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Glosario veneciano
Campanile: Campanario.

Campo: Plaza. Todas las plazas de Venecia son campi, ex-
cepto la plaza de San Marcos. El campo suele tomar su nom-
bre de la iglesia de la plaza, por ejemplo, Campo San Polo.

Canale: En Venecia solo se le da este nombre al Gran Canal.

Doge: En castellano, dogo. Titulo del dirigente de Venecia
hasta la conquista de Napoledn en 1797.

Fondamenta: Muelle. A la entrada de los edificios venecia-
nos suele haber puntos de amarre.

Gondola: En castellano, gondola. Taxi acuatico de cuatro a
seis asientos; ocho las mas grandes.

Palazzo: Palacio.
Pensione: Pensidn o apartamento de alquiler.
Piazza: En Venecia, solo la de San Marcos lleva este nombre.

Rio: Canal. A excepcién del Gran Canal, todas las vias nave-
gables de Venecia se denominan «rio».

Sempre dritto: «Todo recto», la tipica respuesta cuando se
pregunta por cualquier direccion en Venecia. Paraddjica-
mente, ir «<todo recto» en Venecia no lleva a ninguna parte.

Vaporetto: AutobUs acuatico.
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— Cronologia del escenario —

Dia uno: Por la noche: Georgio Gasparetti visita a los
investigadores en su hotel (ver La llamada de Georgio).

Dia dos: Durante el dia: Por la mafana, los investigado-
res reciben un mensaje de Maria Stagliani (ver Una nota
de Maria).

Dia tres: Durante el dia: Esa manana se celebra el funeral
del padre de Maria Stagliani (ver El funeral).

Dia cuatro: Por la noche: Poco después del anochecer, los
investigadores reciben un segundo mensaje de Maria (ver
Otra nota de Maria). La misiva les alerta que Maria nece-
sita ayuda urgente y lleva a El rescate de Maria, el climax
de Amor en Venecia.
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Venecia

Venecia es una ciudad construida sobre las islas de una laguna
salada. Se la conoce sobre todo por sus canales, el mayor y mas
importante de los cuales es el Gran Canal. El conjunto del Gran
Canal y las islas que lo rodean se llama Rialto y conforma el
centro de la ciudad. Venecia esta conectada con tierra firme por
barco y tren y el nudo ferroviario mas cercano esta en Mestre.

El nimero de habitantes de la ciudad descendié durante la
Gran Guerra y, actualmente, son unos 160.000. Sin embargo,
la construccion del puerto de Marghera por parte del gobier-
no de Mussolini conllevara que aumente a 207.000 en 1928.
La parte insular de Venecia mide unos 4 kilbmetros de este a
oeste, y algo menos de norte a sur.

Los principales medios de transporte son las embarcaciones:
lanchas motoras, vaporettiy las famosas gondolas. Los vapo-
retti son autobuses acuaticos a vapor que pueden transportar
a muchos pasajeros y ofrecen variedad de rutas. La gondola
es el equivalente a un taxi acuético. Es una barca larga y es-
trecha (10 x 1,5 m) con elevaciones en la proa y la popa, y una
cabina provista de cortinas para ofrecer mayor comodidad a
los pasajeros, todo ello impulsado por un gondolero. En una
gondola pequefia pueden sentarse de cuatro a seis personas,
mientras que en la grande caben hasta ocho.

En Venecia también hay muchos callejones y caminos: la ciu-
dad es un laberinto de patios, puentes y arcos reconditos,
retorcidos pasadizos, callejones sin salida, muelles y oscuras
calles secundarias, que resultan el doble de confusos debido
al sistema de numeracién de las calles. La ciudad se divide en
seis distritos donde las viviendas se numeran del 1 al 5.000,
aunque solo los lugarefios saben donde acaba un distrito y
empieza el otro. La Unica piazza auténtica de Venecia es la
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Piazza San Marco, todas las demas se denominan campo, un
término no tan distinguido. Se encuentra frente al Gran Canal,
el Palacio Ducal y la basilica de San Marcos que es, sin discu-
sién alguna, la catedral mas rica y ornamentada de Europa.

Venecia esta llena de magnificos museos y bibliotecas. La Bi-
blioteca Marciana, por ejemplo, alberga mas de 550.000 volu-
menes impresos y 13.000 pergaminos, muchos de los cuales
son raros y valiosos. La arquitectura de este edificio, la antigua
casa de la moneda, puede recordar a la de Constantinopla,
pero también tiene un estilo muy goético, con gérgolas en
cada esquina y sobre cada canalon. Los archivos de la Re-
publica, aunque dafados por el fuego, se encuentran a buen
recaudo en la Basilica dei Frari, propiedad de los franciscanos.

El patrimonio cultural de su antigua gloria se pone de mani-
fiesto por todas partes: la ciudad es un auténtico museo al
aire libre.

EL CARACTER DE VENECIA

En invierno, Venecia es fria, tranquila y vaporosa. Los dias de
bruma en los que no deja de llover se alternan con el resplandor
del sol cuando el hielo se agrieta en los mdrgenes de los cana-
les. Las noches son como una tumba, las casas estdn envueltas
en una capa de niebla que solo se ilumina de forma ocasional
con la tenue luz de una farola, y es posible caminar durante
kilémetros sin escuchar nada, salvo el eco de los propios pasos,
el golpeteo triste del agua en una barca amarrada, el sonido
distante de una campana de niebla o el profundo estruendo
de un barco de vapor en el mar. En Venecia, en una brumosa
noche invernal, da la sensacién de que nunca va a amanecer.

