando muerte al
brujo.

Provocar naufragio (PP 5). El poder se
lanza sobre un barco que se encuentre
a la vista. EL tiempo atmosférico cam-
biard en ese momento, desatdndose
una tempestad. La persona al mando
del navio debe superar una tirada de
Navegar con un penalizador de -4 o la
embarcacion se hundira.

Metamorfosis (PP &). EL brujo se trans-
forma en un animal autdctono de la
zona donde se encuentra.

Invisibilidad (PP 4). El brujo elabora
un brebaje que, una vez consumido, le
vueluve inuisible, incluyendo las perte-
nencias que lleve encima. El brujo se
transforma en una presencia, por lo
que deja de ser una criatura fisica. En
este estado, no puede alterar su entor-
no, tan solo mouerse. El preparado no
surte efecto en otras personas o cria-
turas.




Mokelé-Mbembé

EL Mokelé-Mbembé (el que detiene los
r(os), llamado por muchos otros nombres
segun la zona geogrdfica, es un enorme
monstruo mitoldgico de la cuenca hidro-
grdfica del Congo. Segtin las fuentes, se
le atribuyen distintas propiedades, como
color azul, un solo diente o hdbitos car-
n{uoros, pero se coincide en sus grandes
dimensiones (mayor que un hipopétamo
o un elefante) y en su naturaleza anfi-
bia. A partir del siglo XX se le atribuye
el aspecto de un saurépodo, con largo
cuello y cola.

En nuestra época victoriana alternati-
va, el Mokelé-Mbembé es un dinosaurio
saurépodo que ha llegado a las junglas
del Africa Central a través de un por-
tal temporal. Se trata de una criatura
herbivora, que pasa la mayor parte del
tiempo dentro del agua, pero que se des-
plaza en ocasiones por tierra. Aunque
no caza presas, es agresiva y territorial,
especialmente cuando se siente atacada.
Puede amenazar a hipopétamos y otros
animales, y acabar con la vida de seres
humanos.

EL MoRelé-Mbembé mide unos 20 metros
de la cabeza a la cola y pesa unas 35 to-
neladas. Su piel es de color azul verdo-
so y posee las fosas nasales en la parte
superior de la cabeza. Cuando se torna
agresivo emite terribles bramidos y trata
de embestir a sus victimas para después
pisotearlas.

La dltima aparicion de la bestia se ha
dado en la colonia alemana de Camertn,
cuando el MoRelé-Mbembé aparecié sa-
li6 de la jungla y destruyé un poblado de
trabajadores dedicado a la construccién
de un tramo de ferrocarril, provocando
numerosas victimas. Los cazadores que
se adentren en los lagos y pantanos de
la zona puede que descubran las ruinas

de una antiquisima civilizacién ante-

rior a los pigmeos y de la que posi-

blemente estos desciendan. Un portal
temporal se ha abierto en el lugar, libe-
rando algunas criaturas prehistdricas en
el presente, algunas mds peligrosas que
el Mokelé-Mbembé.

Los cazadores podrian verse obligados a
atravesar el portal, o hacerlo inconscien-
temente, y verse asi en el lugar al que
los creadores de esta ciudad en ruinas
escaparon hace miles de anos, huyendo
de un cataclismo. Puede que se lleven
una gran sorpresa en este mundo cretd-
cico habitado por humanos, y que ten-
gan que resolver un antiguo misterio.

Capacidades especiales:

« Enorme (Tamano 8). Por su gran ta-
mano puede soportar cinco heridas (sin
penalizacion adicional extra) antes de
quedar incapacitado..

- Armadura. Piel gruesa que anade +2 a
su valor de Dureza.

- Embestida. Puede embestir usando su
habilidad de Pelear y causando tanto
dano como su Fuerza. Puede usar esta
capacidad especial para atacar a va-
rios objetivos si se hallan juntos. Esta
capacidad especial afecta a todos los
presentes en una plantilla de drea me-
diana.

- Aplastar. Esta capacidad especial per-
mite pisotear a un objetivo en estado
aturdido, conmocionado o incapacitado
de tamano humano o menor si se tiene
éxito en una tirada de Pelea. Aplastar
causa Fuerza+d8 de dano.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4,
Espiritu d4, Fuerza d12+7, Vigor d10

Habilidades: Atletismo d4, Notar d6,
Pelear d6

Paso: 8 Parada: 5 Dureza: 17 (2)
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EL G6lem de Praga llevara a los cazado-
res a la capital de Bohemia para acabar
con sumonstruo mds conocido: el gélem,
que ha reaparecido para lleuar el horror
de nuevo a los habitantes de la ciudad.
Mientras tratan de atar cabos para ade-
lantarse al préximo asesinato, se las ve-
rén ademds con un peligroso hechicero
que trata de encontrar al monstruo para
convertirlo en su esclavo.

El inicio

Betty Mitchell retne al grupo de caza-
dores para encomendarles una misién
en el Imperio austrohiingaro. EL rabi-
no Mordechai Fingerlang (prontnciese
Mérderjai Finguerlang) ha escrito un te-
legrama a la fundacién para alertar del
retorno del legendario gélem. Ha habido
dos asesinatos de ciudadanos judios, y
los supervivientes describen a un gran
hombre hecho de barro, como en las le-
yendas. Fingerlang se ofrece a alojar a
la partida de caza y cubrir los gastos.

Los cazadores tendrdn unas horas para
prepararse, en su caso documentarse,
y recibir equipo especial. Después par-
tirdn hace Dover, donde embarcardn en
un ferry con destino Calais. De alli a
Paris en tren, donde hardn transbordo
para embarcarse en el Orient Express
hasta Viena, pasando por Estrasburgo y
Munich. En Viena habrdn de cambiar
de nuevo de tren para llegar a Praga.
En total serdn cuatro dias de vigje,

Aventura o

1 Gelem
detf?

ragd

haciendo una noche en Paris, otra en el
Orient Express y la tercera en Viena.

La leyenda del golem

Con una tirada de Ocultismo o Huma-
nidades, con un +2 si se consulta una
biblioteca, tendrdn acceso a la historia
mitica del gélem de Praga, tal como se
conoce en la época. En general los gé-
lems son creaciones mdgicas, murecos
de piedra o arcilla a las que un hombre
santo es capaz de insuflar gracia divina
y convertirlos en autématas utiles pero
estupidos. Se les inscribe la palabra emet
(verdad) en la frente o bien el nombre de
Dios enrollado en un papel que se intro-
duce en su boca. Al borrar la e de emet
(met significa muerte) o extraer el papel,
la chispa divina los abandona y vuelven
a su estado inerte.

ELl rabino praguense Judah Loew creé en
el siglo XVI un gélem para proteger el
gueto de los ataques antisemitas y para
ayudar a los judios en sus quehaceres
diarios. Un dia, sin embargo, le hizo tra-
bajar en Sabbat, el dia de descanso de los
hebreos. EL gélem se conuirtié entonces
en una criatura maligna, que asesinaba
a inocentes y destruia todo lo que veia.
Finalmente, el rabino Loew consiguié sa-
carle de la boca el nombre de Dios, con lo
que la criatura murid.

Con un aumento en la tirada, sabrdn que
la leyenda dice que el cuerpo del gélem
fue guardado en el dtico de la sinagoga
Viejo-Nueuva de Praga.




El misterio del gélem
de Praga

EL gélem ha retornado, y las causas son
tan inescrutables como en el caso de
otros muchos monstruos a los que se en-
frentan Betty 'The Slayer' Mitchell y sus
cazadores. Se esconde en los mohosos y
mugrientos subterrdneos del barrio de
Josefou, se mueve por las alcantarillas
de la ciudad y sale por la noche para co-
meter sus asesinatos. Como sucede con
otros seres sobrenaturales, nadie es ca-
paz de dar con su rastro o de atisbarlo
en las callejuelas mal iluminadas de la
Praga nocturna.

El ser de barro posee una mente limita-
da en la que gira y gira una sola idea:
acabar con la vida de su creador y des-
tructor: el rabino Judah Loew. Puesto que
este murié hace siglos, el instinto del
gélem le lleva hacia sus descendientes,
muchos de los cuales contintian vivien-
do en la ciudad. Muchos de ellos siguen
siendo judios. Otros no. Cada noche trata
de asesinar a uno de ellos y a su familia.
No se detendra hasta que todos hayan
muerto, Y en caso de que ya no quede
ninguno en Praga, se desplazard a otros
lugares para continuar con su venganza.

En pugna con Hufnagel

Las noticias sobre los asesinatos del
gélem han atraido a Praga al cabalista
oscuro Gerald Hufnagel. Su propdsito es
encontrar a la criatura para dominarla.
Gracias a sus conocimientos de la caba-
la, conoce un hechizo con el que podria
revertir el estado de furia del gdlem, y
convertirlo de nuevo en un obediente
autémata. Hufnagel concibe la magia
como un medio de obtener poder, y tiene
pensado usar al gélem para quitarse de
en medio a un par de molestos enemigos.
El cabalista es un “buscador”, y puede
hallar a la criatura de forma natural.

Hufnagel considera astutamente que,
si hay una clave para hallar al ser, esta
debe estar en el dtico de la sinagoga
Viejo-Nueuva, donde la comunidad judia
guarda sus secretos, o bien en poder del
rabino Mordechai Fingerlang, considera-
do el mds importante de la ciudad. Por
ello ha contratado a una cuadrilla de ru-
fianes para que lo vigilen y aporten in-
formacion sobre lo que estd pasando. Si
descubre la presencia de los cazadores,
los seguird o espiard para averiguar lo
que saben y poder adelantdrseles.

El recibimiento

Los cazadores llegan a la estacién cen-
tral de Praga pasado el mediodia. Es-
perdndolos en el andén se encuentra
Mordechai Fingerlang con dos hombres
vestidos de traje y Ripds en la cabeza.
El rabino es un hombre de unos seten-
ta anos, gordo, con barba gris rizada y
con anteojos. Es invierno y los tres llevan
abrigos negros. Fingerlang presentard a
sus acompanantes como sus hijos Tomer
y Nathan, que se encargardn de llevar el
equipaje de los cazadores a un coche de
caballos que espera frente a la estacién.

En el lugar hay dos secuaces del hechice-
ro Gerald Hufnagel: una mujer que ven-
de flores y un tipo malcarado que finge
esperar a alguien. Estdn siguiendo al ra-
bino para saber mds de él y poder robar,
en algiin momento, la informacién que
tiene sobre el gélem (ver el apartado
En Pugna con Hufnagel). El director de
juego deberia pedir una tirada de Notar
con una penalizacion de -2 para que los
cazadores se den cuenta de que una de
estas dos personas se estd aproximando
demasiado y estd poniendo la oreja. Con
un aumento se percatan de lo que estdn
haciendo los dos. Si algin jugador ex-
presa claramente que su personaje se
halla vigilante, no tendrd modificador
negativo.
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Si Marie y Honza, los secuaces, son des-
cubiertos, emprenderdn la huida, lo que
puede desencadenar una emocionante
persecucién por la atestada estacién y
las calles nevadas de Praga. Si ambos
son descubiertos, cada uno correrd en
una direccion. Si son acorralados, trata-
rén de defenderse: Marie lleva una na-
vaja y Honza una Derringer.

En caso de ser atrapados, llamardn a
gritos a la policia. Al fin y al cabo, no
han hecho nada malo. Esto podria poner
en aprietos a los cazadores. En el caso
de que consigan capturarlos e interro-
garlos, solo buenas razones, como una
buena suma de dinero, servirdn para que
suelten que les pagan un austriaco, un
tal Hufnagel, con el que se retinen cada
noche en la taberna U FlekRu para trans-
mitirle la informacién del dia.

Si no son descubiertos, Honza seguird el
coche en bicicleta hasta la casa del ra-
bino.

En casa del rabino
Fingerlang

Fingerlang vive en una casa de dos pisos,
modesta para su posicion, en las proxi-
midades de la sinagoga Viejo-Nueva. Vi-
ven con él su esposa Sara, de aproxima-
damente su misma edad y complexidn,
y sus dos hijos solteros. Los cazadores
pueden alojarse en dos dormitorios que
pertenecieron a dos hijas y dos hijos ya
casados. Una vez acomodados, Finger-
lang les expondrd la situacién en su des-
pacho, atestado de libros, antigiiedades
y objetos sagrados.

Desde que enui6 el telegrama se han
producido tres ataques mds, uno cada
noche. El procedimiento, a decir de los
testigos, resulta ser siempre el mismo:
el gélem llega sin ser visto a la puerta
de la vivienda de cierta familia, la

i

destroza con sus punos, y en un remolino
de furia, mata con sus manos a todos los
habitantes de la casa.

Al principio parecia que todas sus vic-
timas eran familias judias, pero las dos
ultimas no lo han sido. Fingerlang no
sabe qué pensar de esto, seria mucha ca-
sualidad que tres de cinco casos sean de
familias hebreas. Las familias, por orden
de fallecimiento, son:

+ Los Weinberg, vendedores de ropa de
segunda mano. Matrimonio con dos hi-
jos pequerios.

+ Los Kohl, arquitectos. Matrimonio jo-
ven sin hijos. La mujer estaba embara-
zada.

* Los Loew, joyeros. Matrimonio anciano
con una hija con discapacidad intelec-
tual.

+ Los Dostal. El padre oficial de policia.
La madre maestra. Tres hijos en edad
adolescente.

« Pavel Dlouhy. Cochero. Vivia solo.

Solo la primera familia vivia en Josefou.
El rabino puede contarles ademas la his-
toria del gélem y mostrarles algunos do-
cumentos que conserua sobre el tema en
alemadn. Apunta que, segun la leyenda,
el cuerpo del gélem estaba guardado en
el dtico de la sinagoga. Poco después de
los primeros crimenes, subi6 con algunos
ayudantes a echar un vistazo, y es cierto
que encontraron un cajén largo, como un
ataud, en el que nunca habian reparado,
pero la tapa estaba rota y su interior va-
cio. Aun asi, pueden echarle un vistazo,
si lo desean.

.Y ahora qué?

Es posible que la abundancia de victimas
judias, o la aparicién del apellido Loew
en la lista de familias atacadas, despier-




raga en 188D

En esta época Praga no es todavia la
capital de un pais, sino una ciudad
de provincias, capital de la regién de
Bohemia, y parte del Imperio austro-
hiingaro, con alrededor de 170.000
habitantes. Se trata de una urbe mo-
derna y proéspera, al mismo tiempo
con un impresionante legado arqui-
tecténico: desde prdcticamente cual-
quier parte de la ciudad es posible
avistar la catedral de San Vito, que
emerge de lo alto de la colina donde
se asienta el castillo de Praga, en la
orilla oeste del Moldava. En la parte
oriental se encuentra la mayor par-
te de la ciudad, con la Ciudad Vieja,
de arquitectura barroca, el represen-
tativo Museo Nacional y numerosos
buleuares.

El barrio judio de Praga, Josefou, es
un conjunto malsano de callejue-
las estrechas y laberinticas, donde
vive abarrotada una gran cantidad
de gente, en su mayoria de baja ex-
traccion social y muchos de ellos, en
efecto, judios. Desde la llegada de la
modernidad esta minoria ya no estd
obligada a vivir en un gueto, y las
familias que se lo podian permitir hu-
yeron hace tiempo de esta zona. En
Praga, como en toda Europa Central,

hay un antisemitismo moderado, y
se acusa a los judios de avariciosos
y sectarios.

En Praga convive la poblacién de ha-
bla checa con la de habla alemana,
que constituye aproximadamente
una décima parte y suele tener un
nivel econémico mds elevado (mu-
chos son funcionarios estatales). EL
nacionalismo checo estd en plena
efervescencia y acabard derivando en
la independencia del pais. Todos los
checos hablan alemdn mejor o peor,
dependiendo de su nivel educativo, y
son bastantes los de etnia alemana
que entienden o hablan el checo. La
lengua oficial, usada por las institu-
ciones, es el alemdn.

En el momento del juego nos encon-
tramos en diciembre. La temperatura
media de dia ronda los cero grados y
la ciudad se encuentra cubierta por
una fina pdtina de nieve, que le da
un toque mdgico. En la calle, la nie-
ve pisoteada se ha ensuciado rdpida-
mente hasta formar un desagradable
cieno escarchado. Las temperaturas
irdn bajando conforme pasan los dias
y llegaran nueuvas nevadas.
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te la sospecha de que el gélem estd bus-
cando venganza en los descendientes de
su creador. De hecho, se trata de un tépi-
co bastante comiin en las historias de te-
rror. Si es asi, pueden usar dos métodos
para descubrir posibles victimas.

Uno de ellos es buscar en el censo mu-
nicipal informacién sobre habitantes de
apellido Loew. Para ello deberian consul-
tar el archivo del ayuntamiento, que cie-
rra a las siete de la tarde. Los funciona-
rios municipales serdn reluctantes para
mostrar informacién publica y tendrdn
que ser persuadidos con buenas razones
o sobornados. Descartando a los falleci-
dos joyeros Loew y su hija, aparecen tres
nombres: Renata Bursikovd (de soltera
Loewoud), casada con Dan BursiR; Filip
Loew y Konstantin Loew (uver lista de
victimas).

El otro es dar con una genealogia que
trace a los descendientes del rabino
Loew. Mordechai Fingerlang dispone de
algo asi en los archivos de la sinagoga,
y puede llevar hasta alli rdpidamente a
los cazadores. El impresionante registro
lleva cuenta de todas las familias judias
de Praga, y es posible trazar una genea-
logia hasta la actualidad, un trabajo de
alrededor de tres horas que puede rea-
lizar Fingerlang pero que se reduciria
en algo de tiempo si recibe un poco de
ayuda.

En los documentos no figuran aquellos
que abandonaron la ciudad y dejaron
de alguna forma la comunidad judia,
convirtiéndose al cristianismo o asimi-
ldndose, algo que ha pasado de forma
acelerada en los ultimos cincuenta arios.
Encontrardn cinco nombres: Filip Loew,
Konstantin Loew, casado con Viktoria
Loewoud y padre de un hijo, Sandra
Schwab y su hermana Rdchel Stanciko-
vd (de soltera Schwaboud), casada con
Petr Stancik (ver lista de victimas).

Por otro lado, también pueden deci-
dir visitar el lugar donde presun-

tamente estuvo el gélem antes de des-
pertar. Encontrards la informacién en el
consiguiente apartado.

Espiados por
Hufnagel

Controlando cualquier entrada y salida
de la casa del rabino Fingerlang se en-
cuentra el tercer componente de la ban-
da de delincuentes contratada por Huf-
nagel, JaRub, un hombre barbudo, feo
y harapiento, que finge estar borracho.
Seguird a los cazadores a cierta distan-
cia, discretamente, y tomard una vieja
bicicleta si estos utilizan algtin tipo de
vehiculo.

En el caso de que declaren ir atentos, po-
dran hacer una tirada enfrentada de No-
tar contra el Sigilo de Jakub para adver-
tir que el barbudo borracho realmente
les esta siguiendo. Si Honza les siguié en
su momento hasta el hogar del rabino,
colaborarad con su colega.

Si los ve entrar en la sinagoga o en el
ayuntamiento, por ejemplo, les esperard
fuera, y solo dejara de espiarlos cuando
regresen a casa. En ese momento acudi-
ré a la taberna U Fleku, su punto de en-
cuentro con Hufnagel. All{ un muchacho
que sirue de enlace ird corriendo al hotel
donde se aloja el cabalista, que acudira
rdpidamente a escuchar lo que sus esbi-
rros tienen que contarle.

A partir de ese momento, Hufnagel or-
denard, por un lado, continuar el espio-
naje, por el otro, un miembro de la ban-
da entrard a robar en casa de la familia
Fingerlang cuando los cazadores no se
encuentren alli para apropiarse de cual-
quier cosa que le sirva al cabalista en
caso de que este necesite usar mds ade-
lante el poder de Péndulo buscador.

Otra de las estrategias que Hufnagel
puede utilizar es la de aproximarse ami-




gablemente a los cazadores y ofrecerles
su ayuda, contdndoles que es un estu-
dioso de la cdbala con ciertas habilida-
des misticas, ansioso por colaborar en
dar caza a la bestia. Si los cazadores han
buscado en el cajon que albergé al gélem
y poseen restos de su arcilla, el cabalista
podria usar su poder del Péndulo busca-
dor para encontrarlo.

Sin embargo, en el momento en el que
encuentren al ser, Hufnagel usard sus co-
nocimientos arcanos para intentar con-
trolar al monstruo. Una vez lo haya he-
cho, lo lanzard contra los cazadores, con
el objetivo de no dejar testigos.

La buhardilla de la
sinagoga Viejo-nueuva

La sinagoga Viejo-nueua es la mds anti-
gua de la ciudad de Praga y en ella ofi-
cié sus ceremonias el mismisimo rabino
Loew hace mds de tres siglos. Un edificio
adosado a la sinagoga en si es la escue-
la Viejo-Nueva, donde se forma a los
jouenes en el estudio de la Tord y otras
materias. Tras unas reformas aconteci-
das hace dos siglos, la buhardilla quedé
incomunicada del resto del edificio, ha-
ciéndose virtualmente inaccesible. Se ru-

moreaba que fue una medida para pro-
teger los tesoros del templo, entre ellos
el cuerpo del gélem de Praga.

Tras los primeros asesinatos, el rabino
Fingerland hizo abrir una trampilla en el
techo de madera para acceder de nuevo
al lugar. Se encontraron con que, si hubo
alli alguna vez un cuerpo de barro, este
ya no se encontraba en la habitacién.

Los cazadores se encontrardn, tras subir
por la escalera, en una sala de techo in-
clinado y bajo, que tendrdn que explorar
agachados en muchos puntos. Los ven-
tanucos fueron tapiados hace tiempo, y
habrdn de iluminarse con una ldmpara
de gas. Por todas partes asoman arco-
nes, cajas de madera, tapices enrollados,
libros y cachivaches diversos. En el cen-
tro, liberado de la capa de trastos que la
cubria, hay un cajén de madera de 2,5
metros de largo y 1,5 de ancho.

Al examinarlo, se dardn cuenta de que
estaba sellado con clavos, pero estos han
saltado, al parecer a la fuerza. Finger-
land asegura que se encontraron asi la
caja. En su interior es posible descubrir
fragmentos de arcilla seca. Si le dan la
vuelta, o lo examinan y pasan una tira-
da de Notar, descubrirdn unas viejas ins-
cripciones en hebreo. Rezan: “La ira del
Senor solo se interrumpio. Volvera para
castigar a los de mi sangre. Asi{ me fue
anunciado. Tened piedad y tened fuerza”.

Siregistran la sala tienen la oportunidad
de encontrar algo mds. Es natural que
los cazadores se pregunten cémo ha po-
dido salir el monstruo de un lugar asi, si
estaba encerrado. Si especificamente un
cazador busca alguna puerta secreta, la
encontrard automdticamente. Si simple-
mente registran, quizds buscando algun
objeto interesante, encontrardn la entra-
da con una tirada exitosa de Inuestigar.

Una de las paredes de la estancia estd
sospechosamente despejada, exami-
ndndola se perciben unos resquicios.
La puerta se mueve a la fuerza,
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girando sobre un eje central. Es real-
mente pesada y hardn falta dos perso-
nas fornidas para moverla. Al otro lado
comienzan unas escaleras descendentes,
que atraviesan la sinagoga y llegan has-
ta un subterrdneo. Si examinan los pel-
darios, encontrardn mds restos de arcilla.

Los tuneles bajo el
barrio judio

El subterrdneo da a una sucia marana
de viejos tuneles que comunica algu-
nos de los sétanos de Josefou, aunque
en la actualidad la entrada a muchos
de ellos estd sellada. Hay tramos cor-
tados por desprendimientos o tapiados,
y otros que conducen a las alcantarillas
de la ciudad. Por aqui escapé el gélem
tras despertar, y en algiin lugar de este
subterrdneo descansa o vaga cuando el
deseo de venganza no le empuja a la su-

perficie.

Es posible tratar de dar caza al gélem
por aqui, pero no es una tarea sencilla.
Los pequenos restos de arcilla que suel-
ta, o lo que parecen sus pisadas, estdn
por todas partes, pero no es posible de-
terminar su antigliedad. Es posible in-
tentarlo tirando Rastrear con un pena-
lizador de -4, siempre y cuando haya un
buscador entre ellos. Cada tirada supone
un trabajo de cuatro horas. Si la bisque-
da tiene lugar entre la medianoche y el
amanecer, serd infructuosa, ya que en
ese momento del dia el gélem se halla
buscando una nueva victima.

Si encuentran al gélem, posiblemente lo
verdn inmovil, junto a una pared. Pero
reaccionard rdpidamente y se lanzard
contra los cazadores. Estos tendrdn asi
la oportunidad de derrotar a la criatu-
ra antes de que cause mds victimas. No
oluides aplicar un penalizador (-1 a
todas sus acciones debido a la escasa
luz).

i

Si consideras que los cazadores pueden
encontrar su presa demasiado rdpido,
puedes establecer que Hufnagel y algu-
nos de sus secuaces se hallen también en
los subterrdneos, bien siguiendo a nues-
tros héroes, bien por su propia cuenta,
gracias al poder buscador del péndulo
del cabalista.

Mds informacion
sobre el gélem

Es posible que los cazadores traten de
aprouvechar que se encuentran justo en
el lugar en el que surgi6 la leyenda del
gélem para buscar mds informacién. EL
rabino Fingerland no tendrd ningin pro-
blema en que curioseen en la biblioteca
de la sinagoga, donde se guardan los
mds antiguos voliimenes sobre la cdbala
y la magia hebrea.

Tras un par de horas de busqueda y una
tirada de Investigar, los cazadores pue-
den encontrar un atajo de manuscritos
firmados por el rabino Loew y atados
entre si con cordeles. La mayor parte de
ellos son digresiones teoldgicas, pero en-
tre los ultimos se menciona el incidente
del gélem. El rabino llega a escribir que
se negé en el dltimo momento a borrar la
“e” de “emet” en el pergamino que ani-
maba al gélem, pues de hacerlo, pensé,
estaria matando a un hijo y contrariando
la voluntad de Dios. Afiadié asi la pala-
bra sueno (Rhalom) al pergamino, de-
jando que fuera el Senor el que decidiera
cuando debia despertar, y devoluié lue-
go de nuevo el rollo a la boca del hombre
de barro.

Lista de victimas

Cada madrugada, pasada la mediano-
che, el gélem surge de su escondrijo en
los tdneles y sétanos del barrio judio




para llevar la muerte a los descendientes
mads cercanos del rabino Loew. En el mo-
mento en el que los cazadores llegan a
Praga quedan ocho de estas personas (y
sus descendientes directos). Cada noche
lanza 1d8 para determinar al azar a por
quién va a ir el gélem esta vez. Algunos
aparecen como resultado de la investi-
gacion en el padrdn de la ciudad, otros
tras consultar los archivos de la comuni-
dad judia. Unos pocos son imposibles de
descubrir por medios no mdgicos hasta
que sea demasiado tarde. Solo un traba-
jo rapido, el uso de sus facultades sobre-
naturales y, posiblemente, dividirse para
cubrir el mdximo niimero de objetivos,
evitardn que la lista de victimas vaya
engrosando.

A continuacién, se hace una breve des-
cripcion de cada una de las futuras vic-
timas del gélem o grupos de victimas.
Cada manana aparecerd informacién en
los periddicos sobre el asesinato de la
noche anterior.

1. Renata Bursikouvd (Loewoud) es una
mujer de 30 anos, sobrina del re-
cientemente asesinado matrimonio
Loew. Seca en el trato, de mirada
miope tras unas gruesas gafas de
montura de concha, trabaja como
taquillera en el Teatro Nacional de
Praga. Su marido Dan trabaja como
extra de dpera en la misma institu-
cion. Tienen una hija de seis anos,
Vera.

2. Filip Loew, de 40 aios, es militar
profesional, teniente, destinado a la
hermosa fortaleza de Vy ehrad, en
una colina sobre el Moldava. Es un
tipo duro y agresivo, pero con una
gran debilidad: el alcohol.

3. Karel Lev, de 32 anos, es el hermano
menor de Filip Loew, pero cambié su
apellido a una forma checa por mo-
tivos nacionalistas. La Ginica manera
de dar con él por medios conuencio-
nales es a través del militar. Karel es

4.
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instructor de gimnasia en el Sokol,
una organizaciéon deportiva nacio-
nalista, es un tipo igual de duro que
su hermano, aunque de lealtades
opuestas, y permanece soltero.

Konstantin Loew, de 50 aiios, es el
propietario de la pequenia fdbrica de
cerveza Leo, situada a las afueras
de Praga. Su residencia se encuen-
tra al lado de la factoria. Vive con
su mujer Viktoria, y su hijo mayor
Herman. Son judios practicantes,
aunque de cardcter moderno. Kons-
tantin es un hombre obeso, barbudo
y afable, y lleva siempre sombrero y
bastén. Viktoria, mds joven que él,
es una dama educada y divertida,
de larguisimos cabellos rubios. Her-
man es un jouen de 20 arios, timido
y orientado a los negocios.

Sandra Schwab, de 45 anos, es una
pintora y escultora que vive sola en
una villa donde también tiene su
estudio, en un barrio de clase me-
dia-alta. Se trata de una mujer libe-
rada y adelantada a su época.

