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La Torre de la Sabiduria

Este médulo fue pensado como continuacion de la
serie “Un caballero como Dios Manda” que se
hizo para “Aquelarre” y “Almogavers” publica-

dos en la revista Lider. Esta parte nunca llegé a
ver la luz hasta ahora

Enric Grau

PARTE |
Huida de Tierra Santa

Nuestros esforzados aventureros se encuentrarega Ti |
Santa, rodeados de un pueblo hostil a los cristigno
con un disfraz mas bien precario. Los asuntos gsie
llevaron a este lugar han sido “resueltos” perdhae
quedado sin los medios de regresar. ¢Que hacatesn
circunstancias?. Afortunadamente para ellos austeexi
algo de comercio entre occidente llevado a cabdgsor
cristianos a los que se les permite hacerlo endsge-
servados para ello y después de pagar importadas. t
Evidentemente esas zonas estadn en determinados f
tos, por ejemplo el puerto de Haifa en la costaiteed
rranea de Judea.

Se puede hacer una tirada de encuentro por dieay ot
Nuestro grupo intenta llegar al puerto de Haifeo@T- por noche. Las descripciones de cada uno de Ipogru
tes el Master puede realizar algunas tiradas deeetto  se dan al final, en el apéndice de personajes.
siguiendo la siguiente tabla (tira dos d10 y suma):

Haifa
2d10  Encuentro Esta antigua ciudad tiene uno de los puertos ma®sc
2 -4  |Grupo de 2d6 beréberes embosta- del Mediterraneo. Alli los personajes podran emeont
dos para un tipico asalto de bangli- la zona cristiana donde normalmente hay variososarc
dos pertenecientes a diversas naciones comerciantesi- Gé

5-7 Patrulla de soldados a caballo va, Venecia y, como no, genoveses.

(2d6) del Emir local que les inter- _ _
rogard. Un soborno arreglaria|las  De todas formas la cosa no es tan facil, correnpioes

cosas. dificiles y la pirateria causa estragos entre lmwes-
8-13 [Caravana (4d6 camellos, cadajuno ciantes no importa de que nacionalidad. En el puert
con 2-3 hombres). Se pueden unira  ahora mismo solo hay dos barcos que estén a pento d
ellos si se comprometen a la mutua partir. Uno es una carraca veneciana que piensa pas
defensa contra los bandidos. primero por Constantinopla via Chipre, Rodas y farec
14 -16 |[Peaje. Un grupo de soldados de a antes de regresar a Venecia. El otro es una cowwee

pie (2d6) que vigilan un pdso sa cuya ruta es: Alejandria, Sicilia, Barcelona.t@uo
(puente, desfiladero, etc). Exigen el ~ €sto se pueden enterar en alguna taberna delaecint

pago de una tasa. donde solo pueden entrar los cristianos.
17 -19 [Banda de coyotes del desierto|ab- _
solutamente famélicos (2d6) Los venecianos _
19 - 20 |No hay encuentro Estan a punto de zarpar pero el capitan aceptara-a

po, aunque ya tiene soldados a bordo, siemprendoua
paguen el billete como pasajeros que les costaban 5
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monedas de plata a cada uno. Este dinero se let dev
vera si se precisa de ellos para defender la nave.

La tripulacion consta del capitan, un escribiermtes
marineros veteranos venecianos y tres marinerbgsra
Los soldados son tres, todos ellos veteranos perale
ellos con categoria de sargento. Son ex cruzados-de
gen francés que se quedaron aqui después de dagaderr
Los detalles de estos personajes aparecen enraliapé
ce. Ademas la nave dispone de una balista.

Los genoveses
La coca genovesa es un barco mucho menos impresio
nante que el veneciano y su tripulacion es logicaene
menor. Consta del capitdn, un marinero veteranao y s
hijo, que hace de grumete. Todos ellos genoveses. P
cisamente estaban buscando algun soldado para-la tr |
vesia pero solo pensaban alquilar uno o dos. Cuandc |
ven al numeroso grupo de personajes su primeraeslea
qgue son demasiados para la pequefia coca perogdespu
de hablar un poco aceptan al grupo entero siempre y
cuando se compren ellos las viandas para el vige y
pago por sus servicios de proteccién consista et@-no
ner que pagar billete como pasajeros.
Con una tirada de elocuencia conseguiran que &hoap
acepte pagar a dos de ellos el sueldo normal sea €iratas
viaje (comida incluida). Los dos elegidos como aeldSi, ya sé que es muy tipico, que los jugadores sstén
dos habrian de ser guerreros o algo similar. esperando y todo eso. Pero es que lo necesitolgpara
trama, que se le va a hacer.
La opcién més segura, aunque mas cara, es la ge-lo€n el segundo dia de viaje se divisa una vela éorél
necianos pero quizas los personajes no tengan des monte. Los personajes pueden hacer tiradas depaesar
dios suficientes para costearse el billete. Destdde intentar ver que tipo de barco se trata. Si la pgsh
mas aunque elijan a los venecianos no es segureequeapitan y el navegante también lo intentan) podran

puedan librar facilmente de lo que les espera. hacer una tirada de marineria para determinarpel ti
Un acierto permite averiguar que ese barco es ana ¢
La travesia leota del tipo que utilizan los piratas de estaazd’sn

fallo solo indicara que se trata de un barco grande

) ) ) De todas formas el barco se acerca hacia ellosla to
Independientemente de la opcion elegida, el baac® p potencia de remos asi que es I6gico que el capééin
de Haifa al dia siguiente. El cielo esta despejadid a intentar huir de ese peligroso encuentro. Aejyiie-
hay signos de nubes ni indicios que hagan pens@aén den poner en juego las tiradas de maniobra (méner
tiempo y mucho menos en una tormenta. En el casogiése tiene éxito en la tirada la embarcacion atwda
los venecianos, el viaje hasta Constantinopla stebt yelocidad punta en la siguiente hora, si se faila se
largo y el barco piensa hacer una escala en lad&lagyanza la mitad. Las caracteristicas de estos baeo
Chipre. La distancia entre Haifa y Chipre es masee gan en Ia siguiente tabla:
nos la misma que entre Haifa y Alejandria. Asi aare,
ambos casos tardaran unos tres dias antes de #legar
préximo puerto, eso con buen tiempo y una brisaemod ~ [Barco Mod. Man.  Vel. Punta
E}da: di i dad. Después de laeai o8 i §

rimer dia pasa sin novedad. Después de lagm@sn

maeliobras pa?a salir del puerto y eml‘[i)lar la rlﬂa,pFeI:{r- Carraca -10 10
sonajes podran entablar relacion con la tripulgaén- Galeota +10 15
tarse sus aventuras, jugar (apostar) o simplentage

brisa y el leve balanceo. Necesitaran descansarlpar:nho mas lenta Coca o Carraca durante las horasagiur
que les espera. Pero si se llega a la noche, las 9 de la tarddlegjar a
la distancia de combate, entonces se habra de alasar
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dia siguiente y empezar de nuevo a partir de Bes|@ tado a la distancia recorrida en esa hora seguelda
mafiana. cidad punta de la nave y el éxito o no de dictadér

(un éxito quiere decir que la nave avanza todaimlg
permite su velocidad punta y un fallo que solo agan

la mitad).

Cuando la distancia se reduzca a cero millas seglas
sistema de turnos de combate con una distancialinic
de 400 m. En cada turno de combate se aplican los
avances de la misma forma que antes pero usando co-
mo velocidad punta de los barcos su valor por diez
metros por turno (es decir, el 8 de la coca sesfoama

en 80 m por turno).

Cuando estén a menos de 350 m, la balista empazara
disparar sus flechas incendiarias apuntando eelas

de la coca (50% de éxito - 5% por cada 50 m poFr enc
ma de 100). Por cada acierto la coca perdera unde0%
maniobrabilidad, haciendo mas répido el acercamient
final entre las dos naves.

En ese caso se tirard para ver la nueva distantia e

las naves. Cada capitan tirara por su habilidadagle- Los ballesteros empiezan su labor a 120 m de distan
gacion y se mirara el margen por el que se pasiaaia pero la catapulta aguarda hasta que queden menos d
da. Se restaran los dos méargenes y por cada cimeo B0 m (un poco antes del abordaje). Cada dispata de
tos se aplicara una milla mas o menos (segun geai@n catapulta envia 4 bolas (de un total almacenadiDjle

el que gane esa diferencia). Al resultado se leasaim La probabilidad de acertar en la cubierta del barco
cinco millas y si el resultado total es menor aigul0 esa distancia es del 50% y pueden hacer un disparo
millas, se proseguira la persecucion. Si es magsus da dos turnos de combate.

pone que se ha perdido el contacto. Sea como &liere

final de este tercer dia de viaje se llega a pyédoia El Combate

las cinco de la tarde) Cuando las esferas de cristal se estrellan coatca-|
bierta, emiten el gas que permanece en la zondqsor
La Galeota Pirata turnos de combate. En el primer turno de combate co

Es un barco grande, de 30 m de largo, con unaldilagas los personajes han de hacer una tirada déeresis
dos remeros a cada lado. Su tripulacion es decal@-escia por cinco. En el turno siguiente la tiradadesre-

vos remeros (galeotes), mas cuatro capataces tton fistencia por cuatro. En un posible tercer turno gas

go, un negro inmenso al tambor y el capitdn (famokotirada es de resistencia por tres, etc. El fddida ti-
pirata). Tiene una dotacion de 18 soldados, 6 $iele rada supone que el personaje cae inconsciente.

ros, dos sargentos y un teniente. Ademas también ¢®s piratas abordan el barco de los personajesdouan
con ellos un brujo alquimista que ha preparadoas da distancia es menor de tres metros. Cada turno de
soporifero encerrado en bolas de cristal y un umglecombate permite el salto de 6 piratas.

debilitador que se ha untado en las espadas ysen Ia. _
puntas de las flechas. .

Tienen dos maquinas de guerra: una catapulta, tqu (
lizaran para enviar las esferas con el gas, y afist® U

pensada para atacar con flechas incendiarias dismdi
tancia mucho mayor del alcance de los arcos.

La Persecucion
La carrera puede durar todo el dia pero es de asj
que la galera vaya ganando poco a poco el terrémofs
coca hasta llegar al alcance de la balista comotamy§

naves es de 10 millas (a las 7 de la mafiana) ace
una tirada de maniobra cada hora.
Una vez hecha la tirada de maniobra, se aplicesel+
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= Sebénrizz= Alejandria
wﬂ o [-mm=———SCEQC Esta ciudad es el puerto comercial mas importaete d
BO = Mediterrdneo oriental después de Constantinoplai Aqg
hay varios consulados de naciones occidentalesodent
de la zona exclusiva para ellos de la que no sdegoue
salir.

Si los personajes eligieron la coca genovesa grsali
con bien de su encuentro con los piratas serandasog
por el consulado del mar catalan. En el caso da &l
barco veneciano recibirdn un recibimiento equivalen
por parte de la familia noble Lusignan, de origem+
cés, en Chipre, pero esto lo explicaremos con reizs d
lle en el apartado de Nicosia. Ahora vamos a centra
nos en la ciudad de Alejandria.

El ungtiento debilitador de las armas reduce |atarsi
cia del personaje que es herido por el arma emuntop
extra, pero este punto no es de dafio y solo tiectos

p:;goﬂgneesr lr:e;?] gi:r%m?ﬁt; Sa dlgsrezgtsé%r::?ajiﬁgbsilr n desembarcados en el puerto por los tratantes de
personaj gan P ~ clavos que los llevaran a la carcel-depdésito coimlma
unglento, caen inconscientes pero su dafio redl 8, Qiudad

que corresponde al normal de las armas.

Llegada como esclavos
i los personajes fueron capturados por los pirsgas

Cargados de cadenas y junto a otros esclavos s$eBn co
WCidos mediante latigazos, empujones y otras damsle
Yravés de las atestadas calles donde la genteirkes

En cualquier momento en que un personaje se rind
deponga las armas sera capturado pero se le n&sp

la vida. El objetivo de los piratas no es matasager- con indiferencia y algo de desprecio mientras lmabla

SOnajes sino hacerlos priSIoneros. ,EI capitantyipa- entre si en arabe, incomprensible para los pesanaj
lacion del barco atacado se rendiran cuando suspun

de resistencia bajen a la mitad. Llegan de este modo hasta un gran edificio de @lant

cuadrada parecido a un castillo o fortificaciomaiio

cerca del zoco. Alli son conducidos a través deelob
0s tuneles hasta los niveles inferiores y encesrad
iversas mazmorras.