—Lucas, E.V., A wanderer in Venice. 1914. Methuen and Co.
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~ Jugar esta aventura —
con la campaia de 1923

Los acontecimientos de «El cruzado oscuro» estan reco-
gidos en el pergamino en latin El Simulare del Diablo, que
se encuentra en la Biblioteca Marciana (ver el capitulo
de Venecia).

Leer el pergamino desencadena esta aventura. Se reco-
mienda que esta y otras aventuras historicas se jueguen
en los interludios entre aquellas que se desarrollan en el
ano 1923. Asi, el momento perfecto en este caso es cuando
los investigadores estan leyendo el periddico en el trayecto
de Venecia hacia Trieste.

AYUDAS DE JUEGO PARA LOS INVESTIGADORES
DE LOS ANOS 20

Para facilitar el trabajo del Guardian, se incluyen dos ayudas
de juego especiales para los investigadores de los afios 20.

® Ayuda de juego introductoria de El Simulare del
Diablo: Es una breve ayuda de juego que puede
proporcionarse en Venecia, cuando los investigadores
encuentran el pergamino en latin. Su finalidad es
satisfacer la curiosidad hasta que se presenta la
aventura completa.

Ayuda de juego resumen de El Simulare del
Diablo: Es para los Guardianes que organizan una
campafia mas corta. Se puede entregar si no se va

a jugar la aventura. Su funcién es permitir que los
investigadores de 1923 aprendan mas sobre los
acontecimientos de 1204. Contiene detalles cruciales
sobre la trama, asi que entrégaselo a los jugadores
solo si no piensas jugar esta aventura mas tarde. De
todas formas, se puede proporcionar al terminarla.

RECURSOS PARA ELGUARDIAN s

—~ Cronologia del escenario —

Noviembre 1199: Torneo de Ecry. Thibaut de Champaria,
liderinicial de la cruzada, hace los juramentos y toma la cruz.

Febrero-mayo 1200: Mas francos toman la cruz, incluido
Balduino de Flandes.

Abril 1201: Venecianos y francos firman el tratado de
Venecia, que marca los términos financieros de la cruzada.

Mayo 1201: Thibaut muere y el marqués Bonifacio de
Montferrat se convierte en lider de los cruzados.

Mitad de 12029: La cruzada llega a Venecia y parte de alli
en barcos veneianos.

Noviembre 1202: Sitio de Zara.
Diciembre 1202: Llegan enviados del principe Alejo.
Junio 1203: La cruzada llega a Constantinopla.

Julio 1203:— Ataque contra Constantinopla. El emperador
Alejo III huye.

Agosto 1203: Los cruzados coronan a Alejo IV y viajan por
el Imperio bizantino.

Enero 1204: Murtzuphlus, yerno de Alejo Ill, encarcela a
Alejo IV y se queda con el trono.

Febrero 1204: Asesinato de Alejo IV.

Marzo 1204: Los cruzados franceses y venecianos llegan a
un acuerdo para dividir el Imperio bizantino.

9 de abril de 1204: Asalto de Constantinopla.
12 De abril de 1204: Toma de Constantinopla.
Del 13 al 15 de abril de 1204: Saqueo de Constantinopla.

16 de mayo de 1204: Coronacién del emperador Balduino.
Comienzo del Imperio latino.
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—~ Nota sobre el combate —

Dada la ambientaciéon de las cruzadas y el
violento saqueo de Constantinopla, ade-
mas del hecho de que la mayoria de inves-
tigadores son caballeros, esta aventura
incluye muchos combates. Si los Guardia-
nes quieren limitar la cantidad y enfocarse
en la parte de investigacion, podran utilizar
alguna de estas soluciones para reducir el
tiempo de combate:

Moral: Los Guardianes pueden decidir que los combatien-

tes se encuentran abatidos después de que dos o mas de
sus compafieros resulten heridos. Los que quedan se rin-
den o huyen. Los enemigos que se rinden esperan piedad,
pero la brutalidad general del saqueo deja esta decisién en
manos de los investigadores, ya que, por desgracia, hace
tiempo que las normas de conducta estan muy olvidadas.

Limitar la cantidad de enemigos: Reducir el nimero de
oponentes acelerara el ritmo de los combates. Sin embargo,
esta opcién no se recomienda cuando los investigadores
se enfrentan a la secta en la iglesia de San Mokius, por-
que una cantidad abrumadora es un factor esencial para
la escena.
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Reliquias de Constantinopla

Para los que estén interesados en las reliquias, las iglesias
y grutas de Constantinopla ofrecen una gran variedad. La
mayoria de iglesias tienen, al menos, unas pocas. Se guar-
dan en un relicario que solia ser un recipiente y, a menudo,
un joyero. Algunos de ellos se asemejan a la parte del cuer-
po de la reliquia que guardan, lo que convierte el Simulare
del Diablo de Sedefkar en una obscena burla hacia el pen-
samiento medieval.