Rdchel Stancikovd (de soltera
Schwaboud), de 39 arios, es la her-
mana menor de Sandra, y vive con
su marido, Petr StanciRk, en un pala-
cete en las colinas al norte de Pra-
ga, con bellas vistas al rio Moldava
y sus puentes. Petr es un industrial,
accionista de una fdabrica de papel,
obeso y aficionado a la buena comi-
da. Rdchel se dedica al hogar, y a or-
ganizar a los criados. El matrimonio
no ha tenido hijos. Rdchel renuncié
a su herencia judia y se convirtié al
cristianismo antes de su boda.

Jakub NoudR, de 15 anos, es obre-
ro en el barrio de i kou, y trabaja
en una aceria. Se trasladé a Praga
desde el campo cuando tenia 13
anos, junto a su hermano mayor
y desconoce sus origenes ju-
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dios. Vive en un pequerio piso que
comparte con otros jouenes obreros
de la fdbrica. Su hermano LuRa fa-
Llecié el ario pasado de tuberculosis.

8. Adéla Liskovd, de 75 arios, es una
anciana venerable que vive sola en
una pequeria casita del pintoresco
barrio de Hradcany, en las inme-
diaciones del castillo de Praga. Sus
hijos se trasladaron a Viena hace
anos y su marido murié. Sigue Lici-
da y capaz de valerse por si misma,
y se niega a mudarse a Viena con su
familia. Tradicionalista y ferviente
catdlica, no sabe nada de sus ante-
pasados judios y se escandalizara si
alguien trata de insinuarlo.

Conclusién

Hay diferentes maneras de llegar hasta
el combate final con el gélem: encon-
trdndolo por cuenta propia en los sub-
terraneos del barrio judio, aliGndose con
Hufnagel, esperando al monstruo junto
a la victima acertada, o incluso combi-
nando alguna de las tres. Si derrotan al
legendario monstruo de arcilla, los caza-
dores recibirdn un punto de Conuiccién y
tendrdn en su curriculo el haber librado
a la ciudad de Praga de esta peligrosa
criatura. Si son enganados por Hufna-
gel, y este consigue apropiarse del gé-
lem, habrdn saluado a los descendientes
del rabino Loew, pero dejando aparecer
un mal distinto, de consecuencias proba-
blemente terribles, y no ganardn ningtin
punto de Conuiccién por ello. Derrotar a
Gerald Hufnagel, si es que descubren su
cardcter de villano sin escripulos, otor-
ga otro punto de Conviccién.

El anillo que lleva Hufnagel, y que le
identifica como un miembro del Ojo
Mistico, puede servir como enlace

temdtico entre esta aventura y El

Jil Ojo 15160

El resurgir de criaturas sobrenatura-
les que se estd viviendo en los ulti-
mos arios ha despertado el interés de
muchos estudiosos de las artes ma-
gicas. Algunos de ellos entienden el
fenémeno no como un peligro, sino
mds bien como una oportunidad de
estudiar y capturar a estas criatu-
ras para convertirlas en poderosos
sirvientes. Este es el sentido de la
creacion de la logia del Ojo Mistico,
fundada en 1880 en Viena, y que re-
une a algunos de los hechiceros mds
desalmados y ambiciosos de Europa.
La organizacion tiene sedes en Lon-
dres, Paris, Berlin, Roma, Estocolmo
y Moscd, y dispone de miembros por
todo el continente.

Los miembros de la logia se reco-
nocen entre si por sus anillos con el
simbolo del ojo en el pentagrama,
se prestan ayuda mutua y, sobre
todo, comparten informacién acerca
de su objetivo comtin: el dominio de
las bestias sobrenaturales. Su mo-
tivacién suele ser, invariablemente,
la obtencién de poder econémico y
politico. Un monstruo esclavizado
puede hundir un barco, asesinar a
un mandatario o llevar el terror a
una ciudad sin ser nunca capturado.

La logia dispone de bibliotecas y la-
boratorios comunes, y es frecuente
que una sede acuda a otra en busca
de un conjuro o conocimiento que
necesite. Sin embargo, sus miembros
actiian de forma individual, y cada
uno sigue su propia agenda, cuyos
detalles mantienen en secreto. El
perfil de un hechicero del Ojo Misti-
co es el de una persona instruida, de
clase alta, con los medios suficientes
para dedicarse a las ciencias ocultas
sin trabajar.




Monstruo de Como. Si se juega la men-
cionada caceria a continuacién, los per-
sonajes jugadores dispondrdn ya de una
pista sobre lo que puede estar pasando.

Personajes

La banda de Hufnagel

Al llegar a Praga, Gerald Hufnagel con-
traté a una pequena banda de rufianes
de la que tenia buenas referencias. Hon-
za es un tipo grundn, con una eterna
mueca de desprecio, enfundado en un
viejo abrigo gastado. Jakub da la apa-
riencia de ser un vagabundo, con su bar-
ba y su aspecto desaseado, mientras que
Marie parece una mujer de la calle, flaca,
con cicatrices de viruela y con el pelo en-
maranado. Vamos a suponer que los tres
tienen las mismas estadisticas. Honza y
JaRub llevan siempre una pistola Derrin-
ger y cuchillos, Marie una navaja.

Gerald Hufnagel (comodin)

Gerald Hufnagel es hijo de un cabalis-
ta expulsado de la comunidad judia de

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

Habilidades: Atletismo d8, Cabalgar
d6, Disparar d6, Latrocinio d8, Notar
d8, Pelear d8, Sigilo d8.

Paso: 6 Parada: 6 Dureza: 5

Salzburgo por diabolismo y de una dama
de clase alta de la ciudad de Viena. Con-
juga asi los conocimientos ocultistas y la
falta de escripulos de su padre con las
ambiciones politicas, la fortuna familiar
y la elevada educacién de su familia ma-
terna. Su objetivo vital es usar aquello
que le hace especial, sus conocimientos
madgicos, para ascender socialmente, en-

riquecerse todavia mds, y convertirse
en una de las personas mds poderosas
del Imperio Austrohiingaro. Nunca le
han detenido las cuestiones morales y
estd acostumbrado al asesinato, el robo
o el chantaje para cumplir sus propdsi-
tos. Hace un par de anos ingresé en la
logia del Ojo Mistico, y descubrié la gran
oportunidad que suponia el inexplicable
resurgir de los seres sobrenaturales.

Ahora se encuentra en Praga con la inten-
cion de encontrar al gélem y dominarlo.
Conoce de hecho un conjuro cabalistico
que se lo permitiria, pero el problema
es dar con él, a pesar de que, en térmi-
nos de juego, Hufnagel es un buscador,
y puede hallar de forma espontdnea lo
sobrenatural. Para ayudarse ha contra-
tado a una banda de delincuentes.

El cabalista es un hombre de unos cua-
renta anos, con barba al estilo del empe-
rador Francisco José, con las patillas que
se unen con el bigote. Siempre usa un
vistoso abrigo de piel de zorro y sombre-
ro y guantes de cuero. Debajo suele vestir
un traje color crema con pajarita y siem-
pre usa un bastén con cuchillo oculto. En
la mano derecha luce un anillo de oro con
un ojo en cuya pupila hay un pentagra-
ma. Se trata del simbolo del Ojo Mistico,
que sus miembros llevan para reconocer-
se entre si.

EL poder Controlar gélem (Hechiceria,
3 PP), permite al cabalista mencionar
el nombre de Dios de tal forma que su
espiritu conecta con el fragmento de la
divinidad encarnada en el hombre de
barro. Mediante otras palabras de sig-
nificado mdgico, se restablecen las se-
firot equivocadas, y el gdélem vuelve a
ser una herramienta benigna. Se crea as{
un vinculo de obediencia idéntico al que
poseia el gélem con su creador original.
Este vinculo puede romperse de nuevo
por un uso indebido del gélem, pero esto
Hufnagel no lo sabe.
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Poderes (Hechiceria): Astrologia, Con-
trolar gélem, Mal de ojo, Péndulo bus-
cador, Proteger puerta, Sesion de car-
tomancia (realizada mediante textos

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

Habilidades: Atletismo d6, Cabalgar
d6, Conocimientos generales d10, Dis-
parar d8, Hechiceria d10, Inuestigar
d8, Latrocinio d6, Notar d10, Ocultis-
mo d12, Pelear d8, Persuadir d8, Psico-
logia d6, Sigilo d6.

Puntos de Poder: 10

Paso: 6 Parada: 6  Dureza: 5

cabalisticos en lugar de cartas)

EL golem (comodin)

Se trata de una estatua de barro de dos
metros de altura, de torso ancho y bra-
zos y piernas relativamente cortos. No
tiene cuello, y en el bulto que es su cabe-
za destacan dos huecos a modo de ojos
y un tercero con forma de ancha boca.
No habla ni emite ningtin sonido. Acaba
con sus enemigos aplastdndolos con sus
enormes manos (dano igual a su Fuer-
za). Resiste tres heridas antes de morir.

EL g6lem en su actual forma conserua to-
davia en su boca la palabra de Dios, que
lo anima después de tanto tiempo. Los
cazadores pueden ser conscientes que el
gélem posee lo que parece ser un papel
en la boca, al haber recopilado suficiente
informacion, o durante el combate cuer-
po a cuerpo con el monstruo si pasan
una tirada de Notar.

Tratar de meter la mano en el hueco para
sacar el pequerio pergamino enrollado, o
intentar destruirlo de un disparo cer-
tero, implica un penalizador de -6 en
Pelear o Disparar. Esto se reduciria

a -2 si el ser se halla Aturdido, Distraido
o Conmocionado.

Capacidades especiales:

« Consistencia pétrea. El dario que reci-
be el gélem se divide siempre entre dos
antes de aplicar la Dureza. Las armas
mdgicas o bendecidas funcionan sin
embargo normalmente.

+ Regeneracién mdgica. Después de un
combate, el gélem puede gastar un beni
para sanar sus heridas simplemente to-
mando barro ordinario de su entorno.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d4,
Espiritu d8, Fuerza d12+1, Vigor d12

Habilidades: Atletismo d6, Notar d6,
Pelear d10
Tamano: +1
Paso: 6

Parada: 7 Dureza: 9
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Bajo las frias y oscuras aguas del lago
de Como anidan antiguos secretos. EL
monstruo reptiliano de las leyendas ha
sido avistado de nuevo, y ahora el cuer-
po destrozado de una mujer yace en la
orilla. Los cazadores son llamados para
liberar a la region de la amenaza que se
cierne sobre ella y acabardn descubrien-
do que, en ocasiones, las cacerias pue-
den complicarse mds de lo previsto.

El inicio

La fundacién de Betty Mitchell ha re-
cibido un telegrama enviado por el al-
calde de Como, norte de Italia, pidiendo
sus servicios. El Lariosaurio, el mons-
truo que presuntamente habita en las
profundas aguas del lago de Como, ha
sido visto de nuevo, y ya se ha cobrado
una victima. El regreso de la criatura ha
coincidido con otra extrana muerte que
no tiene espacio para detallar, pero que
estd relacionada con un misterioso sim-
bolo formado por un ojo y una estrella
en su pupila.

Si los cazadores han jugado previamente
EL Gélem de Praga, seguramente reco-
nocerdn el simbolo como el que llevaba
Gerald Hufnagel en su anillo. Esta puede
ser, de hecho, la razén por la que Bet-
ty cuente precisamente con ellos para
encargarse del asunto. Si la presente
caceria se juega sin continuidad con
la mencionada aventura, la conexién
con Hufnagel se puede omitir, o
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puede dejarse para que enlace con ella
posteriormente, si el director del juego
prefiere que se enfrenten con el gélem
mads tarde.

El argumento del médulo hace necesario
que los cazadores se presenten en Como
relativamente rdpido, por lo que propo-
nemos que la historia comience con el
final de una caceria anterior. Concluida
esa escena, los cazadores recibirdn un
telegrama de Betty. La adjudicacién de
equipo se haria pues mediante un flas-
hback.

La emboscada

Nos encontramos en los Alpes austriacos.
Los cazadores han dado por fin con la pa-
reja de Rrampus que aterroriza la zona.
Se trata de criaturas antropomérficas
cubiertas de largo pelo blanco, con patas
de cabra, orejas puntiagudas, cuernos de
cabra, rostro diabdlico y dientes afila-
dos. Segun las leyendas, capturan nifios,
metiéndolos en sacos y lleudandoselos a
sus guaridas para devorarlos. Y eso es
justo lo que acaba de pasar. Segtin los
testimonios, son un macho y una hem-
bra, y desde ayer los cazadores se hallan
siguiendo su rastro, tratando de recupe-
rar a dos ninos que han sido secuestra-
dos de una aldea cercana.

Estamos en marzo, a finales de invierno,
y el bosque de abetos se encuentra cu-
bierto de nieve. Las huellas de pezunas
han conducido a los cazadores a un ba-
rranco por el que fluye un arroyo que,




justo en este punto, forma un estanque.
Junto al estanque se aprecian dos cuen-
cos de madera y una cacerola metdlica.
A un lado del barranco se abre una cue-
va, y de su interior surgen horribles gri-
tos de horror (Ver mapa adjunto).

El director de juego puede mostrar el
mapa del lugar a los jugadores y pedir
a cada uno de ellos que describa dénde
estd exactamente y qué estd haciendo.
Este puede ser el momento de realizar, en
retrospectiva, la adjudicacién de equipo.
Una vez situados, da comienzo la escena:
uno de los krampus, el macho, sale de
la cueva dando bocados una pierna de
nino, que chorrea sangre, embadurnan-
do de rojo su pelaje blanco y dejando un
reguero en la nieve. El ser sujeta la pier-
na como una mano, devordndola como
quien se come un muslo de pollo.

Si no hacen nada, se dirigird al estan-
que, tomard uno de los cuencos, y bebe-
rd agua. Luego uvoluerd al interior de la
cueva a continuar el festin. Los krampus
estdn dando buena cuenta de uno de los
ninos. El otro, atin dentro del saco y bien
atado, serd devorado al dia siguiente,
cuando los monstruos vuelvan a tener
hambre.

Es de suponer que los cazadores dispa-
rardn o pensardn en alguna estrategia.
Si oyen disparos, los krampus se refu-
giardan en la cueva, donde esperan poder
emboscar a los cazadores cuando entren.
Dejardn al nifio del saco en una ramifica-
cion de la caverna y ellos se ocultardn en
otra, con el propésito de salir de pronto
y atacar por la espalda. El nino que aca-
ban de empezar a devorar, desmembrado
y muerto, se encuentra cerca de la en-
trada.

La parte oriental del estanque se en-
cuentra congelada y cubierta de nieve,
por lo que no es visible de forma obvia.
Cualquiera que quiera caminar por ahi
tendrd derecho a una tirada de Super-
vivencia para darse cuenta de lo que

podria pasar. Al atravesar esta zona, el
hielo de resquebrajard, y el accidenta-
do se verd de pronto sumergido hasta
la cintura en agua helada. Deberd tirar
Vigor para no sufrir un punto de Fatiga,
y habra de superar una tirada de Atletis-
mo (que puede repetir cada turno), para
poder salir de alli.

Los krampus luchardn con ufas y dientes
hasta la muerte. Aqul estdn sus estadis-
ticas.

Krampus (comodin)

Atributos: Agilidad d10, Astucia d4, Es-
piritu dé, Fuerza d8, Vigor d8

Habilidades: Atletismo d10, Notar d8,
Pelear d8, Sigilo ds.

Paso: 6 Parada: 6 Dureza: 6

Capacidades especiales:

- Garras. Sus garras causan un dano de
Fuerza +1d6

« Todo terreno. Es capaz de desplazarse
por superficies escarpadas, inestables
o0 pedregosas a la misma velocidad
que por terreno plano.
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El telegrama

Una vez concluida la escena con los
krampus, el director de juego puede ha-
cer auvanzar el tiempo hasta el regreso
de los cazadores a su hotel en Innsbruck,
agotados y quizds heridos. En la recep-
cion les estd esperando un telegrama ur-
gente de parte de Betty Mitchell.

No vuelvan a Londres. Como, Italia. Al-
calde espera. Monstruo lacustre. Una
victima.

Para llegar hasta Como tendrdn que to-
mar un expreso que sale al dia siguiente
en direccion a Mildn. Después de casi un
dia de viaje, bajardn en Bérgamo para
tomar otro tren hacia Como, adonde lle-
gardn poco antes de medianoche.

La historia previa

El monstruo del lago de Como fue avis-
tado de nuevo el dia de Navidad del ario
pasado, cuando unos lefiadores, desde
la orilla, vieron la cabeza del ser que
emergia para volver a hundirse. Desde
entonces se produjeron diez avistamien-
tos mds, en distintos puntos del lago, y
el monstruo comenzé a aparecer en la
prensa.

El fenémeno desperté la curiosidad de
varias personas cuyos destinos acaba-
rian uniéndose fatalmente. La primera
de ellas fue Luciana Frasa, la hija ma-
yor del conocido industrial Paolo Frasa.
La mujer, gran aficionada a las ciencias
naturales, se obsesioné con la bisqueda
de la criatura, partiendo de los apuntes
de su abuelo. En sus pesquisas conocid
a Lauren Ryser, un arqueélogo suizo que
habia realizado un asombroso descubri-
miento en una de las cuevas de la zona
y que también estaba tras la pista de la
criatura.

En Viena, Heike Schubert, una he-
chicera licdntropa perteneciente a

la logia del Ojo Mistico, decidié viajar a
Como junto a dos de sus criados con el
propdsito de encontrar el monstruo y,
como no, beneficiarse de ello. Es del co-
nocimiento de la logia que cuando apa-
rece un monstruo del lago de Como, es
para desouar en algun lugar de la orilla.
La sefiora Schubert tiene el propésito
de localizar ese lugar, apoderarse de los
huevos, y disponer asi de un buen gru-
po de monstruos acudticos que domar y
manejar a su antojo.

Schubert conocié a Luciana Frasa cuan-
do esta exploraba la orilla del lago, y
al conversar con ella salié a relucir que
poseia informacién muy valiosa. La he-
chicera intentd persuadir a Luciana para
que la compartiera, pero esta noté algo
extrano en la austriaca y se negd. Si-
guié una discusién, y la rabia hizo que
la licantropia de Heike Schubert se ma-
nifestara. Se transformé en mujer loba y
asesind a Luciana, destrozando su cuer-
po. Terminado el festin, tomé el diario de
campo de Luciana y escapé.

Horas después el cuerpo fue encontrado,
y la muerte fue atribuida al monstruo
del lago. El alcalde de Como, Carlo Costa,
temiendo que pronto hubiera mds victi-
mas, mandé esa misma noche un tele-
grama a la fundacién Betty Mitchell.

Schubert descubrié gracias al diario la
localizacion de la playa donde se pro-
duciria el desoue, y también que una
antigua cultura local habia aprendido
a convocar a estos seres, posiblemente
como parte de un ritual relacionado con
la puesta de los huevos. Gracias a las
indicaciones del diario, Schubert llegé a
la cueva donde Frase habia descubierto
todo eso y descubrié un lugar sagrado
donde al parecer eran dejados los ca-
ddueres de los chamanes. Usando sus
conocimientos nigromdnticos, invocé al
fantasma de uno de ellos y aprendié de
él los cantos necesarios para realizar el
ritual de conuocacién con éxito.




En las pinturas de la cueva se obseruaba
que era necesario contar con un fetiche
especial, una piedra esférica que la mis-
ma Luciana sospeché que podria ser la
que se encuentra en el museo municipal
de Como. Su siguiente paso fue robar
este artefacto.

Llegada a Como

Los cazadores han pasado todo el dia
vigjando en tren, recorriendo lentamen-
te el bello paisaje alpino, primero aus-
triaco y después italiano. La primavera
se despereza lentamente a su alrededor,
y buena parte de las nieves acumuladas
durante el invierno comienzan a fundirse
y alimentar arroyos y lagos. El frio, sin
embargo, obliga todavia al uso de abri-
gos, sombreros y guantes.

Como es una pintoresca ciudad de mon-
tafia que en 1896 cuenta con poco mds
de 35.000 habitantes. Ademads de por
el turismo, en esta época del afo casi
inexistente, la ciudad es conocida por su
industria de la seda. El tren deja a los
cazadores en la estacién sobre las once
de la noche, cuando toda la ciudad duer-
me. La luna, casi llena, hace refulgir las
montanas nevadas y la superficie del
lago. En el andén les espera Enzo, un
carabinero, que tiene orden de llevarlos
al ayuntamiento a entrevistarse con el
alcalde, y que les promete conducirlos
a un hotel después para que se alojen y
puedan descansar.

El alcalde, Fabiano Rossi, recibird a los
cazadores en su estudio en el ayunta-
miento, cubierto de paneles de madera,
trofeos de caza y cuadros de paisajes
alpinos. Junto a él se encuentra Ricardo
Mentasti, el sargento de los carabineros
locales. Rossi es un hombre orondo, me-
dio caluo y de gran bigote. Se encuentra
aterrorizado ante la perspectiva de que
el monstruo del lago cometa mds asesi-
natos y la ciudad se arruine, al dejar de
acudir turistas en verano. Mentasti es un
hombre jouen, de gran nariz y ojos aler-
tas y brillantes, lo que le da un aspecto
de ave asustada. Tiene en sus manos el
caso de la muerte de Luciana Frasa.

Los dos hombres pondran en antece-
dentes a los cazadores sobre lo sucedido
con los avistamientos de la criatura y la
muerte de la mujer. Mentasti disiente del
alcalde porque no cree en monstruos. Es
cierto que el cuerpo estaba destrozado, y
habia dentelladas, pero cree que podria
tratarse de cualquier animal saluaje, un
0s0, por ejemplo. Rossi piensa no obstan-
te que, de ser asi, habria sido devorada
casi por completo, o faltarian trozos, y
no es asi. EL ser que mato a Luciana no se
saci6 con ella. Tampoco arrastré el cuer-
po al lago. Mentasti encontré en el lugar
(una orilla desierta, de guijarros, entre
Nesso y Como) jirones de ropa de mujer,
por lo que cree que Luciana se encontra-
ba acompanada. Puede que la bestia se
llevara como presa a esta acompanante,
opina. El caso es que no se ha denuncia-
do ninguna desaparicién mds.

El jefe de los carabineros cree realmen-
te que se trata de una serie de crimenes
convencional y que la presencia de los
cazadores es superflua, incluso con-
traproducente, ya que constituyen una
prueba fehaciente de que hay un grave
problema con el monstruo del lago.

Si preguntan por el ojo y la estrella,
mencionados por Betty en su telegra-
ma, Mentasti recordard que la mano
derecha de la senorita Frasa su-
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jetaba en su puno cerrado un anillo de
oro con este simbolo. Se lo entregé a sus
padres, que no descartaron que pertene-
ciera a su hija.

En cualquier caso, si se han atrevido a
molestar a los cazadores con esta en-
trevista, sin dejarles acomodarse y des-
cansar, es porque unas horas antes de
su llegada, el museo municipal ha sido
asaltado y se ha producido un robo. No
saben si tiene que ver con el caso, pero
prefieren que los cazadores le echen un
vistazo, ya que ha desaparecido una pie-
za que se encontraba junto a representa-
ciones de la criatura. Ademds, ha habido
un muerto.

Robo en el museo

El museo municipal de Como es una bella
casa alpina, similar a otras de su entor-
no, que ha sido transformada en museo
para complementar la oferta turistica
de la zona. Mentasti conducird a los ca-
zadores hasta alld, donde les espera un
carabinero de guardia con una ldmpara
de gas. EL museo, como toda la ciudad
de Como, no dispone de luz eléctrica. Los
policias no han tocado nada previendo
que los cazadores podrian llegar esa
misma noche.

La puerta del museo no ha sido forzada,
sino reventada a la fuerza. Cualquiera
que la examine sacard en claro que al
intruso le ha bastado un solo golpe para
hacerlo.

El museo ocupa toda la planta baja de la
casa y estd compuesto por varias salas
donde se exponen antigiiedades, ani-
males disecados, muestras de plantas y
minerales en vitrinas, asi como lienzos
de varios artistas de la zona en torno al
lago. EL museo se enorgullece de exhibir
un traje que lucié el mismo Garibaldi,
as{ como un retrato anénimo y varias
cartas del artifice de la unificacién

italiana. Una de las estancias esta de-
dicada a hallazgos arqueoldgicos y es
aqui donde se encuentra el caddver. El
senor Giulio, de 60 anos, se encargaba
del mantenimiento del lugar y vivia en
el piso superior. EL cuerpo, vestido solo
con un camisdn, se halla junto a una pa-
red, donde hay una mancha de sangre,
y tiene la cabeza ensangrentada. Cerca
hay una ldmpara de gas rota. El cuerpo
lo encontré un vecino, que oyo fuertes
golpes en la noche y un grito de horror.

Con una tirada de Medicina se dedu-
ce que el pobre hombre fue estampado
contra la pared con tal fuerza que sufrié
una fractura del crdneo, lo que le prouo-
¢6 la muerte. Para mds, haria falta una
autopsia. Si el cazador que ha examina-
do el cadduer pasa una tirada de Notar,
aduertird que la mancha de sangre estd
mads alta de lo normal, y que parece que
el seror Giulio fue alzado unos 30 cm en
el aire antes del impacto.

La parte arqueoldgica dispone de ui-
trinas en las que se exponen monedas,
armas, joyas y otras piezas metdlicas
que van desde la época romana hasta
el Renacimiento. Toda una seccién esta
dedicada a los hallazgos realizados por
el profesor Lauren Ryser, que descubrié
un poblado neolitico en las cercanias
del lago, en el dngulo porte del llamado
Tridngulo de Lario, hace cinco arios. La
coleccion la forman restos de cerdmica
y utensilios de cobre. Alguien ha hecho
saltar en pedazos el cristal que cubria la
vitrina y robado una pieza cuyo papelito




explicativo reza “Piedra pulida para
que tomara forma esférica y con gra-
bado en forma de reptil”.

Expuestos en la misma sala se hallan
los restos fésiles de un lariosaurio, un
reptil prehistérico marino, segun reza
la explicacién, que vivié en la zona
hace millones de anos, cuando se en-
contraba bajo el océano. Los huesos
estdn aplastados sobre lo que en su
dia fue barro y muestran una espe-
cie de reptil extrano de cuello largo,
cola, aletas en lugar de patas delan-
teras y garras en las traseras. Mide
poco mds de medio metro de largo.
El sargento Mentasti comentard con
humor que, debido al hallazgo, al
monstruo del lago se le empezd a
llamar lariosaurio, a pesar de que
el tamaiio no coincide en absoluto.
En la vitrina se sefiala que el fésil lo
desenterré el mismo Lauren Ryser.

Es de prever que los cazadores re-
gistren la sala en busca de pistas. A
simple vista, es fdcil localizar rastros
de barro que se corresponden a pisa-
das. Si pasan una tirada de Notar se
dardn cuenta de que fueron dejadas
por pies descalzos.

Si examinan el museo por fuera, dis-
tinguirdn entre unos arbustos una
bola de papel arrugado. Por una cara
hay dibujado a lapiz un mapa esque-
madtico del museo, y se sefiala con un
circulo la vitrina donde se hallaba el
artefacto robado. Por el otro se apre-
cia el membrete del hotel Falcone, en
Lecco.

En el momento en el que el director
de juego lo estime oportuno, apare-
cerdn en escena los Leones de Cristo.

Los hombres del Papa

Paolo y Alonzo son cazadores de
monstruos pertenecientes a la orga-
nizacién de los Leones de Cristo (ver

Iﬂzones de

El retorno de las criaturas sobrena-
turales ha sido interpretado por el
Papa de Roma, Ledn Xlil y sus con-
sejeros, como un sintoma de la de-
cadencia del mundo. La modernidad
estd trayendo muchos cambios ne-
fastos, y la gente deposita su fe en
el ser humano en lugar de en Dios.
El Infierno ha reaccionado abriendo
sus puertas para hacer sufrir a la
humanidad. Es un castigo, es una
leccidn, y Ledn XllI cree que es tam-
bién la oportunidad de deuolver a
las ouejas descarriadas a su redil y
poner a su pastor, la Iglesia, de nue-
vo en el sitio que le corresponde.

Por este motivo, el Vaticano ha for-
mado un cuerpo de cazadores de
monstruos en forma de nueuva or-
den, bautizada como los Leones de
Cristo. Se trata de personas de fuer-
tes convicciones religiosas que han
ingresado por vocacién y que son or-
ganizadas de forma similar a como
sucede en la fundacién de Betty Mit-
chell: hay una base en Roma, donde
comparten equipo y conocimientos,
y cada partida de cazadores cuenta
con al menos un buscador.

Los Leones de Cristo son formados
en la creencia de que el fin ultimo
no es derrotar a estas criaturas so-
brenaturales, ya que su aparicién no
deja de ser merecida, sino constituir
un ejemplo del poder de la Iglesia.
En otras palabras, su labor es pro-
pagandistica. Los cazadores como
Betty, que se ayudan usando tecno-
logia moderna, son todo lo contrario
de lo que representan, y no dudan
en usar cualquier método para po-
nerlos discretamente fuera de juego
en cuanto pueden.
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recuadro) que han acudido a Como lo
mds rapido que han podido para tratar
de localizar al ser del lago y destruirlo.
Al poco de llegar a la ciudad se entera-
ron del crimen en el museo y han acudi-
do a investigar.

Si a los persongjes jugadores no se les
ha ocurrido investigar fuera del museo,
los leones habrdn encontrado el papel y
Paolo estard jugueteando con él con los
dedos mientras habla con los cazadores.