Resultados Posibles

Hay dos resultados posibles: ser capturados o zach
a los piratas. También puede ser que mueran tados
para eso esta el buen hacer del master. En elpeane
so serén encadenados a alguno de los remos ydkev

a Alejandria aﬁ grupo de personajes es encerrado en la misma maz

morra, un recinto oscuro, himedo y mal oliente,dgon

ueden encontrar a otros que, como ellos, han caido

ﬁ)lslaisraﬁgzacsorst(;rgr?Clggtgrr;;r?glsa |3e3|§guunndeampmmbl III(Eajo el yugo esclavizante mameluco. ElI Master puede
P 9 Y introducir aqui, como esclavos, a los nuevos pajssn

se retiraran cuando solo queden 6 soldado§ vn{as yque los jugadores hayan tenido que hacer debido a |
cosa no parezca que les favorece. En su huidardeg

) Uhuerte de los anteriores si se da el caso.
disparando flechas.

Si la situacion es tan desastrosa como para queetes =2 CrCe!
P qUEEIBS Eqte recinto se utiliza como deposito previo akides

sonajes aborden el barco pirata, entonces los mr'ﬂnal de los esclavos. Hay tres posibles destiabees-

liberaran a los prisioneros prometiéndoles la tauby cate, previo pago de una importante suma, como-gale
una buena recompensa si luchan por ellos. En aste G

nay un 40% de que acepten, un 40% de que se rebege, SO0 2SCIV0S en trabajos forzados (minas; co
contra sus captores y un 20% de que se queden como ' '

atontados sin hacer nada. Existe otro destino, mucho mejor, que es como escla

en la casa de algun sefior. Pero solo es para esclav
arabes en los que se confia y con los que se puede
Rdblar. A los cristianos se les considera demagiedo
beldes para este tipo de servicios.

Si los personajes salen victoriosos proseguiravigge
como estaba previsto después de perder medio sHa
tituyendo las velas quemadas.
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Las puertas son de madera reforzada con plancha de
hierro y tienen una mirilla en la parte de arribana
pequefa puerta en la de abajo para la comida. dsas d
se abren desde afuera y se cierran con pestilleeta
rradura de la puerta es de hierro y la llave rneelze el
guardia que esta al lado sino el jefe de turnorwpre
malmente esta en la sala de guardia, junto cos ds
soldados.

En cada celda hay una pequefia trampilla que comunic
con un pozo donde los reos pueden hacer sus nacesid
des. También puede servir como celda de castigo. En
ese caso se echa al preso al pozo y se deja edlitdu

el tiempo que se quiera. No se puede salir sinaapud
utensilios adecuados porque es muy profundo (tees m
tros) y las paredes son lisas.

[T 8| En la sala de tortura hay un verdugo que se dedica
torturar a los presos rebeldes. O sencillamentigiaa
que otro por placer. No se descartan sesionesiakgsec
con presos agraciados.

En total hay doce soldados, cuatro de los cualds es
descansando en las barracas, otros cuatro en l&s ma
morras Yy los ultimos cuatro en la sala de guaiday.
cuatro tratantes de esclavos, dos escribas y aiiseco
ros. El nimero de presos es variable pero podeimos f
jarlo en 40 + 4d10. En cada celda hay diez preso®mc
maximo.

El Viejo

Uno de los prisioneros es un viejo que esta agdpapa

en un rincon de la enorme celda, protegido posta-o

ridad de las miradas de los recién llegados. Pg&o-c

do oiga hablar en su lengua saldrd de su escorgdtijo

Master habra de ajustar la nacionalidad del vieg a

guna de las nacionalidades de los personajes).

(i El viejo se dara a conocer como el Baron de Guillau

met, una pequefia baronia de (poner la nacionaledad

querida). Esta muy enfermo, le cuesta bastante ng®ve

Mira el mapa adjunto. La cércel tiene dos nivelgsel y tiene fiebre alta.

superior esta la sala de guardia de la puerta ladan Con voz apagada y bastante esfuerzo les cuenta-su h

(2), la sala de los tratantes de esclavos(3), tea zte toria. Como, después de la muerte de su mujer y sin

venta en el patio central(1), los almacenes(&ptana objetivos en la vida, decidié venir a Egipto pareeis-

(4) con su despensa(b), las barracas de los sa@datigar las ruinas antiguas. Una antigua pasion gque n

y la habitacion del comandante(7). Hay una escalérabia podido realizar hasta entonces.

que conduce a la parte inferior(9) donde estamks Lleg6 a Egipto disfrazado de arabe y se dirigiéténa

morras, con una sala de tortura(12) y la sala dedipn  Karnak, pero entonces fue capturado por los soklado

(10) que comunica por un pasillo con las celdas(1del Sultan y encerrado en esta mazmorra. De es hac

Los personajes estan en alguna de ellas. tres meses y aun no tiene noticias de cédmo vada-ne
ciacion de su rescate aunque ya no le importa porqu

En el pasillo hay un guardia sentado en un tabwaletesabe que va a morir dentro de poco. Sin embargo no

lado de alguna de las puertas con celdas ocupagastigne miedo y posee la calma que da la aceptaei@u d

va cambiando de posicion de tanto en tanto. Laaunibestino y de su muerte ya que al final podra reerde

luz proviene de la que se filtra desde el pasilommi- nuevo con su mujer.

nado por antorchas.
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La historia real, que no dice, es algo distintagbl a
Egipto en busca de un objeto que quizds pog
devolver a la vida a su mujer. Futil esperanza gsta,
ya se sabe, la esperanza es el refugio de
desesperados y €l estaba locamente enamorado ¢
esposa. Segun la leyenda se trataba de un objetie g
daria la entrada a la Torre de la Sabiduria do
esperaba encontrar el método para resucitar a jg.m

No sabia dénde estaba la torre ni como llegaragpeH
ro segun la misma leyenda eso no tenia importa
una vez se tuviera la llave. Fue capturado cuardo
regresaba victorioso de su busqueda. Habia endont
el objeto, una pequefia pirAmide de cristal de oya
sin valor aparente pero que coincidia punto pot@u
con la descripcion de la leyenda.
Después de explicar su historia, suplica a losopers
jes que, si se escapan o consiguen de alguna fleima
gar hasta su tierra, le lleven una pequefia bolsaica
carta para su hijo. En la bolsa esta la piramidamg
carta sellada (consiguio el sello sobornando auan-g
dia con sus ultimas monedas).
En la carta el viejo le dice a su hijo que le quieu-
cho y que no lo olvide. Le pide que le haga uneertti
como es debido en sus tierras y, aunque sea sgab0
mente, le entierre junto a la tumba de su mujem-TalLa huida

bién le comenta que le envia un objeto que ha encéncambio de la promesa de alguno de los persodajes
trado en estas tierras (la piramide) para que &rdgu cumplir con lo que le pide les cuenta todo lo galees
como recuerdo suyo. Y le recomienda que lea elodiade las mazmorras donde estan retenidos. Da a tes pe
que escribid antes de partir y que se encuentlalen sonajes una descripcion del plano de la carcelm@de
blioteca del castillo (asi piensa que averiguaigu® es les comenta que el pozo de castigo de esta cefd€o

el objeto sin necesidad de decirselo en la carta). ta con el de la celda adyacente. Y en esa otra dald
cerradura de la puerta esta un poco oxidada. Ademas
La llave de la Torre de la Sabiduria como la celda esta vacia, nunca esta el guartidal

Se trata de una pequefia piramide de cuarzo, sin vdlambién les dice que el guardia que tienen encetta
aparente alguno. El mago de la Torre envié treesde da acostumbra a dormirse después de la comida-duran
tas llaves a nuestro mundo, escondiéndolas ers sit® media hora, mas o menos.
poco accesibles o peligrosos. Luego hizo llegarsaenCon estos datos los personajes podrian ser cagaces
jes explicando alguna de las localizaciones assdis- escapar. Si consiguen eliminar al guardia del |pasiih
tantes de la misma de forma que quienes consiguiehace mucho ruido no acudiran los de la sala dedguar
la informacion de donde estaba tuvieran que realima Pero si hacen ruido éstos tienen derecho a umia tite
largo viaje y vencer multiplos retos y peligrosesntle escuchar.
hallarla. Si eliminan a los guardias de las mazmorras aen qu
El propdsito de todo ello es que las personas gasi-c daran los del piso superior que estan vigilanqukrta
guieran el objeto fueran gente capaz. Una especiede entrada, uno en la puerta y los otros tres esalia
examen selectivo para hacer que los que llegarlan d@e al lado. Si consiguen pasar este ultimo obsiacul
Torre fueran adecuados. aun quedara la ciudad, donde hay patrullas de iguard
En este momento se han descubierto dos de las.llade cuatro soldados dando vueltas. La probabilicad d
Una por el viejo y la otra por un tal Sir Roger,Mino- encontrarse con una de ellas es del 20% cada diez m
sia, del que hablaremos mas adelante. nutos. Si son vistos por los ciudadanos entonces es
La tercera llave, la ain no descubierta, se lamtegeal valor asciende hasta el 50%. El tiempo en lleghr a
Master para que la utilice en futuras aventurds se- zona occidental y pedir refugio es de 30 minutos.
cesita. Puede ser que dentro de algun tiempo, éespia operacion de fuga sera méas facil si se haceode n
de esta campafia, el grupo de personajes quisiker voche.
a la torre por algin motivo. Otro factor que puede modificar la huida es queréh

a los otros esclavos. La huida sera mas facil paro
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tonces las autoridades de la ciudad estaran maganf| -
das y pediran a los embajadores de las potencias l&£#
merciantes occidentales que les entreguen a Isprjj"i'
fugados. Incluso podrian ir a buscarlos por lazZaer!|*
Esta situacion no agradara en absoluto a los céamerc| jgss
tes cristianos que intentaran desembarazarse getos| &
sonajes lo mas rapidamente posible, sea facilitandc
huida en barco antes de que les bloqueen el paer| =%
sencillamente entregandolos al gobernador mamelu(f
Puede ser que decidan llevar consigo al viejo B&on|
es asi cuando lleguen al refugio occidental tendrén
+20% en sus tiradas con ellos y seran tratadosesan|f
peto. El viejo muere de todas formas a las poceessho g s

Esclavos
Si no consiguen huir seran vendidos como esclavopitn del barco recibira el encargo de uno de Ioisae
un noble local que los quiere para que exploters ujadores de llevar las Ultimas pertenencias del B
minas de sal que tiene en sus posesiones en Asia Meillaumet a su hijo. Este murié en la carcel y biao
nor. Y serdn seguidamente embarcados como gale@tesegadas por las autoridades junto con su cupo

en la galera que les llevara a su nuevo destino. pués de comprobar que no se trataban de cosas de va
lor. Incluso pueden asistir a la misa de difunt@s gn-
Llegada como hombres libres tierro que se hace a continuacion en el cemenligrio

En este caso la cosa es mas facil. Pueden hacer atl.

negocio dentro de la zona reservada pero, en pinci Chipre es la escala de la nave veneciana y, ematonc
no pueden salir de ella a menos que se les conredau capital, Nicosia. Alli gobierna Pedro |, reyldda-
permiso para ello. Para conseguirlo han de pedirlamilia de origen francés, Lusignon, heredera deofa-c
través de alguno de los consules (genovés, vereociama de Chipre después de que Ricardo dejara como se-
catalan). Una tirada de elocuencia ante el cénsudli- fior de la isla a Guy de Lusignon. Los otros poddees
ficada con +20% si la nacionalidad de alguno depgr la isla son los genoveses, que poseen algunosvescla
coincide con la del cénsul, permitir4 la obtencied vy, antes de su caida, también lo eran los templario
pase. Evidentemente las autoridades cristianas estaSi los personajes llegan hasta aqui es porquersk-ha
contra de ello sin un motivo claro por el pelignaeq brado de los piratas y por ello son recibidos ponis-
supone para sus relaciones con los jerarcas dé-la mo rey junto con el capitan veneciano y sus hombres
dad. Ademas el pase sélo les permite visitar ldadu Pedro | es un hombre de accion al que le gustas est
pero esta prohibido salir de ella. cosas. De hecho él mismo ha realizado varias iwesurs
Si los personajes obtienen el pase, el Master pihii nes en las costas sarracenas con considerable éxito
near una trampa en la que fueran capturados pdn aliyno de los hombres de la corte, un ex templario que
tratante de esclavos que les podria atraer hagjargo fue acogido por la casa real cuando la extinciosue
con alguna promesa de negocio. De esta forma dcabamden, llamado Roger de Vilfredei, se acerca apgru
an en la carcel y la situacion se resumiria ateram.  de personajes y les dice que, después de la réoepci
Si son hombres prudentes, no ceden a las tentacjoneeal quisiera hablar con ellos para proponerleasum-

no hacen ninguna locura se merecen el premio atsule interés.