A continuacion, aparece una lista de algunas de las verdade-
ras reliquias que el obispo Martin sac6é de Constantinopla,
segun relata Gunther de Pairis:

@ El pie del martir san Cosme.
® Una reliquia de la cabeza del martir Cipriano.

® Una reliquia de la piedra apartada del sepulcro de
Jesucristo.

® Una reliquia del lugar de ascension del Sefior.

® Una reliquia del lugar donde estaba Juan cuando
Jesus le bautizo.

® Una reliquia del lugar donde Cristo resucité a Lazaro.
® Una reliquia de la piedra donde Cristo ayuno.

® Un vestigio de la sangre de Cristo.

® Madera de la cruz de Jesus.

® Una parte bastante significativa de san Juan.

® Un diente de san Lorenzo.

© El brazo del apéstol san Jacobo.
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Trieste

Fundada por los romanos con el nombre de Tergeste, la
ciudad cuenta con una historia larga y, a veces, turbulenta.
En 1470 comenzo la cuarta restauracion de sus murallas.

Su rivalidad comercial con Venecia la colocd bajo la pro-
teccion del emperador austriaco en 1382, lo que llevé a la
posesién de la zona por parte de dicho imperio. Trieste se
convirtié en la salida al Mediterrdneo mas importante del
Imperio austrohtngaro.

A pesar del aumento del comercio por la apertura del
canal de Suez en 1869, el nacionalismo italiano creci6 en
la ciudad.

En 1910, aproximadamente dos tercios de la poblacion era
italiana, mientras que el resto eran austriacos, alemanes,
eslovenos, croatas y de otras nacionalidades, todos ellos
bajo la influencia austriaca. Las tropas italianas llegaron
en 1918 y el tratado de Saint-Germain-en-Laye les cedio
la zona en 1920. En 1923 hay aproximadamente 225.000
habitantes.

La ciudad esta construida alrededor del monte Giusto, una
empinada colina coronada con una fortaleza (el Castello).
Cerca se encuentra la catedral de San Giusto. La colina baja
a las llanuras adyacentes al puerto, que se extienden tierra
adentro en la forma del Canal Grande, en el extremo norte
del muelle. Con el puerto al noroeste, la ciudad se extiende
hacia el este del monte Giusto. Esta region al este de la
ciudad esta conectada al distrito del puerto por una linea
de tranvia que pasa por un tunel (Galleria della Montuzza)
bajo la colina. El tunel tiene unos 350 metros de largo y
emerge junto al puerto en la Piazza Carlo Goldini.

El ayuntamiento y la comisaria estan cerca de la Piazza
Grande, llamada mas tarde Piazza dell’Unita.

Trieste es un puerto muy importante y durante los afos 20,
entre seis y ocho millones de toneladas de mercancia pasa-
ban por él cada afio. Antes de la Gran Guerra, era el puerto
mas importante del Imperio austrohtingaro.

El transporte personal esta disponible: carros de caballos,
taxis o tranvias eléctricos en las carreteras principales.

Trieste esta en el borde occidental de la regién de Carso,
colinas y montafias que deben su nombre a un término
geoldgico: el terreno de cal esta atravesado por sumideros,
cuevas y corrientes que empiezan o acaban sin avisar. La
cueva cercana mas famosa es la Grotto Gigante, a unos
5 km de distancia, cuya camara mas amplia esta llena de
estalactitas y tiene 237 metros de largo y 138 metros de alto.
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—~ Cronologia del escenario —

En Trieste hay muchos grupos interesados en los investiga-
dores. En el apartado Tras sus pasos se ofrece informacién
detallada. Este esbozo de cronologia sugiere a quién pue-
den conocer y cuando.

Dia uno, por la noche: Los investigadores llegan a Trieste,
experimentan el bora y encuentran alojamiento.

Esa noche y todas las demas, comprueba si algun investi-
gador pierde puntos de magia.

Dia dos: Los investigadores estan buscando a Winckelmann
y encuentran su cenotafio. Si investigan sobre él o sus
medallones, descubren la direccion actual de la familia
Termona.

En la biblioteca, se puede encontrar a Helmut Grossinger,
una figura extrafia y triste.

Dia tres: Es probable que los investigadores visiten la casa
de Antonio Termona y consigan el diario de Winckelmann.
Deberian comenzar la traduccién del diario (puede hacerlo
Marcius Montanelli u otro), lo que les llevara hasta el dia
siguiente.

Cuando se despidan del traductor, quiza se den cuenta de
que el pelirrojo Cesare Druni les esta siguiendo.

Tras su visita a Termona, los hermanos se pegan a ellos
y, esa noche, un empresario turco anda merodeando
por su hotel.

Dia cuatro: Los investigadores presencian el secuestro de
Cesare Druni.

Al final del dia, la traduccion del diario de Winckelmann
esta acabada. El desconocido palido entra en escena.

Esa noche, tienen lugar los acontecimientos de Una cena
memorable y El hotel embrujado.

Dia cinco: Los investigadores encuentran la foto del dintel
de Baco y la utilizan para localizar la villa de Baco, donde
pueden obtener el medallén de Ithaqua.

Los camisas negras patrullan las calles y pueden dar
problemas.

Dias seis y siete: Es posible que los investigadores via-
jen a Postumia, aunque quiza lo hayan hecho antes, sin
el medallon.

Alli, los grupos rivales se enzarzan en violentos conflictos.