La actitud de estos hombres del Papa
serd prepotente. Se presentardn y soli-
citardn de malos modos la colaboracién
de los carabineros y pedirdn a los ca-
zadores que se marchen por donde han
venido. Suponen automdticamente que
se trata de esos cazadores de monstruos
extranjeros que el alcalde ha prometido
contratar. Dependiendo de la relacién de
los cazadores con el policia, y de la con-
fianza que hayan trabado con élL, Ricardo
Mentasti colaborard o no con los hom-
bres del Papa y compartird lo que hayan
descubierto.

Para Paolo y Alonzo lo importante no es
tanto eliminar al monstruo como hacer-
lo antes que los extranjeros, y poder ast
colgarse la medalla. Intimidardn a los
cazadores y lanzardn amenazas veladas
para, después de examinar la escena del
crimen, partir en la noche en coche de
caballos en direccién a Lecco.

Indagando en torno al
lago de Como

A partir de este punto, la aventura pue-
de abrirse en diferentes direcciones.
Ofrecemos aqui diferentes situaciones
que pueden darse y algunos materiales
para dar base al director de juego a la
hora de improvisar.
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Moviéndose por el lago

EL lago, uno de los mds profundos de
Europa, se halla enclavado entre monta-
nas, y las cimas nevadas de los Alpes for-
man parte de su inspirador paisaje. Sus
aguas son terriblemente frias, y nadie
podria nadar durante demasiado tiem-
po en ellas sin sufrir una hipotermia. Los
barcos de recreo que usan los turistas de
Roma y Mildn en verano estdn anclados
y cubiertos con lonas en esta época del
ano, y las embarcaciones que verdn los
cazadores son siempre barcazas de pes-
ca, que salen bien temprano a faenar.
Los personajes jugadores no encontra-
rdn complicado pagar a algin pescador
para que los lleve a cualquier otro punto
del lago. Conuencer a alguien para que
busque con ellos al mitico monstruo serd
mds complicado, y ademds de una paga
abundante, hard falta una tirada de Per-
suadir.

Lassa

Como Erna

Como se aprecia en el mapa, el lago tiene
forma de una Y invertida. Sus orillas son
las mds de las veces de tierra cubierta
de hierba, en otras ocasiones son pedre-




gosas Y, mds escasamente, de estrechas
playas de guijarros. En una de estas fue
donde se hallé el cuerpo de Luciana Fra-
sa. EL perimetro del lago estd salpicado
de pintorescos pueblos, como Menaggio,
Bellano o Lierna, todos con su pequerio
puerto y, en ocasiones, algin pequeno
hotelito. Lecco es la poblacion de mayor
tamano, después de Como.

Un camino de tierra recorre todo el con-
torno del lago, a veces mds cerca del
agua, otras a cien o doscientos metros,
y cuando hace buen tiempo es frecuente
encontrar en él paseantes a pie, en carro,
a caballo e incluso en bicicleta. Ahora,
sin embargo, con lodo y el aire frio limi-
tan los desplazamientos a lo imprescin-
dible. La linea ferroviaria que comunica
Como con Bérgamo no es la Unica que
pasa por la ciudad. Desde aqui es posible
desplazarse también hasta Mildn o hasta
Lugano, en Suiza.

A la caza del lariosaurio

Los habitantes de la zona creen en el
monstruo del lago, y sus leyendas y
avistamientos son parte de su tradicion
oral. Todos recuerdan algun testimonio
de un abuelo o bisabuelo. Si preguntan,
los cazadores no tardardn mucho en dar
con alguna anciana o un viejo pescador
que recuerda el momento en el que atis-
b6 a la criatura: un largo cuello de reptil
surgiendo del agua, coronado por una
cabeza como de lagarto. Sin embargo,
nadie sabe de ninguna muerte ni ningun
barco hundido.

Si los cazadores insisten en esta via de
informacion, alguien recordara que hace
ya muchos anos el seior Angelo Frasa,
uno de los senores de la seda locales,
prometié una recompensa a quien caza-
ra al monstruo, y pasé varios anos ob-
sesionado con el asunto. Llegé hasta a
escribir un libro sobre el tema.

Es posible que los cazadores se lancen
a buscar el monstruo a ciegas. Desde la
orilla es fdcil encontrar puntos de ob-
seruacion elevados. En este caso, si dis-
ponen de catalejo o algin instrumento
parecido, tras un par de horas de espera
el director de juego puede premiar a los
cazadores con la cabeza del lariosaurio,
que emerge durante un rato para voluver
de nuevo bajo el agua a los pocos mi-
nutos.

Si recorren el lago en una embarcacion,
y hay entre ellos un buscador, a las tres
horas de bisqueda verdn aparecer la ca-
beza de la criatura a unos 200 metros.
En cuanto el ser sienta su proximidad, se
sumergird de nueuo, pero puedes permi-
tir hacer disparos a esta distancia, pero
solo durante un turno. Tras las primeras
detonaciones, el lariosaurio desaparece-
rd bajo el agua.

Documentdndose acerca del
monstruo

En la biblioteca municipal de Como, los
cazadores tienen la oportunidad de bus-
car mds informacion sobre el monstruo
del lago. En la biblioteca de Lecco se dis-
pone de la misma documentacién. Con
una tirada de Inuvestigar y la inversién
de dos horas de trabajo, es posible en-
contrar lo siguiente:

+ Leyendas de Lombardia (1790) de Luc-
ca di Bari. Menciona al monstruo del
lago de Como, al que describe como un
dragén acudtico. Senala que, aunque
siempre puede ser avistado, cada dos
décadas aproximadamente su presen-
cia es mas notable.

« La Comum romana (1822), VV.AA. Se
trata de un compendio de documentos
romanos traducidos al italiano moder-
no. En una carta personal, un mercader
de Como recomienda no acercarse en
primavera a ciertas playas del lago
para no encontrarse con su de-
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monio guardidn. A partir de la descrip-
cién y con ayuda de un mapa, es posi-
ble localizar los lugares. Uno de ellos
es aquel en el que fue hallada muerta
Luciana Frasa.

 El monstruo lacustre de Como (1849),
Angelo Frasa. Se trata de un libro de
pocas pdginas que trata de recopilar
leyendas locales acerca del monstruo
y relata la biisqueda de la criatura por
parte del autor. Del texto se deduce
que el autor es aficionado a la biolo-
gla. Piensa que no esta buscando un
dragdn, ni un monstruo sobrenatural,
sino una especie animal desconoci-
da que, debido a la gran profundidad
del lago es percibida como un mito.
EL mismo aflrma haberlo visto en un
par de ocasiones. El libro, que contiene
varios dibujos, termina sin resultados.
Una de las ilustraciones muestra al ser
con parte del cuerpo fuera del agua, y
debido a sus aletas delanteras guarda
un parecido sorprendente con el lario-
saurio expuesto en el museo. Con una
tirada de Ciencias resulta posible llegar
a la conclusidn de que las tesis de Frasa
estdn equivocadas, ya que, de habitar
este tipo de reptiles en el lago, deberian
emerger con mucha mayor frecuencia
fuera del agua, y contar con una po-
blacién mayor, con lo que en lugar de
ser un mito, deberia ser una especie co-

nocida (y cazada) por los locales.

I ot

Si fallan en la tirada de Investigar, los
Leones de Cristo entrardn en ese momen-
to en la biblioteca con el mismo propé-
sito.

Los Leones de Cristo
en accion

Los hombres del Papa han de ser usados
por el narrador como “problema flotan-
te” en la aventura. Cuando los cazadores
fallen una tirada en sus investigaciones,
sus rivales del Vaticano aparecerdn (si es
verosimil) para recoger la pista en sus
narices.

En un desarrollo normal de los aconte-
cimientos, Paolo y Alonzo, si encuentran
la pista que conduce al hotel Falcone, se
dirigirdn hacia alli esa misma noche y se
alojardn, esperando poder indagar al dia
siguiente. Si no disponen de este indicio,
seguirdn subrepticiamente a los cazado-
res, esperando la oportunidad de ente-
rarse de la informacién de la que dispo-
nen, fingiendo si es necesario ser aliados
o incluso robando pistas.

Las acciones de los Leones de Cristo son
flexibles, y se encuentran siempre al ser-
vicio de la trama. Podrian aparecer en
casa de los Frasa, visitar a Ryser, o llegar
a la invocacién nocturna en el momen-
to menos esperado. Pueden adelantarse
a los personajes jugadores o molestar-




los. El director de juego deberia pensar
a cada movimiento de los cazadores que
pueden estar haciendo estos dos, y uti-
lizarlos después a conueniencia siempre
que sea creible.

De hecho, si hace falta algo de accién en
algiin momento, nada como una embos-
cada de Paolo y Alonzo para secuestrar a
alguno de los cazadores y sacarle infor-
macion, o simplemente para quitdrselos
de encima. En cualquier caso, hay que
tener en cuenta de que no son seres mal-
vados, sino fandticos que creen que, por
culpa de gente como los cazadores, el
mundo se encamina hacia su perdicién.

Lauren Ryser

EL profesor Ryser es un arquedlogo suizo
natural de Ginebra pero que ha trabajado
mucho tiempo en toda la regién alpina,
incluyendo Francia, Austria e Italia. En
los tltimos arios se ha aficionado tam-
bién a la paleontologia, y precisamente
a él se debe tanto el descubrimiento y
bautizo del lariosaurio como los hallaz-
gos neoliticos que los cazadores han po-
dido ver en el museo.

Ryser se trasladé el ano pasado a una
casita en las afueras de Bellagio para
poder seguir sus inuestigaciones. Encon-
tré piezas inquietantes, que prefirié no
hacer publicas, y dio con una cueva don-
de, hace miles de anos, los habitantes de
la peninsula de Lario realizaban algiin
tipo de ritual mdgico. ELl arquedlogo cree
que se trata de un lugar sagrado, posi-
blemente de acceso reservado solo a los
chamanes.

Ryser y Frasa se conocieron recientemen-
te y compartieron informacién. De esta
forma Luciana visité la cueva y tuvo ac-
ceso a sus pinturas rupestres.

En caso de que los cazadores pregunten
por Ryser en Como, no les costard des-
cubrir que el profesor se ha establecido

en Bellagio. Si viajan hasta este pueblo,
justo en la interseccion de los tres brazos
del lago, cualquier vecino puede indicar-
les donde vive el apuesto arquedlogo.

Lauren Ryser no tendra problema en
recibir visitas, aunque serd reticente a
conceder informacion si los cazadores no
hacen nada para ganarse su confianza.
Se encuentra gravemente afectado por
la muerte de Luciana, de la que estaba
un poco enamorado, Y cree sinceramente
que ha sido devorada por el monstruo.
Explicara que en la cueva que encontrd
el otono pasado parece que se describen
antiguos rituales relacionados con el ser
del lago. Luciana creia que se podrian
reproducir a partir de los dibujos para
llamarlo. Posiblemente lo haya hecho, y
eso fue su final.

En casa, Ryser guarda algunos de sus
ultimos hallazgos. Ademds de puntas de
flecha y cerdmica, encontré el crdneo de
un gran reptil de afilados dientes, que
habia sido tallado y adaptado para ser
utilizado como casco. Su forma es tan
parecida a la de su lariosaurio que ha
preferido no hacerlo publico para no ser
tomado por loco. No parece un fésil que
los habitantes primigenios de Lario utili-
zaran, sino un resto éseo procedente de
esa época, ademds milagrosamente bien
conservado. Con una tirada de Humani-
dades, un cazador puede intuir que, en
efecto, era un fetiche mdgico, y ademds
que el usuario trataba de imbuirse del
poder de la bestia, conuertirse en ella.
ELl arquedlogo no se desprenderd de esta
madscara sin una excelente razén.

Ryser puede ser conuencido de dar a los
cazadores la localizacién de la cueva,
pero solo si prometen no alterar nada.
Espera poder continuar esta primavera
con la exploracion de las cavernas, aun-
que no cree que halle nada nuevo. De-
pendiendo del desarrollo de la aventura,
los Leones de Cristo podrian haber lle-
gado antes a hablar con Ryser, y por
tanto estar ya camino de la cueva.
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El hotel Falcone

Este hotel de Lecco, con vistas al lago, es
un precioso edificio de cinco plantas, con
tres alas de tejados de madera y balco-
nes repletos de flores. Hay muy pocos
huéspedes alojados.

Si lo cazadores preguntan entre el per-
sonal del hotel por un anillo como el en-
contrado en la mano cerrada de Luciana
Frasa, algin camarero o recepcionista lo
reconocerd como perteneciente a una de
sus huéspedes: la sefiora Schubert. Du-
rante toda la jornada, Heike no regresa-
rd al hotel. Ha dejado aqui, sin embargo,
a dos de sus sirvientes: Lina y Max. La
pareja mantiene una existencia discre-
ta en el hotel y se muestra alerta ante
cualquier curioso. Si descubren a los
cazadores fisgando en el edificio, tra-
tardn de asesinarlos sin dejar pruebas:
por ejemplo, citdndolos en su habitacién
para después por la noche arrojar sus ca-
ddveres al rio. Si los cazadores escapan,
los buscardan por toda la zona del lago
con la intencién de acabar con ellos. Si es
necesario utilizardn formas poco sutiles,
como tiroteos en plena calle.

Los secuaces de Heike son enemigos na-
turales de los Leones de Cristo, sin em-
bargo, el director de juego no deberia
dejar que se eliminen el uno al otro. La
idea es que se combinen para ofrecer dos
frentes de oposicién a los cazadores.

En la amplia habitacién alquilada por
Heike y sus sicarios hay un desastre de
ropa y maletas, mapas de la zona, armas
y un baul relleno de paja (donde piensan
transportar los huevos). La abundante
ropa de mujer delata que aqui se aloja
una rica dama. Los cazadores encon-
trardn ademds un viejo libro en alemadn
llamado Dragones de Agua, escrito en
el siglo XVII y dedicado a presuntos dra-
gones que habitan en rios y lagos. Se
menciona también el lago de Como,
pero la informacidén es escueta.

EL tomo estd lleno de anotaciones a
mano. En caso de tener tiempo para leer-
lo en diagonal, una tirada de Ocultismo
o Investigar permite sacar en claro que la
persona que hizo las notas cree en estos
seres pero no piensa que sean dragones,
sino otra entidad sobrenatural. Con un
aumento se precisard ademds que desea
aprender a dominarlos.

Si se registra la habitacién, con una ti-
rada de Notar, serd posible encontrar el
diario de campo de Luciana Frasa. Si se
falla la tirada, se encontrard igual, pero
al precio de una complicacién, como la
llegada de los Leones de Cristo o los ca-
rabineros.

El diario de campo, ademds de dibujos
y disecciones de aves, reptiles e insectos
locales, se centra a partir del verano del
ano anterior en el misterio del monstruo
del lago. Como su abuelo, Luciana cree
que es una especie desconocida, y se cree
destinada a seguir el trabajo interrumpi-
do de su abuelo. Las cdscaras de huevo
que encontrd Angelo Frasa son para ella
una prueba irrechazable.

Se describe su colaboracion con Lauren
Ryser, quien opina que la comunidad
neolitica que estd estudiando ya conocia
al ser del lago y probablemente le rendia
culto. Luciana cree que el fésil del lario-
saurio, hallado también en Lario, es un
espécimen prehistérico del mismo ani-
mal, seguramente una cria.

En las ultimas pdginas menciona que
Ryser la llevé a ver las pinturas rupes-
tres que encontrd en una cueva cercana
a los yacimientos, donde se describen
lo que parecen ser rituales religiosos
relacionados con el monstruo e inclu-
S0 representaciones pictdricas de este.
Luciana sefiala que cree que Ryser estd
ocultando algo, y que el tema del mons-
truo del lago le ha empezado a resultar
incomodo.

Las ultimas pdginas, donde deberian es-
tar los apuntes de la visita a la cueua,




han sido arrancadas. Heike Schubert se
las lleud consigo para memorizar los ri-
tuales mientras viajaba hasta Como.

Llegada la noche, Lina y Max tomardn el
badl con la paja y sus armas. Acudirdn
el puerto de Lecco, donde tienen apala-
brado un viaje en un pequerno barco de
vapor hasta Lenno. De ahi irdn en coche
de caballos hasta la playa donde se es-
pera el desouve, como tienen acordado
con Heike Schubert.

Los Frasa

La familia Frasa vive en una impresio-
nante villa en las afueras de Como, si-
tuada en una pendiente con vistas al
lago donde habitan otras familias adi-
neradas de la ciudad. Los padres de Lu-
ciana, Remo y Marta Frasa, as{ como
su hermano pequeno Lorenzo, se hallan
destrozados y no hablardn voluntaria-
mente del tema. Si son conuencidos con
buenas razones, accederdn a entrevistar-
se con los cazadores, a los que pueden
proporcionar la siguiente informacion.

Luciana tenia veinticinco anos, era una
mujer inteligente y apasionada de la
zoologia. Llegd a asistir como oyente en
la universidad de Mildn a varios cursos
de ciencias naturales. Hizo buenas migas
con el arquedlogo suizo que ha estado
trabajando por la zona, Lauren Ryser, y
de hecho estuuvo con él cuando descubrié
el esqueleto del lagarto acudtico que se
expone en el museo.

La pasién por el monstruo del lago le
venia de su abuelo Angelo. De nifia es-
cuchaba todas sus historias, de ahi su
aficion a los animales y a la ciencia, y
hace un ario descubrié el badl donde el
abuelo guardaba sus cosas de cuando le
dio por intentar encontrar a ese dragén
de los mitos. Angelo Frasa pensaba que
era un animal desconocido para la cien-

cia que pasaba la mayor parte del tiem-
po sumergido en el lago.

En estos primeros dias de buen tiempo,
coincidiendo con otra oleada de avista-
mientos, Luciana salia todos los dias a
dar paseos por el lago. Creen que tam-
bién estuvo en contacto con Ryser, que
ahora vive en Bellagio. Pensaban que
acabaria casdndose con él, pero no les
importaba, ya que el suizo es un caba-
llero apuesto, inteligente y de buena fa-
milia.

No pondrdn objeciones si desean echar
un vistazo a las cosas de Luciana. Conti-
guo a su dormitorio mantenia un estudio
con esqueletos de animales, laboratorio
y gran cantidad de libros. En una mesa
se despliega un gran mapa del lago en el
que Luciana apuntaba los avistamientos
con alfileres rojos. Hay notas en el mapa
y en algunos papeles que, bien exami-
nados, desuvelan que no fue capaz de en-
contrar ningtin patrén.

En su escritorio estdn las notas y diarios
de Angelo Frasa, que no son sino apun-
tes de lo que mds tarde seria el libro EL
Monstruo Lacustre de Como, que se ha-
lla en la biblioteca municipal. La familia
también tiene un ejemplar. La principal
novedad son unas pdginas fechadas en
1852 (tres anos después de la publicacién
del libro), en las que Angelo describe su
hallazgo, en una playa de guijarros, de
cdscaras de grandes huevos. Hace dibu-
jos de ellos. Con una tirada de Notar los
cazadores encontrardn, efectivamente,
enuueltas en varias telas, restos de cds-
caras de huevos grande como melones.
Una tirada de Ciencias los delata como
auténticos restos de hueuo de reptil.

Siregistran el estudio de Luciana, una ti-
rada de Investigar permite darse cuenta
de una cosa. Por todo lo que saben de
la mujer, esta deberia utilizar un diario
de campo para sus pesquisas, como es
habitual entre los naturalistas de la
época. Estan los de arios anteriores,
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cuando tenia entre 14 y 19 aros, pero
no el actual. Su familia puede constatar
que, en efecto, Luciana utilizaba un dia-
rio de tapas rojas, que ahora no aparece
por ninguna parte.

Por ultimo, es posible que los cazadores
pregunten por el anillo que encontra-
ron en la mano de Luciana. Sus padres
lo mantienen guardado. En efecto, es un
anillo de oro con el simbolo de un ojo en
cuyo interior, en la pupila, hay una es-
trella de cinco puntas. Es idéntico al que
portaba Hufnagel en la aventura de El
Golem de Praga. Marta y Remo Frasa lo
aceptaron en su momento, confundidos,
pero ahora piensan deuvoluvérselo a los
carabineros.

La jornada de Heike
Schubert

Heike Schubert, después de robar la
piedra de convocacién, regresé al lugar
de los bosques aledanios a Como donde
habia dejado su ropa y las pdginas del
diario de campo con los dibujos de la
caverna. Poco después llegé hasta una
solitaria cabaiia de cazadores para pasar
la noche.

A la maiiana siguiente, la hechicera re-
gresa a Como, donde desayuna y se
compra ropa nueuva para parecer una al-
deana local. La hechicera considera peli-
groso volver al hotel, se siente insegura
tras perder su anillo y haber provocado
ademds otra victima inocente. Ademads,
esa misma noche es luna nueva. Dedi-
card la jornada a caminar hasta la playa
desde donde puede llamar al lariosaurio.
Para cualquier viandante serd simple-
mente una campesina que viaja a pie por
el camino en torno al lago, como tantas
otras.

i

La caverna de las
pinturas

El yacimiento arqueoldgico del poblado
neolitico se encuentra a pocos Rilémetros
del lago, en una zona saluaje, pero co-
municada con los caminos que conducen
a Bellagio mediante un sendero que se
abrié hace unos arfos con ese propdsito.
La cueva se halla tres Rilometros mads
hacia el interior, en una zona montanosa
poco accesible y donde no existe ninguna
senda ni nada que se le parezca.

Si los cazadores tratan de llegar hasta
alli por su cuenta, aunque hayan recibi-
do las indicaciones de Ryser, tendrdn que
superar una tirada de Supervivencia,
de lo contrario se retrasardn y sufrirdn
algiin tipo de consecuencia negativa,
como el hecho de que los Leones de Cris-
to se les adelanten. Si es de noche, el mo-
dificador serd de -4, y un fallo significa
extraviarse hasta el amanecer.

La cueua se encuentra en un balcén na-
tural en una ladera rocosa, tapada por
varios abetos. En su primera seccidn, si
los cazadores llevan su propia ilumina-
cion, podran ver pinturas rupestres en
las paredes que presentan bastante de-
talle y un estilo peculiar. Cualquiera con
al menos d4 en Humanidades las identi-
fica como de un nivel artistico superior
al del Paleolitico, que es de donde datan
normalmente este tipo de pinturas en
cavernas.

Algunas representan hombres y muje-
res con pieles de animales que bailan y
practican rituales con piedras y anima-
les de caza. Hay también algunos sacri-
ficios de animales domésticos. Pero lo
mds interesante es una seccién donde
un hombre con una mdscara de lo que
parece ser un crdneo de lagarto gigante
pintado de colores. Este hombre lleva en
su mano una piedra esférica que alza por
encima de su cabeza, y tiene cuatro bra-




zos y cuatro piernas, que adoptan cada
una diferentes y complicadas posturas
(con una tirada de Humanidades se sa-
brd que el artista trataba de representar
varias posturas, quizds pasos de baile).
Otros hombres y mujeres estdn detrds de
él, y tienen la boca visiblemente abierta.
Da la impresion de que estdn cantando.
Estdn alrededor de un agujero circular
y poco profundo excavado en la tierra.
Delante del hombre de la mdscara, una
superficie de agua, y saliendo de ella, un
gran ser facilmente reconocible como el
monstruo del lago de Como. En el cielo
hay un conjunto muy detallado de es-
trellas y un circulo negro (la luna nue-
va). Una tirada de Ciencias identifica las
constelaciones como las propias de la
primavera.

Al lado hay una mancha azul en forma
de Y que parece ser una representacion
aproximada del lago de Como. Hay re-
presentadas también algunas de las
montanas mds altas. Una de las orillas
del lago estd marcada con lo que parece
ser un huevo. Cotejdndolo con un mapa
real, seria posible localizar esa orilla, en
alguin punto a pocos kilémetros al sur de
Lenno.

Si se adentran en la caverna, esta se
hace mds estrecha y retorcida, abundan
las estalactitas y estalagmitas, y se for-
man numerosas ramificaciones. Si hay
un buscador en el grupo, este se fijara
automdticamente en un estrecho pasa-
je natural que el resto habia pasado por
alto.

Al caminar por él unos diez metros se
llega a una sala natural donde hay mas
pinturas. Estas muestran a hombres y
mujeres con mdscaras de animales, in-
cluyendo varias del monstruo del lago,
realizando varios rituales: sacrificios, fu-
nerales, bailes, ejecuciones El suelo estd
cubierto de antiquisimos viejos y restos
de objetos de cobre y piedras talladas. Y
junto a ellos, algo reciente: una estrella
de cinco puntas dibujada con tiza donde

se han encendido cinco velas, ahora solo
montones de cera seca. En el interior de
la estrella, un crdneo humano. Con una
tirada de Ocultismo es posible deducir
que aqui se ha invocado un fantasma.
Con un aumento se sabrd que, al retirar
el crdneo de la estrella, el fantasma vol-
veria al mas alld.

El fantasma del chamdn

El fantasma que invocé Heike sigue ha-
bitando la cueva. La hechicera lo dejé
aqui para que encantara el lugar y man-
tuviera alejados a los posibles curiosos
al menos durante un tiempo. El espiritu
del chamdn actuard mientras los caza-
dores examinan las pinturas cercanas a
la entrada. Simplemente sera atisbado
por el rabillo del ojo, preferentemente
por un buscador.

Cuando el director de juego lo considere
dramdticamente apropiado, aparecerd
por segunda vez: una silueta recortada
contra el resplandor de la salida de la
cueva, o una sombra a la luz de la lam-
para de gas, seguido de unos canturreos
susurrantes en una lengua desconocida.
Antes de que los cazadores salgan, o
bien cuando hayan descubierto el paso a
la sala de los huesos, el fantasma pasara
a la accién.

EL dmbito de accidn de esta aparicién es
la cueva, y no podrd salir de ella. Si con-
sigue poseer a un cazador, y el cuerpo es
sacado de aqui, el fantasma tendrd que
abandonarlo.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espi-
ritu d10, Fuerza dé6, Vigor d6

Habilidades: Atletismo d6, Intimidar d6,
Notar d8, Ocultismo d8, Pelear d6, Pro-
vocar d10, Psicologia d8, Sigilo d6, Su-
peruivencia d8.

Paso: 6 Parada: 5 Dureza: 5
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Capacidades especiales:

+ Polgergeist. Puede levantar y arrojar
objetos que se hallen en su presencia,
causando con ello d4 de darno.

« Posesién. Es capaz de entrar en el cuer-
po de un mortal. Para ello debe tocarlo,
simplemente superando una tirada de
Pelear. Si lo consigue, en lugar de cal-
cular el dario, se enfrentan su Espiritu
contra el de su victima. Si el fantasma
gana, posee su cuerpo. A partir de ese
momento tratard de acabar fisicamen-
te con el resto del equipo o intentard
suicidarse.

+ Inmaterial. Solo puede ser afectado
por la magia o armas mdgicas.

La llamada

Hace unos cinco mil anos, los habitantes
de la actual peninsula de Lario desarro-
Llaron su religién en torno a los lariosau-
rios del lago. Descubrieron que las cria-
turas raramente se acercan a la orilla,
pero que en ocasiones, tras el deshie-
lo, una de ellas se acerca a la cos-

ta para poner sus huevos. Este desouve
se producia siempre cuando habia luna
nueva. Se formé asi un ritual especial
mediante el que un chamdn invocaba a
la hembra a punto de desouar a la pla-
ya que normalmente era utilizada para
ello. Gracias a la ceremonia, y al uso de
un objeto mdgico (la piedra esférica), la
lariosauria acudia y se abstenia de ata-
car a los presentes. Toda la comunidad
obseruvaba ast a su dios salir del lago y
poner los huevos en el agujero que le
habian preparado de antemano. Este se
convertia en un lugar protegido que la
comunidad defendia contra posibles de-
predadores.

Esta simbiosis acabé con el tiempo,
cuando la zona fue conquistada por tri-
bus indoeuropeas y los habitantes de
Lario fueron desplazados o asimilados.
Los lariosaurios, sin embargo, siguieron
utilizando la misma playa para sus des-
oues.

Ahora Heike Schubert estd a punto de re-
producir esa antiquisima ceremonia para
sus propios fines egoistas. En cuanto se
haga de noche acudird a la orilla sefia-
lada en las paredes de la cueva sagra-
da. Se trata de una playa de guijarros de




unos 15 metros de anchura que se extien-
de irregularmente a lo largo de unos 500
metros. Se encuentra a aproximadamen-
te un Rilémetro del camino que circunda
el lago y separado de este por una ladera
arbolada que impide el paso a cualquier
vehiculo. Hay abundantes rocas que so-
bresalen del agua o se yerguen sobre
ella, ademds de algin pequefio sauce
que ha conseguido crecer en alguna len-
gua de tierra cercana a la orilla.

Hay luna nueva y la oscuridad es total.
El cielo estd cuajado de estrellas.

Si Heike se siente segura, plantard dos
velas entre las piedras, que encenderd
con cerillas, cavard un agujero entre las
piedras ayuddndose de ramas y espera-
rd hasta que lleguen Max y Lina. Si se
cierne la medianoche sin que sus secua-
ces hagan acto de presencia, comenzard
el ritual, alzando la piedra esférica por
encima de su cabeza, bailando segtin los
mismos pasos que ejecutaba el chamadn
de las pinturas rupestres, y cantando la
letania que le enseii6 el fantasma.

Tras unos veinte minutos, la lariosauria
aparecerd. Surgird del agua ayuddndo-
se de sus patas traseras, que disponen
de garras, contemplard a la hechicera y
después procederd a desouar. Tras otros
veinte minutos, el monstruo voluvera al
agua, dejando cuatro hueuvos recubiertos
de mucosidades que cubrira de guijarros.