conducta y no les pasara nada. Pero en este cage eDespués de la recepcion real y el banquete subsigui




Pagina 8

te, pueden tener la entrevista con Sir Roger erc&usdel +20% despertara al personaje (se pueden haser h
maras privadas, dentro del palacio del rey. ta cuatro tiradas). Si no se despierta para ergolose

Sir Roger les invitara a un buen vino de Borgofanmi asaltantes veran su error y pasaran a otra habitaci
tras les comenta que su funcidn en la corte es ked (preferiblemente de otro personaje). Y asi has& qu
vir de mensajero con las casas nobles de Franoia sean descubiertos o lleguen a la habitacion d&®&ir

las que la familia esta emparentada y aliada. $xeciger. En ese caso él pasard la tirada de escucHar-de
mente ha de partir de viaje por un asunto urgertieiy ma automatica.

es donde entran los personajes. Piensa coger mlomi§i se produce ruido de lucha Sir Roger acudirdaen |
barco en el que viajan ellos. Es un viaje largosegu- defensa de los personajes. Los asaltantes sonagasv

ro y necesita proteccion. La podria obtener delyeyy solo saben que han robar una pequefa piramide de
sus hombres pero esta demasiado escarmentadc potuarzo. Han sido contratados por un comerciante-gen
tltimas intrigas genovesas para sentirse segurs. k@s que se enterd del hallazgo de Sir Roger.

personajes son MAas seguros en este aspecto ya que n

han tenido ningun contacto con los genoveses de Gbonclusién

pre. Ademas han demostrado su valia como homb8ea como fuere el caso es que los personajesaviajar
de armas contra los piratas asi que esta dispaestn el mismo barco que lleve el objeto. Al seguni@o d
ofrecer 200 monedas de plata por cabeza mas 10 malgesu viaje en ese barco se desencadenara unatarme
das por dia, manutencion aparte. Las 200 monedasnssstruosa que arrastrara al navio hacia el imtdgo

las daria el primer dia de viaje, ya en el barcel, i.e- una masa muy espesa de nubes o niebla baja. Después
sto cuando llegaran a destino. Si los personags- rede varias horas de combatir contra los elementtis-a
tean es capaz de subir la oferta a 300 monedasay 1fenta cesara de forma tan repentina como empezé. Se
dia. hallaran entonces en una zona con el cielo perngnen
Lo que no dice Sir Roger es que el asunto urgeuge gnente encapotado pero sin apenas brisa. Detras suyo
le obliga a viajar es que ha encontrado una déaless podran ver cémo la tormenta arrecia en toda su magn
de entrada a la Torre de la Sabiduria y se disp@re tud y las nubes son desplazadas por el viento aemna
tregarla a un importante alquimista francés a camdbi locidad inimaginable. Y todo ello a apenas unogoset
una fuerte recompensgEste personaje ha de aparecede distancia, formando como una muralla de niebla,
en la segunda parle nubes y lluvia que se alzara desde el mar hasialel

Es de suponer que aceptaran pero, sea como fuereES como si estuvieran en la zona central y calndada
Roger tomara el barco junto con los personajepata un gigantesco huracan. Pero el ojo de este prel@ndi
tida del barco esta prevista para dentro de das dés fendmeno mide en este caso varias millas de diametr
personajes pueden gastar ese tiempo como quieMimando en direccién opuesta a la pared de nubge se
Ademdas como son invitados del rey éste ha dispuesta isla, a cosa de una milla de distancia, endenmu-
unas habitaciones en palacio, justo al lado dddaSir yos extremos se alza una torre. Y de la torre parte
Roger. fino haz de luz hacia el cielo reflejandose en ésande

La noche antes de salir un grupo de tres hombres eubes.

mascarados intenta robar a Sir Roger la “llavefoRe Han entrado dentro del mundo de la Torre de la-Sabi
equivocan y asaltan la habitacion de alguno dedos duria.

sonajes. Una tirada de escuchar con una bonificacio
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La Torre de la Sabiduria

Laisla
PARTE I

Ante nuestros aventureros se extiende una lingie-de
La Torre rra de unos 10 Km de largo. Su extremo derecho esta

formado por una montafia de unos 700 m de altura que

Por fin tenemos a nuestros personaies donde u&riacae bruscamente hacia la derecha y desciende gradua
P J 9 Hente hacia la izquierda creando un valle alarggdo.

fjo al r_r(;enos TSO €spero). Er|1 gna (;anpbarce&cmn S€Mextremo izquierdo de ese valle, en una pequiefia e
bestrw a por la tormenta, aisiados del mundo par Y, is, e terreno, se halla la torre. En el ceht&rp un
arrera |mpenetra_ble y con la unica esperanza de 883que que termina en una playa formando una bahia
contrar alguna salida o explicacion en la islatipreen 1o <o |ovantan algunas casas, un embarcadero y
e_nfrente. Aunque, _Ia estremecedora y sobrenatural Mas atras, lo que parece una igleéia o abadiauron '
sion de la monolitica torre que se alza en unouse ampanario rematado por una cruz. Para visualiear m

extremos y que lanza al C|_e|o un intenso rayo deiu jor los detalles de la isla puedes observar el naapa
creo que de animos a nadie.

De todas formas también se puede observar un pedﬂggo'

flo puerto y algunas casas en la bahia situadacamel La Abadia
tro de la isla. Algo mas natural y tranquilizadoeda
Torre. Asi que es de suponer que los personajédi-de
ran dirigirse hacia alli y, aunque ya sabemos qse
decisiones de los jugadores son impredecibles, yam
describir primero la isla de forma general pargdés
pasar al puerto y las construcciones adyacentagndie]
para el final la Torre.

n el centro de la isla se alza lo que parece gogi®

ueblo. Aunque quizas sea demasiado optimista tlama

ueblo a cuatro casas, un convento o iglesia yala-m
c6n donde hay varadas varias barcas de pesca. iA med
da que se acerquen podran ver mas detalles. Las cas
parecen mas bien almacenes y la gente que trabaja e
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las barcas van vestidos todos igual, con la tipésallla dos. Podran observar hermosas columnas adornadas
monacal. Al final resulta evidente que se tratauda con toda clase de florituras, estatuas de santasmde
abadia. realismo sorprendente para la época, pinturasoyreaj
lieves de gran maestria, etc, mientras son obsesvad
de lejos al pasar por varios monjes curiosos, touns
joévenes. Al llegar al atrio podran ver cuidadosset
repletos de flores de todos tipos y algunos arkfoles
tales. En el centro hay una fuente cuya agua eellen
pequefio estanque. La suave fragancia de las flazks
sonido del agua cayendo de los cafios dan un tague d
paz y tranquilidad al ambiente que contrasta cdiela
reza de la tormenta exterior. Es como una burteja
paz y silencio aislada del mundo.

Los aposentos del abad son acomodados sin llegar a
lujosos. La madera de los muebles es noble y lzataiz

en suaves tonos satinados. Hay cortinajes en taa-ve
nas con hermosas vidrieras de temas biblicos gespi
adornando las paredes con imagenes de caza. En una
de las paredes hay un hogar cuya lumbre ilumina te-
nuemente la estancia. Aparte de esa luz la Unioai-il
nacion proviene de las velas de un candelabrdigeel
Suponiendo que los personajes no hagan una de-lag@ resplandor que atraviesa la vidriera de la venta

yas y decidan amarrar en algun otro sitio alejaglo d&n la sala estan esperandoles el abad, (no medacuer
puerto, cuando estén a unos cien metros del mismodel apelativo) Gill, un hombre de unos cuarentasafio
guno de los monjes les vera y avisara al restmt®rocon algo de sobrepeso pero que se conserva bien,
empezaran a saludarles efusivamente y con evidestempafnado del hermano Jofre, algo mayor, cincuenta
alegria (estan ansiosos de las noticias frescasxtiel afios, muy delgado y de mirada penetrante, es le-bib
rior que les puedan traer unos naufragos). Sidéosop tecario, y el hermano Matias, de unos treinta ,afi®s
najes han decidido una aproximacion del tipo comaoequefia estatura, hombre afable y calmado, ediel bo
do, pues, en fin, improvisa que para eso eres giema cario y herbolario. Ademas de ellos aqui hay una va
Los monjes, que son todos jovenes entre los quinceante dependiendo del curso que hayan tomadaios j
los veinte afios, les hablaran primero en latin peva gadores. Si nunca se han encontrado con Sir Roger e
bar luego con el francés. Si no da resultado uno MiEosia, éste estara aqui como otro naufrago rdeat
ellos les hablard en un italiano muy chapuceramir®i hace un mes. Estuvo dos semanas en cama, con fiebre
guna de esas lenguas funciona intentaran comueicarslucinaciones, y aun esté recuperandose del #aum
mediante gestos y simbolos indicando como puedaaspués de las presentaciones el abad les indeca qu
que en la abadia hay alguien que seguro hablardt@muen asiento cerca de la chimenea donde un dsisten
idioma. Ademas les preguntaran si tienen hambrehg colocado una pequefia mesa con varios plates, fru
hardn gestos de conducirlos al monasterio. Todo &as, queso, pan, olivas, un pequefio frasco decaekit

con un seguido de francas sonrisas de personas gueos pescados ahumados y cortados en pequefios tro-
hacia mucho tiempo que no recibian visitas. zos, tiras de carne salada, una tinaja con virtoayoon

agua.

A la entrada del monasterio son recibidos por ghhe
no Nicolas, un hombre maduro de unos treinta a
que les saluda hablandoles en su lengua (despué
algunos primeros intentos en otras lenguas) y se
senta como el encargado de las llaves (seguro ausg
un nombre para eso). Les explica que raramente
ben visitas y, evidentemente, todas son personas
han naufragado después de sobrevivir a la torngr
envuelve la isla. A las preguntas al respecto resp@
que prefiere que sea el abad el que conteste gaeq
que es la persona que mas sabe de ese tema. Mlie
les conduce a través del monasterio les muestpu
co de sus maravillas. Tiene un disefio tipico: gl
cuadrada con atrio central y algunos edificios ada
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Les da la bienvenida y les garantiza la hospitdlida ejemplo cémo es que se sustenta la comunidadési est
por vida a cambio de las funciones que ellos mismefectivamente aislada del mundo. El abad respondera
decidan que pueden hacer para ayudar a la comunidath una sonrisa que eso es debido a la inmensdusabi
Les explica que aqui la vida es relativamente fa&dl ria del primer abad. Tienen todo lo que necesihs;
gente vive feliz aunque tengan pocos dias de si@l jas resistentes a este clima que les dan la miery,

ya gque estan rodeados permanentemente por la tormemrebafio de ovejas que les proporciona carne,ylana
ta y el dia estandar es nublado con una ligeré&zhav queso, algunas vacas y cerdos, campos de culave, b
Se interesa por las noticias del exterior del cuege cas de pesca, etc. Hasta tienen un molino y urra-her
estar muy bien informado aunque su conocimiento géa Algunos productos, como la sal, el carbénnibar
algo antiguo si Sir Roger no estaba previamenté. aques, etc se los proporciona la gente de la Torre.
Después de las primeras conversaciones banales,Hag otras cuestiones que los personajes obsensadore
personajes pueden pasar ha hacerle las pregurgaspgieden haber notado (con tirada previa). La maylaria
sin duda tendran: los monjes son jévenes entre los quince y veird@in
afios. Ademas ninguno tiene malformaciones gozan de
un fisico excelente y son bastante atractivos.d®ar
parte no hay ninguna mujer en la isla, cosa légiza
tandose de un monasterio pero no tanto si se supone
que hace muchos afios que existe y que esta aislado.
¢, Cuéando nacieron estos monjes?, y ¢donde?. Aunque
quizas la pregunta mas inquietante seria ¢,como?.