Si los investigadores sobreviven, podrian recuperar la
pierna derecha y marcharse de Trieste en el tren de la tarde.
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~ Los autores del diario —
® Ayuda de juego 1: Sedefkar
® Ayuda de juego 2: Mehmet Makryat
® Ayuda de juego 3: Fenalik
® Ayuda de juego 4: Arturo Faccia
® Ayuda de juego 5: Edgar Wellington
® Ayuda de juego 6: Principe Rompecabezas
® Ayuda de juego 7: Johann Winckelmann

® Ayuda de juego 8: los lloigor

® Ayuda de juego 9: el Ser sin Piel
® Ayuda de juego 10: el Simulacro
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~ Las horas —

El tiempo pasa de forma extrafia en esta ciudad de secretos
y sombras. El Guardian deberia llevar la cuenta de las horas
mientras los investigadores se ponen en camino hacia el
corazén del misterio. A veces una hora parece un siglo y
otras, tan solo un instante.

Haz sonar las campanas cada tres encuentros mas o
menos. Deberian sonar seis campanadas cuando se acer-
can a su ultimo y fatidico encuentro con el desconocido
encapuchado.

4:00 de la manana

Las campanas de la ciudad suenan cuatro veces: prepara-
dos, listos, nada...

5:00 de la mafana

Las campanas tocan cinco veces, una por cada uno de los
sentidos del ser humano, pero hay otras siete marcas en la
esfera del reloj. ;Acaso el ser humano no es una criatura
limitada e incompleta?

6:00 de la manana

Las campanas claman seis veces, con una persistente falta
de armonia.
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—~ Cronologia de la aventura —

Mientras los investigadores se mueven por Vinkovci, las auto-
ridades estan buscando a los terroristas del LPV. La actuacion
de la policia y las tropas puede crear complicaciones.

Hace una semana: Cibalis publica la historia sobre la exca-
vacion. El doctor Moric cierra la tumba y saca los objetos. Le
escribe a Jazmina.

Hace seis dias: El doctor Moric le da el Mims Sahis al doctor
Belenzada para que lo estudie, mientras él lee los informes de
la Orden del Noble Escudo.

Hace cuatro dias: El doctor Moric insiste en destruir el Mims
Sahis. El doctor Belenzada lo asesina y lleva su cadaver al coto
de caza de Kunjevci.

Los Lobos de Vinkovci matan a Vesna y luego a Lazar. Empie-
zan a vigilar a Jazmina Moric.

Dia uno: Atentado que afecta a los cambios de aguja
a las 5:00.

El Orient Express estaciona a las 9:17. Llegan los investigado-
res y Jazmina.

A las 18:00 aparecen cien soldados nacionales en una fila de
camiones, motocicletas y caballos. Su comandante, Radmilo
Boskovic, va en un coche militar. El nivel de tension en la ciu-
dad aumenta bruscamente durante la noche.

Dia dos: Las tropas nacionales uniformadas, el 80% de cuyos
miembros son serbios, estan por todas partes. Se encuentran
alrededor de los sospechosos, revisando los documentos de
la gente y buscando al LPV. Muchas calles estan cortadas.

~ La rutina diaria —

del doctor Belenzada
Momento Accion / lugar
De 1:00 a 7:00 Dormir en casa.

Despertar en casa,
prepararse.

De 7:00 a 8:30

Opca Bolnica Vinkovci
(hospital general
de Vinkovci).

De 8:30 al mediodia

Del mediodia
a la medianoche

En su centro de investigacion
médico privado.

Sus tacticas son severas y bastante molestas para la pobla-
cion croata de Vinkovci. El comandante Boskovic pone en
marcha un toque de queda y ordena que todo el mundo esté
en casa a las 19:00. Quienes lo incumplan, se arriesgan a que
los arresten.

Dia tres: Si los investigadores todavia no han descubierto el
cadaver del doctor Moric, esta mafiana lo encuentra una par-
tida de caza del pabellon Lovacki Dvorac.

Los hombres del comandante Boskovic se topan con el refu-
gio del LPV a las 11:00. El tiroteo se puede oir al oeste de
Vinkovci. Matan a un soldado y hieren a otros dos. El LPV esta
acabado: ocho de sus miembros estan heridos de muerte,
acribillados por unas tropas nacionales demasiado entusias-
tas. Dos hombres y dos mujeres logran escapar. Después, esa
misma tarde, los cuatro se rinden a la policia local (croata)
de Vinkovci.

Esa noche el toque de queda es mas permisivo porque las
tropas celebran su victoria.

Dia cuatro: Este dia se reparan los cambios de agujas y se
restablece la ruta hacia el este del Orient Express.

El comandante Boskovic se encarga de los prisioneros del
LPV. Los pone en un camidn, vigilados, y los transportan a
Belgrado. Sin embargo, durante el trayecto, los cuatro consi-
guen «escapar» de alguna forma. Las tropas del gobierno se
ven «obligadas» a defenderse y disparan a los prisioneros en
algun lugar entre Vinkovci y Belgrado. Puede que los inves-
tigadores lean sobre esto mas tarde, si ya se han marchado
de la ciudad.
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Constantinopla

Augusteum: Centro religioso, administrativo y ceremonial
de la ciudad, donde se sitla, ademas, el mercado publico.