Todo esto en caso de que nadie interfie-
ra. Los cazadores pueden haber llegado
a esta escena de dos maneras: siguiendo
habilmente a los sicarios de la licantro-
pa o a partir de las pinturas rupestres
de la cueva. Si Heike nota la presencia
de intrusos, no dudard en adoptar forma
lupina y darles caza. En forma de mujer
loba, la hechicera puede ver bgjo la luz
de las estrellas y guiarse por su poderoso
olfato, por lo que no dispondria de pena-
lizadores por oscuridad.

Otro peligro son Paolo y Alonzo. Si los
Leones de Cristo han seguido las pistas

hasta aqui, podrian aparecer durante la
invocacion y abrir fuego sobre la lario-
sauria, en cuyo caso esta entraria en c6-
lera y procederia a asesinar a todo aquel
que se encuentren en la playa. No puede
arriesgarse a que queden enemigos en el
lugar donde va a depositar sus preciados
huevos.

Conclusidn

La clave de la aventura es identificar al
lariosaurio como una criatura inofensiva
y comprender que la amenaza prouiene
realmente de Heike Schubert. Si captu-
ran o cazan a la hechicera licantropa, los
cazadores implicados ganardn un punto
de Conviccidn. Recibirdn otro punto si la
hembra de lariosaurio no es cazada y
limpian su nombre, atribuyendo el asesi-
nato de Luciana a su verdadero culpable.
Si los Leones de Cristo son humillados,
derrotados o sacados de la inuvestiga-
cién sin ser asesinados, los cazadores
que mds hayan contribuido a ello serdn
premiados asimismo con otro punto de
Conviccidn.

Si el director de juego desea enlazar esta
aventura con EL Megaloddn, seria nece-
sario introducir el siguiente detalle. En
el hotel, entre las cosas de Heike Schu-
bert, bien al registrar la habitacién, bien
al acabar el escenario, encontrardn una
carta enviada desde Jamaica a una di-
reccion en Viena. En ella, en un alemdn
un poco forzado, un tal Theodor le agra-
dece el envio del “grimorio de Von Weis-
senstein”, dando a entender que se ha
producido un importante pago a cambio,
pero no se especifica en qué consistia. No
aparece la direccion del remitente.

Esta informacidn serviria para darle un
sentido nuevo a la caceria del megalo-
doén, y ligarlo con las actividades de la
logia del Ojo Mistico.
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Personajes

Paolo (comodin)

Paolo Mizzau proviene de una familia de
militares nacionalistas italianos, y ya de
nino sintié dos llamadas: la de las armas
y la de la fe. Su condicién de buscador y
de santo lo Llevd, siendo un joven sacer-
dote recién ordenado, a acabar con una
monstruosidad en su Piamonte natal.
Desde el Vaticano pronto lo enrolaron en
los Leones de Cristo, donde se convirtié
en un agente muy prometedor.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8,
Espiritu d10, Fuerza d6, Vigor d6

Habilidades: Atletismo d6, Cabalgar
d6, Conducir d6, Disparar d8, Intimi-
dar d6, Notar d8, Ocultismo d8, Pelear
d6, Prouocar dé, Psicologia d8, Sigilo
de.

Hechizos: Bendecir arma, Enfrentar
criatura, Sanar, Sentir el mal.

Puntos de Poder: 10

Paso: 6 Parada: 6 Dureza: 5

Paolo es engreido y soberbio tanto como
brillante y meticuloso. Los cazadores se
las verdn con un jouen de rasgos an-
gulosos y pelo rubio muy corto. Porta
un alzacuellos, pero en lugar de tinica
sacerdotal lleva ropa negra y cémoda,
con botas y cinturén militares. Va ar-
mado con un reubluver del 38 (alcance
10/20/30, daio 2d6)

Alonzo

El companero de Paolo fue reclutado
para los Leones de Cristo por un pdrroco
A penitenciario, debido a su determina-
cion, fanatismo religioso y habilida-
| 1) des con las armas. Estd convencido de
,.‘u.

que, enviando a estos monstruos
_.‘-"': 2
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de vuelta al infierno, Dios le perdona-
rd sus pecados, que han sido muchos.
Aunque a las érdenes de Paolo y fiel a
este, no acaba de comprender por qué
dejar fuera de juego a los cazadores es
tan importante como matar al monstruo
del lago. Si los personajes jugadores son
hdbiles, podrian sembrar la duda en éL.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4,
Espiritu d6, Fuerza d10, Vigor d8

Habilidades: Atletismo d8, Cabalgar
dé, Conducir d6, Disparar d8, Intimidar
d8, Notar d8, Ocultismo dé, Pelear d8,
Prouocar d6, Sigilo dé.

Paso: 6 Parada: 6 Dureza: 6

Alonzo lleva pantalones con tirantes,
una camisa negra y una gabardina. De
su cuello pende una gran cruz platea-
da con incrustaciones de falsas piedras
preciosas. Siempre lleva una escopeta
de dos canones (alcance 12/24/48, dano
1-3d6)

Lina y Max

Estos dos secuaces de Heike Schubert sa-
ben bien de su licantropia y sus activida-
des, pero mds que repelerles, les atrae.
De hecho, es la posibilidad de compartir
el creciente poder de la hechicera la prin-
cipal motivacién de estar a sus érdenes,
mds que el dinero. La tienen ademds en
alta estima, ya han cometido muchas fe-
chorias juntos, y no la traicionardan por
dinero.

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

Habilidades: Atletismo d8, Cabalgar
d8, Conducir d6, Disparar d6, Intimidar
d6, Notar d8, Ocultismo d4, Pelear d6,
Provocar d6, Psicologia d6, Sigilo d6
Paso: 6 Parada: 5 Dureza: 6




Lina es una jouen y hermosisima pelirro-
ja de pelo ondulado que siempre lleva
vestidos blancos, guantes y sombrero.
Bajo, la falda, en sus ligas, guarda sen-
das derringer (dano 2d4) para cuando las
cosas se ponen feas. Max es un hombre
fuerte, de cabeza cuadrada y pelo corto
rizado, que viste ropa cémoda campestre
y una chaqueta de tweet. Siempre guar-
da un cuchillo en una de sus botas (dano
FUE+d4). Ambos, que son pareja en rea-
lidad, aparentan ser un joven y agrada-
ble matrimonio de turistas austriacos.

Puedes utilizar las mismas estadisticas
para ambos.

Heike Schubert (comodin)

Heike, como otros de su familia, nacié
aquejada con el mal de la licantropia.
Por fortuna conté con la ayuda de su
madre para emprender a encauzar sus
transformaciones, y hoy en dia es capaz
de asumir la forma de loba o de mujer
loba a voluntad. Sin embargo, las no-
ches de luna llena, la metamorfosis es
inevitable. También le cuesta un gran es-
fuerzo dominarse cuando se siente ata-
cada, enojada o aterrorizada. En forma
animal, Heike conseruva el control y sigue
siendo ella misma, solo que ofuscada
bajo instintos depredadores y asesinos.

La jouen Scgubert era Inteligente, audaz
y de origen pudiente. Tenia todo a su al-
cance, excepto el corazén de su amado, el
jouen conde Sebastian. Por una cuestion
de alianzas familiares, el noble acabé
casado con una aristécrata hidngara, y
desde entonces Heike se obsesioné con
la obtenciéon de poder. Solo si conse-
guia ser lo suficientemente fuerte, rica
y poderosa, podria volver y recuperar el
amor perdido. Apoyada por la fortuna
familiar, Heike se trasladé a Viena y se
dedicd a los estudios. Puesto que por su
misma condicién mdgica se sentia atrai-
da por las ciencias ocultas, su iniciacién
en la hechiceria fue un paso natural. A

los pocos arios, su ambicién y falta de
escrupulos la llevaron a entrar en con-
tacto con la logia del Ojo Mistico. Como
el resto de sus miembros, espera apro-
vechar el resurgir de los monstruos en el
mundo para utilizar a estas criaturas en
beneficio propio.

Atributos: Agilidad d6 (d8), Astucia
d10, Espiritu d8, Fuerza d6 (d12+2),
Vigor d4 (d10)

Habilidades: Atletismo d8, Cabalgar
d6, Conocimientos generales d10, Dis-
parar d6, Hechiceria d8, Humanidades
d8, Intimidar d10, Investigar d8, No-
tar d12, Ocultismo d12, Pelear d12+2,
Prouocar d6, Psicologia d8, Sigilo d10,
Supervivencia d10.

Hechizos: Contacar con un muerto,
Crear amuleto, Mal de ojo, Sesién de
hipnotismo, Viaje astral.

Puntos de Poder: 10
Paso: 6 (8) Parada:10 Dureza: 4 (7)

Como licdntropa, Heike Schubert es in-
vulnerable a las armas que no sean de
plata, aunque puede ser danada por la
magia. Estas pueden dejarla aturdida,
pero no le provocan heridas. En forma
de mujer loba, su apariencia es la de
una humanoide musculosa con cabeza y
cola de lobo, capaz de morder y utilizar
sus garras. Sus atributos aumentan, tal
como se refleja en sus estadisticas (entre
paréntesis). En forma de loba dispone de
los mismos atributos que bajo aparien-
cia humana, solo que su paso aumenta
a 8. Como persona, Heike es una mujer
de mediana edad de mirada inteligente y
expresion siempre seria y malhumorada.

Cuando no adopta forma humana, la he-
chicera se considera un ser sobrenatural,
y por tanto, si no quiere ser encontrada,
solo podria ser hallada por un busca-
dor.
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Capacidades especiales:

- Garras/Mordisco. En forma Llupina
posee armas naturales de dano Fuer-
za+d8.

+ Metamorfosis. Puede transformarse
en loba o mujer loba a voluntad, dedi-
cando para ello un beni. En las noches
de luna llena la metamorfosis tiene lu-
gar automdticamente.

Visidn nocturna. Puede ver sin proble-
mas a la luz de la luna o las estrellas.

El lariosaurio (comodin)

EL monstruo del lago de Como es una
hembra de lariosaurio con la intencién
de desouar pronto. Su aspecto es de un
reptil acudtico de cuello largo, cola y pa-
tas delanteras en forma de aletas. Las
traseras, sin embargo, estdn prouistas
de garras. Mide unos 10 metros de largo
y su piel es grisdcea. Los seres humanos
no forman parte de su dieta y los evi-
ta cuando puede, pero en la escena de
la playa, si siente que los hueuvos estdn
en peligro, no dudard en emprenderla a
dentelladas con todos los presentes.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4,
Espiritu d6, Fuerza d12+2, Vigor d12

Habilidades: Atletismo d4, Notar d8,
Pelear d10.

Tamainio: 5
Paso: 6 (12) Parada:7 Dureza: 13

Capacidades especiales:

* Garras/Mordisco. Puede morder y pro-
vocar un dano de Fuerza+d6.

« Acudtico. En el agua su paso es de 12.

+ Visién nocturna. Puede ver sin pro-
blemas a la luz de la luna o las es-
trellas.

+ Tamano grande. Por su Tamano de 5,
sus enemigos tienen un +2 para impac-
tarle. Es capaz de resistir una herida
adicional.




o Aventura o

JilMegdlodo’n

En esta aventura los cazadores tratardn
de encontrar al Megalodén, un gigantes-
co tiburdn prehistdrico que hunde barcos
y deuvora a sus tripulaciones en las aguas
cercanas a Jamaica. El destino les man-
dara un aliado insospechado contra esta
criatura que a todas luces supera sus ca-
pacidades, pero también les pondrd ante
una amenaza mds mundana pero no me-
nos mortifera.

El inicio

En esta ocasidn el director de juego pue-
de dejar la introduccién a la caceria en
manos de Ronald, y desarrollar mds la
figura de este ayudante y amante de
Betty, de actitud tranquila pero tremen-
damente eficiente. La aventura puede
comenzar con los cazadores entrenando,
estudiando o realizando cualquier otra
actividad en la mansién londinense de
la fundacion Betty Mitchell. Deja que
sean los jugadores quienes describan
qué estdn haciendo sus personajes en el
momento en el que son interrumpidos
por uno de los criados de la casa, que les
conmina a acudir uno a uno al despacho
de Ronald.

La situacion es la siguiente. Se ha recibi-
do una carta de parte de sir Henry Wiley
Norman, gobernador britdnico de Jamai-
ca, pidiendo ayuda contra una bestia so-
brenatural que estd sembrando el terror
entre la poblacién local y poniendo tra-
bas al comercio. Se trata de un tiburén
gigantesco, lo que en apariencia parece

ser una de esas criaturas prehistéricas
conocidas como megalodén. Nadie ha
conseguido encontrar a este ser, por lo
que se pone en manos de la fundacidn,
de reconocido prestigio. La gobernacién
ofrece una cuantiosa donacién y cubrird
todos los gastos de los cazadores.

Los cazadores tendrdn un par de dias
para elegir equipo y documentarse an-
tes de que salga el préximo barco hacia
Jamaica. Ronald ya se ha encargado de
comprar pasajes para todos a bordo del
Ladybug, que parte desde el puerto de
Londres.

Informdndose

Con una tirada de Ciencias o con la visita
a una biblioteca especializada, los ca-
zadores sabrdn que el megalodén es un
animal extinto, que vivié hace millones
de anos, y que saluo por su tamano no
hay nada que indique que se diferencia-
ra demasiado de otros tiburones. Posi-
blemente se alimentara de presas gran-
des, quizds ballenas. Los restos fosiles
son abundantes, sobre todo los dientes,
y todo indica que posiblemente midiera
en torno a los 16 metros de largo.

Con la habilidad de Ocultismo, o la con-
sulta en libros o con especialistas, pue-
den relacionar con el megaloddn el avis-
tamiento legendario de colosales peces
devoradores de hombres y destructores
de embarcaciones, pero en ningtin caso
hay evidencias de que se tratara de un
tiburén gigante.
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Lo que hay detras

ELl megalodén de Jamaica no es, en reali-
dad, una criatura prehistérica que haya
reaparecido en el presente, sino la crea-
cion de un hechicero llamado Theodor
Brinston, que ha aprendido a realizar
metamorfosis en victimas inocentes.
Brinston estudié medicina en Londres
y, durante sus estudios, dio con un viejo
tratado taumatirgico que ensefiaba a
transformar el cuerpo humano en ani-
mal. Su egoismo natural le llevé a la
prdctica de estas artes para fines malva-
dos y, al cabo de varios anos, se vio obli-
gado a marcharse de Inglaterra, ya que
tanto la policia como algunas sociedades
de lucha contra lo sobrenatural estaban
cerrando cada vez mds el cerco.

Viajé a Jamaica, donde comenzé a tra-
bajar como médico en Bull Bay y se hizo
construir una mansion en la costa. Prac-
ticaba sus experimentos con la gente del
pueblo que caia en sus manos. Cabe de-
cir que, para las metamorfosis, Brinston
necesita elementos del animal en el que
sus victimas, o incluso él mismo, iban
a transformarse. Es por ello por lo que
no pudo evitar una oleada de emocion
cuando en las minas de yeso de la locali-
dad se encontraron los restos fosilizados
de un megalodon.

Junto con sus criados de confianza sa-
qued el yacimiento y escondié los huesos
en su laboratorio. Al poco empezé a tra-
bajar, tratando de convertir a algtin po-
bre desgraciado en tiburén gigante, pero
sus intentos fracasaron uno tras otro; el
animal deseado era demasiado grande.
Consternado, consulté el tema por correo
con otros hechiceros europeos con los
que mantenia contacto, entre ellos Heike
Schubert. Fue asi como descubrid la exis-
tencia del grimorio de Von Weissenstein,
Magnarum Mutatonium. EL doctor lo
compré a cambio de un tratado para
dominar mejor la licantropia, que
Schubert no lleg6 a recibir.

Con el Magnarum Mutatonium en sus
manos, Theodor Brinston consiguié dar
un paso mds alld en sus artes mdgicas
y, finalmente, transformé a una mujer
del pueblo en megalodédn y la solté en el
mar. Luego aguardé a disfrutar del caos.
Su objetivo es crear pronto un nuevo ti-
burdn gigante, mds tarde quizds un ter-
cero, y dejar aislada a Jamaica. Luego se
presentard como cazador de monstruos,
pedird una elevadisima recompensa, y
acabard con los megalodones simple-
mente deshaciendo los conjuros.

Si los P) han jugado la aventura de EL
Monstruo de Como, sabrdn de la exis-
tencia del Dr. Brinston y del grimorio de
Von Weissestein. En cualquier momen-
to, con una tirada de Ocultismo con un
penalizador de -2, pueden recordar que
Arnold Von Weissestein fue un alqui-
mista bauvaro del siglo XVII obsesionado
con la transformacién del ser humano en
otras especies animales. Mientras que
su trabajo fue desestimado como char-
lataneria tanto por sus contempordneos
como por los estudiosos actuales, en los
circulos esotéricos es tomado en serio,
y se cuenta que en sus tratados explica
cémo llevar a cabo estas metamorfosis
utilizando la magia y la alquimia. Con
un avance, los cazadores sabrdn también
que su obra cumbre fue el Magnarum
Mutationum, cuyo paradero es descono-
cido.

El primer
enfrentamiento

Después de una travesia de diez dias
desde Londres, por fin se avista la costa
de Jamaica desde la cubierta del Lady-
bug. Acaba de amanecer y la linea de
costa asoma en un horizonte tenue pero
claro, en un dia que comienza fresco pero
que los cazadores saben que serd extre-
madamente caluroso.




El Ladybug es un barco de vapor media-
no, de unos 60 metros de eslora, dota-
do con varias velas auxiliares y que sin
duda ha pasado por épocas mas glorio-
sas. En ese momento en la cubierta hay
también otros pasajeros que se apoyan
en la barandilla y senalan hacia el ho-
rizonte.

De pronto se oye un fuerte golpe y el
barco zozobra peligrosamente. Todo el
mundo grita y se agarra como puede. Se
produce el caos en el barco. Un marinero
que estaba en una de las velas cae lan-
zando un alarido y se rompe los huesos
contra cubierta. Una madre y su hijo de
seis anos han caido al agua.

Es el momento de preguntar a los juga-
dores qué van a hacer y cémo. Es pre-
ciso establecer qué cosas llevan consigo
y cudles permanecen en sus camarotes.
El curso de los acontecimientos, a menos
que los cazadores lo cambien, serd el si-
guiente. Dividimos el tiempo en rondas
de combate.

e Ronda 1. La cabeza del megaloddn
emergerd del agua para tragarse de un
bocado a la mujer que se acaba de caer
al agua.

* Ronda 2. Es el turno del nino. El ani-
mal desaparecerd bajo el agua dejando
detrds tan solo una nube de sangre en
el agua.

» Ronda 3. No sucede nada.

 Ronda 4. Se repetird el golpe contra el
casco, y serd necesario hacer la tirada
de Atletismo para no caer al suelo. Una
pifia significa que el cazador cae al mar.

* Ronda 5. EL megalodén emerge por
babor, apoyando su peso contra el cos-
tado del barco, y tratando de volcarlo.
Fracasard y voluerd al agua. Al hacerlo
el barco dard un terrible bandazo (ti-
rada de Atletismo para quien no esté
sujeto), y varios marineros caerdn al
agua.

* Ronda 6. Repetird la misma estrategia,
pero esta vez con éxito. El Ladybug vol-
card, lanzando al agua a todo el que se
encuentre en cubierta sin estar sujeto.
Aquellos agarrados a algo fijo tendrdn
derecho a una tirada de Fuerza para no
soltarse.

* Ronda 7 y siguientes. EL monstruo de-
vorard uno a uno a todos los que estén
en el agua, comenzando por los caza-
dores de tipo buscador. El Ladybug,
que ha quedado flotando en el agua
de lado, comenzard a hundirse, proceso
que durard unos cinco minutos.

Es recomendable que el D) no proteja de-
masiado al megalodén en esta escena y
no gaste benis. Mejor ahorrdrselos para
después. Cuando el escualo reciba dos
heridas, huird, sumergiéndose y alejdn-
dose del lugar a gran profundidad.

Es posible que los cazadores hayan evi-
tado que el barco vuelque. Si es asi, ale-
jado el peligro unos marineros saldrdn
de la sala de maquinas gritando que el
barco estd haciendo aguas. ELl casco se
agriet6 con el primer golpe, y el Ladybug
estd comenzando a hundirse. En este
caso, sin embargo, da tiempo a que la
tripulacién y los pasajeros, o al menos
parte de ellos, se pongan a saluo en los
cuatro botes de emergencia de los que
dispone el barco. En el transatldntico,
sin embargo, hay 150 pasajeros y 40 tri-
pulantes, y es fdcil que haya escenas de
pdnico, de botes atestados y otras situa-
ciones limite que pongan a prueba a los
cazadores.

Opcionalmente, el director de juego pue-
de hacer regresar al megalodén, que
tendria terriblemente fdcil la destruccién
de estos botes de madera, lentos y poco
maniobrables, llenos hasta los topes de
superuivientes.

Aunque la conclusion recomendada de
la escena es el hundimiento del Lady-
bug, aconsejamos no encarrilar la
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aventura. La suerte, los poderes misticos
y otras habilidades especiales de los ca-
zadores podrian evitar el naufragio. Si
esto es asi, los cazadores llegarian sin
problemas a Kingston y su destino no
se cruzaria, al menos de momento, con
el profesor Burguess Newboy y el Sea
Turtle.

Por ultimo, otra posibilidad es que en al-
guin momento se aviste en el horizonte al
Sea Turtle. EL megalodén, sintiéndose en
peligro, abandonara la escena. Depen-
diendo de las circunstancias, el direc-
tor de juego puede considerar que esta
salida es preferible al hundimiento del
Ladybug o a la muerte de uno o varios
cazadores.

Aventuras en el
Sea Turtle

El encuentro con el barco del profesor
Newboy puede tener lugar poco después
de que el megaloddn se retire acobarda-
do o bien tras el hundimiento del Lady-
bug. En este tltimo caso, la embarcacion
puede aparecer poco después para res-
catar a los supervivientes y, en su caso,
remolcar los botes hasta Kingston. Como
se explica mds adelante, también es po-
sible que los cazadores conozcan al pro-
fesor Newboy en la capital jamaicana.

El Sea Turtle y su sonar

El Sea Turtle es un pequeno barco de
vapor, de 30 metros de eslora, con una
vela auxiliar, y una tripulacion de diez
personas, todos ellos jamaicanos negros
exceptuando al capitan, el serior Walter
Smith. La embarcacién ha sido alquilada
por el profesor Burguess Newboy, que
estd tratando por su cuenta de cazar al
megaloddn, de momento sin éxito.

Newboy, aunque descendiente de escla-
vos, tuvo la suerte de estudiar en Lon-
dres, y gracias a su genio ahora es un
respetado ingeniero que trabaja para los
astilleros de Kingston. Desde hace anos
estd trabajando en un prototipo de sonar
y ahora, deseoso de reconocimiento y de
ayudar a su pats, ha decidido utilizarlo
para encontrar y cazar a este tiburdn
monstruoso.

Este anacrénico aparato consta de una
antena céncava giratoria anclada al
casco. En la bodega se encuentra la ma-
quinaria eléctrica que la hace girar, asi
como emitir y recibir las seriales sonoras
en las que se basa su funcionamiento.
La dinamo gira gracias a un motor de
combustién que funciona con petréleo.
Conforme el sonar se mueuve, también lo
hace una flecha en una mesa redonda.
Una gran caja de radio complementa el
inuento: gracias a unos primitivos auri-
culares, con los que se escucha la senal
sonora y su eco. Con esto y obseruando
la flecha en la mesa circular, el operario
puede saber en qué direccién se encuen-
tra algo y a qué distancia.

Es todo muy bdsico y poco preciso, en
comparacién con los sonares que se in-
ventardn mds tarde, pero permite detec-
tar embarcaciones de mds de diez me-
tros, asi como criaturas marinas de este
tamaiio 0 mayor, como el megalodén, a
una distancia de unos tres Rildémetros.

El profesor Newboy no tendrd problema,
mds bien lo contrario, en explicar todo
esto a los cazadores, y si estos le cuentan
cudl es su propésito en la isla, les invita-
rd encantado a unirse a él. Newboy no lo
sabe, pero todos sus intentos son vanos
sin un buscador a bordo. No hay mucho
espacio para alojarse en el barco, los ca-
zadores pueden dejar sus cosas en una
pequeiia habitacién cerca de las calderas
y dormir all{ o en cubierta, como hacen
los marineros.




Una vez aliados con Newboy, lo que pa-
rece la opcion mds razonable, pueden
emprender la busqueda del megalodén
directamente o dirigirse a Kingston.

EL Sea Turtle estd equipado con dos cario-
nes convencionales en la popa y un ca-
nién para cazar ballenas en la proa. New-
boy teme que el animal, una vez herido,
escape, de ahi que cuente con un arma
de este tipo, que lanza un arpén unido a
un cable enrollado, lo que en teoria im-
pediria la huida del monstruo. Abisai es
el artillero del barco y el que mejor cono-
ce el funcionamiento de estas armas. Un
cazador que nunca haya utilizado un ca-
fidn, podrad usar su habilidad de Disparo
pero con un penalizador de -2.

Caracteristicas del Sea Turtle
Tamano: 12 Man. 0 VM 35 kRm/h
Dureza 20 (4) Resiste 5 heridas.
Armamento:

2 Canones de 45 mm con municién
perforante. Alcance 75/150/300. Dano
4d8. PA 5. Cdf 1.

1 Caiién arponero. Alcance 12/25/50.
Dano 3d10. PA 3. Cdf 1.

Si el arpdén causa al menos una herida,
queda clavado en el cuerpo de la presa.
EL megaloddn no podra utilizar su capa-
cidad especial de Sumergirse y tampo-
co podrd alejarse a mas de 25 pasos de
la proa del barco. Sin embargo, el Sea
Turtle no es tan grande ni potente como
para que el animal no lo pueda arrastrar
o darle tirones. Cada turno, el megalo-
dén puede emplear una accién en dar
un tirén para librarse del arpén, lo que
requeriria una tirada de Fuerza a -10. Al
liberarse, el arpdn rasgaria la carne del
animal, provocdndole automdticamente
una nueva herida. Cargar y preparar el
canén arponero precisa de un turno.

Rebelion a bordo

Es muy probable que los cazadores de-
cidan unir sus fuerzas con el profesor
Newboy. Esto les daria la oportunidad
de encontrar con mds facilidad a la bes-
tia, pero al mismo tiempo les situard
ante un nuevo problema. Y es que la tri-
pulacién del Sea Turtle estd planeando
rebelarse y apoderarse del sonar para
poder venderlo.

El lider de la operacién es Abisai, el ar-
tillero, un hombre inteligente y desal-
mado, con contactos en Florida con los
que ya tiene apalabrada la venta del
aparato. Al fin y al cabo, si el Sea Turtle
no regresa a puerto todos pensardn que
lo ha hundido el megalodén. Su plan es
aprouvechar un momento en el que el
barco se halle en alta mar para asesi-
nar a Newbouy, al capitdn Smith y a dos
marineros demasiado honrados como
para inuvolucrarlos en el golpe: Carlton
y Eldon.

La presencia de los cazadores es una
complicacion para sus planes, pero no
por ello piensa abortarlos. Si le es po-
sible actuard de noche, cuando todos
duerman, y en todo caso tratard de uti-
lizar el factor sorpresa y tomar rehenes.
Se adaptard siempre a la situacién, y no
piensa dejar a nadie con vida.

Antes de que Abisai dé el golpe, los ca-
zadores pueden tener senales de que
algo no marcha bien, si son lo suficien-
temente suspicaces. Si se fijan en los
marineros, espian sus conuversaciones o
exploran el barco a escondidas, pueden
tener derecho a tiradas de Notar para
descubrir pequenios grupos de marineros
confabulando o susurrdndose cosas en
secreto, o de Psicologia para tener indi-
cios de que algo extranio se estd cociendo
entre la tripulacion. EL director de juego
deberia adaptarse a las circunstancias y
a las acciones de los cazadores.
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Kingston

A finales del siglo XIX, Kingston es ya la
ciudad mas poblada y ajetreada de ja-
maica y su capital administrativa. Bajo
el infernal calor, y entre cochambro-
sos edificios de estilo colonial, se haci-
nan todo tipo de animales, alimentos
y mercancias, asi como gentes de toda
condicién social. Los blancos, realmente
escasos, ocupan los mds altos escalafo-
nes sociales, mientras que los negros y
mestizos se ven relegados a las posicio-
nes mds humildes, y la gran mayoria de
ellos viven en la pobreza.

Aunque algunos cazadores mds habi-
tuados al Viejo Continente pueden verse
intimidados al principio, lo cierto es que
el ambiente es menos tenso y bastante
mas alegre que en los barrios obreros de,
digamos, Londres o Paris. A menudo se
cocina o se interpreta musica en plena
calle. EL puerto es una mezcolanza de
todo tipo de pieles y culturas, y esta re-
pleto de burdeles y tabernas.

El gobernador

Sir Henry Wylie Norman, su patrén y
gobernador de la isla, enviard a reco-
gerles al puerto a un grupo de soldados,
liderados por un sargento, para llevarlos
al palacio de gobernacién, donde serdn
alojados. Si los cazadores llegan en los
botes tras el naufragio del Ladybug, o
en el mismo barco, si consiguen que el
megalodén no lo hunda, los militares
los estardn esperando y se hardn cargo
de ellos. Si arriban a Kingston en el Sea
Turtle o de cualquier otra manera, ten-
drdn que llegar hasta el gobernador por
ellos mismos.