Ante estas cuestiones o parecidas el abad soloienenc
na que los nuevos novicios son proporcionadosgor |
gente de la Torre y que lamenta no poder inforrmarle
de mas pero es que ni el mismo lo sabe (aunque una
tirada de psicologia permite averiguar que el thEnes
incbmodo y que probablemente sabe alguna cosa mas).
Si siguen indagando acerca de la misteriosa “geate

la Torre” también se excusara de su ignorancianjeco
sara que en realidad nunca les ha visto bien. Dieche

los monjes tienen prohibido acercarse a la Torje ba
pena de muerte y ya han tenido que lamentar atgan i
cidente en el pasado. Solo puede ir una vez alahnes
encargado del molino con una carreta para cargar la
mercancias que les suministran y, muy de tantaren t

La primera cuestion puede ser sin duda el fenérdenoto, recibir al nuevo monje que es depositado daymid
la tormenta. A este respecto el abad les cuentdigna en la carreta. Si insisten en el tema confiesa taidpa-

toria que se remonta a muchos afos atras. Lexaxpiio que todos ellos provienen de la Torre pero miagu
que el fundador de la abadia y su primer abad meraracuerda nada de ella. Sus recuerdos mas antiguos s
santo llamado San Albert que harto de la maldad defieren a cuando despertaron en una de las ceédas
mundo y de la estupidez del hombre decidié crear nmonasterio. Asi pues, la Unica persona que ha aist
lugar dedicado al estudio y a la busqueda eterneode la gente de la Torre es el molinero.

nocimiento. Un lugar apartado y a salvo del restéad Otra cuestion relacionada es la de porqué haydensp
humanidad. Solo asi, pensd, se podrian alcanzar ddsltos. La respuesta esta vez es rapida. Segénepar
mas altas cumbres del conocimiento. De esta mankag una especie de enfermedad endémica y la mayor
eligioé una isla alejada de las rutas comercialésnde parte de la gente muere a partir de los veinticaftus.
diterraneo y construyd en ella la abadia donde &undunque esta vez no puede impedir el ponerse algo ne
esta comunidad y la torre en la que guard6 todes l@oso (evidentemente oculta algo). Pero afiade que n
tesoros del conocimiento humano. Pero sabienda de$ contagioso y que ningun naufrago ha sufrido aaunc
naturaleza malvada del hombre y su ansia de destme esta enfermedad. Si se le pregunta por losns&sto
cion pidié a Dios que protegiera su obra del relgtlo confesard que no existen. Simplemente la genta se v
mundo. Y, Dios, viendo su piedad y su fervor paa urdormir un dia y nunca llega a despertar. Los qsampa
causa justa, decidio proteger la isla con una peenta de esa edad viven una vida de duracion normaina
tormenta que la rodeara de forma que fuera imposiproblemas que los normales de la vejez. Pero solo e
llegar a ella a no ser de forma accidental y ngafia una pequefia fraccién de la poblacion.

do, como les ha pasado a los personajes. Si los personajes se han mostrado intrigados pboda
Hay otras cuestiones que se le pueden preguntar. iP@ el abad les recomendara encarecidamente que se
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abstengan de acercarse. Dice que los guardiankes deulo interno al cual pertenece). Es un hombre grand
Torre son unos guerreros invencibles y que esmpeligfuerte, de veintiocho afios, que ademas de molipero
so ir por alli. No seria la primera vez que un régd encarga de la herreria y carpinteria. Se aprovicha
rescatado y acogido por la comunidad muere a mafasrza del viento que impulsa las astas del mgiera

de esos soldados. hacer funcionar una serie de poleas que permiten se
Después de responder a las preguntas, el abaddes prar, golpear, etc de forma automéatica. Como tado |
ra si pueden hacer un favor a la comunidad. Se dext demas esto también es invencion del primer abad.
eliminar un lobo muy feroz que habita en la montafiaEl ayudante del molinero es el hermano Daniel,adn |
que ataca regularmente a sus rebafos. Les adyigrteven de veinticuatro afios. Examinara a los perssnaje
es un animal peligroso que ya ha acabado con & vidtentando ver a la persona adecuada y le entregara
de dos monjes. Si le preguntan desde cuando tesiensimuladamente una nota haciéndole una sefial de guar
te problema confesara que ya llevan dos afios sdériedar silencio. En la nota solo porf&sta noche, en la
sus ataques. Al principio intentaron cazarlo pesuk higuera junto al pozo”.

tdé imposible. Ninguno de los monjes esta entrenado

para este tipo de trabajos y sus armas son muy dEftrevista con Sir Roger

cientes. Si le preguntan porqué no han ayudado los

guardias de la Torre respondera que no parecelqu&re cuanto encuentre un momento adecuado Sir Roger
asunto les importe (de todas formas la comunicacifianto si ha llegado con ellos como si se lo haioen
con gente que nunca habla es bastante dificil). trado ahora) les dira a los personajes que quedskh
Después de la reunion uno de los monjes les acampeadin ellos en privado. Lejos de las orejas y oidoiod

a sus celdas. Cada uno de los personajes tiemeadaigmonjes. Propone un paseo por los alrededores para p
una, todas ellas contiguas. Se trata de una pequééiahablar sin problemas.

habitacién con una cama, una silla y una mesa. Sir Roger decide sincerarse con ellos. Les expjiea
cree gque ha llegado aqui debido a que posee utoobje
Secretos Inconfesables llamado “la llave de la Torre de la Sabiduria”’eg en-

sefa la piramide. Si los personajes se han endontra
Hay algunas cosas que el abad y los “mayores” dectan Sir Roger aqui, entonces ellos han de tener una
comunidad saben pero ocultan. Su mayor secreto egtal y reconoceran el objeto. Los problemas yudisc
relacionado con la gente que vive mas alla deéas v siones que puedan tener los jugadores sobre ebhech
ticinco afios. Es verdad que todos los que “nacerid e de que exista mas de una llave no es cosa nuestra,
Torre estan condenados a morir a partir de esa edacerdad?. Confiesa que no era su proposito encdmtra
Pero lo que no dice es que los “mayores”, es diir, Torre sino vender la piramide a un alquimista féanc
gente que ha sobrevivido, lo ha hecho porque &@ lePero ya que estan aqui la oportunidad es UnicainSeg
administrado un elixir suministrado por la gentelale sus informes dentro de la Torre se halla el coniecim
Torre al abad. Todos los “mayores” forman un grugo acumulado de toda la humanidad. Ademéas quizas
llamado el “circulo interior” de la comunidad, gese alli podrian encontrar la manera de regresar.
ademas la gente que esta al mando de la misma: Cli@s propone trabajar en equipo para entrar entfigeTo
do los miembros del circulo consideran que unade Pero no esta loco. Esta convencido de que la Tarre
novicios es merecedor de pertenecer a dicho gmipalé tener sus defensas y prefiere averiguar togodo
hacen pasar por unas pruebas. Si tiene éxito m@mes ble acerca de ella antes de intentar nada. Angepom
este nucleo secreto mediante una ceremonia de-inipuesta de un ataque directo se negara aunqueime lo
cion en la que se le administra el elixir. De detmna pedira. Sencillamente él no participara en ello.
el grupo gobernante mantiene el poder en sus manos
la situacion siempre controlada. Esta medida fiogain
da por el “bondadoso” primer abad.
No saben mas de la gente de la Torre ya que sslo lo
han visto fugazmente. El molinero se encuentra con
unas “personas” con el rostro embozado, capa gauni
hasta los pies que le llenan el carro de los sstnas
que necesitan. De los guerreros solo ha visto éos d
puerta que parecen armaduras de exposicion, tatalme
te inmoviles (nunca ha hecho nada que las hagarmove
ni piensa hacerlo). Por otra parte ninguno de ellos
habla nunca.
Si hablan con el hermano Acadio, el molinero,eél |
explicara todo lo que sabe (menos los secretosidel
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Si aceptan la alianza les comentara que cree gue abjue hay a medio camino de la cima. En esta historia
nos de los monjes saben mas de lo que dicen. &stadlo es un elemento mas, una pista de lo que skepue
bien espiarles o registrar los documentos o lilg@s encontrar en la Torre.
escondan. Pero esta en contra de cualquier agresior cada hora que pasen explorando la zona se puede
tortura o interrogatorio directo. Cree que la cesda hace una tirada de rastrear para encontrar sulas$wuel
de llevar con sutileza (aunque esa palabra probal#é se pasa se puede seguir su rastro hasta ladguari
mente es desconocida para el jugador estandar).  donde hay un 50% de posibilidades de encontrage. P

ro mientras estén explorando en la montafia existe u

Entrevista con el hermano Daniel 25% por hora de que el lobo se les eche encimanen u
ataque por sorpresa.
El pozo junto a la higuera se halla en el camimd I e

va hacia el molino, cerca del monasterio. Es umrlug -
apartado donde los hermanos sélo van por la mafiar-
para recoger el agua que necesitan para cocinestaA
hora es un sitio desierto solo iluminado por ldsetas
y la luna cuando hace buen tiempo (que es cosa mij
bien rara aqui).
Al cabo de poco rato de que lleguen aparecerarel he
mano Daniel que estaba escondido tras un arbusto ¢
las cercanias. Les agradece que hallan decididoyen
les explica su problema y su propuesta: Tiene iveint :
cuatro afios y morira sin duda dentro de unos mese S EER TS ERRTRER
Pero ha descubierto que existe un grupo llamado-el FEIREERE N o

culo interior formado por los mayores. Sabe quege

nen a veces, siempre en secreto, para iniciar pelas
sonas que eligen y que dichos elegidos no muere
cuando les llega la edad. Incluso espio la cereandai
iniciacién del hermano Acadio, su jefe. Pero nogud
ver demasiado y no sabe lo del elixir. Sin embdrgo
tenido afios para investigar y esta convencido gue I%
solucion a su problema esta en la Torre. De foroma g
ha pasado mucho tiempo pensando y explorando st
alrededores para encontrar alguna manera de ehirar
diendo a los invencibles y mortales guardianes.

Les propone que, si le ayudan y le dejan acompsfialea verdad sobre la Torre

les dira una manera bastante segura de entrarTen la

rre. Si los personajes aceptan les explicara quiesa El mago de la Torre es el primer abad que aun sigue
cubierto un pequefio arroyo que sale de una gruta cevivo después de que construyera la torre, hacei@mc

de la Torre. Ha explorado un poco pero no se lexiatr ta afios, y que debe tener unos 140 afios de edad. Sa
do a avanzar mucho él solo. Sin embargo esta cenvAlbert es Alberto Magno, que en la actualidad & ¢sl

cido de que esa es la via por donde los habitdetés santo pero no lo era en su época. De hecho satiegde
Torre se libran de sus desperdicios porque el hgaa en el siglo XVI (trescientos afios después de sutajue

le fatal. Y cree que debe de conectar con los eétde y no se le canoniz6 hasta 1933. En esta nuestiaypar

la misma. Si los personajes deciden seguir sulpkn lar version fantastica de la historia Alberto magnmo
propone hacer el intento al dia siguiente por kehap murié en 1280, tal como cuentan los libros de histo

aungue aceptara cualquier otro dia. sino que simulé su muerte para poder asi “desagrdrec
del mundo.
El Lobo Feroz En nuestra realidad Alberto Magno consiguioé un sabe

secreto de los antiguos templos egipcios y deelas r
Este lobo es producto de uno de los experimentibs faciones con la antigua comunidad cabalistica judia.
dos del mago de la Torre que se escapo. El bicke exoncreto descubrié la forma de manipular genética-
un tamafio descomunal y su aspecto es monstrueso,nante los embriones y construir asi clones de desma
solutamente deforme y con un cuerpo desproporciopéantas y, claro esta, seres humanos, y ciertasaajal-
damente grande respecto a su cabeza. Aunque,,esnes de la electricidad sobre los cuerpos vivos.rees
la boca y sus mandibulas son enormes. Deambula gdtados no siempre fueron optimos, de hecho laomay
la montafia de la isla donde vive dentro de unagasueparte de las veces el producto fue bastante pepesw,
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es0 no es algo que desanime a un genio en su teisca
conocimiento.