Curia: El nuevo edificio del senado, instalado en la basilica
al este del Augusteum.

La Chalke: Entrada ceremonial a palacio, conocida por sus
enormes puertas de bronce.

Gran palacio del emperador: Complejo de edificios or-
namentados que conforman la residencia del emperador.

Palacio de Dafne: Una de las alas principales del
gran palacio.

Hipédromo: Estadio de carreras de carros con 80.000
asientos.

Baios de Zeuxippos: Bafos publicos muy populares de-
corados con mas de 80 estatuas de diversos personajes
histéricos, dioses y héroes mitologicos.

Milion: Monumento abovedado cuyas distancias se midie-
ron en el Imperio romano oriental.

Mese: Calle principal con galerias que sale del Augusteum.
Praetorium: Tribunales.
Forum de Constantino: Camara secundaria del senado.

Columna de Constantino: Una columna de 50 metros
construida con nueve bloques y coronada por una estatua
de Constantino vestido de Apolo.

Forum tauri: Una plaza abierta, rodeada de bafios publi-
cos, iglesias y edificios municipales y decorada con pérti-
cos y con una columna triunfal en el centro.

Forum bovis: Otra plaza publica abierta, conocida por
ser el lugar donde se realizaban las torturas y ejecucio-
nes publicas.

Muralla de Severo: Fortificacion defensiva que protege la
ciudad y que pronto se convertira en un muro interior.

Muralla de Constantino: Muro exterior fortificado, con to-
rres simétricas, al oeste de la muralla de Severo. Esto pro-
porcionara a la ciudad un par de murallas defensivas con
un espacio para luchar entre ellas. Esta construyéndose en
este momento y se completara con Constantino |I.
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— Laplaga valeriana —

Su nombre viene del emperador romano Valeriano que,
segun cuentan, fue desollado vivo después de que el rey
persa Sapor | lo capturase.

Esta misteriosa enfermedad es un regalo del Ser sin Piel
y es muy agresiva. La plaga se encuentra en la sangre y la
saliva de todas las variedades de ur-rinna dauthi, criatu-
ras no muertas que sirven al Ser sin Piel (pagina 154). Las
muertes provocadas por la plaga valeriana forman parte
del ciclo de la vida de los ur-rinna dauthi.

REGLAS

La plaga valeriana actia como un fuerte veneno y ataca
al cuerpo durante un periodo de seis dias. Los afectados
deben realizar una tirada de CON. En lugar de los 2D10 pun-
tos de dafio habituales, las victimas pierden 1D3 puntos de
vida al dia durante seis dias consecutivos o 1 punto de vida
al dia si se supera la tirada de CON. Cada dia pierde tam-
bién 5 puntos de FUE, CON, DES, INT y APA si no supera
la tirada. Si conoce los efectos de la plaga, pierde también
1/1D6 puntos de Cordura después de contraerla.

La muerte llega cuando la victima pierde todos sus puntos
de vida o de CON. Los puntos de vida perdidos por la plaga
no se pueden recuperar hasta que dejen de estar conta-
giados. Si la victima sobrevive, recupera 1 punto de vida y
5 puntos de caracteristicas al dia.

SINTOMAS

Los sintomas empiezan 1D2 dias después del contagio. Los
afectados se sienten débiles, febriles, mareados y confusos.
Tras tres dias de intensa enfermedad, empiezan a experi-
mentar escalofrios fortisimos y dolorosas lesiones de la piel
por la columna vertebral, desde la parte inferior del craneo
hasta el coxis.

MUERTE

Quienes mueren de plaga valeriana sufren muchisimo, ya
que las lesiones se unen en una linea completa de piel cor-
tada. La piel de la victima se separa completamente del
cuerpo y se le puede quitar de una pieza. Quienes presen-
cian la muerte a causa de la plaga deben realizar una tirada
de Cordura (1/1D4 puntos).
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~ Los origenes de la Orden de los Desollados —

Hace tres afios, un esclavo godo loco llamado Unwen asesin6
a los hijos de su amo y huy6 a las montafas de Lidia central,
siguiendo a una voz susurrante que solo su mente desesta-
bilizada podia oir. La voz le condujo a un puerto de montafa
escondido que llevaba a un antiguo templo subterraneo.
Este templo lo construyeron los voor, una raza no humana
de enanos albinos que se extinguio casi por completo con el
ascenso de la humanidad. Esta cueva era el lugar de adora-
cion de uno de sus muchos dioses oscuros, un dios conocido
como el Ser sin Piel, avatar de Nyarlathotep.

Unwen exploré el templo vacio y descubrié que, aunque hacia
mucho que los voor se habian marchado, sus ensefanzas
seguian vivas y deseosas de un nuevo discipulo. La magia negra
del templo nubld la percepcion de este lunatico, por lo que
fue capaz de leer la extrafia escritura de los voor. Aqui, Unwen
descubrié numerosos secretos y ritos profanos que llenaron
el vacio de su alma con un terrible proposito. A los pies de la
estatua del Ser sin Piel, encontrd un objeto voorish, un cuchillo
curvado para desollar fabricado con una piedra extrafia y un
hueso antiguo. Cogi6 el arma y la llamé Mims Sahis, que sig-
nifica «cuchillo de desollar» en su lengua materna, el gético.