Norman es un hombre delgado y de mi-
rada triste, con barba y cabellos blancos.
En Jamaica hay una asamblea, forma-
da por terratenientes blancos, pero el
gobernador, ahora desde la llegada

SdmdiCd victoriana

Jamaica es en el siglo XIX una colo-
nia britdnica. EL gobierno local estd
en 1885 en manos de una asamblea
oligdrquica, formada por terrate-
nientes blancos, y un gobernador
designado por Londres.

Como en otras islas del Caribe, la po-
blacién local no sobrevivié a la colo-
nizacion espanola. Al pasar a manos
britdnicas, la isla fue repoblada con
mano de obra esclava proueniente
de Africa. Su destino fue trabajar en
grandes plantaciones azucareras. A
mediados del siglo XIX la esclavitud
fue abolida en la isla, pero la situa-
cion de la poblaciéon negra siguié
siendo extremadamente dura. La
mayor parte de los jamaicanos, po-
bremente educados, se veia traba-
jando en condiciones desfauorables
para los amos de las plantaciones,
que continuaban siendo britdnicos.
Esto lleué a varias sublevaciones,
que en el momento en el que los ca-
zadores llegan a la isla, hace déca-
das que fueron sofocadas.

La sociedad jamaicana sigue siendo
ostentosamente racista. Los blancos
suelen ser, en la gran mayoria de los
casos, grandes propietarios agrarios,
funcionarios de la Corona o trabaja-
dores especializados. Los negros y
mulatos son, salvo algunas excep-
ciones, campesinos pobres, jornale-
ros, pescadores, o se ganan la vida
como buenamente pueden.

La fusion de cultura africana y euro-
pea es una realidad, y los cazadores
serdn testigos de mdsica, cocina y
rituales religiosos muy particulares.
Sin embargo, en Jamaica no se prac-
tica la santeria ni otras religiones de
origen africano y prdcticamente to-
dos profesan el protestantismo..




de Sir Henry W. Norman, representa la
maxima autoridad. En una entrevista
en su estudio, mientras toman un ron
jamaicano, los pondrd al corriente de la
situacion.

Poco ha cambiado respecto a la carta que
recibié Betty Mitchell. EL megalodén si-
gue apareciendo y destruyendo embar-
caciones. Evita los barcos armados, como
si intuyera que son peligrosos, y los que
son demasiado voluminosos para ser
volcados con su peso. No hay dia que no
haga una de sus apariciones. Los pes-
cadores, sus principales victimas, estdn
aterrorizados y evitan alejarse mucho de
la costa, pero lo peor es que el comer-
cio de la isla se estd resintiendo; cada
vez es mds dificil encontrar marineros
o patrones de barcos lo suficientemente
valientes para salir de puerto. Norman
no tiene suficientes nauvios de guerra a
su servicio para escoltar a todas las mi-
siones comerciales. Por mucho que pone
a su marina a buscar al animal o hace
que alguno de sus navios escolte de lejos
algtin pesquero, este nunca aparece.

EL gobernador puede poner a disposicién
de los cazadores todo lo que deseen, por
ejemplo, uno de sus cruceros de guerra.

Recabando informacion

Mientras que a los jamaicanos del in-
terior apenas les importa la presencia
del megaloddn, en Kingston, que se ve
resentida por el menor trafico maritimo,
es un tema del que todo el mundo ha-
bla. Hay quien lo considera una criatura
del demonio, otros un castigo divino por
los pecados que se cometen en la isla.
En el barrio portuario es fdcil encontrar
superuivientes, que contardn con pelos
y senales sus respectivas peripecias.
Todos coinciden en que se trata de un
animal astuto, de ningin modo tan es-
tipido como los otros tiburones, y que
vuelca o desfonda estratégicamente los
barcos, eludiendo al mismo tiempo a las

embarcaciones problemdticas o armadas
con canones. Tampoco actia de manera
ciega contra sus presas, como haria un
escualo normal, enloquecido por el olor
de la sangre, sino que parece deleitarse
con la carniceria, engullendo una a una
a sus victimas.

A partir de estas conuersaciones pueden
enterarse de que uno de los ingenieros
de los astilleros de Kingston, el doctor
Burguess Newboy, ha alquilado y arma-
do un barco, el Sea Turtle, para dar caza
a la bestia. Estd conuencido de poder en-
contrarla porque cuenta con uno de sus
inuentos, que parece ser un detector sub-
marino. Si no se han topado con el Sea
Turtle y preguntan por él, casualmente
el doctor Newboy ha regresado a puerto
para reaprovisionarse, después de varios
dias de busqueda infructuosa.

Si preguntan en el puerto especifica-
mente acerca de la empresa de Newbouy,
con una tirada de Persuadir o Psicologia,
pueden oir comentarios de boca de algu-
nos estibadores y marineros que afirman
que se trata de una misién condenada al
desastre, pero no por el megalodén. Si
insisten, un personaje que no parezca de
clase alta, tras una buena interpretacion
y una tirada de Persuadir, puede escu-
char las sospechas de que varios mari-
neros del Sea Turtle no son trigo limpio,
y que probablemente el profesor y sus
valiosos inuentos desaparezcan como
por arte de magia.
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Por ultimo, en algiin momento uno de
los cazadores mds letrados puede tener
acceso al Kingston Times, quizds mien-
tras desayuna, y toparse con una noticia
de interés (ver recorte de periddico). Esta
pista les conduciria a Bull Bay y abriria
un nuevo curso de accion.

A la caza del tiburén

El megaloddn ha realizado hasta la fe-
cha, que se sepa, un total de 23 ataques,
prdacticamente uno cada dia, a veces dos.
Es posible obtener informacién sobre
cada una de las apariciones de manos
del gobernador, que guarda un archivo
sobre el caso, o de forma mds trabajosa,
a partir de numerosas conuversaciones en
las tabernas de la ciudad, especialmen-
te del puerto. Es posible situar asi, tras
unas horas de trabajo, cada ataque en
un mapa de la isla.

Todos los puntos del mapa se sitian a
entre cinco y quince Rildmetros de la cos-
ta, y si se cotejan con las fechas y horas
aproximadas de los ataques, con una ti-
rada de Astucia o de Nauvegar es posible
darse cuenta de que el animal realiza
una ruta en el sentido de las agujas del
reloj alrededor de la isla y que, aunque
nunca la repite de forma exacta, ni tarda
siempre lo mismo en completarla, hay
cierta regularidad, y ya es algo con lo
que empezar.

Dicho esto, hay varias maneras de dar
con el megalodédn.

« Si utilizan para desplazarse uno de los
cruceros de la armada britdnica de los
que dispone sir Henry Wylie Norman,
el megalodén nunca se acercard al
barco, y por tanto no tendrdn la opor-
tunidad de atraparlo, a no ser que uti-
licen la magia, alguna ventaja que se

lo permita o un plan ingenioso que el
director de juego juzgue que podria
funcionar. En caso de fracaso, el
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LOS FOSILES ROBADOS
EN BULL BAY ERAN DE
TIBURON

El profesor de ciencias naturales Geoffrey
Allan Corner, de la Academia de Ciencias
de las Indias Occidentales, ha confirmado a
este peridodico que los restos fosiles halla-
dos hace tres meses en la cantera de Bull
Bay pertenecen a un escualo prehistorico
de gran tamafo. “Lamentablemente no es
posible hacer una clasificacion mds preci-
sa”’, explico el profesor, “debido a que los
restos propiedad de la Academia son muy
escasos”’.

El descubrimiento llega en un curioso
momento, con el incremento de ataques
de tiburones blancos a pescadores y los
rumores que hablan de la presencia de un
escualo gigante en nuestras costas. Recor-
demos que el yacimiento fosil de Bull Bay
fue saqueado poco después de su descubri-
miento, hace tres meses. La policia todavia
no ha encontrado a los malhechores. Los
restos del tiburén prehistorico fueron do-
nados a la Academia por la Compaiiia de
Canteras y Yeso de Jamaica.

barco voluerd a puerto y sir Henry W.
Norman les retirard su confianza y de-
jard de proporcionarles recursos.

+ Si se embarcan por su cuenta en cual-
quier otro tipo de barco (se les puede
ocurrir por ejemplo incorporar canones
escondidos), y solo si siguen la ruta del
megaloddn, pueden encontrarse con un
barco pesquero que estd siendo ataca-
do por el monstruo, lo que daria lugar
a una escena de accién con un doble
objetivo: rescatar a las victimas y eli-
minar a la bestia. Si no han descubierto
que el megalodédn sigue una ruta prefi-
jada, pasardn varios dias y tendrdn que
voluer a puerto, donde descubriran que
ha habido nueuvas victimas. Si esto se




repite de nuevo, el gobernador les pe-
dird que dejen su empresa, que ya ha
contratado a otro grupo de cazadores.

« Si trabajan con el profesor Newboy y
su sonar, una vez resuelta la escena de
la rebelién a bordo, tendran la opor-
tunidad de dar caza al megalodén. Si
han descubierto que el megalodén hace
una ruta concreta y la siguen, lo encon-
trardn sin problemas al dia siguiente.
Pueden seguirlo hasta situarse en su
proximidad, momento en el cual el me-
galodén atacard, al sentirse acosado,
a pesar de que es consciente de que el
barco se encuentra armado. Si no saben
nada sobre la ruta del escualo, tarda-
rdn tres dias en dar con él, y para en-
tonces el Dr. Brinston habrd liberado ya
el segundo megalodén.

La lucha contra el
megalodoén

Durante el combate final, el megalodén
luchara hasta la muerte, a sabiendas de
que ha de eliminar a los cazadores o pe-
recer mds tarde. Si la embarcacién donde
se encuentran se halla en movimiento, el
animal serd visible durante una ronda,
a poca profundidad, mientras se acerca
para embestirla. En este momento se po-
dra abrir fuego contra él, pero con un -2
debido a la poca visibilidad.

La ronda de combate siguiente el tibu-
rén gigante lanzard un ataque contra
el barco. Si tiene éxito y el dano iguala
o supera la dureza, todo el que se halle
en cubierta y no esté sujeto debera tirar
Atletismo para no caer. Después de dos
ataques de este tipo, el megaloddn in-
tentard volcar la embarcacién, iniciando
la maniobra que se explica junto a las
estadisticas del monstruo.

Su comportamiento puede variar se-
gun las circunstancias. Si alguien cae al

agua, se tomard la molestia de intentar
devorarlo solo en el caso de que se trate
de un buscador. Si se da la circunstancia
de que ya no quedan buscadores en el
barco, emprendera la huida, a no ser que
acabar con los cazadores sea en ese mo-
mento pan comido.

Caddver sorpresa

Una vez muerto, el megalodén quedard
flotando inerte en las ensangrentadas
aguas, y acto seguido, para el asombro
de todos, se transformara en el cadduer
de una mujer negra de mediana edad,
cubierta de extrafios simbolos blancos.
Al rescatar el cuerpo, uno de los jamai-
canos negros que se halle presente, un
marinero por ejemplo, la reconocerd
como la criada de confianza de la sefiora
Clarke, la esposa del ingeniero encarga-
do de la mina de yeso de Bull Bay. Eliza-
beth Clarke siempre viene a Kingston de
compras acompanada de esa mujer, que
le ayuda a llevar los bultos.

Si se examinan los simbolos, con una ti-
rada de Ocultismo es posible caer en la
cuenta de que se trata de runas mdgicas
de la tradicion taumatirgica europea.
Muchos de esos simbolos eran utilizados
por los alquimistas. Con un auvance, que-
da claro que su objetivo es la transmuta-
cion y la mujer fue sometida a un ritual
mdgico irreversible, y que por tanto no
poseia la capacidad de cambiar de forma
a voluntad.

En el caddver llama la atencién una cica-
triz vertical de unos 30 centimetros que
la mujer tiene en el vientre y que ha sido
cosida con hilo quirtrgico. Si alguien se
molesta en abrirla, en sus entrainias ha-
llard un hueso petrificado. Con una tira-
da de Ciencias a -2, o sin penalizador si
el cazador se informé previamente so-
bre los megalodones, sabrd que el fésil
pertenece a uno de estos tiburones
prehistéricos. Si al volver a Kingston
preguntan por yacimientos fo-
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siles en la zona, alguien recordard que
hace unos meses encontraron los huesos
de un animal gigantesco en la mina de
yeso de Bull Bay, pero que fueron roba-
dos. También podria caer en sus manos
el Kingston Times con la noticia de las
nouedades del caso, si es que no lo ha
hecho ya.

Al matar al megalodén, cada uno de los
cazadores que haya participado recibe
un punto de conviccién.

Bull Bay

Para llegar a Bull Bay hay que recorrer
unos 16 Rildmetros por una carretera de
tierra que va siguiendo la costa hacia el
este. El paisaje viene marcado por bos-
quecillos tropicales, acerrifes, hermosas
playas de arena blanca, plantaciones in-
mensas de caria de azticar, café o tabaco
y ocasionales y paupérrimas aldeas de
pescadores. Si el doctor Brinston sabe
de la llegada de los cazadores, enviard
a sus tres engendros tiburén a que los
embosquen en el camino. Las criaturas
son estupidas, pero dado que los caza-
dores seguramente son personas llama-
tivas, sabrdn reconocerlos si tienen una
descripcion basica de ellos.

Bull Bay es un pueblo costero, en la des-
embocadura de dos arroyos que conflu-
yen al llegar al mar, formado por caba-
nas de madera y paja de aspecto pobre.
Viven aqui unos trescientos jamaicanos
negros, la mayor parte de ellos ninos
0 adultos jévenes. El tnico edificio que
destaca es la iglesia, también de made-
ra, regentada por el padre Norman. Los
habitantes de Bull Bay pescan, crian ga-
Llinas y cerdos, pero sobre todo trabajan
o0 bien en la cantera de yeso o bien en
las plantaciones de los Appleberry, la
familia terrateniente local. De hecho
las plantaciones de café y cana-
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mo se extienden varios Rilémetros tierra
adentro, rodeando la hermosa mansién
colonial de la familia. La cantera de yeso
a cielo abierto se encuentra unos dos Ri-
lémetros al este del pueblo y en sus in-
mediaciones se encuentra la mansién de
Jonathan Clarke, el ingeniero encargado,
donde vive con su familia, y las casas de
madera de los capataces blancos. EL mé-
dico de la zona, Theodor Brinston, tiene
su mansion a medio Rilémetro del pue-
blo, en la costa.

Investigando en Bull Bay

Hablando con los lugarerios, y si hacen
las preguntas adecuadas, los cazadores
pueden descubrir algunas cosas de los
notables del lugar.

- EL padre Norman estd ya viejo, pero
es muy querido y mantiene unida a
la comunidad, como una especie de Li-
der oficioso. Pueden encontrarlo en la
iglesia 0 en una casa cercana. Norman
serd precavido con los cazadores, pero
si le entran por el lado religioso y pa-
recen buenas personas, podria ganar
confianza con ellos y hablar mds de la
cuenta. El sacerdote cree que hay algo
maligno en la zona, porque en el pue-
blo desaparecen personas con mds fre-
cuencia que en otros lugares de la isla.
Sin dejar rastro. Y esto ya desde hace
anos. Los ultimos fueron John, Thomas
y Abraham, luego Eloise, una de las
criadas de los Clarke, y ahora Raymon,

uno de los jardineros de los Appleberry.




« EL doctor Theodor Brinston vive solo
en su mansién con la Unica compa-
fiia de sus tres criados: Clark, Rosana
y Denis. Es un hombre extrano, tiene
una coleccion de animales disecados.
EL mismo es taxidermista y colecciona
nueuas piezas. Pero es muy querido, ya
que cobra poco o nada por sus servicios
cuando se trata de gente del pueblo. Ha
ayudado a dar a luz a todos los ninos
de Bull Bay. Si los cazadores preguntan
por Brinston con poco tacto o muestran
demasiada curiosidad, es muy posible
que alguien del pueblo avise al doctor
de que hay unos tipos raros haciendo
preguntas sobre él.

Los Appleberry viven en una inmensa
mansién colonial atendida por numero-
sos criados negros. La familia es lidera-
da por la anciana pero enérgica Leonor
Appleberry, famosa por su puno de hie-
rro y por ajustar al maximo el sueldo
de sus peones agrarios. En la mansién
viven también dos de sus hijos: Philip
y Charles, con sus familias. En Bull Bay
son temidos y respetados; todavia hay
viejos en el pueblo que nacieron como
esclavos de la familia. Sobre Raymon,
desde hace tres dias nadie sabe nada
de éL. Lo unico destacable de su perso-
na era su aficion al ron casero. Nadie
notdé ninglin comportamiento extrano.
Su mujer y tres hijos no tienen ningtin
indicio. Por la noche sali6 para recoger
unas herramientas que habia dejado
olvidadas, pero nunca voluié.

Los Clarke llevan solo tres anos en el
pueblo. Jonathan Clarke es ingeniero
de minas contratado por la Compaiiia
de Canteras y Yesos Jamaicana y se
trasladé aqui desde Inglaterra. Es un
hombre gruidén, malhumorado, que no
se ha acostumbrado a la isla y su cli-
ma tropical. Su mujer Elizabeth es una
dama presumida y amante del lujo y la
buena vida, que por lo contrario pare-
ce agusto en Jamaica. Tienen dos hijas
de ocho y diez aios, Lisa y Beatriz, que

cuentan con su propia institutriz. Hace
casi un mes la criada personal de la
senora Clarke, Abeeku, desaparecid sin
dejar rastro. Era una mujer del pueblo,
no estaba casada. Todos la recuerdan
como silenciosa y tranquila. Elizabeth
Clarke no noté nada raro en su com-
portamiento. Una noche Abeeku fue al
pueblo a hablar con su hermana, pero
al parecer nunca llegé.

Hace tres meses y medio, tres jéuenes
del pueblo, John, Thomas y Abraham,
desaparecieron. Eran amigos. Fueron a
Kingston a vender pescado en salazén
en su carro, pero nunca voluieron. En
los mercados de la capital nadie re-
cuerda haberlos visto llegar. Los tres,
ademds de pescar y salar pescado, tra-
bajaban ocasionalmente en la cantera
de yeso.

Hace cuatro meses, al ampliar la can-

tera de yeso los obreros encontraron
incrustados en la piedra los huesos
petrificados de lo que parecia ser un
gran animal prehistdrico. Algunos de
los testigos estdn seguros de que era un
gran pez. El hallazgo ocasioné un gran
revuelo, todos acudieron a contemplar-
lo. Jonathan Clarke ordend sacar los
huesos para poder continuar con los
trabajos e hizo llamar a un naturalista
de Kingston con el propésito de vender
los fésiles. Pero cuando por fin llegd,
los huesos habian sido robados la no-
che anterior. Quedaron sin embargo al-
gunos de ellos que se guardé el propio
ClarRe.

El caso del doctor Brinston

A lo largo de los aros, Brinston ha ido
realizando sus experimentos mdgicos
con seres humanos que capturaba él
mismo o, mds tarde, sus criados. Esta
actividad es la que ha hecho que Bull

Bay sea tristemente famosa por su
elevado indice de desapariciones.
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Siempre elige victimas humildes para
evitar investigaciones exhaustivas. En-
tre su cardcter cuidadoso y la buena
fama que cultiva en el pueblo, el doctor
Brinston lleva ya dos décadas fuera de
toda sospecha.

Los criados de Brinston, Clark y Denis,
son dos hombres fuertes y férreamente
fieles a su jefe, que saben que si hace lo
que se les dice y se mantienen a su lado
van a salir ganando. No son del pueblo,
lo que ayuda a que sus acciones no les
den demasiados problemas de concien-
cia. Visten mucho mejor que los habi-
tantes de Bull Bay, estdn sanos y bien
alimentados, lo que habla puiblicamen-
te de la buena persona que es el doctor.
Ambos saben manejar armas y lo hardn
sin dudarlo para proteger a su jefe. Ro-
sana, la cocinera, ademds de concubina
del doctor, comparte todos sus secretos.
Sin embargo, Brinston evita exponerla o
enviarla a trabajos sucios.

Cuando Brinston obtuvo los huesos del
megaloddn, hizo capturar al poco a John,
Thomas y Abraham para experimentar
con ellos. Todo salié6 mal y las transfor-
maciones fueron incompletas y sus vic-
timas se transformaron en engendros
mitad humanos mitad tiburén. Sin em-
bargo, en lugar de destruirlos, Brinston
los guarda como recurso de emergencia
en caso de que necesite unos monstruos
para sembrar el terror o defenderse. La
presencia de los cazadores seguramente
requerird que entren en accion.

En todo caso, lo sucedido lleué al doctor
a solicitar el Magnarum Mutationum de
Weissenburg, con el que, esta vez si, lo-
gré transformar a la desgraciada Abee-
Ru en un megalodén bajo sus érdenes.
Ahora espera repetir lo mismo con Ray-
mon, a quien mantiene encerrado en el
laboratorio. Si los cazadores se retrasan
varios dias en solucionar esta aventu-
ra, Brinston convertird a Raymon en
megaloddn y lo liberard, creando un

nuevo problema o haciendo crecer

el anterior. EL tiempo exacto para que
esto suceda deberia quedar en manos
del D) y sus necesidades narrativas, pero
tres dias puede ser apropiado.

Brinston adaptard su estrategia y accio-
nes a la actuacién de los cazadores. EL
D) deberia manejarlo de la manera mas
conueniente, improvisar y hacerlo actuar
de manera astuta. Si los cazadores par-
ticiparon en la aventura de EL Monstruo
de Como, recordardn el nombre de Theo-
dor y esto hard con toda seguridad que
sea pronto objeto de sus pesquisas. Si el
doctor se entera de que estdn preguntan-
do por él, se temerd lo peor y tratard de
eliminarlos sin exponerse. Puede enviar
a sus engendros tiburdn y, si esto falla,
a sus criados. En todo caso ocultard la
entrada a su laboratorio y no se dejard
coger, huyendo en plena noche en su co-
che de caballos junto a sus grimorios y
criados en direccion a Kingston si ve que
el cerco se estrecha.

Si los cazadores acttian sutilmente y no
tiene motivos para sospechar de ellos,
serd amigable e incluso es posible que
los invite a su casa. Aprouvechard para
preguntarles por las nouvedades en
Kingston y si se sabe algo del megalo-
dodn, intentando que no se note demasia-
do su interés.

La mansion Brinston

La gran casa del doctor Theodor Brinston
es una tipica mansién colonial cariberia
de estilo britdnico, con una gran terraza
sobre columnas. Estd cerca del pueblo,
tiene vistas a la playa, y se halla rodea-
da de un pequenio jardin lleno de flores
y palmeras. Adjunto al edificio estd el
establo, donde se guarda el coche y los
dos caballos, y cerca del conjunto, una
caseta de herramientas.

El doctor vive en las habitaciones su-
periores, donde tiene su estudio y su
consulta médica, en caso de tener que




traer a un paciente hasta aqui. Abajo se
sitda el saldn, el comedor y las depen-
dencias de los criados. Por todas partes
hay animales disecados, algunos euro-
peos, traidos desde Inglaterra, pero so-
bre todo especimenes locales, acumula-
dos después de veinte arios de actividad
taxidermista. Si alguien muestra interés
en las piezas y pasa una tirada de Cien-
cias descubrird que algunos animales
(una foca, un jabali{ y un carnero salva-
je) presentan caracteristicas anatémicas
extranas. Se trata realmente de seres hu-
manos transformados por Brinston y que
después fueron sacrificados.

Se accede al sétano por unas escaleras
que comienzan en el pasillo que va a la
cocina. Si Brinston ha tomado precau-
ciones, la entrada a las escaleras estard
bloqueada por un armario que la oculta
a primera vista. A continuacién, se de-
talla el sétano sala por sala (ver plano
adjunto).

1. Entrada. Una puerta cerrada con
llave bloquea la entrada al sétano.

2. Bodega. Aqui se acumulan barriles
de ron, cal, alcohol y otros produc-
tos quimicos.

3. Celdas. Cuatro celdas con puertas de
hierro cerradas con candado. En tres

de ellas se encuentran sendos en-
gendros tiburdn. En la cuarta, Ray-
mon completamente agotado y de-
lirante. Junto a las celdas hay cubos
de agua y de pescado crudo con los
que los criados de Brinston alimen-
tan a los engendros y al prisionero.

Sala ritual. En el centro hay un
potro con grilletes y junto a él una
mesa en la que ya estd todo prepa-
rado para iniciar el ritual taumatir-
gico: varios potes de pintura blanca,
cuencos con hierbas y extranas sus-
tancias, un pincel y un diente fésil
de megalodén. En un atril elevado
se encuentra abierto el Magnarum
Mutationem. Consultar este libro
permite descubrir la existencia de
los poderes de la taumaturgia me-
tamérfica, aunque no aprenderlos.
Si se dedica un tiempo a estudiarlo
(al menos 8 horas), con una tirada
de Ocultismo el lector descubrird el
sentido del frasco de sangre.

Estudio. Una estanteria sostiene
multitud de botes con 6érganos y
partes deformes de cuerpos de ani-
males, conseruvadas en alcohol. Va-
rios libros de anatomia, cirugia,
medina y zoologia se agolpan en
una libreria. Algunos de ellos
son de contenido esotérico si
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no directamente mdgico. Se encuen-
tran aqui de hecho los grimorios con
los que Brinston aprendié hechiceria
de forma autodidacta en Londres.
Hay una gran mesa de estudio con
una ldmpara de gas donde el doctor
toma apuntes, escribe su diario de
trabajo y va confeccionando su pro-
pio grimorio taumattirgico dedicado
al estudio de las metamorfosis.

Leyendo sus anotaciones es posible
confirmar todo lo sucedido y conocer
la existencia del frasco con sangre
del megaloddn, aunque no se especi-
fica su utilidad. De hecho, en uno de
los cajones del escritorio, enuuelto
en un pano, hay un bote lleno de un
extrano fluido orgdnico y con runas
misticas pintadas en su superficie.
Para hallarlo hay que buscar expre-
samente en el escritorio o registrar
la sala y obtener éxito en una tirada
de Notar. Si se examinan los simbo-
los, con una tirada de Ocultismo con
un penalizador de -2 es posible sa-
car en claro que el objeto tiene como
cometido el control o la destruccién
de algo.

La taumaturgia
metamorfica

Con el tiempo, Theodor Brinston se ha
convertido en un experto en la tauma-
turgia metamérfica. Esta corriente parte
de la alquimia y precisa de componentes
especiales. Posee los siguientes poderes
del trasfondo arcano Hechiceria.

 Rasgo animal (PP 2). El hechicero ha
de llevar consigo un amuleto hecho con
una parte del animal que desea imitar.
El poder hace que una parte del hechi-
cero se transforme para parecerse a la
de un animal concreto, adquiriendo

sus propiedades. Podria tener ast orejas
de lobo, y oir como tal, garras de ledn,
pies de pato, etc.

Metamorfosis (PP 4). Para usar este
poder es necesario beber un trago de
la sangre de un animal tratada previa-
mente mediante procedimientos alqui-
micos. El hechicero se transforma asi en
un animal, siempre que no sea de un
tamano claramente mayor. Podria con-
vertirse en un 0so negro, pero no en un
caballo o un toro. La conciencia animal
y humana se mezclan, por lo que el in-
dividuo afectado, que puede ser el mis-
mo hechicero, no actuard exactamente
como la persona que era, pero serd mds
inteligente que una bestia de su clase.

Gran metamorfosis (PP 6). EL usuario
de este poder ha de someterse a un ri-
tual que dura varias horas y que consis-
te en buena parte en cubrir su piel con
las correspondientes runas mdgicas.
En su interior ha de alojarse una parte
grande del animal en el que se desea
transformar, lo que provoca la muerte
del sujeto en el caso de que el hechizo
falle. Es por ello por lo que los hechice-
ros usan este poder casi exclusivamen-
te sobre otras personas. No hay limite
al tamano, el sujeto podria convertirse
incluso en una ballena azul. Los efectos
de este poder son para siempre y, como
en el poder metamorfosis, la mente hu-
mana y animal se unen, por lo que la
conciencia de la persona se diluye en
los instintos del animal.

El hechicero puede conseruar un poco de
la sangre del sujeto en un frasco mar-
cado con simbolos misticos. Poseerla le
permite dar érdenes al animal creado
y, si la derramara, podria deshacer el
conjuro, lo que llevaria a la muerte del
afectado. Para conseguir ambos efectos
ser{a necesario realizar con éxito una
tirada de Hechiceria y estar familiariza-
do con este poder (aunque no es preciso
saber lanzarlo).




Conclusién

La caceria se puede resoluer siguiendo
caminos distintos. Es posible derrotar
primero al megalodén y buscar después
a su creador o viceversa. Si aprouvechan
su encuentro con el Sea Turtle para dar
caza al tiburdn, la aventura se dirigira de
forma natural hacia Bull Bay y el doctor
Brinston. Si desembarcan en Kingston y
leen la noticia sobre los fésiles, segura-
mente sentirdn la necesidad de cerrar los
hilos en tierra firme antes de ir a por el
megalododn.

Si matan a la bestia y derrotan a Brins-
ton, evitando asi que aparezca una nue-
va, los cazadores serdn considerados hé-
roes, serdn recibidos por la Asamblea de
Jamaica, y el gobernador dard una fiesta
en su honor. Los cazadores ganan cada
uno un punto de Conviccién.