La historia de la Torre que les explico el abaghas
cialmente cierta. Alberto Magno estaba cansado d
mundo, de las intrigas y la politica, de principds,
ques, condes y demas purria, y decidio retirarde d
mundo de una forma absoluta. El retiro del que lg@za
en el monasterio de Colonia no le permitia realssar
trabas todos los experimentos que necesitaba lace
decidié simular su muerte para retirarse de verdad.
Para ello construy6 un clon de si mismo y lo erciéje
artificialmente con drogas hasta que alcanzaralad.e
Una vez conseguido simplemente simulé una grave e
fermedad mediante su clon con el resultado finadule
muerte.

Una vez libre y con los recursos que habia condegui
(y escondido) durante toda una vida de descubrimiel
tos interesantes y productivos, se embarcd encel pr
yecto de construir una torre en una isla apartatael
pusiera almacenar todos los libros, papiros, pergarn
nos, escritos en tablillas, etc, que habia idoccide
nando de todas las partes del mundo.

En los primeros afos de la existencia de la torse y
comunidad, ésta era una congregacion mas. Quiz
donde se realizaban los experimentos mas increibl
que se pudiera imaginar pero las cosas estabaroder
de un cierto orden.
Alberto entonces descubrié la manera de prolongarvez ya hab|a perfecmonado la técnica y el producto
vida indefinidamente con drogas. Pero su sistema foeron los actuales monjes. Eso si, con una esfgeran
impedia del todo el envejecimiento, solo lo retbasa de vida de tan solo veinticinco afios menos para los
De todas formas la vida estaba asegurada porquéeddgidos”, a los que se les administraba un etixie
cuerpo se auto reparaba y se sostenia medianterta ecambiaba el gen en particular que producia la muwert
gia eléctrica de forma que ni siquiera requeriaezomesa edad. Ademas les impidio el acceso a la Tarre y
Sin embargo la desnaturalizacién consiguiente entpie solo se fiaba de sus criaturas y se rode6 de un
quecio al genial Alberto y sus sistemas de hazer guardia de guerreros armadura.

cosas Yy sus experimentos fueron cada vez mas aitr@@emo medida final el ya paranoico Alberto decidio

y espectaculares. El hombre que era desaparecin, vprotegerse del exterior y construyé una maquina que
ma de su propia genialidad, para dar paso a urm gegenerara las condiciones ambientales para queotna t
criminal y sangriento. menta permanente rodeara la isla.

La cosa fue degenerando hasta que se produjoda réke todo eso hace cuarenta afios. Ahora Alberto gene
lion. Uno de sus discipulos, horrorizado por logegx cuerpo tan degenerado por la vejez que ni siq@era
mentos de su maestro que consideraba contra natupaiede mover y esta “enchufado” a una maquina que le
contra Dios, se rebel6 junto con la mayor partdademantiene con vida artificialmente. Hay un enornre ta
congregacion contra él. Pero Alberto habia creahs uque a su lado que le renueva y purifica permanente-
seres casi invencibles a partir de sus conocinsesto mente la sangre recibiendo enormes dosis de drogas
bre el golem judio. Basicamente se trataba de am ctiue le aseguran la vida permanentemente. Se ha-cans
humano super desarrollado en fuerza y resistencialg de vivir y quiere morir pero no puede hacerlbide
acorazado con una armadura que era como una seglana todas las medidas de seguridad que prepamné cua
da piel. Se alimentaban de electricidad por lo goe do estaba en su estado mas paranoico. Por esedia id
era necesario darles de comer en la forma habitdal este plan y enviado las llaves que atraen aréeg
(solo cargar sus baterias). hacia la isla mediante la manipulacion del vieatm-

Con esos guerreros monstruosos aplasté la reladlionque sea atravesando la tormenta con el riesgo we na
minando a todos los rebeldes e implanto el actstd-s fragio. Necesita que un grupo potente y con resurso
ma de control. Los nuevos monjes ya no proviniersalte sus barreras de proteccidon y destruya awgrs g
nunca del exterior sino que los “fabricaba” enl&d®- dianes para llegar hasta él.

ratorios de la Torre a partir de células humanaga E
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La entrada a la Torre para tener una vision mejor, del tipo de inventezsai

dos por Julio Verne.
Los personajes pueden hacer caso omiso de lagindia pared del pozo es escalable porque esta hecha de
ciones de Daniel, o puede ser que no lleguen a racas unidas por argamasa. De todas formas lafsuper
acuerdo con él. La mejor manera de entrar a leeTesr cie es resbaladiza debido al agua que se filtralgsor
siguiendo la gruta que ha descubierto pero no seue paredes de forma que hay que hacer una tiradecde es
rra forzar a tus jugadores. Han de ser libres dester lar para no caer. Otra posibilidad es tirar unarcdae
todos los errores que se les ocurran. Bueno, aroracon garfio que se enganche al borde del pozo que se
serio. Puede ser que intenten forzar la puertaipah halla a ocho metros de altura y escalar entonaesaay
En ella y bien visibles, hay dos guerreros armadwa dos por ella.
mados con hachas gigantescas que utilizan a dos ma-
nos. Si intentan entrar por ahi los guerreros amngadEl sétano de la Torre
les atacaran. Pero no es imposible que les versdan a
que no es una medida suicida. De todas formas ¢my G@uando lleguen al borde del pozo se encontraran en
guerreros armadura mas “recargdndose” en el intgriauna caverna natural de cinco a seis metros dealtur
que saldran a interceptar a los personajes tartgrogstalagmitas y estalactitas que a veces formarsagsue
pongan un pie en el interior del piso base. columnas. El pozo desemboca en una gran cavidad
La forma mas adecuada o al menos la mas sutil -de eentral que esta rodeada de varias cavernas méas-peq
trar es a través de la gruta que conoce DaniehaDidias. Todo esta repleto de maquinas, cables, tsberia
gruta se encuentra en la base de la colina dongigllae etc., mezclado con el tipico material de alquimista
la Torre, a nivel del mar. Para acceder hastahalla tortas enormes, frascos, matraces, tubos de vedno
que nadar unos metros o avanzar a ran de la vertidiquidos de varios colores, etc. La iluminacionnasy
rocosa y resbaladiza (tirada de destreza paraeroatatenue y proviene de lamparas colgadas de columnas
agua). rocosas que dejan amplias zonas en sombras. Tmabaja
do en este lugar pueden ver dos tipos de criaturas
gigantes de dos metros y medio de altura, increible
mente musculosos pero con una cabeza diminuta y una
expresion de estupidez en su rostro, y una esplecie
enanos de apenas medio metro de altura que parecen
dirigir a los gigantes en sus operaciones (algueos
ellos sentados a hombros de un gigante).
Los gigantes son clones de seres humanos manigulado
para maximizar su fuerza fisica. Son increiblemente
estupidos de forma que si ven a los personajegso |
haran nada a menos que se les ataque directamente o
reciban una orden al respecto. Como guerreros son
muy penosos porque sus habilidades estan dediahdas
trabajo manual que requiere fuerza fisica. No sakien
lizar armas y pelean con las manos desnudas o, como
mucho, con algun palo, garrote o similar.
La entrada esta parmalmente sumerglda en el agoa [Los enanos también son clones pero en este cdsp se
va ascendiendo gradualmente a medida que se adem@&imizado su inteligencia practica. La que se sitece
en el tinel. Ademas se va estrechando haciendmsjugoara realizar célculos o operaciones alquimicaste¥i
personajes tengan que andar agachados primero paratrajes de colores chillones (rojo, verde, rjatan
acabar arrastrandose. Todo ello siguiendo un algsoetc). Son los ayudantes del mago en sus operagyones
agua putrefacta donde se pueden ver residuos dimtapxperimentos. Hablan entre si en latin a alta icdoc
de aspecto repugnante. Trozos que son devoradosdeforma que es muy dificil entenderles. Si veosa |
las enormes ratas que pululan por ahi. personajes ordenardn a los gigantes que les ataquen
Al final llegan a lo que es la base de un pozoagua mientras ellos huyen o se esconden.
que les llega hasta la cintura. En lo alto se puéste La maquinaria del sétano es la que crea la tornepréa
lumbrar, a la tenue luz del interior del sétano queda rodea la isla. Utiliza la energia de los rayos sgieles-
mas arriba, varios chorros de liquido viscoso yomalcargan en la pirdmide de lo alto de la torre yragagla
liente que caen provenientes de cafierias abiertés ea través de un tubo central que la atraviesa. Usg-e
pared. Desde alli pueden oir un extrafio sonido dpie,cedente energético para generar productos alqusmico
hecho, se trata de maquinaria del tipo de que sdepuAqui es donde se crean todos los clones que seinece
construir con la tecnologia del vapor del siglo X& tan. En una de las cavernas adyacentes hay vaiios s
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dentro de su ranura, entonces los botones no saltan
cuando se presiona alguno de los otros botones. D
esta forma se pueden dejar presionado mas de an bot
y, al sacar la llave, se accede a los otros pisgérsla
combinacion que se haya hecho (si se presiona-un bo
tén ya presionado éste se levanta de nuevo). Ei el
guiente esquema los “1” representan los botones pre
sionados y los “0” los levantados. La primera pidsic

es para el botén de abajo, la segunda para el deen

dio y la tercera para el de arriba:

1,0,0,: Sétano (la caed
0,1,0,: Planta bajati@da)
0,0,1: Tercer piso
0,1,1: Primer piso
1,0,1: Segundo piso
1,1,0: Cuarto piso
1,1,1: Quinto piso
0,0,0: Sexto piso
Planta baja

En los mapas adjuntos podéis ver la planta bajanks
gran sala de cinco metros de altura, cuadrada wan ¢
cofagos puestos en linea con una tapa de vidravas tro habitaciones en los vértices y un gran estangue
de la cual se pueden ver cuerpos en diversos sstizdodeado de columnas que forman un atrio central. &n m
desarrollo. Algunos corresponden a gigantes o agsnadio del estanque hay una pequeiia isla con la calumn
pero otros son de jovenes normales que serantlos funetalica que transporta la energia desde lo alta de
ros monjes. torre. Dicha columna pasa a través de los pisosrgup

Si estan un rato observando podran ver que algén eres atravesando las galerias centrales para heratirs
no se dirige a una puerta que hay en una de laseol el suelo y llegar al s6tano. La columna esta cargad
nas y entra en lo que parece un enorme armario.  corriente eléctrica de alta intensidad por lo quals

La puerta se cierra y no vuelve guien la toca recibira 4d6 de dafio.
a salir. Un poco mas tarde otro '
enano hace lo mismo. Mas tarde En cada una de las habitaciones hay un cubicubp par

puede que se habrd la puerta y recargar guerreros armadura (robots o golems de me-
aparezca alguno de los enanos tal), dos de los cuales estan ocupados (los otesat
que desapareci6 antes u otro rresponden a los dos guardias de la puerta. Ldswub

nuevo que no habian visto hasta los son como féretros o sarcéfagos puestos enigosic
ahora. Se trata de un ascensor, vertical donde los guerreros se “enchufan” a urupeq
cosa que para los personajes hal fio aplique en el fondo.

de parecer algo magico. Si en-
tran en el ascensor veran que en
un panel al lado de la puerta hay
tres botones alineados vertical-
mente y una ranura abajo.

El ascensor se accede desde la sala central gresda
pared de la habitacion derecha.