Unwen utilizé este objeto y las oraciones del templo para
dedicar su cuerpo a la gloria de su nuevo dios y lider, el Ser
sin Piel. Se mutil6 a si mismo en un ritual que duré un mesy, a
cambio, se le concedieron poderes innombrables y un nuevo
propésito oscuro. Unwen salid de este ritual transformado
fisicamente en un ser tenebroso y antinatural. Se convirtié en
Unwen Ga-Walith o El Elegido, méas parecido a un semidios
malvado que a un mortal.

Unwen utilizé sus poderes para liberar a muchos otros godos
esclavizados y los trajo al templo escondido. Les ensei¢ a ado-
rar al Ser sin Piel y sacrificé a los que se negaron. Cada uno de
los nuevos devotos se cortd una parte de su propia carne como
ofrenda. Este fue el primer ritual humano que se organizé para
adorar al Ser sin Piel y asi nacio la secta de los Desollados.

LOS UR-RINNA DAUTHI

Unwen utilizé6 el Mims Sahis para arrancarse la piel de la parte
inferior de la cara como parte de la ofrenda para su oscuro lider.

La piel cobré vida y salié volando como una horrible parodia
de un murciélago. Era el mustrigg, que viene de la palabra
gotica para «murciélago» y se convirtio en el primer ur-rinna
dauthi, que significa «<muerto viviente».

El mustrigg salié volando del templo y mordié a los habi-
tantes de las poblaciones cercanas. Les contagié de un
virus mortal y sobrenatural, al que los aldeanos empeza-
ron a llamar plaga valeriana, y pronto la gente empez6 a
morir. Las pieles de quienes padecian la plaga cobraban
vida y se separaban del resto del cuerpo o se convertian en
la segunda forma de ur-rinna dauthi, un fill (que significa
«piel» en gotico).

Los fill parecen sacos curtidos de piel humana que se arras-
tran como un pulpo por la tierra o se mueven como mario-
netas. Son oponentes sigilosos capaces de esconderse y
maniobrar con facilidad en espacios pequefos. En el com-
bate, agarran a los oponentes con sus extremidades gelati-
nosas y les muerden con los curtidos bordes de lo que una
vez fueron sus labios y sus parpados. El mordisco de estas
criaturas también propaga la plaga valeriana. Los fill tienen
sed de sangre humana y después de absorber 100 puntos
de TAM de este liquido, se transforman de forma bastante
violenta en una criatura llamada grimmitha.

Un grimmitha (de la palabra «rabia» en gético) es una mons-
truosidad salvaje, una criatura feroz con un deseo insaciable
de sangre humana. No tienen pelo, sus orejas se parecen a
las de los murciélagos, sus ojos son negros y desalmados
y tienen largos colmillos hundidos. Sus extensas extremida-
des acaban en garras afiladas. Como ocurre con todos los
ur-rinna dauthi, el mordisco de un grimmitha transmite la
plaga valeriana.

Unwen Ga-Walith es el mayor ser sobrenatural del templo del
Ser sin Piel. Ahora tiene una fuerza sobrehumana y no esta ni
vivo ni muerto, sino que es una criatura que trasciende cual-
quier distincion. Puede curarse a si mismo mediante su fuerza
de voluntad, conoce un arsenal de hechizos y esta armado
con el Mims Sahis. Ademas, tiene bajo su mando a los Deso-
llados y al Ejército de Piel y Sangre.

DEBILIDADES DE LOS UR-RINNA DAUTHI

La luz del sol provoca que la carne de estas criaturas se
disuelva en un vapor rancio. Cada asalto de contacto con la
luz del sol provoca 1D3 puntos de dafio a los ur-rinna dauthi.
Suelen estar activos, sobre todo, por la noche.
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Beograd (Belgrado)

Belgrado es la capital de Serbia y del Reino de los Serbios,
Croatas y Eslovenos. La dualidad de esta definicion tiene mu-
cho que ver con las politicas regionales de los afios 20 y pos-
teriores. Belgrado esta reconocida como la ciudad que mas
veces se ha destruido de Europa. Los turcos la llamaron una
vez Darol-I-Jihad, hogar de las guerras por la fe.

Belgrado esta situada en la orilla sur del rio Danubio en su
unién con el rio Sava. Tiene catedral, universidad, biblioteca
y muchos museos y galerias. Desde la Ultima ola de destruc-
cion, durante la Gran Guerra, Belgrado ha sido reconstruida y
modernizada considerablemente.

HISTORIA

Aunque el lugar fue ocupado por primera vez por los celtas en
el siglo lll a. C,, los edificios en general son relativamente nue-
vos. El Unico edificio anterior a 1830 es la fortaleza Kalmegdan,
construida por los serbios en 1400. Todo lo demaés fue des-
truido progresivamente durante las numerosas y cruentas gue-
rras entre hungaros, turcos, bulgaros, bizantinos, austriacos y
serbios. El palacio real, situado en el centro de la ciudad, es
relativamente nuevo, se construy6 en los Ultimos veinte afios.

HABITANTES

En 1923, la poblacién es de unas 150.000 personas, con una
mayoria de serbios.