Personajes

Abisai (comodin)

Este antiguo artillero de la marina bri-
tanica fue expulsado del ejército por in-
subordinacién y desde entonces se gana
la vida como marinero en Kingston, com-
plementando su sueldo con todo tipo de
trabajos sucios, entre ellos el robo y el
asesinato. Carismdtico y lider nato, ha
convencido a la mayor parte de la tripu-
lacién del Sea Turtle de que apoderarse
del barco y vender el sonar en Estados
Unidos es sin duda mejor plan que dejar-
se devorar por el megaloddn.

Abisai tiene 35 anos, es alto y fuerte,
de piel negra, barbudo, de expresion
burlona y luce un pendiente en el labio
inferior. En su brazo derecho muestra or-
gulloso un tatuaje con forma de dos ca-
nones cruzados.

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

Habilidades: Atletismo d6, Disparar
d8, Navegar d6, Notar d10, Pelear d8

Paso: 6 Parada: 6

Armas: Cuchillo (dano Fue+1d4), Re-
véluer del 38 (Alcance 10/20/40, dano
2de, Cdf 1)

Dureza: 6

Marinero rebelde

La marineria del Sea Turtle estd forma-
da por ocho hombres de entre veinte y
treinta anos, pobres y gastados por la
vida dura en el mar. Seis de ellos estdn
lo suficientemente hartos de los blancos
en general y de los britdnicos en parti-
cular como para no tener demasiados
remordimientos a la hora de rebelarse,
rebanarle el cuello al capitdn, y a quien
haga falta, y salir de la miseria. Embar-
caron para no perder el trabajo, a pesar
del miedo al megaloddn, y hay que decir
que el temor al monstruo también les ha
empujado a unirse al plan de Abisai.

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

Habilidades: Atletismo d6, Navegar
d4, Notar d6, Pelear d8

Paso: 6 Parada: 6 Dureza: 6

Armas: Cuchillo (dano Fue+1d4)

Clark y Denis

Los criados del doctor Brinston son dos
hombres atléticos y bien parecidos que
se encargan de mantener la casa, con-
ducir el coche de caballos, hacer recados
y, cuando es preciso, hacer el trabajo su-
cio a la hora de raptar victimas para los
experimentos de su jefe. Visten cami-
sa, botas, sombrero y pantalones de
trabajo, lo que los distingue de la
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pobreza de los peones agrarios 0 mine-
ros de Bull Bay. Clark es un tipo risue-
fio y divertido, Denis es mds alto y esta
tuerto, por lo que normalmente lleva un
parche en el ojo, y suele ser mds serio. En
el fondo les desagrada lo de los hombres
tiburén, es excesivo incluso para ellos.
Puedes usar para ambos las mismas es-
tadisticas.

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

Habilidades: Atletismo d8, Disparar
dé, Notar d6, Pelear d8, Sigilo d8.

Paso: 6 Parada: 6
Armas: Cuchillo (dano Fue+1d4), Rifle

Dureza: 5

Rosana

Rosana es una mujer de 25 anos, atrac-
tiva, con rastas en el pelo y que suele
vestir vestidos de vivos colores con re-
miniscencias africanas. Desde que llegd
a la casa de Brinston, hace cinco anos, es
su amante y esta siendo introducida por
él en las artes de la hechiceria.

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

Habilidades: Atletismo d6, Disparar
d4, Notar d8, Pelear d6, Sigilo d8

Paso: 6 Parada: 5 Dureza: 4

Puntos de Poder: 5
Armas: Cuchillo (dano Fue+d4)

Poderes: Rasgo animal (PP 2)

Rosana es ambiciosa, leal a su maestro,
y espera compartir su fortuna, y tener
hijos con él, cuando todo salga bien y
se convierta en el hombre mds rico
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de la isla. Lleva consigo un amuleto con
un ojo de gato para poder ver en la pe-
numbra gracias al poder Rasgo animal,
asi como otro hecho con dientes de ser-
piente, para poder morder e inocular un
veneno mortal (potencia 1, efecto: muer-
te tras 2d6 asaltos si se falla la tirada de
Vigor, fatigado si se pasa)

Engendros tiburdn

Estos tres desgraciados tienen las pier-
nas y las caderas de hombre y el torso y
la cabeza de tiburén. En lugar de brazos
disponen de dos largas aletas que agitan
e intentan plegar torpemente, creyendo
que son brazos. Aunque torpes, sus man-
dibulas son muy peligrosas, y su voraci-
dad no tiene limites. Aun asi, algo de hu-
mano y de racional queda en sus mentes,
y pueden entender cuando se les habla.
Obedecen a Brinston, su creador.

Atributos: Agilidad d4, Astucia d4,
Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d10

Habilidades: Notar d6, Pelear d8

Paso: 6 Parada: 5 Dureza: 7

Capacidades especiales:

+ Mordisco. Las fauces de los engendros
hacen un dano de FUE+d8

« Anfibio. Pueden respirar bajo el agua.

* Inestable. Cuando sacan un 1 en el
dado al tratar de emprender una ac-
cion fisica, caen al suelo. Levantarse
les ocupa la accidn del siguiente turno,
quedando Distraido.

Theodor Brinston (comodin)

Médico brillante, genio de la anatomia
y la zoologia, alquimista, hechicero. El
doctor Brinston es una persona formi-
dable, pero al mismo tiempo un psicépa-




ta incapaz de sentir el menor asomo de
conciencia por los asesinatos que come-
te. No es, sin embargo, ningtin loco. No
mata por placer, sino como parte de sus
estudios, y jamds se dejaria dominar por
emociones primarias. Su plan estd muy
calculado y cree que se encuentra muy
poco expuesto. La presencia de los caza-
dores serd toda una sorpresa para él.

Fisicamente es un hombre de cincuenta y
un anos, el pelo plateado y bien peinado,
bigote y un lunar en la mejilla. Brinston
es bajito y tiene algo de sobrepeso, pero
se conserua en buena forma fisica a pe-
sar de todo. Suele vestir con trajes blan-
cos y pajarita, menos cuando sale a ca-
zar, que viste ropa mucho mds cémoda.

Lleva consigo un amuleto con unas de
gato que, con el poder Rasgo animal, le
permite adquirir garras felinas retrdcti-
les (dano Fue+d4). Asimismo, suele lle-
var consigo un pequeno tubito de vidrio
con sangre de loro, que puede utilizar
para transformarse en esta ave con Me-
tamorfosis, lo que puede usar para es-
piar a los cazadores o escapar de ellos.

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

Habilidades: Atletismo d6, Disparar
d8, Notar d10, Pelear d8, Sigilo d6.

Paso: 6 Parada: 6 Dureza: 4

Puntos de Poder: 15

Armas: Cuchillo (daino Fue+d4), Re-
voluer del 38 (Alcance 10/20/40, daino
2de, Cdf 1)

Poderes: Rasgo animal (PP 2), Meta-
morfosis (PP 4), Gran metamorfosis
(PP 6)

El Megalodén

En el mundo real, el megalodén fue el
mayor de los tiburones que ha existido,
se dlimentaba de unas especies con-
cretas de ballenas y se extinguié hace
aproximadamente dos millones y medio
de anos. En la imaginacién popular, sin
embargo, hay quien sospecha que po-
dria haber peruivido, y apunta a ciertas
marcas de dientes y avistamientos como
pruebas de su existencia.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4,
Espiritu d6, Fuerza d12+9, Vigor d12

Habilidades: Atletismo d8, Notar d12,
Pelear d10

Paso: 10  Parada:7 Dureza: 21 (3)

Tamano: 10

En el universo de Betty Mitchell, el me-
galoddn es una criatura real, creada por
el hechicero Theodor Brinston a partir
de un ritual, utilizando el cuerpo de una
victima inocente, en este caso una cria-
da negra de nombre Abeeku. Debido a su
mente parcialmente humana, el animal
es terriblemente astuto, a diferencia de
otros escualos, y su intuicion le permite
identificar a los barcos armados y dis-
tinguir el material con el que estdn fa-
bricados los cascos. Su tnico propésito,
siguiendo la orden de Brinston, es ase-
sinar al mayor niimero posible de seres
humanos. Da vueltas dia y noche a la
isla de Jamaica, patrullando sus aguas
siempre en la misma direccién, siguiendo
una especie de instinto.

ELl megalodén es un tiburén azul turque-
sa de vientre blanco, con la cabeza mds
grande en relacién al cuerpo que otros
congéneres. Mide 20 metros de largo y
su aleta dorsal es grande como un hom-
bre de pie. Gracias a sus enormes man-
dibulas podrian tragarse a tres perso-
nas de un bocado.

()

1
)




Capacidades especiales:

+ Tamano enorme. La criatura tiene un
Tamano de 10, con lo que cualquier
ataque contra él tiene un bonificador
de +4. Gracias a su volumen, el mega-
lodén aguanta 5 heridas antes de que-
dar incapacitado.

« Armadura. La dura piel del megalodén
le proporciona 3 puntos de armadura
(ya sumada a su Dureza).

+ Volcar embarcacién. Cuando el mega-
lodén efectiia esta maniobra no puede
realizar ninguna otra accién y actda al
final del turno, independientemente de
la carta que haya obtenido. El tiburén
gigante se apoya contra un costado del
buque con todo su peso, empujando
para volcarlo. Si al hacer una tirada de
Fuerza iguala o supera la Dureza de la
embarcacion, esta se vuelca y perma-
nece de costado. Si el monstruo consi-
gue un aumento, el barco queda boca
abajo.

+ Mordisco. Las fauces del megalodén
hacen un dano de FUE+d12

+ Agarrar. Al impactar contra su objeti-
vo, si consigue un avance puede decidir
mantenerlo sujeto en lugar de sumar
1d6 al dano. El turno siguiente, el me-
galodén impactard automdticamente,
sin necesidad de tirada. Para desasirse,
la victima deberd emplear una accién
en superar al megalodén en una tirada
enfrentada de Fuerza.

Sumergirse. El megalodén puede em-
plear una accién en combate para su-
mergirse rdpidamente, con lo que que-
daria fuera del campo de visién, y en la
prdctica fuera de alcance, de cualquiera
que se halle en la superficie.

Instinto sobrenatural. El monstruo
es capaz de reconocer las armas que
pueden hacerle dario y calcular la peli-
grosidad y resistencia de sus objetivos.
Puede asimismo intuir qué seres huma-
nos son buscadores, y por tanto deben
ser eliminados en primer lugar.
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mtcado

por Claudio Cdceres

Contexto historico

Paraguay es un pais devastado por la
guerra de la Triple Alianza (contra Ar-
gentina, Brasil y Uruguay, que finalizé
en 1870). Sus uencedores vecinos (Ar-
gentina y Brasil) impusieron las fronte-
ras del pais y Brasil ocupé el pais hasta
el 1876.

Dieciséis afios mds tarde del fin de la
guerra, el pais comienza a tener una leve
recuperaciéon econémica. Su sociedad
estd marcada por un fuerte rol femeni-
no, aunque persiste un gran machismo.
La poligamia es habitual, ya que el pais
busca recuperar la gran poblacion perdi-
da (sobre todo de hombres).

EL gobierno de Bernardino Caballero
Melgarejo reorganizé las instituciones,
extendié el ferrocarril y el telégrafo.
También, durante su mandato, se fun-
daron varias localidades, decenas de es-
cuelas y se establecié el primer tranuia
en Asuncién.

Empezando la
hoguera

Los jugadores son contratados por Don
Américo Strigwell, un terrateniente lo-
cal que vive en la ciudad de Asuncién
del Paraguay. Es el descendiente de un
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acaudalado magnate inglés que hace
muchos anos se asent6 en la zona y lo-
gr6 acaparar varias hectdreas.

Don Strigwell informa por carta a los
jugadores que se estdn sucediendo una
serie de sospechosas muertes en la zona,
todas las victimas aparecen carboniza-
das o parcialmente devoradas.

La primera victima fue un guardia del
Museo de Bellas Artes hace mds de seis
meses, desde entonces, el niimero de vic-
timas ha ido en aumento.

El terrateniente pide a los jugadores su
ayuda. En poco tiempo llegardn perso-
nas muy importantes a la ciudad para
una muestra de arte y quiere tener a la
criatura muerta o controlada antes que
esto suceda.

Llegando a Paraguay

El viaje en barco de los jugadores tarda
unos cuarenta dias aproximadamente,
mds otros dos dias de viaje en tren has-
ta llegar a la ciudad de Asuncidon, casi
al anochecer. Al llegar, son recibidos por
Don Strigwell y lleuados en coche hasta
su residencia en la ciudad. All{ son aco-
modados en cuartos de su casa, que es
grande pero no llega a ser un palacio.
Cuenta con una sala de estar, cocina, ha-
bitacién principal, comedor, patio, tres
habitaciones de huéspedes, biblioteca
y habitacion de criados; ademds de
bano en cada habitacién y un bano
en planta baja.

1‘\\

(G




f

Luego de que se acomoden, Don Stri-
gwell les espera para disfrutar una cena
y hablar de la situacion. Dejard muy cla-
ro que la criatura es la causante del de-
sastre. Insistird en que vayan al museo
por la manana ya que alli se realizé el
primer ataque de la criatura, anadiendo
que el curador, Gregorio Munoz, les esta-
rd esperando.

Les dird que es de suma importancia
que se dé caza al Teyu-Yagud y que se
preserve la seguridad del museo ya que
esperan una importante visita en unas
semanas (ver La muestra “paisajes de
nuestro Paraguay” en pdgina 65). Ana-
dird que él mismo realizé una generosa
contribucién al museo para la muestra,
dando en préstamo varios cuadros de su
coleccidn. Prueba de esto es la gran can-
tidad de “espacios vacios” en las pare-
des del comedor y de la biblioteca. Si le
interrogan por los cuadros, les dird que
pueden verlos en el museo.

Si los jugadores preguntan mds infor-
macién sobre las muertes, Don Sit-

’; gwell les cuenta lo que se detalla
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en “Las muertes”. De ser asi, permite
que los jugadores realicen una tirada de
Psicologia luego de que Don Stigwell les
ponga al tanto. Con un éxito sabrdan solo
que es todo cierto, pero con un aumen-
to descubrirdn que hay algo que no estd
contando (ver La chispa que empez6 el
fuego, pdgina 63).

Sin embargo, no logrardn que cuente lo
que estd escondiendo por ningtin medio
en este momento. Pero si vuelven a inte-
rrogar a Don Stigwell por esta omisién
y luego de descubrir la informacién del
cuadro (ver ELl cuadro, pdgina xxx), si lo-
grardn que cuente lo sucedido al autor
de la obra.

Las muertes

Los decesos han ido incrementando en
frecuencia desde la primera victima que
se encontrd, esto es lo que lleva a Don
Stigwell a buscar ayuda con premura. EL
tiempo de las muertes se ordena tenien-
do presente la llegada de los jugadores.




La primera muerte fue la del guardia
(Ramén Cabrera) del Museo de Bellas
Artes, hace seis meses. EL hombre se en-
contraba realizando su guardia cuando
se enfrent6 a la criatura. Logré darle dos
disparos antes de perder la vida. Solo
encontraron su cuerpo carbonizado, un
balde de arena arrojado al suelo, restos
de sangre y dos balas menos en su re-
voluer. Nadie sabia qué le paso y el re-
lato del hecho serd contado solo como
una reconstruccién de lo que se cree que
ocurrid.

La segunda victima (Juan Duarte) apare-
cié carbonizada hace tres meses atrds. Se
trataba de un joven de clase trabajadora
que estaba regresando de su jornada. La
policia no pudo encontrar culpables.

La tercera victima (Concepcién Acosta)
murié hace dos meses atrds. Era una mu-
jer que se encontraba trabajando por las
noches, fue encontrada muerta a medio
devorar. Un policia jura que vio un gran
perro en un callején que se marché cuan-
do él llegd.

La cuarta victima (Beatriz Cavayt) apa-
reci6 hace un mes. Esta mujer mestiza se
encontraba buscando a su hijo (Luis Ca-
vayu) que habia escapado por la noche.
Esta mujer, quedd ciega al encontrarse
con la criatura y se salué por echar a co-
rrer llamando a la policia. Sin embargo,
no pudo evitar la mirada de la criatura.
Es su testimonio el que pone la atencién
en la existencia de Teju Yagud.

La quinta victima (Javier Vera) muere
una semana antes de la llegada de los
jugadores. Se trataba de un oficial de
policia que hacia guardia en la zona cer-
cana al centro de la ciudad (si sospechan
de la cercania al Museo, la respuesta es
st). Solo encontraron el cuerpo quemado.

Por dltimo, hay una sexta victima (Noe-
mi Lopez), cuya muerte sucede en la
noche de la llegada de los jugadores. Se
trata de una mujer que trabajaba como
conductora de coches que se encuentran

transitando cerca del Museo de Bellas
Artes. Su cuerpo es hallado muerto y
medio devorado por la madrugada.

Las muertes se producen porque la cria-
tura busca sus huevos, y en el primer
encuentro fue herida. Esto la obligé a re-
tirarse hasta sanar lo suficiente. Las vic-
timas segunda y tercera suceden cuando
el Teju Yagud empieza a sentirse mejor.
Las siguientes muertes suceden cuando
el monstruo comienza a ganar fuerzas y
a acercarse. Solo la aparicion de agentes
de policia lo aleja, temiendo que le vuel-
van a herir.

Para cuando los PJs llegan, Tejii Yagud ya
se ha fortalecido y estd dispuesto a todo
para recuperar sus huevos.

La chispa que empezo6 el
fuego

Hay una victima mds que solo Don Sti-
gwell conoce (la victima cero). Se trata
de José Ignacio Garcia, el autor del cua-
dro. Este vendié el cuadro a Don Stigwell
cuando estaba de viagje controlando sus
tierras. Luego de llevarse el cuadro, y
dos semanas antes de que se produjera
la primera victima del anterior listado,
Don Stigwell se entera de la muerte de
José Ignacio Garcia.

EL Teji Yagud maté a José Ignacio Gar-
cia dos dias después de que Don Stigwell
le comprara el cuadro. Encontraron su
cuerpo carbonizado y a medio comer en
su casa (que también ardid).

Todos creen que fue un descuido o el ata-
que de un animal saluaje. Pero Don Sti-
gwell teme lo peor al escuchar la histo-
ria de la superviviente, Beatriz Cavay,
pues ella jura que el Teji Yagud es quien
estd rondando.

Este hecho lleva a que Don Stigwell se
ponga en contacto con los jugadores.
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Revisando los cuerpos de
las victimas

Si los jugadores quieren revisar los cuer-
pos de las victimas, serd un poco tarde
para la mayoria. Los restos de las victi-
mas primera a tercera y de la quinta ya
se encuentran enterradas en el cemente-
rio. Aunque los jugadores podrian desen-
terrar sus restos, estos no arrojan nada
nuevo. Ademds, seria muy dificil que las
autoridades o Don Stigwell apruebe este
tipo de procedimiento.

Sin embargo, la sexta victima si puede
ser analizada por los jugadores. Consul-
ta Una nueva victima, a continuacién,
para ver mds informacidn.

Una nueva victima

La criatura atacard la noche en que Lle-
gan los jugadores. Si estos deciden pa-
trullar la ciudad, recompénsalos permi-
tiendo que escuchen un grito de ayuda
de la victima (ver Las muertes, pagina
62) y que su reaccién determine si esta
Lllega a morir o no.

Si interrumpen el ataque, el Teju Yagud
solo dejard ciega a la mujer (Noemi Lo-
pez) y huird ante cualquier agresién de
los jugadores. Esto dard oportunidad a
los jugadores para interrogar a la victi-
ma que solo dird que estaba realizando
un recorrido por la zona antes de ir a su
casa, cuando un perro enorme se acercd
por una esquina. Que lo ultimo que re-
cuerda es que tenia siete cabezas y que
una de ellas, que era de un jaguar, tenia
un brillo en sus ojos; esto fue lo tltimo
que vio antes de quedar ciega.

Si los jugadores no hacen patrullaje, se
enteran del suceso por la manana. Cual-
quier informacién en la escena o fuera
de ella, solo lleva a saber que la victi-
ma es una mujer que trabajaba como

conductora de un coche. Su cuer-

po es hallado muerto y deuvorado por la
maiana. Si, de algin modo, logran ins-
peccionar el caddver, este presenta mor-
didas de perros y felinos muy grandes y
sus ojos estdn lechosos (por la ceguera).
Esta informacién pueden obtenerla con
una habilidad apropiada de medicina o
con Notar a -4.

Si los jugadores buscan dar caza al Teyu
Yagud en los siguientes dias, pueden pa-
trullar la ciudad o el museo. Dirigete a
Dando caza al Teyt Yagud, en la pdgina
67 para mds informacion al respecto.

Interrogando a Beatriz
Cavayu

Beatriz vive en una casa humilde en la
zona mas baja de la ciudad. No es dificil
localizar su vivienda, cualquier autori-
dad o vecino de la zona puede guiar a los
jugadores hasta ella. Al llegar, son aten-
didos por un pequerio de once anos (Luis
Cavayu) que les pregunta quienes son.
Por detrds, y desde dentro de la casa,
se oye una voz de una mujer (hablando
en guarani) que pide al nifo que le diga
quién toca a la puerta.

Si no se han presentado para entonces,
el nino traduce diciendo que su madre
quiere saber quién anda ahi y qué quie-
re. Una vez hechas las presentaciones, la
mujer le indica que permita el paso.

Luis guia a los jugadores a una habita-
cion contigua en la que se encuentra su
madre, Beatriz. Estd acostada en una
cama, pero se incorpora hasta quedar
sentada y acompana a los jugadores
hasta la sala ayudada por su hijo. Una
vez en la sala escucha lo que los jugado-
res puedan preguntarle.

Ella dird con sus palabras (y a veces
usando algunas en guarani que su hijo
traducird) que lo que vio era el Teji Ya-
gud. No hay forma de que crea lo contra-
rio. Describird a la criatura con una clari-




dad impresionante (ver descripcion de la
criatura en pdgina 67). Tenia siete cabe-
zas, algunas como de un jaguar y otras
como de una especie de perro. Aclara que
jamas podra oluidarla, ya que es lo ulti-
mo que vio.

Recuerda que estaba buscando a Luis
cuando, al doblar una esquina hacia la
calle principal, se topé con la criatura.
Narrard como eché a correr volviendo la
vista hacia atrds. Su trayecto fue corto y,
cuando pidié ayuda a la policia, volvié
la vista una vez mds. Fue entonces cuan-
do los ojos de la criatura brillaron y todo
se uoluid oscuro para ella. Sintié que tro-
pezaba con algo y luego oyé unos gritos.

Si preguntan por el oficial que le salué,
dird que se llama Antonio Villalba. En
caso de querer interrogarlo, podrdn ha-
cerlo sin problemas. Pero el oficial Villal-
ba no llegé a ver mucho. El grito de la
mujer le puso en alerta y, sabiendo que
habia algo suelto, sacé su arma y corrié
para encontrarla en el suelo. Recuerda
una silueta de algo como un perro grande
y disparé antes de poder ver claramente.
El solo ruido del disparo logré ahuyentar
a lo que sea que haya sido eso.

El Museo de Bellas
Artes

Nota Histérica: el Museo Nacional de Be-
llas Artes de la ciudad de Asuncidn, fue
inaugurado en 1909. Nuestra version de
este museo, que no reviste el cardcter de
“nacional”, se distancia un poco de la
historia y no pretende tener una exacti-
tud con ella en este sentido. Esta version,
en el mundo de Betty, serd el museo que
(anos mas tarde) se nacionalizard y se-
guro trasladard sus instalaciones, pero
esa serd una historia diferente.

Este museo, que se encuentra en la zona
del centro de la ciudad, a cuatrocientos

metros de la tltima calle que corre en
paralelo al rio Paraguay. Es una gran ca-
sona donada por Don Stigwell al gobier-
no de Paraguay (hay quien dice que esta
donacidn le eximié del servicio militar).

ELl lugar cuenta con una amplia galeria
(remodelada tras derribar algunas pare-
des interiores) que sirue de zona de ex-
hibicién y un patio interno con un aljibe
con bancos donde los visitantes pueden
descansar si gustan. El resto de habita-
ciones son usadas para oficinas de ad-
ministracién, despacho del curador y
depdsitos varios.

La muestra “paisajes de
nuestro Paraguay”

Esta muestra estd prevista para iniciar
dentro de un mes tras la llegada de los
personajes. Hay mucha presién en ella,
ya que se espera la visita de los presi-
dentes de Paraguay, Argentina y Uru-
guay, asi como la visita del emperador
de Brasil. Son las visitas internacionales
las que ponen mayor presién, debido al
delicado equilibrio atin reinante tras la
guerra de la Triple Alianza.

La muestra estd conformada por obras
donadas o dadas en préstamo por varios
magnates y coleccionistas de todo el pais
(entre ellos Don Strigwell). Los ultimos
hechos ocurridos, sobre todo los referen-
tes a la muerte del guardia del museo y
el posible “incendio” que se evitd, ponen
en duda la continuidad de la exhibicién
debido a la preocupacion de los mecenas
respecto a la capacidad del museo (y del
curador) de preseruar las obras.

Si los jugadores recorren la muestra (que
atin no abre al publico) podrdn ver va-
rios cuadros de paisajes de todo el terri-
torio. Cerros llenos de vegetacion agres-
te, lagos, paisajes de rios, etc.; el verde
de la naturaleza, el azul de los cielos y
el variopinto tono de los rios desbor-
dan en cada obra de arte.
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Sin embargo, un cuadro sobresale de to-
dos los demads. Se trata de un cuadro sin
nombre que muestra un gran incendio
forestal. El cuadro estd en préstamo y
pertenece a Don Strigwell y su inspec-
cion revela informacién importante.

El cuadro

El cuadro representa un gran bosque en
llamas. El incendio estd descontrolado y
amenaza con devorarlo todo. Los trazos
y los colores son sumamente uvividos y la
obra entra en gran contraste con el resto
de la exhibicién que muestra paisajes de
naturaleza viva.

José Ignacio Garcia (el autor), se aden-
tr6 al fondo del bosque cerca del Cerro
Yaguarén y alli encontré la morada del
Teju Yagud. Tomé unas extrarias rocas y
al salir de alli fue descubierto. La criatu-
ra traté de evitar que se lleve las rocas
(que en realidad son sus huevos), pero
este huyd.

Al llegar a su casa, conmocionado por lo
sucedido, decidié pintar el cuadro y usar
las rocas para adornar el marco. Cuando
Don Strigwell se encontraba por la zona
del cerro de Yaguardn, el autor le ofreci6
el cuadro, conociendo la pasién por el
arte del terrateniente, quien se lo llevé
en el acto.

Los jugadores pueden inspeccionar el
cuadro con Notar a -2 o con Investiga-
cion (sin modificadores). Ten presente
cémo inspeccionan el cuadro a fin de
otorgar algtin bono de +1 o incluso +2.
Revela la siguiente informacién segun
los niveles de éxito obtenidos:

+ Inspeccidn con éxito: solo alguien que
haya estado en el lugar podria retratar
tan vividamente la escena. Al fondo,
saliendo de una cueva puede verse la

silueta de una criatura extrana, parece

un gran perro o lagarto con siete cue-

Llos largos y siete cabezas.

« Inspeccién con 1 aumento: el marco
tiene cuatro piedras negras y rugosas.
Una tirada de Conocimientos Generales
revela que es piedra volcdnica (impro-
pia de la zona). Un aumento en esta ti-
rada (o una tirada de Notar si alguien
indica que las toca) indica que tiene
cierto calor.

+ Inspeccion con 2 aumentos: la madera
del marco es igual a la madera carbo-
nizada del bosque y también pueden
verse las piedras del marco en el bos-
que, estas se encuentran a los pies de
la criatura, en algo que parece ser un
nido.

Las sospechas del curador

Gregorio Munoz, el curador del museo,
no cree en todas las supercherias de que
un monstruo (o incluso el Teyu Yagud)
sea el culpable. Cree que las muertes no
estdn relacionadas. Que el guardia dis-
paré nervioso cuando un par de delin-
cuentes entraron a robar o vandalizar el
museo (de alli el intento de incendio que
el guardia traté de apagar).

Sin embargo, apoya la existencia de la
criatura en publico. Esto lo hace solo por-
que entiende que achacar la culpa a una
criatura inexistente es mejor que acep-
tar que hay vdandalos queriendo causar
dano al museo. Y es mejor que aceptar
que la seguridad del museo es deficiente.
Si los mecenas del museo llegan a pensar
que no es un lugar seguro, retirardn to-
das sus obras de la muestra.

Si es interrogado, una tirada de Psicolo-
gia (o Notar a -2) dejardn en evidencia
que el hombre esconde algo. Si se tiene
un aumento al usar Psicologia (o dos en
caso de usar Notar), serd evidente que
Munoz no cree en la existencia de la cria-
tura y puede ser presionado para contar
su (errénea) version de los hechos (tal y
como se detalla mas arriba).




Dando caza al
Teyu Yagud

Los jugadores pueden decidir tratar de
cazar a la criatura realizando guardias
por la ciudad. Deberia quedarles claro, si
preguntaron a Don Stritwell, que la cria-
tura ataca solo de noche. Si no advierten
este dato, permite que hagan una tirada
de Investigacion a +2 o de Notar para te-
nerlo presente.

El Teyd Yagud realizard un ataque noc-
turno al museo las préximas dos noches
tras la llegada de los jugadores (sin con-
tar al ataque a la sexta victima). Es po-
sible que los jugadores lo detengan en el
primer ataque o en el segundo si fallan.
Todo dependerda del accionar de los ju-
gadores y de lo pronto que desees que
termine la partida.