Consideraciones generales

El disefio de la Torre esta pensado para despistar a
El botdén inferior esta presionado cuando entran. @lalquier intruso que entre en ella y coja el asmen
aprietan alguno de los otros botones éste quedaia hsin la llave o sin saber de su utilidad. Por esasekn-
abajo y el que estaba presionado saldra hacia. fuarasor va directamente al piso tres en vez de al Una.
puerta se cerrard y el ascensor les llevara ahdesp- vez alli se intenta hacer creer al intruso que pas
rrespondiente. Para el segundo botén dicho destinovueltas que dé no ha cambiado de nivel y siguel en e
la base de la Torre y para el primer botén esrette mismo piso al cual llego que, por otra parte, éhpa
piso de la Torre (ver diagrama). En la ranura §®-n €es el piso uno.
duce una “llave” que llevan los enanos colgadarge UPara conseguir eso hay toda una serie de efecties op
cadena en el cuello. Cuando se pone la llave yrae gos que se explicaran mas adelante. Pero hay uno de
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ellos que es el fundamental. Se trata de los padd-
terales. Mira el grafico con los diferentes nivejesl
esquema de los pisos. La conexion entre un nivgéloy
se realiza mediante pasillos muy largos y con igea |
ra pendiente. En dichos pasillos se ha utlizada un
geometria que hace pensar al que avanza por ésgue
ta recorriendo un pasillo horizontal. Es un efegitico
favorecido por el hecho de que la pendiente espouy
co inclinada. De esta manera cuando el grupo cambie
de nivel utilizando una de las rampas pasillo ndase
ran cuenta de ello y pensaran que estan aun ewveél n
del que salieron del ascensor. Al cabo de poconvera
detalles, habitaciones que no tendrian que edtataal
tematica de los libros cambiada, etc. que les haean
sar en que algo raro pasa.

El master ha de hacer un esfuerzo por no dar pistas
necesarias a los jugadores. Por ejemplo ha deadibu;j
los pasillos como si estuvieran en un mismo plano y
poner cara de poquer a las posibles dudas dedas ju
dores. Que se vuelvan un poco locos intentandd-reso
ver el problema. De todas formas hay maneras de in
vestigar el asunto para obtener la respuesta algsro
ma. Por ejemplo si ponen una moneda en el piso dak no solo son trampas sino que ademas son alarmas
pasillo, ésta se deslizara en la direccion “habejcd. que avisan de la presencia de alguien no desealdo en
Y también pueden notar como una ligera fuerza gsie torre.
empuja en la direccion “hacia abajo” cuando va&i una de las trampas se activa, los que estémate g
“hacia arriba”. Como si la gravedad aumentara oselldia arriba ordenaran a los soldados armadura dei-ese
pesaran un poco mas cuando van en la direccioma‘'hacel que vayan a investigar, es decir, eliminar duci
arriba”. Lo mismo en sentido invertido cuando vaa los intrusos.
“hacia abajo”. Es algo sutil pero puede hacerles@e De todas formas la vigilancia no es exhaustivaloon
En cada uno de los pisos hay un soldado armadurague hay que hacer una tirada de porcentaje (1088) ca
trullando y otro en su sarcéfago recargandose.rba pquince minutos para saber si alguien en la satzode
babilidad de que se encuentren con el soldado armauol se da cuenta de que la luz de alarma de ssespi
ra es del 10% por cada 5 minutos que estén paeadosia encendido.
una sala. O, como director de juego, puedes deaédir
forma aleatoria donde se encuentra el soldado cuamdimer Piso
los jugadores lleguen a ese piso e irlo moviendsathe
siguiendo una ruta circular. Una cosa general a todos los niveles del 1 al ques
las habitaciones rectangulares, como la numere+4, t
Los cambios de sala se podrian hacer cada minaito. i®en las paredes cubiertas por estanterias, unaenesa
otra parte los soldados armadura cambian de ta@ cel centro y varias sillas y las cuadradas comq kke3
dos horas. Si por cualquier motivo no acuden aazar nen estatuas decorativas, en sus esquinas, ungewesa
dor pasados quince minutos después de estas dss hquefia con algo de fruta, datiles, pastas, etc.uoan
se quedan sin energia e inmoviles. jarra de vino, varias butacas muy comodas y untaven
Si los jugadores son capturados o se rinden alda-s na en las paredes que no tienen portal.
dos armadura, seran conducidos a la celda del7piséJno de los portales conduce normalmente a un largo
Su equipo y armas se guardaran en la sala de torpasillo que conduce a otro nivel (aunque el efépto
(habitacion 9 de la pirdmide). Si alguno de losflly co mencionado antes hace parecer que sigue de forma
res esta muy herido, agonizando o muerto, seradtev horizontal).
a la sala de control donde lo curaran pero pargenan
nerlo sedado mientras los enanos hacen experimemhtas ventanas de estas habitaciones cuadradastaresen
con él. una vision del exterior vista desde una altura cpe
rresponderia al piso uno sin importar el nivel ea ge
Todas las trampas hacen encenderse unos indicadesté (en este caso coincide con la realidad pero no
en la sala de control, en lo alto de la torre. benfh  hace en los pisos superiores). En realidad somasfals
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ventanas. Se trata de un mural pintado de forma maglo para subir. Cada Litera tiene al lado unaillaqu
realista que junto con algunos efectos de luzheeho con tres puertas, una para cada nivel. Hay una mesa
de que el cristal de la ventana es como una lemtdad que se utiliza para las comidas o p[ara jugar tagar
impresion de que realmente se esta mirando ali@xter(cosa ala que son muy aficionados estos enanos).
Ademas la luz artificial que lo ilumina varia gradu
mente siguiendo las secuencias del dia y la nochkbitacion 3: Es un ejemplo de habitacion cuadrada
Aungue, eso si, nada se mueve en el exteriordniesi que ya hemos descrito antes, cuya descripcion €s co
ra las nubes). Si alguien realmente se interesdapomun para todos los niveles del 1 al 6. En éstaoen c
ventana podré hacer una tirada de percepcion para dreto el pasillo largo que sale comunica con eglniv
se cuenta del engafo. superior donde llega a la habitacion cuadradaiorfer
izquierda del piso 2.
Los portales que llevan de una habitacién o paaillo
otra no tienen puerta y todos son del mismo estda; Habitacion 4: Ejemplo de sala rectangular ya descrita.
bados en arco en la parte superior y con dos casmha descripcidon de esta habitacion es comin pastod
gue se unen a la pared en sus lados. El techa esta los niveles del 1 al 6.
altura de tres metros y en cada una de las sal@re
gulares hay un enorme bulbo de cristal blanco en Isabitacién 5: Es la habitacion central. Esta sala es la
centro que ilumina la sala (es decir una bombilla). que da al tubo central que atraviesa la torre.Uetes-
tro hay como un pequefio atrio cuadrado con unavent
En los pasillos la iluminacion es mas tenue y @o@i na ojival en cada uno de sus lados. A través declas
de bulbos rojizos de menor tamafio, adosados alastpnas se puede ver el tubo metélico que surge desde
redes a una altura de unos dos metros y colocalosadiba y se pierde en el fondo. Aqui también serba-
forma alternada, izquierda-derecha, distanciadas umlo un efecto 6ptico de forma que la vision parece |
cinco metros entre si. que se tendria desde el tercer piso. No hay quéaolv
que el contacto con el metal del tubo produce @sa d
En las habitaciones cuadradas la iluminacion egiéa carga eléctrica. La descripcion de esta habitae®n
proviene de las ventanas menos cuando es de “noat@hin a todos los niveles del 1 al 6.
en que se encienden unos pequefios bulbos amarillos
lo alto de las estatuas de las esquinas dandaeic&i Habitacién 6: Esta habitacion rectangular es del mis-
lido a la habitacién. Normalmente estos bulbosesuelmo estilo que las otras (habitacion 4) pero aqtiasia
estar como un complemento légico de las estatuas:umo de los sarcofagos regeneradores de soldadas arm
la palma de una mano alzada, en la punta de ura esjpira. Su entrada esta disimulada como si fuera plart
cie de antorcha, etc. la pared, con un bajorrelieve de un guerrero graesud
madera pulida y barnizada. Si alguien se fija ereé
Otro detalle que podréis ver si os fijais bien es hay las finas lineas que delimitan una puerta disinragazh
unos pequerios “conductos” de vez en cuando que al@s formas del gravado. La descripcion de estatdrabi
viesan las paredes. Se trata de tuneles rectaagwan cion es comun para todos los niveles del 1 al 6.
puertas disimuladas de forma que no se pueden ver a
simple vista. Estos tuneles son utilizados poreloa- Habitacion 7: Esta es la cocina y despensa de los ena-
nos. Su tamafno es demasiado pequefio para un hombee Todo funciona con electricidad.
adulto.
Habitacion 8: Es una sala rectangular del mismo dise-
Cada uno de los pisos esta dedicado a una temésicafio que la habitacion 3 con la sola excepcion dehgye
te piso es algo especial porque es la viviendang zie  una puerta que conduce al ascensor. La puertastao
trabajo de los enanos. Los libros que se puedesnena@bierta si el ascensor se halla en esa plantaukiép-
trar aqui son del tipo de bricolaje: carpinterianoales tén al lado de la puerta para llamar al ascensodds-
de encuadernacion, prensa, etc. que son los gesinecripcion de esta habitacion es comun para todosi{fos
tan los enanos en su labor. veles del 1 al 6.

Habitacion 1: Esta es una gran sala iluminada por cuirampa T1: La trampa consta de una seccion de pasi-

tro de los mencionados bulbos en el techo. Se dedtallo al final del cual se ha colocado un espejoaenfa

taller de copisteria, reparaciéon y encuadernacéfi-d que refleje un pequefno cubiculo. Alli hay una pintu

bros. Normalmente hay trabajando 2d6 enanos. gque muestra un largo pasillo acabado en una poerta
rrada de la que se filtra un poco de luz por lairaren-

Habitacion 2: Es el dormitorio de los enanos. Las cdre la puerta y el suelo.

mas estan en literas con tres niveles y una eacaler
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La trampa en si es la tipica seccion del suelosgqua- Piso 3

clina hacia abajo cuando se ha recorrido mas de-la

tad de su longitud. La caida es de dos metros lyaac&ste es el piso al que van a parar los jugadores si
en el también tipico pozo repleto de puas afil§daBo descubren como funcionan las llaves. Es el pigpel
de 2d6). La seccion del suelo vuelve a su posid@nva el ascensor si se aprieta el boton superiopairer
forma aromatica cuando desaparece el peso denas lgellave. La descripcion de las habitaciones sijse
sonas que han caido. Todo esta controlado pornin seismos patrones que las anteriores pero la temasica
cillo sistema de poleas y contrapesos. Una busquéaléistoria o, en general, las ciencias dedicatlasta-
previa permite detectar la trampa con una tiradtagx dio de los hechos pasados (también podria inadir |
de buscar. yendas, misticismo o religion).

Trampa T2: Este es el Unico pasillo largo realment&rampa T4: Pasado un minuto después de que alguien
horizontal de la torre. Es un pasillo que no hatfafen entra en esta sala se cierran los portales mediaote
realidad pues se puede ir de un extremo a otrstde @aneles metalicos. Y empieza a salir gas de unos pe
nivel sin utilizarlo. Es decir, que solo lo utiliza al- quefios orificios en la base de las paredes. Hagndsc
guien que no supiera nada de la torre. Por esaierds agujeros con lo que intentar bloquearlos todos e
seccion intermedia hay una trampa eléctrica emiee! sbastante dificil.

lo. Se trata de una plancha metélica con sensags a

bos extremos de forma que cuando se llega al cdatrdSe puede intentar con cuatro personas trabajando en
la misma se produce una descarga eléctrica de #d6 pilo (una por cada pared) y una tirada de destera
otro d6 si se viste armadura metéalica. La trampdatatres (todo el mundo ha de pasar la tirada). Sientos-
diez minutos en volverse a recargar. Si en ese m@mesigue se ha de superar una tirada de constituci@eio
hay alguien en ella se vuelve a producir la descarg inconsciente.

Piso 2 El segundo intento de bloqueo solo se ha de hacer e
los lugares que no se consiguieron bloquear preram

En este piso y los siguientes no he puesto los rasmete. Si se falla en alguno de estos bloqueos se fa-d

para los tipos de habitacion estandar porque seria sar otra tirada de constitucion y asi hasta haioeoc

masiado repetitivo. Sencillamente considerad gse taadas de constitucion. Si se consiguen bloquesr |

habitaciones cuadradas y las rectangulares sicueradujeros en algin momento sélo habra que hacer una

descripcion dada antes aunque la tematica debassli tirada més de constitucion.

es distinta en cada piso. En este caso es: MatasAti

Geometria, etc. Es decir, las ciencias de los nisneiDespués de la quinta tirada se abren las pueréas y

Las habitaciones tipos 5 (central), 6 (con un regen tran dos soldados armadura (uno por cada puena). U

dor de soldados armadura) y 8 (con la puerta @elnas proviene de este mismo piso y el otro del pisoriofe

sor) son iguales a las anteriores. Si todos los jugadores estan inconscientes o gerrin
seran trasladados a una de la celda del piso 7.