Las personas de etnia turca ocupan todo un barrio en la ciu-
dad, el Dorcol. La mayoria de serbios no hablan de él, ya que
sospechan de los turcos o incluso son abiertamente hostiles
hacia ellos. El dominio de los turcos aqui acaboé en 1866, hace
solo 57 afios, y muchos no lo olvidan.
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TRANSPORTE

Un buen servicio de ferrocarril conecta Belgrado con muchos
pueblos de la regién. Las carreteras de fuera de la capital no
son faciles de transitar en coche en ninguna época del afo.

Los vuelos comerciales directos entre Constantinopla y
Belgrado comienzan a funcionar el 25 de marzo de 1923 des-
de el aerédromo de Pancevo, 20 km al nordeste de Belgrado.
Forma parte de un servicio continuo que conecta Londres y
Constantinopla, haciéndole la competencia directa al servicio
del Orient Express. Para mas informacion, consulta el articulo
de rutas aéreas en 1923 en el Volumen I.

IDIOMA

El idioma principal es el serbocroata. Cualquier investigador
con un 10% o mas en ruso tiene un equivalente de 10% en
serbocroata.

MONEDA

La unidad monetaria basica es el dinar (100 paras = 1 dinar).

Una libra esterlina equivale a 25 dinares. La ciudad esta ansio-
sa por obtener cambio, sobre todo en libras esterlinas. Sin
embargo, una libra esterlina sirve para comprar el equivalente
a 10 libras, 17 paras o 2,5 dinares en bienes y servicios a nivel
local. Los cambiadores de moneda del mercado negro ofre-
cen mas 0 menos ese precio o tanto como puedan manejar; el
cambio oficial se aplica en bancos, grandes hoteles, tiendas y
restaurantes.
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Bulgaria

A través de la mitad este de la peninsula Balcanica, Bulgaria
ha sido primordial durante milenios por las numerosas rutas
de comercio que cruzan el pais. Aunque es una zona relati-
vamente pequefia, muestra un sorprendente rango de rasgos
geogréficos: desde llanuras pantanosas en el norte hasta gar-
gantas de rios escarpadas y montafias que dominan gran par-
te del corazon del pais. El pico Musala, la montafia mas alta
de Bulgaria, mide 2.925 metros. Las pendientes cubiertas de
pinos acogen numerosos rios y lagos glaciales, asi como ma-
nantiales. Mas de la mitad de estos manantiales estan bastante
calientes, algunos hirviendo, ya que salen borboteando de las
rocas. Las tribus eslavas que se asentaban en las partes del
este de Bulgaria en el siglo VI d. C, se integraron con las tribus
tracias que vivian alli y formaron la nacién étnica actual. A lo
largo de su historia, Bulgaria ha albergado un fuerte sentimien-
to de unién nacional, especialmente durante los largos siglos
de dominio otomano, que florecié mas fuerte que nunca con
las dificultades del pais para conseguir la independencia en
el siglo XIX. El idioma mas hablado es el bulgaro, aunque hay
minorias dispersas que hablan otras lenguas eslavas, el griego
y el turco. La moneda es el lev. Veinticinco de ellos equivalen
a una libra esterlina. En 1919, tras la Gran Guerra, Aleksandar
Stamboliyski, lider del Partido Campesino Unificado, se convir-
ti6 en primer ministro. Los Guardianes que cambien la fecha
de la campafa a una posterior a 1923 deberan recordar que
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los militares dieron un golpe de Estado en junio de ese afio y
asesinaron al primer ministro en el proceso. Unos meses mas
tarde, cuando el intento del Partido Comunista de conseguir el
control de la nacion fracaso, Bulgaria se convirtio en el primer
pais del mundo que ilegalizé el comunismo.

SOFIA

El ser humano ha habitado en Sofia al menos desde el
4000 A. C. A menudo, se encuentran sus restos del Paleolitico
en las cuevas esparcidas por las gargantas de los rios, sobre
todo las de las orillas del rio Iskar, que fluye por las afueras de
Sofia. Los sardi, una tribu tracia, se establecieron cerca de sus
manantiales de agua caliente ya en el siglo VIII a. C. El pueblo
cay6 ante el Imperio romano en el afio 29 a. C. Sofia lleg6 al
punto algido de su era clasica bajo el mando del emperador
Constantino el Grande y en el 343 d. C. fue sede de una im-
portante reunion de obispos cristianos. La ciudad cayd frente
al Imperio turco otomano en 1382 y los rusos la liberaron
en 1878. Tras declararse capital nacional en 1879, Sofia y sus
ciudadanos tuvieron un importante papel en las luchas politi-
cas de finales del siglo XIX y principios del XX. Sus fortunas
disminuyeron desde que acabd la Gran Guerra. Bulgaria era
aliada de los poderes centrales, pero la ciudad continda cre-
ciendo en territorio y poblacién.
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~ No hay peor ciego que el que puede ver —

Si a un investigador le arrancan el ojo, pierde automatica-
mente 1D4 puntos de Cordura. Ademas, pierde 25 puntos
de habilidad en las tiradas de Descubrir y Seguir rastros y
nunca podra superar un maximo de 75%. Debido a la escasa
percepcion de la profundidad (un solo ojo), pierde 10 puntos
de DES, ademas de la cantidad de APA que acuerden el juga-
dor y el Guardian.

Después del ataque, lo Unico que pueden hacer los inves-
tigadores es tratar a su amigo mutilado. El ldudano o el
opio servirian, ya que su compafero herido esta temblando
con un dolor que le entumece el cerebro. Dormir seria una
bendicién.