Si los jugadores patrullan por las ca-
lles, permite que te digan sus acciones
para patrullar. Con esta base decide si
se cruzan con la criatura o no, segin
si patrullan en los lindes de la ciudad,
en el centro o en el museo. En el primer
caso solo la encuentran con una tirada
de Notar -4, en el segundo con una tira-
da de Notar -2 y, en el tltimo, de forma
automadtica. Esta tirada solo procede si
cuentan con un buscador. De lo contrario,
encontrardn la victima al dia siguiente.

Si no pueden encontrarse con la criatura
en su primer ataque nocturno, se enteran
que ataco el museo y que hirié un guar-
dia (Antonio Galeano) que abrié fuego,
haciendo huir a la criatura. El guardia
quedd ciego en el combate y la criatura
huyé cuando llegaron refuerzos. Esto lo
pueden confirmar tanto la victima, como
sus dos companeros que acudieron en
ayuda (César Ferreira y Liz Giménez). To-
dos describen a la criatura como un gran
perro con siete largos cuellos y siete ca-
bezas de jaguares o perros.

El segundo y ultimo ataque al museo
serd el definitivo. El Teyu Yagud arre-
meterd con todo y se llevara los huevos
(destruyendo el cuadro en el proceso),
matando a los dos guardias que hay en
el museo. Si los jugadores deciden patru-
llar el museo esta noche, lo encontrardn.

Nueuamente, solo si cuentan con un bus-
cador podrdn verle antes de que ataque,
de lo contrario, la criatura arremeterd
contra ellos (o los guardias si es que no
estdn presente los jugadores). Tratard de
matarlos, entrar a por los huevos y darse
a la fuga.

Vencer al Teyii Yagua

Esta historia podria resoluerse de dos
formas evidentes. La primera es sim-
plemente eliminar a la criatura. EL Teyd
Yagud es un enemigo duro, pero no im-
posible de matar. La segunda consiste en
darle sus huevos. Si alguno entiende que
las rocas del marco del cuadro podrian
ser algo mds que roca, y se las entrega,
el Teyti Yagud huird con sus huevos para
no regresar mds.

Sin importar como resuelva el problema,
Don Strigwell y el resto de los habitantes
de Asuncidn estardan agradecidos por los
seruicios prestados.

El Teyu Yagud (Teju Jagua
en guarani) (comodin)

Tau es un espiritu maligno de la cultura
guarani. Segin la leyenda, Tau se ena-
mor6 de una doncella llamada Kerand.
Tau logra enamorar a Kerand, pero su
tribu les lanza una terrible maldicién
cuando descubren la relacién y la desa-
paricién de la doncella.

Producto de esta maldicion nacen siete
hijos de aspectos monstruosos, sien-
do el primero de ellos el Teyu Yagud.
Este ser es descrito como un lagarto
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0 perro enorme con siete cabezas de ca-
ninos o de jaguares. Se le atribuyen las
capacidades de poder lanzar llamas y de
quitar la vista a quienes le vean.

Aunque su aspecto es el mds horroro-
so de los siete hermanos, el dios Tupa
(el dios supremo de la cultura guarani)
aniquila su ferocidad y le conuierte en
un ser ddcil e inofensivo. Aunque sigue
siendo temido por su aspecto y su mira-
da fulgurante.

Segtin los mitos, el Teyd Yagud emite un
rugido ensordecedor en las noches de
tormenta, haciendo que se desmoronen
rocas del cerro Yaguarén (lugar en el que
habita). Durante el dia es el guardidan del
bosque circundante, en el que se cree que
existe un manantial mdgico por el cual
fluye la miel.

Antano arrastraba a sus uvictimas
hasta su cueuva en el cerro Yagua-

rén. Pero cuando Tupd lo hechizé, hizo de
él un ser herbiuoro. A partir de enton-
ces, solo se alimentaria con miel y con
las frutas que su hermano Jasy Jatere le
proporcionaba.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d6,
Espiritu d8, Fuerza d10, Vigor d10

Habilidades: Atletismo d10, Notar d6,
Pelear d10, Sigilo d8

Paso: 8 Parada:7  Dureza: 8 (7)

Su piel es dura y dorada (+1 a Dureza).
Hay quienes creen que es el protector de
los recursos naturales del Paraguay, y
que el dorado de su piel lo obtuvo al re-
volcarse entre el oro y piedras preciosas
de Itapé.



Capacidades especiales:

- Arma de aliento. Puede lanzar una
llamarada de 10 pasos de alcance que
puede impactar a varios blancos a la
vez, si se encuentran juntos. Las llama-
radas se lanzan de forma automdtica,
aunque para ello el Teyt Yagud deberia
invertir todo su turno. Sin embargo, el
ataque puede Evadirse. Caso contrario,
el ataque causa d10+d6 de dano.

Mirada cegadora. La mirada de las
cabezas de Jaguar del Teyt Yagud pue-
den cegar al enemigo. La victima pue-
de realizar una tirada de Astucia para
apartar la mirada a tiempo. Si tiene
éxito quedara cegada por 5 minutos (o
1 con un aumento). Si falla, quedara
ciega de por vida. Una criatura ciega
aplica los efectos de la desventaja Cie-
go (mayor). Si queda ciega de por vida,
a discrecion del director, podria haber
una cura o desaparecer el efecto al ma-
tar a la criatura.

Miiltiples cabezas. EL Teyl Yagud po-
see varias cabezas y por tanto mentes
adicionales, coordinadas entre si, pero
independientes. Cada cabeza hace sus
propias tiradas de Notar, de Espiritu y
de cualquier otro rasgo que, segiin el
director de juego, tenga légica en la si-
tuacién dada.

Muiiltiples ataques. EL Teyu Yagud pue-
de atacar con todas sus cabezas. Esto
consume todo su turno. Puede atacar
con todas sus cabezas a una sola cria-
tura sumando +4 al ataque y al dano;
dividir sus cabezas para atacar a dos o
tres criaturas ganando +2 al ataque y
al dano o dividir sus cabezas para ata-
car de cuatro a siete criaturas sin sumar
ningtin bono. En todos los casos sufre
-2 a su defensa cuando usa este ataque.

_.

PNJs y Nombres
destacados

Don Américo Strigwell (terrateniente) y
Dona Leticia de Strigwell (esposa).

José Ignacio Garcia (artista que pintd el
cuadro — muerto — primera victima).

Gregorio Munoz (curador del Museo de
Bellas Artes).

Beatriz Cavayu (victima que salua su
vida).

Bernardino Caballero Melgarejo (presi-
dente de Paraguay, reelecto en 1882 y
con mandato hasta el 25 de noviembre
de 1886).

Alejo Julio Argentino Roca (presidente de
Argentina, desde 1880 hasta 12 de octu-
bre de 1886).

Pedro Il de Brasil (segundo y tltimo em-
perador de Brasil, rein6 desde 1831 hasta
1889).

Localizaciones importantes:

Paraguay (Pais) — Ciudad de Asuncién
(Capital de Paraguay)

Cerro Yaguaron (lugar en que se pintd el
cuadro — los jugadores no irdn hasta aht)

Museo de Bellas Artes
Casa de Don Strigwell

Casa de Beatriz Cavayu




por José Martinez

La Tarasca es una aventura para Betty
‘the Slayer’ Mitchell donde nuestros ca-
zadores se habrdn de enfrentarse al peso
de la mitologia local y desentraiar el
misterio de la terrible bestia que asola la
Prouenza francesa. Sin embargo, cuando
los investigadores lleguen a Tarascén se
dardn cuenta de que las cosas no son tan
evidentes como intentan hacerles ver.

La Tarasca es una aventura que mezcla el
folclore y leyendas propias de la ciudad
de Tarascon con el persongje literario y
satirico de Tartarin de Tarascén, creado
por Alphonse Daudet. La historia supo-
ne que podria haber pasado a su vuelta
de Algeria, si en el mundo de Tartarin
existiesen los monstruos y la magia. La
aventura, ademds de contraponer estos
dos mundos, expondrd el enfrentamien-
to entre dos visiones del mundo, la reli-
giosa/mdgica y la racional/cientifica.

Qué ha pasado

Como se cuenta en la nouvela Tartarin de
Tarascén, este singular personaje viajé
hasta Africa con el propdsito de cazar un
leén y finalmente lo consiguié, aunque
se trataba de un animal enfermo que
usaban unos mendigos para un espec-
tdculo callejero. Durante sus correrias,
conocié a una mujer, Baia, con la que
mantuvo un breve romance y a la que
abandoné.

Cuando Tartarin voluié de Algeria a su
Tarascon natal, rompiendo su relacidn
con Baia y burldndose de su religién

o Aventura o

Muerte en Tarasco’n

y cultura, esta se enfadé. Dias después,
Baia consiguié hacerse con un grimorio
que le permite invocar a un ledn de-
moniaco utilizando arena del desierto
siempre que sea uviernes, el dia sagrado
musulmadn. De esta forma, Baia decidié
cruzar el Mediterrdneo en busca de ven-
ganza. Como es atin una bruja inexperta,
a pesar de haber sido capaz de invocar
al ledn en tres ocasiones, todavia no ha
conseguido su objetivo: matar a Tartarin.
Y en cada ocasién ha habido victimas in-
deseadas. Baia trabaja como cocinera y
se aloja en unos vinedos cercanos, apro-
vechando que es época de vendimia, es-
perando su oportunidad.

Prélogo opcional

Antes de empezar propiamente la aven-
tura, si el D) asi lo quiere, los jugadores
pueden participar en una escena en la
que no participardn sus cazadores.

Para ello, los jugadores pueden crear
unos personajes rdpidamente, simple-
mente un nombre y un arquetipo, que
por alglin motivo estarian en una ta-
berna un viernes por la noche. La esce-
na ocurre en una taberna situada en la
periferia de Tarascdn, pero todavia en el
interior de los muros que protegen a la
ciudad.

Después de la presentacion inicial de
estos personajes y su interaccion con el
tabernero, los personajes notardn otra
mesa en la taberna ocupada por cinco
personas que se encuentran bebiendo y
contando apenados historias sobre al-
guien. Si los personajes son del pueblo,




reconocerdn que son todos lugarerios y
hay entre ellos varias personalidades
del pueblo: el farmacéutico, el juez... Si
los jugadores se interesan sobre ellos,
directamente o a trauvés del tabernero,
les contard que son gente del pueblo
que forma parte de un grupo de caza y
parece que se han reunido después del
entierro de un camarada caido la sema-
na anterior. El viernes anterior fueron de
caza como acostumbran hacer y el pobre
se quedé mds tarde que ellos en el bos-
que, y no fue hasta el sdbado que se en-
contré su cadduver destrozado y devora-
do por alguna fiera saluaje. ;Qué fiera?
Ah{ hay debate. Hay quien supone que
puede haber sido un jabali y después
algunos perros salvajes pueden haber
devorado el cadduer. Otros apuestan por
un oso. Tarascon, estd lejos de los Alpes,
pero puede que algin oso haya bajado
y rondado hasta aqui. Mientras que un
tipo bajito, con barba y regordete, afir-
ma que son las marcas de un ledn. A lo
que alguien le responderd que él siempre
ve leones en todas partes.

Sea como sea, con conuversacién o sin
ella, el grupo después de un momento
se levantard y todos se marchardn para
sus casas, dejando a los personajes con
el tabernero y algtin otro bebedor empe-
dernido. Poco después podrdn percatar-
se de un ruido en la parte de atrds de la
taberna, en la trastienda y cocina. Y la
escena acabard con un fundido en negro.

Introduccion

Al cuartel general de Betty Michel ha
llegado una carta del subprefecto de
la Tercera Republica Francesa, Alfonso
Daudet, de Bouches-du-Rhone, con la
peticidén de enviar un equipo a Tarascon.
El subprefecto pide ayuda a Betty, ya
que no ha obtenido ayuda de sus supe-
riores y un extranjero, conocido de Betty,
que habita en Arles le ha hablado de ella

y su fundacion. EL subprefecto no quie-
re dar muchos detalles por carta por la
naturaleza del problema que le atane,
pero en un pueblo de su jurisdiccién, han
aparecido varios caddueres con muestras
de haber sido atacados y parcialmente
devorados por alguna bestia de gran
tamano. Podria sospecharse de alguna
bestia saluaje, ya que el primer muerto
se encontrd en el bosque después de una
partida de caza, pero su Ultimo ataque
ocurrié en una taberna dentro de los
muros de la ciudad, matando a todos los
parroquianos presentes. Ademds, parece
que la bestia actta tan solo los viernes.
Hay quien habla de la Tarasca, el mons-
truo mitico que da nombre al pueblo. EL
subprefecto les pide que acudan lo mds
rdpidamente posible, antes del préximo
viernes, a la ciudad de Tarascén.

Betty les organizard el viaje: tren, bar-
co para cruzar el canal y mds trenes en
Francia, mientras ellos visitan a Ronald
para recoger equipo, buscan informacion
o se preparan el equipaje. Los viajeros
partirdn al inicio de la tarde.

Investigacion previa

Dependiendo como enfoquen sus inues-
tigaciones los cazadores de monstruos,
estos podrian ser unos ejemplos de lo
que podrian encontrar. Es mejor si el re-
sultado de estas tiradas de Investigacién
son ocultos para los jugadores.

Exito: Los inuestigadores pueden re-
lacionar Tarascén con las fiestas del
Corpus y con la Tarasca, un monstruo
devorahombres que forma parte de la
festividad catélica.

Tarascon tiene un importante patrimo-
nio histdrico y cultural. Destacan el cas-
tillo del rey René, la capilla de San Ga-
briel, el ayuntamiento de estilo barroco
y la colegiata de Santa Marta donde
descansan las reliquias de la santa.
La poblacion se sitia a las orillas
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del Rédano y vive principalmente de la
agricultura. Es una comunidad agricola,
aunque muy bien comunicada. Tiene un
puerto fluvial, es un cruce de caminos y
un nudo ferroviario. Se cruzan las lineas
Niza-Burdeos y Marsella-Paris.

Fracaso: Antiguamente a la region se le
conocia como Nerluc, algo asi como El
lugar oscuro, a orillas del Rédano. ;Al-
guna fuerza maléfica se aloja en sus tie-
rras?

Antes de la romanizacién de la zona ha-
bia una importante comunidad druidica
gala en la zona. ;Puede que hayan so-
brevivido ocultos todo este tiempo?

Llegada a Tarascon

Durante el vigje si los jugadores asi lo
desean, pueden utilizar las reglas de In-
terludio (pdg. 169) del Manual de Sava-
ge Aventura, para conocerse un poco
mejor y obtener algu beni. También pue-
de describirse el pasaje por el canal de
la Mancha, o su paso por Paris donde
podrdn obseruar la construccién de una
curiosa torre, hecha en metal, por parte
del ingeniero Eiffel.

Después de unos dias, los cazadores de
monstruos llegan en tren a Tarascén el
miércoles por la noche, donde los reco-
ge en un carruaje el comandante retira-
do Jean Paul Bravida. Es una noche de
tormenta, y el comandante pedird que
disculpen al subprefecto, que no vive en
la ciudad y le ha pedido a él que se en-
cargue de darles alojamiento y ayudar-
les si necesitan algo. EL comandante es
un hombre del ejército de unos sesenta
anos, con el pelo cano y un gran bigo-
te que le cae por ambas comisuras de la
boca.

El comandante Bravida, intentard ser
afable y servicial, dentro de lo que crea
que es razonable. Si le preguntan por
los incidentes, dird que era amigo del
primer finado y que estuvo de caza

Tarasco’n

Tarascén se define por estar situa-
do en la orilla derecha del Rédano,
frente a la ciudad de Beaucaire a la
que estd unida por un puente metd-
lico de reciente construccién (1887),
y tan sélo a 16 Rildmetros de Arles.
Es una ciudad rural, de 10.000 ha-
bitantes, cuya actividad sigue ba-
sdndose esencialmente en la agri-
cultura. Algunas industrias se han
desarrollado bien durante la segun-
da mitad del siglo XIX, especialmen-
te en el sector textil, y por su con-
dicion de nudo de comunicaciones,
tanto ferrouviarias como el rio (na-
vegable) y por carretera la importa-
cion/exportaciéon de productos estd
cobrando una mayor importancia.

Sin embargo, Tarascdn sigue sacan-
do su riqueza de su tierra, la cual ha
ido ampliando gracias a la recupe-
racion de nueuvas zonas, despejando
o drenando las dreas pantanosas. La
continuacion de las obras de regadio
(finalizacion del canal de Alpilles)
permitié aprouechar mejor estas tie-
rras, que producian sobre todo trigo
y uva de gran calidad.

Tarascén es una ciudad amuralla-
da y su desarrollo urbano fuera de
las murallas es muy limitado, sien-
do principalmente urbanizaciones
agricolas, en forma de granjas y
masias. Como se ha comentado an-
teriormente, Tarascn posee un gran
patrimonio cultural e histérico, el
castillo del rey René (actualmente
parte de él utilizado como cdrcel),
la iglesia Santa-Marta, la iglesia de
Saint-Jacques, el hospital, etc.




con él el viernes en que murié. También
estuvo en la taberna esa misma noche,
aunque no vio nada sospechoso. Su opi-
nién es que debe tratarse de un oso, o
una jauria de perros saluajes, y no en-
tiende que el subprefecto les haya hecho
venir desde tan lejos. EL comandante no
cree en monstruos, y si le preguntan por
esa posibilidad, o por la Tarasca, el co-
mandante mirard el escudo de armas de
la ciudad en la estacién (véase la ima-
gen) y contestard que teme que el sub-
prefecto se haya dejado llevar por la su-
persticion y la historia de la ciudad. Una
ldstima que la gente en el poder tenga
atn esa vision del mundo.

Después de esto los acompariara al
castillo del rey René, donde los hospe-
dardn en la parte moderna del castillo,
de una sola planta, ya que el cuerpo
principal del edificio de tres plantas se
utiliza como cdrcel. A partir de aqui, los
personajes son libres para obrar como
quieran, aunque planteamos posibles
escenas Y personajes con los que pueden
interaccionar.

El club de cazadores

La primera victima, uno de los hermanos
Garcia-Camus, pertenecia al club de ca-
zadores local, y posteriormente se vio a
sus integrantes en la taberna donde tuvo
lugar el segundo ataque, por lo que pue-
de que los personajes quieran hablar con
ellos. Este grupo se compone de Tartarin,
el armero, el farmacéutico, el juez y el
mismo comandante Bravida, entre otras
personas. Llamarles cazadores es proba-
blemente demasiado, ya que la caza es la
excusa que tienen para juntarse, dar una
vuelta por el bosque y darse una buena
comilona bien regada por el vino. Tienen
por costumbre que no se puede volver a
Tarascon sin ninguna pieza, por lo que
antes de entrar, si no se ha conseguido
ninguin conejo o perdiz, el desafortunado
cazador ha de darle un tiro a su gorra de
caza. De estos, Tartarin es el que tienen
mds agujeros en ella, siendo considerado
el “mayor” de los cazadores.
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Tartarin

Tartarin, es un hombre de entre cuaren-
ta y cuarenta y cinco anos, bajo, gordo,
fornido, pelirrojo, en mangas de camisa,
con pantalones de franela, una fuerte
barba corta y ojos ardientes. Tiene ten-
dencia a dejarse llevar por su imagina-
cion y sus ganas de aventuras, lo cual
ya le ha hecho embarcarse hacia tierras
lejanas, donde ademds de sus “conquis-
tas” amorosas consiguié dar caza a un
ledn, cuya piel se expone en el ayunta-
miento. En realidad, Tartarin es un patdn
que continda vivo gracias a su suerte. EL
leén al que dio caza era un viejo ejem-
plar que se encontraba atado, aunque
nadie en el pueblo sabe eso. Baia, su
conquista amorosa, estuvo engandndo-
le durante meses, haciendo como que no
entendia el francés. Como venganza, él
se burlé tanto de ella como de su reli-
gion y cultura. Es probable encontrdrse-
lo por el pueblo, ya que llama bastante
la atencidn. Suele ir acompanado por su
camello, que le siguié a su vuelta de Al-
geria, con su gorra de caza agujerada o
con un sombrero fez (sombrero turco que
se lleu6 a Algeria, aunque nadie lo lle-
vaba alli). Si por alguna razén lo acom-
parian hasta su casa, encontrardn que
en su jardin crecen todo tipo de plantas
exoticas: chumberas, cocoteros, drboles
de caucho, drboles de calabaza, algodoén,
mangos, pldtanos, palmeras, incluso un
pequeno baobab.

Tartarin, duido de aventuras, no dudard
en acompanar a los personajes si estos
se lo piden, e incluso los acompanard
hasta el bosque para ensenarles donde
tuvo lugar el desgraciado incidente.

El farmacéutico Bézuquet

Rémy Bézuquet es el farmacéutico de Ta-
rascon. Es un hombre de unos cincuenta
aros, de constitucién delgada y con
una prominente calua en la cabeza. A

Y pesar de su formacion cientifica,

Vincent es una persona muy catdlica y
le aterra que de verdad la Tarasca ande
suelta, por lo que recurre bastante al
cura Bastard (uer mds adelante). Lleva
una cinta de color llamativo alrededor
del cuello, si los personajes les pregunta
este les dird que se trata de un amule-
to, unas cintas de colores que han esta-
do junto a las reliquias de Santa Mar-
ta. Puede que incluso les regale alguna
(aunque estas no tienen ningun efecto a
nivel de juego).

El juez Ladeveze

Christian Ladeueze, presidente del tribu-
nal de justicia de Tarascén, es un hombre
de sesenta anos, con sobrepeso y gafas,
pero muy inteligente y activo. Estd de-
terminado a encontrar al culpable de es-
tos ataques y llevarlo antes la justicia.
Sin embargo, el subprefecto no le ha in-
formado de la llamada a los cazadores
de monstruos.

Christian Ladeuéze no es creyente y ac-
tia para que el estado sea laico. Cual-
quier enfoque sobrenatural no funciona-
rd con él, pero si los jugadores sacan a
colacién la Tarasca y la leyenda durea,
el juez lo despachard como una clara
alegoria. ;C6mo puede saber un cronis-
ta del siglo XII lo que pasé hacia mds de
mil anos? Para Christian estad claro que la
Tarasca es una representacién del rio R6-
dano y como se amansé, como se evita-
ron inundaciones y se desecaron tierras,
gracias al uso de la tecnologia, en este
caso representada por la cinta textil que
llevaba Santa Marta.

Si los personajes llegan hasta él después
de haber visitado la cdrcel y haber visto
al supuesto asesino, el juez se mostrard
inflexible respecto a que ha de hacerse
justicia, sin escuchar las peticiones de
los jugadores. Con buenos argumentos,
podria ser conuencido con una tirada de
Persuadir a -2.




El armero Costecalde

Eugeéne Costecalde es el armero de Taras-
con, un hombre de treinta y pico anos,
recio y robusto. Es un tipo pragmadtico,
y si no fuese por la pérdida de su ami-
go, estaria encantado de la situacion, ya
que estos dias estd vendiendo mds que
de costumbre. Si los personajes quieren
comprarle algiin arma, la tienda de Cos-
talde estd bien guarnecida, tiene cuchi-
llos y armas de caza, aunque acostum-
brado a las peticiones de Tartarin, entre
otros, tiene también sables e incluso un
rifle para elefantes.

Otros personajes

Hermano de la victima: Gerard Gar-
cia-Camus es un hombre de negocios que
se dedica a la importacién y exportacion
de mercancias, sobre todo textiles. La
noticia del fallecimiento de su hermano
Arnaud, le cogid fuera de la ciudad, por
lo que el entierro se demoré hasta que
consiguid voluer. No sabe que pasd, pero
le sorprende el destino de su hermano.
Por la zona no hay grandes animales
capaces de dejarlo en tal estado. Sabe
que aunque su hermano iba de caza, ese
no era el objetivo de esas partidas, sino
comer, beber y pasar un buen rato entre
amigos contdndose batallitas. Estd muy
afectado y triste por lo ocurrido.

Periodista: Antoine Delacroix es perio-
dista de Le Semaphore, el diario que cu-
bre esta region de Francia. Antoine es un
tipo jouen, inquisitivo, prouvisto de una
libreta donde apuntar datos y bosquejar
dibujos. Bien puede que se los encuentre
por la calle, o que los personajes juga-
dores descubran que les estd siguiendo.
Antoine sigue la noticia de los terribles
incidentes ocurridos, pero también le ha
llegado el soplo que el subprefecto ha
contratado a unos cazadores de mons-
truos. Ante la situacién, Antoine preten-
de denunciar publicamente que el esta-
do derrocha el dinero en supercherias y

supersticiones. No tiene nada en contra
de los cazadores en s{ mismos, y podra
compartir la informacidn que tiene (que
no es mds que la que tienen las autori-
dades) con ellos, pero considera que su
labor como periodista es informar y con-
trolar como se utiliza el dinero publico.

Auanzada la investigacion, si Antoine
vuelue a encontrarse a los personagjes,
este les informard que ya pueden irse a
su casa, que parece que ya han atrapado
al culpable de los ataques y estd en la
carcel. El lleva prisa, ya que tiene que
preparar la noticia para el dia siguiente.

La taberna del
Mal Paso

Si los personajes deciden investigar la
taberna donde tuvo el segundo ataque,
se encontrardn con un edificio que ha
sufrido un pequeno incendio. La taberna
se encuentra a las afueras de la ciudad,
englobada por las murallas, pero en una
zona de la ciudad sin demasiados veci-
nos. La noche del viernes anterior, mémé
(abuela) Margaritte, una anciana que
vive cerca, dio la voz de alarma cuando
olié a humo. Por lo que los vecinos pu-
dieron organizarse para apagar el fuego
antes de que se descontrolase y arrasase
el edificio. Una vez extinguido el incen-
dio, se encontraron los caddveres en la
sala principal de la Taberna, parcial-
mente quemados pero también mordis-
queados y devorados por lo que parecia
ser una gran bestia. La voz de alarma
corrié por Tarascén, pero nadie fue capaz
de encontrar nada esa noche.

Si los personajes investigan en la taber-
na o sus alrededores, encontrardn poca
cosa. Ha pasado una semana y mucha
gente por ahi, pero con un éxito en No-
tar podrdn deducir que el fuego parece
haberse originado en la puerta que

da entre la sala principal y la tras- L
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tienda/cocina de la taberna. Ademds, en
la trastienda, entre la suciedad pueden
encontrarse algo que les llama la aten-
cién. Parece haber restos de una arena
blanca y fina (es la que utiliza Baia para
invocar al leén), que no parece corres-
ponderse a la tierra que rodea Tarascon.

Si hablan con mémé Margaritte, la po-
bre mujer no tendrd mucho que contar-
les, ella estd medio sorda y no se ve de-
masiado bien. Sabe que la despertaron
cuando se iban de la taberna el grupo de
cazadores que habian enterrado a uno
de los suyos, el grupo al que pertenecen
el farmacéutico y el militar del bigote (se
refiere al comandante Bravida). Al rato
escucho a alguien que salia corriendo, y
aunque no puedo reconocer quien era.
Si le aprietan un poco, mémé Margaritte
reconocerd que habia algo raro en aquel
zagal (ella supone que era un hombre
jouen), su manera de moverse parecia
como su fuese una mujer. ;Pero qué mu-
jer en sus cabales utilizar{a pantalones?

Iglesia de Santa
Marta

Si los personajes deciden indagar sobre
la leyenda de la Tarasca y van a la igle-
sia de Santa Marta, el cura que la dirige,
Bartolomé Bastard, no tendrd ningun
problema en contarles la historia de Ta-
rasca, asi como enseniarles la iglesia y la
cripta donde descansan los restos de la
santa.

Bartolomé supone que los jugadores co-
nocen la historia de Santa Marta, cémo
esta acogié a Nuestro Sefior en su casa
de Betania. Era hermana de Ldzaro,
quien fue devuelto a la vida, y tras la
crucifixién y resurreccion de Jesus, tuvo
que huir con su familia de Jerusalén, pri-
mero a Chipre y posteriormente hasta
la costa de lo que hoy en dia seria
Marsella. Y es ahi donde su histo-

i

ria se torna interesante, nos cuenta Jaco-
bo de la Vordgine en su famosa Legenda
Aurea (Leyenda Dorada)

Habiendo establecido una comunidad en
la costa, cierto dia llegé hasta alli una
comitiva de gentes y soldados pidiendo
ayuda. Prouenian del norte siguiendo
el rio, de un pueblo llamao Nerluc. Por
aquel entonces los habitantes de la ciu-
dad eran atin paganos, y Nerluc se puede
traducir algo asi como EL lugar oscuro, a
orillas del Rédano. En los frondosos bos-
ques de los alrededores vivia una bestia
que devoraba hombres y hundia los bo-
tes que surcaban el rio. Esta bestia se lla-
maba Tarasca y su apariencia no podia
ser mds aterradora. Dice el cronista:

“Un enorme dragon, mitad animal, mitad
pez. Mds gordo que un toro, mds largo
que un caballo, tenia la cara y la cabeza
de un leon, los dientes afilados como es-
padas, la crin de un caballo, el lomo dfila-
do como un hacha con escamas erizadas
y afiladas como barrenas, la cola de una
serpiente, seis pies con garras de oso y un
doble caparazon, como el de una tortuga,
a cada lado”.

Para su sorpresa, no enuviaron soldados, si
no que les acompané de vuelta solo San-
ta Marta. Cuando llegaron, ella les pidié
que le dijeran donde estaba la bestia y
se adentrd en el bosque en su busqueda.
Los soldados oyeron grandes estruendos
entre los drboles y se abstuvieron de dar
un paso en busca de la mujer a la que ya
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daban por muerta. Cudl fue su sorpresa
cuando la vieron aparecer con una cruz
en una mano y en la otra con el mons-
truo atado décilmente a una cinta que
habia quitado de su vestido.