Trampa T3: Tiene una estructura similar a la Trampa

1 pero en este caso no hay no hay una rampa oqyee c8iualquier buena idea que propongan los jugadores

a un pozo. Una vez se entra en la rampa se presion&como taparse la boca con un pafiuelo himedo o algo

resorte que acciona un disparador. Esto hace gqee por el estilo) puede ser tenido en cuenta comobona

flechas salgan disparadas hacia la primera perpama nificacidon a la tirada de constitucion.

haya delante con una probabilidad de impacto did 80

la primera, 60% la segunda y 40% la tercera. Sirglg Para mantener la respiracion hay que pasar urtatira

flecha falla entonces puede acertar al segunda #la| de constitucion previa a la tirada por el gas. &g ea-

con una probabilidad del 40% (sin importar si era $0 funciona de la misma forma que si se hubienam ta

primera, segunda o tercera flecha). Si tambiéa fad¢ nado todos los agujeros.

sa a la tercera persona con una probabilidad dé| 20

si no a la cuarta con un 10%. Si falla también é@kdite Trampa T5: En esta sala hay un aparato de musica

mo objetivo la flecha se estrella contra la pareld@h- que empieza a sonar a todo volumen cuando alguien

do. Las flechas son grandes y su dafio es de 1d6+3. entra en la sala. El sonido harad que acudan dda-sol
dos armadura (uno de este piso y el otro del supeii

En este piso hay dos posibles accesos al nivetisupe cabo de un minuto. Otros dos mas (los que estaban r

Uno en la sala superior izquierda y el otro emfarior cargandose) acuden al minuto siguiente.

derecha.
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Piso 4 Piso 7

Sigue la misma estructura que los pisos anteriéies. Este piso es diferente a los otros. Aqui no hapdily
este caso la tematica es la Literatura, es desirgien- las salas no se parecen a las anteriores. No helylesu
cias de la palabra. También se incluye la filosoffas ni adornos salvo para cumplimentar el aspectoudel |
obras de razonamiento puro. gar. Las paredes son rocosas y estan decoradaieon
turas murales o bajorrelieves que cubren también el
Trampa T6: Cuando los personajes entren en estaelo y el techo. La iluminacion es muy pobre y hay
habitacion, se producird una descarga de luz mdy hima neblina constante y muy densa. El aspectoodel ¢
llante que los dejara cegados por un minuto. Aefa vjunto es el de estar en una especie de caverna gre
caera del techo una red que los aprisionara. ces sale a una selva tropical con una vegetacion ta
Cuando recuperen la vision llegara el soldado anngaddensa que apenas llega la luz solar. La temperatura
de este nivel y el del nivel superior. La red lepone también es muy alta.
una penalizacién del 25% a todas sus accionesrde co
bate. Para desembarazarse de ella han de pad@maund.as salas marcadas con una C, son de cueva. En ella
da de destreza por tres en dos rondas de combate bay grandes rocas por el suelo y las paredes nersig

secutivas. un contorno regular. Incluso hay algunas columnas
imitando estalagmitas o estalactitas. La luz eg tau
Piso 5 nue vy rojiza.

La tematica aqui es la Naturaleza y las cienciasice Las salas marcadas con S, son las de selva. Brhalja
nadas: la quimica, la biologia, la fisica, la astroia, tierra batida en el suelo y abundante vegetacich-in
etc. yendo algunos arboles. La humedad es muy alta y la
luz verdosa.
Trampa T7: Esta es una trampa muy simple. Toda
persona que cruce el umbral recibird una descééga eAqui se crian animales especiales. Unos cuyo hdsta
trica de 1d6 de dafio, mas 1d6 mas si viste armaddeacueva y otros de selva. El interés por este dgo
metélica (cota de malla, coraza o similar). animales es su veneno y otras sustancias parecidas.
Se puede ver en las columnas que forman el umbZan ellas se pueden fabricar medicamentos y pagione
una fina linea metalica que las recorre de arfilagoa muy potentes. En realidad es una especie de irderna
ro pero los animales que hay por aqui no son mrgr ag
Piso 6 dables. El director de juego puede disponer dejles
guiera a su gusto siempre que sean tipicos ddipste
Este piso esta dedicado a la Medicinay a la Maglgéa de habitat. Seguidamente tienes algunas de lasilposi
cionada con ella (aqui hay libros explicando etpso dades:
de construccién de un soldado armadura, por ejemplo
A la genética, la prolongacion de la vida de foart# » Serpientes
ficial, etc. » Arafias
» Murciélagos
Aqui acaba el ascensor que asciende desde la aavern » Hongos de todo tipo
La unica forma de subir al piso superior es medint » Reptiles (cocodrilos)
rampa del lado Este. » Saposy ranas

Trampa T8: Hay una telarafia de un hilo tan fino quBesde este piso parte el ascensor que lleva ad@anipi
es préacticamente invisible bloqueando el umbral. &b. Es la Unica forma de acceder a ella ya queago h
hilo es muy resistente y tan fino que corta p@imple rampas que conduzcan hacia arriba.
contacto.

Habitacion central: En este caso existen algunas dife-
Una persona que atraviese el umbral caminando semdcias con las habitaciones centrales de los giros
detenida por la telarafia y recibirhd 1d6 heridaslaSisos. Es bastante mas grande y representa un j@ain.
persona estaba corriendo recibird 2d6 heridas.ie rflores, un pequefio estanque, etc. En la pared deste
guna forma se pueden cortar o romper los hilos. Lagede ver la puerta del ascensor que sube a laigea
marcas en la cara y los brazos seran visibles eorao con su botdn de llamada al lado y una ranura debajo
cicatriz durante uno o dos meses.

Se requiere de la llave que tienen los enanos dalgh

cuello para activarlo. Si se aprieta el boton singp la
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llave se activa una alarma y acudird al lugar legto de pirafias. Hay 6d6 de estos animalitos en totabsl
armadura que patrulla la zona. Este soldado llexwa wue 1d6 atacaran a cada uno de los personajagiaon
de las llaves colgada al cuello ya que su lugaedear- probabilidad de pegar un mordisco del 40% producien
ga esta en el piso superior (la piramide) y hatiiear do un dafio de 1d3 puntos. Como estan debajo dal agu
el ascensor. Recuerda que el cambio de turno eareadhay una penalizacion de 20% al pegarles. Eso Isi, so
cada dos horas. tienen 1 punto de vida.

Celda: Esta habitacion se utiliza para retener a posibgs los personajes intentan volver al portal poqed

intrusos hasta su eventual futura utilizacion cemee- han entrado habran de hacer una tirada de oriéntaci

jillos de indias en los experimentos de los enaBsta Para salir por otro portal primero habran de haoer

adornada como una celda medieval, iluminada salo pivada de suerte para ver si estan cerca de alglue

la luz que proviene de las “ventanas”, tambiénafalsgo otra de otear para verlo a través de la nikbldira-

pero con forma de aspillera. Varios grilletes carlde da de suerte puede tener un bonus (o un malush-depe

las paredes pero no son usados. Hay una pila agn agjendo de los movimientos de los personajes psalka

y un agujero con tapa en la esquina Sur Oesteiyge s(a discrecion del dj).

de retrete.
Trampa T10: Esta trampa solo se activa si es forzada

Los portales estan cerrados con puertas de magleraorabierta de alguna manera la puerta de la cefdeieS

forzadas con planchas de hierro. Considera ladaa rra la puerta Oeste con un panel metdlico y senabre

como de buena calidad. La puerta Norte tiene utavercuatro agujeros que hay a la altura del suelo €eda

nuco que se puede abrir solo desde afuera y qaeresjuinas de la sala. Empiezan a salir 2d6 escaratlajos

la altura de los enanos. voradotes del tamafio de un pufio por cada unaate ell
Los escarabajos intentan cubrir el cuerpo de gimac

La comida se suministra por un cajon que se abta e®i los jugadores han reaccionado rapidamente rafreti

pared al lado de esa puerta. Si hay prisioneroihab do a la celda, pueden cerrar la puerta e impedirlgu

soldado armadura en esa puerta. La puerta Oedte sayuen los escarabajos sin problema. Si no, puedem-in

ja sin vigilancia ya que va a dar a la trampa T10. tar maniobras evasivas que se resuelven con @ tir
confrontada de agilidad:

Hay dos habitaciones dedicadas a dos monstruos espe

ciales. Estas salas estan cerradas con una velja-de 5X(AGI(PJ)-AGI(Escarabajo))+50 en %

rrotes de hierro. En caso de alarma por la activade

alguna trampa o deteccién del grupo de intrusas, ldsa AGI = 12 para los escarabajos. Si fallan éstda

verjas se abriran dejando escapar a los monstums sg les echaran encima 2d4 escarabajos. Cada uno de

estan alli: ellos tiene una probabilidad de morder del 40% grod
ciendo un dafio de 1d3. Evidentemente se puedem mata

Habitacion M1: Hay cinco lobisones (ver manual) enlos escarabajos de un solo golpe ya que solo tiénen

cerrados en jaulas. Se encuentran muy hambrientogupto de vida.

furiosos. Las puertas de las jaulas también senabre

caso de alarma. El nimero de escarabajos es fijo, es decir quevena
has hecho la tirada de 2d6 por cuatro agujeros) @d6

Habitacion M2: Una mandragora (ver el manual)nimero total no varia. Sin se cierra la puertaadeel-

Muy apreciada por todas las sustancias que se puedie, los escarabajos vuelven a sus agujeros al dabo

obtener de ella. diez minutos (atraidos por un aroma especial que se
exhala en ese momento) y las puertecitas se cierran

Trampa T9: Esta gran sala es una trampa no porgtstonces se abre el panel que bloqueaba la puetta d

haya sido disefiada como tal sino por los bichos dquampa.

tiene. El suelo esta hundido 50 cm por debajo el n

del piso e inundado de agua templada (30 C) cabidPiramide

de algas flotantes que impiden ver el fondo. Elovap

forma una niebla tan densa que no se ve nada denagste es el nivel superior. Aqui estan las depena&nc

un metro de distancia. Es decir que si los jugadere de los enanos de mas alto rango, los cientificedicd-

tran en la sala y se alejan de la puerta la pendéea dos a su pasidn de experimentar con seres vivos. En

vista rdpidamente. este piso se encuentran los laboratorios, el pdael
control de todas las alarmas, los sistemas desaaiiv

Al cabo de uno o dos minutos de entrar, los bicques y control de soldados armadura, las comunicaciones.

habitan la habitacion haran acto de presenciara®® tY, claro esta, la sala donde aguarda el mago terka
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Cuando lleguen los jugadores es de esperar quelLdopuerta en la pared sur da al balcén que rodease
hagan utilizando el ascensor. Este se abre algdsil de la piramide que tiene una barandilla de medimane
la derecha. A diferencia de en los otros pisos &gui de alto. Este paso no se utiliza nunca aunquesta es
habitaciones suelen tener puertas. magnifica debido a las aguilas que protegen este- ac
so. Aqui anidan 2d6 4guilas mutadas para que sean g
Habitacion 9: Es una sala comudn utilizada para c@antescas. Tienen el doble de resistencia y fugpuea
mer, descansar, jugar a cartas, etc. Hay dos laya#o un aguila normal. De esta manera el dafio que peoduc
ra uso de los enanos. Las puertas que dan a lda-hatambién es el doble. Atacaran a los personajesngue
ciones 10 son faciles de abrir. Es posible enconttanten dar un paseo por el exterior.
1d4-2 enanos descansando aqui.
Habitacion 12: Aqui esta el generador de energia eléc-
Habitaciones 10: Son las habitaciones personales ddca para toda la torre que es extraida de ladntan
los enanos cientificos. Pueden haber 1d3-2 enames dla puerta es de hierro con un simbolo de calavefa e
miendo. entrada. Muy dificil de forzar.