Santa Marta dejé a laTarasca al cuidado
de los habitantes de la ciudad, ya que
debia volver junto a su congregacion.
Los habitantes de Nerluc, no pudieron
resistir el miedo que les provocaba la (ya
mansa) bestia, asi que al amanecer del
dia siguiente la sacrificaron sin que ella
opusiera ninguna resistencia. Y por eso
la ciudad pasé a llamarse Tarascon en
homenaije a la horrible criatura.

Si le preguntan al pdrroco por la posibi-
lidad de la existencia de la Tarasca ac-
tualmente, el pdrroco no sabrd que decir.
El la tnica Tarasca que ha visto es la que
sacan en procesion durante la celebra-
cion del Corpus, pero no le extranaria
que nuestro senor estuviese mandando
un mensaje en estos tiempos donde la
gente estd perdiendo la fe, no cumple
con sus obligaciones cristiana y se persi-
gue a su iglesia (se refiere a la desamor-
tizacién y otros privilegios que perdié la
iglesia a lo largo del siglo XIX.

Si los personajes deciden visitar la cripta,
y hacerse con alguna de las reliquias de
Santa Marta en ellas guardadas, a efec-
tos del juego el portador de la reliquia no
serd atacado si hay otros blancos dispo-
nibles, y tendrd la capacidad de calmar
la rabia de cualquier criatura o persona
enfurecida con una tirada de Espiritu.

El bosque

Si los aventureros deciden ir a ver la es-
cena donde se encontré el caddver de
Arnaud Garcia-Camus en el bosque, bien
acompanados por uno de los cazadores
0 por su cuenta, encontrardn una zona
donde quedan signos evidentes de que
sucedi6 algo violento pasé: ramas rotas

y otros signos de destrozo, pero ha pasa-
do demasiado tiempo y demasiada gen-
te para encontrar ninguna pista. Con una
tirada exitosa de Notar, los personajes se
percatardn que algunas ramas del drbol
bajo el que ocurrié todo se encuentran
calcinadas. Con un avance se percatardn
también de que en un nido cercano hay
algo llamativo, unos mechones de pelo
blanco (los pdjaros han estado recogien-
do los pelos del ledn del Atlas para cons-
truir su nido).

Estando en el bosque, los personajes
buscadores podrdn notar que hay algo
mads en la zona, que algo mds pasé alli.
Llevados por ese presentimiento, los
buscadores podrdn conducir al grupo
hasta otro lugar del bosque donde un
olor desagradable los inuvadird. En una
pequena hondonada oculta por unos
arbustos, los personajes encontrardn un
par de caddueres en avanzado estado de
descomposicion. Si alguien tiene cono-
cimientos en medicina, podrd determi-
nar que los cuerpos llevan mads de dos
semanas en el lugar. Ademds, muestran
signos de haber sido atacados y en parte
devorados por una bestia de gran tama-
no, con colmillos y garras. Por tltimo, la
ropa que llevan son a estas alturas unos
andrajos sucios y rotos, pero no parecian
ser de buena calidad inicialmente, y uno
de ellos lleva una mano de Fatima col-
gada al cuello.

Si al regresar al pueblo los personajes
quieren preguntar si existe alguna co-
munidad musulmana en Tarascén la
respuesta es que no, pero ahora mismo
hay muchos en la zona. Es temporada
de vendimia y muchos jornaleros vienen
del extranjero; hay catalanes, andalu-
ces, argelinos Pero estos se alojan en
las propias masias donde se encuentran
trabajando.
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La cdrcel

En la tarde del jueves si los personajes se
encuentran en Tarascén, Antoine Dela-
croix se cruzara con ellos y les informara
que el caso ya estd cerrado. Las autori-
dades han detenido al culpable y este se
encuentra ya en esos momentos en la
carcel. Antoine no les dara demasiados
detalles, ya que lleva prisa para prepa-
rar la noticia para el periddico, pero les
dejard caer que ya no hacen falta sus
seruicios y pueden dejar su farsa.

Si los personajes deciden ir a la cdrcel
para ver qué ha pasado se encontrardn
con que el guardia de la puerta no los
dejard pasar. Si consiguen entrar en la
prision, bien sea por medio del Juez La-
deéveze o sobornando a uno de los car-
celeros, se encontrardn con una cdrcel
que lleva siéndolo desde el siglo XVI,
paredes de piedra que soportan inscrip-
ciones de cientos de presos en mdltiples
lenguas y con ninguna comodidad para
los internos, mds que un jergdn de paja.
El apresado por los asesinatos es un gi-
tano zingaro llamado Kaui que apenas
chapurrea el francés y parece que su
culpa es la de estar por el bosque con la
compaiiia de un grupo de perros que le
hacian companiia en su viaje. No parece
extremadamente preocupado, ya que
no es la primera vez que lo detienen por
cualquier motivo, algtin hurto que puede
haber cometido o no, pero no ha enten-
dido la gravedad de su situacién ni de
que se le acusa. Los gendarmes piensan
que después de darles muerte, alimenté
a los perros con los caddueres, encen-
diendo el fuego de la taberna para cubrir
sus huellas.

Kaui vio en el bosque hace dos semanas
a una mujer madura de pelo negro, con
un panuelo en la cabeza, que pronuncia-
ba en un claro una letania en un idioma
que él no conocia y llevaba consigo
una lata que puso a sus pies y de la
que sacaba algo. Sus perros ladra-

ron, la mujer se voluié y empez6 en im-
precarle en su idioma. El salié corriendo
con sus animales. Bien interrogado, Kaui
puede contar esta historia, e indicar el
lugar del bosque donde se produjo (en
las cercanias de donde estan ahora los
caddvueres de los vendimiadores).

La cdrcel es un lugar con mucha histo-
ria, con mucha gente que murié en ella
y poblada por sus fantasmas. Opcional-
mente, uno de ellos puede querer po-
seer a uno de los personajes buscadores,
debido a que son mds sensibles a estas
fuerzas. La victima deberd realizar una
tirada enfrentada de Espiritu contra el
fantasma (D10, pag 268 del manual bd-
sico). En caso de fallar, el fantasma po-
seerd al personaje y tomara control de su
cuerpo, hasta que pasado un tiempo el
personaje pueda hacer una nueva tira-
da, o algo le haga perder el conocimiento
o el control.

El fantasma puede tener la personalidad
que el D) desee, pero entre los aconte-
cimientos ocurridos en la cdrcel estd la
masacre de un grupo de mondrquicos
encerrados en ella durante la revolucién
francesa cuyos espiritus pueden estar
deseosos de venganza. Es mejor que la
posesion sea un asunto entre el jugador
afectado y el D] y el resto de los jugado-
res no sepa lo que estd pasando.




La masia

Si los personajes se dedican a visitar la
vendimia o las masias donde se alojan
los trabajadores argelinos, les costard
un poco en dar con la de Baia, ya que
son varias las que los contratan. Pero si
consiguen ganarse la confianza de algu-
no de los trabajadores, y preguntan ade-
cuadamente por hechos sobrenaturales
0 misteriosos, estos les contard el rumor
que hay una bruja entre su comunidad,
Baia, y que ella sabrd de esas cosas.
Cualquier jornalero podra indicarles la
granja concreta a la que deben dirigirse.

Baia trabaja en ella como cocinera jun-
to con otras mujeres dando de comer a
un batallén de hombres que recolectan
y chafan uva para producir el vino que
venderd posteriormente el amo de la
masia. EL amo no sabe nada ni quiere
saber nada que no tenga que ver con la
uua o el vino, pero en la comunidad de
jornaleros hay una mezcla de respeto
y miedo hacia Baia. Se rumorea que es
una bruja, y parece que estd buscando
venganza. Los viernes, el dia de descan-
so decretado por Ald, ella desaparece y
no participa con el resto. Aunque nadie
tiene pruebas, se cree que dos jornale-
ros que desaparecieron al principio de la
vendimia se fueron con ella al bosque,
aunque ella siempre lo ha negado.

En algin momento, preguntando sobre
Baia o registrando sus cosas, los caza-
dores dardn con una nifia, Karima, espe-
cialmente dicharachera, que puede con-
tarles que Baia es una buena mujer, pero
que odia a los hombres desde que uno la
utilizé y la abandoné. No le gusta hablar
de eso, pero a veces, hablando con Kari-
ma, le dice que no se fie de los hombres,
especialmente de los franceses.

Si los personajes llegan a la masia el jue-
ves, Baia estara trabajando alli como el
resto. No los conoce y en un principio no
sospecha que la estén buscando, aunque

puede haber escuchado sobre su llega-
da. Si por el contrario llegan el viernes,
Baia no se encontrard ahi. Habra partido
para intentar acabar de una vez con Tar-
tarin. Tiene su cama y sus cosas en un
barracén para mujeres. Bajo la cama, en
una caja, guarda un viejo libro en dra-
be con ilustraciones que con una tirada
de Ocultismo podrd identificarse como
un grimorio. Con un aumento, el que lo
examine se dard cuenta de que el libro se
abre con frecuencia por una pdgina don-
de aparece un dibujo que representa a un
leén blanco. Bajo la cama hay también
un bote de hojalata repleto de arena (la
misma que en las escenas del crimen).

El rio

Si sospechan de que la Tarasca puede te-
ner algo que ver en las muertes es muy
posible que los cazadores vayan a echar
un vistazo al rio. Hay partes de la ori-
lla mds salvajes que otras, en algunas
tan solo hay hierba y canales, en otras
canas y zonas pantanosas. Si llevan con
ellos un buscador y exploran las orillas,
encontrardn en un lecho cenagoso las
huellas recientes de un gran animal con
garras y membranas entre los dedos,
aunque el rastro no se aleja de la orilla.

La Tarasca existe de verdad, pero no tie-
ne nada que ver con las muertes. Hay
un islote en el Rédano que no pertenece
a ninguna de las dos poblaciones y del
que se dice que trae mal fario. Es el lugar
donde habita la bestia, y los cazadores,
si se desplazan hasta alld, pueden en-
contrar mds huellas, restos de pescado
y plantas aplastadas, pero el monstruo
no aparecerd. Un buscador podra ver en
el agua como algo grande se hunde en
cuanto se posa la vista en éL.

Si los cazadores hacen un gran esfuerzo
por dar con la Tarasca, pueden dar con
ella y comprobar en persona que se
trata de un ser inofensivo.




Final

El final es bastante abierto. Si los per-
sonajes no descubren la trama de Baia,
esta estd decidida a acabar con Tartarin
y lo intentard a lo largo del viernes. Si
los personajes estdn con él o no, porque
lo sospechen o por casualidad, eso no la
detendrd a la hora de invocar a su leén
demoniaco y acabar con su vida de una
vez. En esta ocasidn, para que el plan no
falle como otras veces, quiere estar pre-
sente cuando el leén ataque para seria-
larle a su presa. Un buen lugar para el
asesinato puede ser la casa de Tartarin
o el puente que une Tarascén con Beau-
caire.

Evidentemente, si no estdn presentes,
tendrdn noticias que la bestia ha vuelto
a atacar y que la nueva victima ha sido
Tartarin.

Personajes

Baia (comodin)

Baia es una mujer bereber que en su ju-
ventud fue hermosa. Aunque empezd
ella aprovechdndose y engariando

a Tartarin, la burla de este hacia ella y su
religion la enfurecié. Un tiempo después,
cayo en sus manos un pequerio libro de
hechizos. Aiin no consigue dominar la
mayoria, aunque tuuvo éxito al invocar al
leén demoniaco del Atlas. Para llamarlo
ha de utilizar arena blanca obtenida de
las mismas montanas Atlas, y entonar el
hechizo un viernes. Sin dominar del todo
las artes oscuras, decidié viajar hasta
Tarascon aprouvechando que habia un
grupo de vendimiadores que partia para
Francia.

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

Habilidades: Atletismo d4, Notar d6,
Pelear d4, Sigilo d6

Puntos de Poder: 5

Paso: 8 Parada: 4  Dureza: 4

Poderes (Hechiceria): Astrologia, Con-
tactar con un muerto, Exorcismo, Prote-
ger puerta.

Ledn demoniaco del Atlas
(comodin)

Nuestro leén demoniaco es un animal de
gran tamario, un leén de las montarias




musculoso con garras y dientes como
cuchillas. Su pelaje es blanco, un blanco
puro que casi refulge en la oscuridad. En
lo que deberia ser su melena alrededor
de la cabeza, emerge un fuego azulado
que hace arder todo lo que toque. Sus
ojos brillan con la misma tonalidad de
azul, como si el fuego estuuviese en su
interior. EL leén debe seguir las ordenes
de su invocador, pero no es un animal in-
teligente y por lo tanto seguird ordenes
simples que sean verbalizadas. Y si entra
en su Furia asesina no escuchard nada
hasta que haya acabado con todos.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d4,
Espiritu d4, Fuerza d12, Vigor d10

Habilidades: Atletismo d10, Notar d8,
Pelear d10, Sigilo d10

Tamano: +1

Paso: 10  Parada: 7 Dureza: 8

* Rugido aterrador. Puede invertir una
accién en emitir un escalofriante rugi-
do. Todo el que lo pueda oir y no supere
una tirada de Espiritu quedara Aturdi-
do.

+ Garras. Cuenta con garras que infligen
un dano de Fuerza+dé4.

+ Furia asesina. Cuando recibe su prime-
ra herida, entra en un frenesi asesino
que solo se desuanece cuando desapa-
rece su ultimo adversario. Bajo la Furia
asesina, la criatura tiene derecho a un
ataque extra al final del asalto.

La Tarasca

La Tarasca forma parte de la tradicion
catdlica y se le puede ver en las fiestas
de numerosos pueblos de Espana, Fran-
cia y otros paises. Normalmente se la
representa como una especie de dragén
con un caparazén de tortuga de gran ta-
mano.

Nuestra Tarasca es una bestia de gran
tamano, una especie de cocodrilo acora-
zado, con un caparazén del que salen es-
pinas. Resultaria aterradora, si no fuese
porque desde hace mucho tiempo se de-
dica a ser una especie de espiritu guar-
didn del rio, y no tiene ninguna mala
intencién hacia los humanos. Aunque
tampoco se deja ver por ellos. Se esconde
en la isla que estd entre las dos ciudades
en el rio, ya que es considerado un lugar
de mala suerte, donde ademds no hay
nada que merezca la pena, de manera
que la Tarasca habita tranquila

Si los personajes dan con ella y la ata-
can, ella se defendera aunque ,si puede
evitard el combate y simplemente se ale-
jara nadando. En caso de que Baia ata-
que a Tartarin cerca del rio, la Tarasca
puede decidir ayudar contra el ledn si ve
que tienen las de perder. Al fin y al cabo
es protectora de la ciudad y Tartarin es
un tipo con suerte.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4 (A),
Espiritu d6, Fuerza d12+1, Vigor d8

Habilidades: Atletismo d6, Notar d6,
Pelear d8
Tamano: +3
Paso: 10

Parada: 6  Dureza: 16

+ Invulnerabilidad. Solo puede ser heri-
da por armas mdgicas o bendecidas, ast
como por otros efectos mdgicos.

« Alterar clima. A su voluntad, el tiem-
po se torna tormentoso y estalla una
tempestad en 2d6 rondas de combate.

» Mordisco. FUE+d6

+ Garras. Cuenta con garras que infligen
un dano de Fuerza+d4
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o Aventura o

:[}d,]jﬂumid de

ortezubi

por Maica Munoz

En esta aventura, nuestro grupo de in-
trépidos cazadores, deberdn viajar a Es-
paiia, concretamente al Pais Vasco, para
enfrentar los sucesos relacionados con
una lamia.

Los encuentros se han sucedido en la cer-
cania de la localidad de Cortezubi, donde
han desaparecido una serie de jéuenes
de los cuales no se sabe nada.

La aventura estd pensada para ser na-
rrada por un grupo de unos dos a cinco
jugadores, siendo al menos uno de ellos
un buscador, y con una duracién apro-
ximada de entre dos horas y dos horas
y media.

Llegada a Londres

Los personajes llegan a Londres a prin-
cipios de una fria primavera temprana,
y se dirigen a la mansién de Betty en el
centro de Londres, donde esta les espera
para encargarles una nueva misién.

Los personajes son recibidos en la bi-

blioteca de la mansidon que Betty tiene

en Londres. Tras un periodo de descanso

desde su ultima mision, el grupo de ca-

zadores se retine para recibir un nueuo
encargo de mano de Betty.

La biblioteca, situada en la parte pos-
terior de la planta baja de la man-

sion, estd dividida en dos secciones. Por
un lado tenemos la zona de lectura, con
varios sofds y sillones orejeros colocados
frente al fuego de una gran chimenea de
caoba labrada, con varias mesas auxilia-
res y un pequeno carrito de bebidas, con
botellas, decantadores, y vasos de cristal
labrado para servirse los distintos licores
que se pueden tomar mientras se lee o se
discute de los distintos temas.

Tras una divisién, hecha con vitrinas
donde encontraremos distintas reliquias
y objetos, accederemos a la zona de in-
vestigacion, en donde se distribuyen
cuatro escritorios de nogal, con sus res-
pectivas ldmparas de aceite y sillas de
respaldo alto.

Todo el perimetro de la habitacién estd
repleto de estanterias que uvan desde el
suelo de madera hasta los altos techos
ornamentados con molduras de escayo-
la. Todas las estanterias estdn repletas
de tomos antiguos en donde podremos
encontrar todo lo publicado hasta ese
momento del folklore de distintas cultu-
ras, a los que se han anadido en tomos
mds modernos los apuntes recogidos por
los distintos grupos de cazadores que se
han enfrentado a las distintas criaturas
y sus investigaciones. Para facilitar el
acceso a los libros, podremos encontrar
distribuidas por las estanterias distintas
escaleras situadas sobre railes para po-
der desplazarse por ellas.




Asentados en la zona de lectura, Betty
le hace entrega al grupo de un pequeno
dossier de la desaparicion de una serie
de personas, mayoritariamente hom-
bres, que han tenido lugar en Espaiia, en
el Pais Vasco, y que se sospecha que son
obra de una Lamia, o Lamiak.

D. Henry Alsogaray junto con D. Balcoe
Hartes, dos prohombres anglo-espa-
noles afincados en el norte de Espana,
han escrito solicitando ayuda. No son
anormales los encuentros con lamias, y
las desapariciones a mano de éstas de
hombres, pero lo que no es comiin es que
éstos vueluan a aparecer muertos a los
pocos dias de su desaparicion, lo que les
hace pensar que hay algo que los ate-
rrorizados habitantes de la regidn no les
estdn contando.

Es por eso, que solicitan ayuda para la
investigacion y caza, en caso de ser ne-
cesario, de la/las Lamias responsable.
Don Henry ofrece su casa como hospe-
daje, y junto con D. Balcoe se comprome-
ten a recoger al grupo en el puerto de
Bilbao y trasladarlos hacia la localidad
de Cortezubi

Los cazadores/investigadores deberdn
coger un barco que sale de la localidad
inglesa de Portsmouth hacia el puerto
de Bilbao, en donde les recogerdn para
llevarlos a Cortezubi, localidad donde se
concentran la mayoria de las victimas.
Portsmouth se encuentra a dos horas y
media en tren desde Londres. El barco
tarda unos 2 dias y medio en llegar al
puerto de Bilbao, y desde Bilbao, y de-
pendiendo del estado de la carretera/ca-
mino se tarda entre una hora y media y
2 horas en carruaje.

Nuestros aventureros, tras decidir los
pormenores del caso y el viaje, acompa-
fiardn a Ronald a escoger el equipamien-
to que necesiten (segiin los puntos de
prestigio de los que dispongan)

Informacion de las Lamias
Vascas para el Narrador

Las lamias o LamiaR son seres mitolégi-
cos del folclore vasco que uiven en cue-
vas, estanques o rios; seres o entes fe-
meninos muy hermosas que suelen tener
pies de pato o patas de cabra. Las lamias
estdn muy integradas en las sociedades
de la zona del Pais Vasco, con lo que no
es nada raro tener encuentros con ellas.

Por lo normal los habitantes de las zo-
nas en donde habitan las lamias, suelen
tener una relacién tipo quid pro quo con
ellas, siendo comin que ayuden a los
agricultores y habitantes de la regidn
(en sus quehaceres en el campo, como
hilanderas, lavando ropa, etc), después
de comer por las noches la comida que
les dejan, que por lo normal consiste en
pan de trigo o maiz, con tocino y sidra;
aunque dependiendo del favor que se les
pida a las Lamias, éstas pueden llegar
a pedir como pago almas humanas, ya
que son tan poderosas que incluso cons-
truyen casas, puentes, iglesias y hasta
castillos.

En caso de que sean las lamias la que so-
liciten ayuda, lo mds comtin es que de-
vueluan el favor en forma de oro, plata
y otros metales nobles.

Informacion sobre las
Lamias a obtener por los
Jugadores

Cada personaje podrd intentar una ti-
rada de Ocultismo para recordar algo
sobre estos seres fabulosos. Consultar
la biblioteca de la mansién de Betty pro-
porciona un modificador de +2 a la tira-
da. A continuacidn, se ofrece una lista
de caracteristicas que la tradicién atri-
buye a las lamias. Algunas de ellas son
falsas, y asi estdn marcadas, pero los

cazadores no tienen por qué saberlo.
Si alguno de ellos consigue un au-
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mento en su tirada, el D] deberia darle
por cada aumento un fragmento de in-
formacién marcado como avanzado. Si
dos 0 mds jugadores sacan un aumen-
to, pueden conocer datos distintos. Para
toda la informacidn sobre el ser al que
se enfrentan, remitimos al apartado co-
rrespondiente del manual de Betty ‘the
Slayer’ Mitchell.

+ Cuando una Lamia se enfada, le salen
garras de las manos.

+ Cuando una Lamia canta, puede hacer
que quedes prendado de ella.

+ Suelen ahogar a sus victimas.

* Una Lamia puede ser dominada me-
diante un amuleto (FALSO)

+ Si una Lamia te recibe en su hogar, no
le mientas ni le robes (ni si quiera pan)
0 perderds la mitad de la recompensa
que te dé (AVANZADO).

+ Una Lamia necesita de rezos y oracio-
nes humanas para poder morir (AVAN-
ZADO)

+ Se necesita un sacrificio humano para
que las Lamias construyan puentes,
iglesias o castillos (FALSO)

 Los amuletos pueden proteger de los
ataques de las lamias, sobre todo las
que contienen ruda y apio (AVANZA-
DO)

La llegada a
Cortezubi.

Tras zarpar del puerto de Portsmouth,
los jugadores pueden realizar un inter-
ludio sobre la travesia con el cual ganar
un Beni.

La llegada al puerto de Bilbao se pro-
duce una manana lluviosa, si nues-

tros jugadores se asoman a la borda del
barco, verdn que en el puerto podemos
ver amarrados desde pequenas barcas
pesqueras, grandes barcos balleneros (en
este periodo histdrico la grasa de las ba-
llenas era esencial para la vida diaria), y
alguin que otro barco de vapor. Bilbao se
encuentra en plena revolucién industrial
debido a la mineria entre otras indus-
trias, con lo que a lo largo de los mue-
lles se podra ver los altos hornos de las
fundiciones metalurgicas, cuyo humo se
mezcla con las nubes oscuras haciendo el
dia mds oscuro si cabe, mientras que en
algunos muelles pueden verse ballenas
enteras colgadas de griias que estan des-
cargando desde algun ballenero.

En el muelle donde el barco atraca, se
encuentran esperando D. Henry Alsoga-
ray junto con D. Balcoe Hartes, ambos
van vestidos elegantemente a la moda,
de negro, con bastén (aunque ninguno
de los dos tenga dificultades motrices
que justificasen su uso), y con paraguas,
por lo que destacan entre los marineros.

Tanto D. Balcoe Hartes, como D. Henry
Alsogaray son hombres de unos cua-
renta y cinco anos de edad, que con sus
1,70 metros de estatura son significati-
vamente mds altos que los esparnoles
con los que se topan nuestros jugadores.
Mientras que D. Balcoe es moreno con
ojos verdes y una cuidada barba que se
entremezcla con unas largas patillas, D.
Henry es rubio de ojos color avellana con
un bigote largo muy a la moda. D. Balcoe
es hijo de un rico comerciante inglés que
se cas6 con una chica vasca, mientras
que D. Henry es hijo de un vasco y una
inglesa. Ambos son socios de una de las
companias minera que se encarga de ex-
traer minerales para comercializarlos en
Inglaterra.

Después de que dos sirvientes carguen el
equipaje en el coche, nuestros cazadores
viajardn en coche de caballos hasta el
caserio o “etxe” de D. Henry. Conforme el
coche de caballo sale de Bilbao, los cam-




pos de cultivo y los pastizales con gana-
do son cada vez mds extensos, mientras
las casas son cada vez mds aisladas. La
pequena localidad de Cortezubi se en-
cuentra junto a una marisma rodeada
de montes y un bosque de pinos, la lo-
calidad es atravesada por el rio Oka, que
hace de limite municipal de la localidad.

El caserio o Etxe de D. Henry es una gran
edificacién aislada del resto de la loca-
lidad, rodeada por campo de cultivo y
pastizales de ganado que pertenecen a
la finca. La casa, de unos quince metros
de altura, estd construida en piedra y
tiene un tejado a dos aguas con tejas.
Estd divida en tres plantas, siendo la
planta baja donde se sittian las cocinas y
donde parece que se guarda el ganado y
los productos agricolas que prouveen a la
casa, en las plantas superiores es donde
encontraremos las habitaciones de uso
de la familia, y en donde con ayuda de
varios criados se alojaran nuestros caza-
dores.

Siguiendo los rastros

Tras instalarse y refrescarse, todos se
retinen en el comedor familiar para la
cena, una cena que a nuestros cazadores
sorprenderd porque estd compuesta por
platos de la cocina inglesa y platos de la
cocina tradicional vasca.

Han desaparecido cuatro hombres, no
hay relaciéon entre los desaparecidos,
mads alld de ser vecinos de la zona. Las
lamias de esta localidad no suelen ser
malignas, con lo que hace sospechar que
el que hayan secuestrado a tantos hom-
bres se debe a algtin tipo de venganza.
No se tiene registro de donde viven las
lamias, lo que si sabemos es que en esta
zona vive una pequena comunidad.

A la manana siguiente, justo cuando es-
tdn desayunando, la puerta del come-
dor se abre y junto con el sirviente de D.
Henry aparece un labriego muy alterado,

tras una conversacién con ellos, D. Hen-
ry comunica a los cazadores, que el ca-
ddvuer de Aitor, uno de los desaparecidos,
ha sido hallado flotando en el rio.

Los cazadores pueden pasar media jor-
nada recorriendo la zona donde ha sido
encontrado el cadduer y buscar rastros.
Con una tirada de Notar exitosa, los ca-
zadores podrdn ver que, aunque Aitor ha
aparecido en el rio, la causa de su muer-
te fue la rotura de su cuello. Si entre
ellos se halla un buscador y se consigue
una tirada de Supervivencia, encuentran
abundantes huellas de pato y cabra. Un
aumento en la tirada de Supervivencia,
o la inversién de toda la jornada, y por
tanto la consecucién de dos tiradas con-
secutivas, les conducird a la entrada de
la cueva de Santimamine.

La entrada da a un vestibulo al que Llega
la luz exterior, el vestibulo esta repleto
de estalactita y estalagmitas de formas
curiosas. Los cazadores realizardn enton-
ces una tirada de Notar, aquellos que sa-
quen la tirada, descubrirdn un corredor
tras una estalactita. Este se abre a una
estrecha galeria que se ensancha en dos
partes. La antesala, y la sala principal
estdn decoradas con pinturas rupestres
de color negro (todas las pinturas de la
cueua representan animales: treinta y
dos bisontes, siete cdpridos, seis caba-
llos, un ciervo y un 0so).

Los cazadores pueden pasar varias horas
recorriendo la zona y buscando rastros.

Si entre ellos se halla un buscador y se
consigue una tirada de Superuvivencia,
encuentran un rastro de sangre. Al se-
guirlo, encontraran varios objetos perte-
necientes a las victimas. El rastro desa-
parece en una pared.

Junto a la pared, pasados unos minu-
tos, se les aparecerd una lamia, en este
momento los cazadores deben realizar
una tirada enfrentada de Espiritu, en
caso de no sacarla la victima quedara
Aturdida.




Si hablan con la lamia, ésta les indicard
que una de sus hermanas solicité que la
ayudaran a morir a cambio de oro. Las
victimas se quedaron con el oro, pero no
realizaron rezo alguno, razén por la que
la lamia secuestrd y matd a los jéuenes.

Los cazadores deberdn realizar una tira-
da de Persuadir para intentar conuencer
a la Lamia de que hable con su hermana.
Dependiendo de los aumentos de la ti-
rada, los cazadores deberdn enfrentarse
s6lo a la hermana, o0 a ambas.

Para el combate el D) puede utilizar las
estadisticas de lamia que aparecen en el
manual bdsico de Betty 'the Slayer' Mit-
chell, en la pdgina 7.
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Toda caceria es un acto de violencia
que se vuelve contra si mismo. EL
depredador se transforma en presa,
la venganza lleva a un nuevo ajuste
de cuentas, y la violencia hace que la
sangre no deje de brotar.

Todo monstruo tiene su historia. Y esta
siempre tiene el mismo final.
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