Habitacion 11: El laboratorio y sala de control. En esHabitacion 13: En esta sala se hacen los experimentos
te lugar hay trabajando 1d6 enanos. En esta gtan &m seres vivos (por ejemplo los personajes). Psede
hay tres tanques de clonacion con su controladar, wue el compafiero herido este aun aqui (si el dpie
mesa de viviseccion, el cuadro de control y derpas asidera conveniente).
ratos cientificos. Poyatas con material quimictares
terias con productos quimicos, bombonas de galies p¢abitacion 14: Y por fin, la habitacion del mago. So-
grosos, etc. Un combate en este lugar tiene bastamd abrir la puerta el soldado armadura que estl ex
posibilidades de producir danos colaterales imprevigenerador saldra a barrarles el paso. Este soldaun
bles. Evidentemente el uso de fuego es muy petigratira es especial. Tiene 5 puntos mas de fuerzsis re
aqui. Los enanos estan protegidos por un soldadotancia que los normales. Se trata del guardaespalda
madura activo. personal del mago y uno de los motivos por loségie

te no puede morir.
Hay otros dos en los generadores (uno de ellod es e
reemplazo del soldado del piso 7). Si alguno d@érs En la sala hay una mesa al lado de la puerta can un
sonajes resultd herido y atrapado por los enartasaesespada y un escudo. Mas allg, en la pared Estejrizay
aqui, probablemente algo cambiado por sus experimpoerta de acero reforzado de un grosor similareal d
tos y controlado por una sonda de dolor. La sorda uha caja fuerte. Es imposible de abrir por la fagrno
dolor es un mecanismo que produce un dolor indecikke ve ninguna cerradura ni boton.
a la persona que lo tiene implantado. Esta comtoolaCuando el mago les ve entrar les saluda amablemente
por un mando a distancia que estard en manos de uno
de los enanos. A efectos practicos el personajétiBh “Se os saluda, amigos mios, por fin habéis llegddo.
pasar una tirada de resistencia por dos para rieobe espera ha sido larga pero os aseguro que al fieal-r
la orden que se le dé. biréis una buena recompensa.

Antes que nada, pero, habréis de eliminar a éste en
Las modificaciones resultado de los experimentos sgendro que se empefia en protegerme aun contra mi

las siguientes: voluntad. Para que vuestra empresa no sea absoluta-
mente fatil os recomiendo que uséis la espadaeg-el
» Fuerza: +1d6-3 cudo que se hallan en la mesa”
» Resistencia: +1d6-3
» Destreza: +1d4-2 Mientras los personajes no avancen mas el soldado a
» Comunicacién: +1d3-2 madura no les atacara. De esta forma pueden hablar
» Cultura: sin cambios con el mago que no tiene inconveniente en expdisarl

su historia. También les dira que la Unica formaali
Si alguno de los personajes result6 muerto entondesla torre se halla tras la puerta metélica qereeti a
habra sido convertido en una especie de zombi aldalerecha.
franquenstein. Su fuerza y resistencia habran atamen
do en 5 puntos y sus habilidades se habran redacidalli también hay algunos regalos para ellos, dingro
la mitad. La Comunicacion y Cultura se reducen ayas, algunos objetos curiosos, etc. Pero la pselta
mitad. En este caso las ordenes son cumplidasusin g abrira si él se muere. Y antes de que interiggn a
das, evidentemente. parecido a tirar una flecha o similar les advedeé&ue
eso seria totalmente indtil porque hay una bardera



cristal muy resistente que le protegeria de langndos
golpes (resiste 50 puntos de dafio). Ademas el dolda
atacaria entonces inmediatamente. Les advierteelque
soldado les atacara pasada una hora a partir da aho
para prevenir la posibilidad de quedarse sin kateri

YVVVYVVYY

La espada que les ofrece tiene la habilidad deragno
armadura de forma permanente y ademas es irrompi- >
ble. El escudo es también irrompible por lo queseo >
desgasta por el uso y protege 10 puntos de dafee Si
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10.000 monedas de oro

joyas por valor de 20.000 monedas
Pocién de curacion (+1D8)

Pocién de quitar venenos

Pocién de curar enfermedades
Amuleto de proteccion

Anillo de ver lo invisible

Capa de Invisibilidad (1 vez al dia)
Baston de control del viento

coge alguno de estos objetos el soldado armadara & Ultimo objeto, el baston, permite a su portache-
cara. diante una tirada de idea controlar el viento emnea

de 10 Km cuadrados. Gracias a él se puede difigir e
Habitacion 15: La puerta de esta habitacion se abriglobo hacia donde se quiera y salir de la tormdrda.
automaticamente a la muerte del mago. Dentro hay wmico malo es que consume un punto de concentracion
globo aerostatico con una canasta para seis psrgonpor hora que se use. El viento generado es el de un
los siguientes objetos: fuerte brisa pero no llega a una tormenta o similar
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Simbolos:

Ascensar

IE‘ Recargador de soldadao armadura

Pasillo hacia arriba

subida
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Trampa en el suelo
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Tubo central
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APENDICE DE PERSONAJES—PARTE | Roger de Vilfredei
Beréberes FUE: 14 DES: 12 CON: 12 TAM: 12
INT: 10 APA: 14 POD: 10
FUE: 12 DES: 10 CON: 12 TAM: 10 Habilidades de combate
INT: 8 APA: 8 POD: 8 Espada: 75% Daga: 50% Escudo: 60% Esquivar: 60%
Habilidades de combate Otras habilidades:
Sable: 50% Arco: 30% Esquivar: 30% Lanzar: 40% Nadar: 30% Saltar: 35% Trepar: 40%
Otras habilidades: Descubrir: 50% Etiqueta: 50% Elocuencia: 50%
Cabalgar: 50% Lanzar: 40% Saltar: 40% Trepar: 40B6]Uipo:
Descubrir: 40% Espada. Escudo. Cota de mallas.
Equipo: Dinero encima: 10D20 monedas de plata.
Sable o Arco. Tunicas. Camello. Provisiones y agua
para dos dias. APENDICE DE PERSONAJES—PARTE ||
Dinero encima: 1D6 monedas de plata
Monje joven
Soldados
FUE: 10 DES: 10 CON: 10 TAM: 10
FUE: 12 DES: 10 CON: 12 TAM: 10 INT: 12 APA: 12 POD: 10
INT: 8 APA: 10 POD: 8 Habilidades de combate
Habilidades de combate Palo: 30% Esquivar: 30%
Sable: 65% Arco: 40% Esquivar: 35% Otras habilidades:
Otras habilidades: Lanzar: 25% Saltar: 25% Trepar: 40% Descubrir: 40%
Cabalgar: 50% Lanzar: 40% Saltar: 25% Trepar: 400%encias: 30% Literatura: 40% Medicina: 30%
Descubrir: 40% Equipo:
Equipo: Habitos de monje. Libro sagrado. Cruz
Sable o Arco. Cota de mallas. Caballo. Provisiones
agua para un dia. Monje viejo

Dinero encima: 3D6 monedas de plata
FUE: 8 DES: 8 CON: 10 TAM: 10

Marineros o Piratas INT: 14 APA: 10 POD: 12
Habilidades de combate
FUE: 10 DES: 12 CON: 12 TAM: 10 Palo: 30% Esquivar: 30%
INT: 8 APA: 8 POD: 10 Otras habilidades:
Habilidades de combate Lanzar: 25% Saltar: 25% Trepar: 40% Descubrir: 30%
Sable: 45% Daga: 50% Esquivar: 40% Ciencias: 50% Literatura: 50% Medicina: 50%
Otras habilidades: Equipo:

Lanzar: 40% Nadar: 30% Saltar: 25% Trepar: 60%bitos de monje. Libro sagrado. Cruz
Descubrir: 30%

Equipo: Acadio (el molinero)
Sable o Daga. Tunicas.
Dinero encima: 1D6 monedas de plata FUE: 14 DES: 10 CON: 14 TAM: 12
INT: 12 APA: 10 POD: 10
Bandidos Genoveses Habilidades de combate
Martillo: 70% Esquivar: 30%
FUE: 12 DES: 12 CON: 12 TAM: 10 Otras habilidades:
INT: 10 APA: 10 POD: 10 Lanzar: 35% Saltar: 35% Trepar: 50% Descubrir: 50%
Habilidades de combate Ciencias: 30% Literatura: 20% Medicina: 30% Carpin-
Espada: 50% Daga: 75% Esquivar: 40% teria: 50% Herreria: 50%
Otras habilidades: Equipo: Habitos de monje. Martillo
Lanzar: 40% Nadar: 30% Saltar: 25% Trepar: 40%
Descubrir: 40% Daniel (ayudante del molinero)
Equipo:
Espada o Daga. Tunicas. FUE: 10 DES: 12 CON: 10 TAM: 10
Dinero encima: 3D6 monedas de plata INT: 12 APA: 12 POD: 12

Habilidades de combate



Martillo: 50% Esquivar: 40% Soldado Armadura Elite

Otras habilidades:

Lanzar: 45% Saltar: 45% Trepar: 50% Descubrir: 5BME: 23 DES: 10 CON: 23 TAM: 21
Ciencias: 35% Literatura: 20% Medicina: 35% CampiriNT: 6 APA: 8 POD: ---

ria: 30% Herreria: 30% Habilidades de combate
Equipo: Habitos de monje. Martillo Pufietazo-Maza: 50% (1D8+2D6)
Equipo: El brazo derecho acaba en una maza
Lobo Feroz Armadura: Como si llevara una coraza completa
FUE: 18 DES: 12 CON: 18 TAM: 18 CONVERSION A D20
INT: 6 APA: 4 POD: 6
Habilidades de combate Para convertir los PNJ se consideran las caraiteds
Garra: 50% (2D6) Mordisco: 30% (2D6 + Rabia POT &bh el mismo nombre del mismo valor. La SAB se coge
Esquivar: 40% igual al POD y se desprecian el APAy el TAM.
Otras habilidades:
Lanzar: 40% Saltar: 60% Trepar: 40% El nivel depende del nivel de la campafia (a detidil
Poderes: Regenera 1 punto por turno. Su piel esduma/master). En general los personajes menores tidmivee
y protege como una cota de cuero. N, los medios N+1, los lugartenientes N+2 y loegef
N+3.

Rabia: Si contraen la enfermedad ésta tiene ungeede
incubacién de 24 h. A partir de entonces se pignoento La clase del personaje se escoge como la adedaada.
de CON cada vez que se falle la tirada (1 vez bada, ejemplo los soldados son guerreros; los bandidasnet
15 veces). ros y beréberes son picaros, etc. Para las hatsbdse da
el rango como:
Gigantes
Rango = Habilidad en %/10 + Nivel — 3
FUE: 18 DES: 8 CON: 18 TAM: 21

INT: 6 APA: 4 POD: 6 El ataque viene directamente del nivel segun |sectie
Habilidades de combate personaje mas su bonificacion por fuerza (o desfrez
Pufietazo: 50% Esquivar: 16% El Nivel de Roger (clase guerrero o paladin) edeelos
Otras habilidades: personajes mas 1

Lanzar: 40%
Para los monstruos que aparecen se pueden cogaeadel

Enanos nual segun convenga: Los soldados armadura pueden s
golems de metal y el Lobo Feroz un licantropo.

FUE: 8 DES: 12 CON: 10 TAM: 6

INT: 12 APA: 8 POD: 10

Habilidades de combate

Pistola de agujas: 50% Mordisco: 30% (1D3) Esquivar

40%

Otras habilidades:

Lanzar: 40% Saltar: 30% Trepar: 40%

Ciencias: 60% Construccion: 60%

Equipo: Herramientas. Pistola de agujas

Pistola: Dafio: 1D3 + Droga POT 20. Es de aire compr

mido con capacidad para 6 disparos. Se tarda oo &m

recargar. La aguja tiene un somnifero de POT 20ague

tua al turno siguiente de combate.

Soldado Armadura

FUE: 18 DES: 10 CON: 18 TAM: 21

INT: 6 APA: 8 POD: ---

Habilidades de combate

Pufietazo-Maza: 50% (1D8+1D6)

Equipo: El brazo derecho acaba en una maza
Armadura: Como si llevara una coraza completa