Sin embargo, 24 horas después de perder el ojo, la salud del
investigador empieza a deteriorarse. Padece unos dolores de
cabeza repentinos y cegadores, mareos, nauseas y un escozor
persistente en la cuenca del ojo. La victima pierde 1 punto
de vida cada dos horas hasta que llega a 0 o han pasado
24 horas mas, momento en que sufre una muerte horrible.
Grita de agonia mientras le explota un cuarto de la cabeza.
Quienes lo presencian pierden 1/1D6 puntos de Cordura. Por
suerte, hay muchas posibilidades de que el deterioro no lle-
gue a ese punto, gracias, irbnicamente, a Fenalik.

EL HECHIZO DEL OJO MALDITO

El ojo que le falta al investigador esta ahora en manos de
los Hermanos de la Piel, que le dan uso inmediatamente. Un
hechicero de la secta utiliza el érgano robado para realizar
el hechizo del Ojo maldito, que les permite ver lo que ve el
investigador. Sin embargo, este hechizo empieza a perder
potencia cuando pasan 24 horas y el ojo robado comienza a
pudrirse. En ese momento, aparecen los sintomas de la vic-
tima y su salud cada vez va a peor. La Unica forma de aca-
bar con el hechizo es matar al hechicero que posee el ojo
robado antes de que el 6rgano se pudra completamente y la
victima muera.

LAS VISIONES

Pronto, el investigador mutilado se enfrenta a un nuevo
horror. Poco mas de una hora tras el incidente, empieza a ver
destellos o cosas que no estan ahi y visiones de fantasmas a
través de la cuenca vacia. Estas visiones borrosas y poco defi-
nidas son terrorificas por su poder episddico y sus indicios de
locura, pero no cuestan puntos de Cordura.

VISIONES INICIALES

Primera hora: primero atisba que estd corriendo por un
callejon.

Segunda hora: en la distancia, se ve un coche negro espe-
rando y el observador salta dentro. Otro hombre arranca el
motor y el vehiculo se aleja por una ciudad.

Tercera hora: el coche coge velocidad, ahora en campo abierto.

Séptima hora: ahora se pasa por una carretera de montafa
con baches, a veces a gran velocidad. Se ve una sierra con un
contorno caracteristico. Gradualmente, se forman imagenes
de un terreno mas bajo y aldeas mas prosperas.

Ocho horas después de perder el ojo, la naturaleza de las
visiones cambia. Se vuelven mas intensas y frecuentes y
adoptan un nuevo nivel de intimidad, como estar alli en per-
sona. Para entonces, los destellos se han convertido en flas-
hes de varios segundos, hay escenas superpuestas con una
claridad total sobre el presente en el que vive el investigador.
Ahora, experimentarlas le cuesta a la victima 0/1 puntos de
Cordura por visién.

ULTIMAS VISIONES

Octava hora: el espectador camina por una cueva grande y
sombria, como una catedral, que crece sobre piedra viva.

Novena hora: los muros de la enorme cueva son de cal
moteada, con grecas, bafiados por los interminables arro-
yos y escondidos entre las ondulantes nubes de vapor. En un
enorme alero, hay nimeros latinos grabados sobre imagenes
antiguas, pinturas rupestres de mamuts, ciervos y hombres
con cuernos en la cabeza.

Décima hora: sin pestafiear o cambiar el foco, la visién mues-
tra una boca de colmillos de piedra que gotea, con figuras
con tunicas negras que la cruzan.

Visién final: unas horas mas tarde hay una vision final que se
describe en la seccion Localizar el templo.
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—~ Armas especiales —

El Simulacro: las partes del Simulacro estan encantadas
y se pueden emplear como porras. Usar una parte del
Simulacro asi empleada resta 1D6 puntos de vida por cada
golpe certero.

Los registros de Tillius Corvus: estos documentos de
«Pan o piedra» otorgan a Fenalik su nombre y origenes
reales, una historia que el vampiro ha olvidado por com-
pleto. Los investigadores pueden usar esta informacion
en su contra, confundiendo a Fenalik con recuerdos de su
vida mortal. Si mencionan su nombre real (Tillius Corvus),
su unidad militar (los Fortes Falcones), a su comandante
(Alexius Gemellus) o a su esposa (dama Eudocia), tendra
recuerdos dolorosos. Cuando se enfrenta a ellos, Fenalik
se queda paralizado durante un asalto y debe hacer una
tirada de POD o retirarse de la batalla durante 3D10 minu-
tos mientras se recompone. No se puede usar el mismo
recuerdo contra el vampiro dos veces.

El Mims Sahis: si los investigadores conservan el Mims
Sahis de «Pan o piedra» pueden usarlo contra Fenalik y
les sera de utilidad. Si el vampiro ve esta arma hechizada,
se queda paralizado y actia como si tuviera la mitad de
su DES normal durante un asalto, mientras le abruma el
recuerdo de su primer encuentro con el cuchillo. Fenalik
se recupera rapidamente y lanza un ataque lleno de rabia
contra cualquiera que lleve el Mims Sahis en el siguiente
asalto. Como siempre, el investigador pierde 1D4 puntos
de Cordura cada vez que usa el Mims Sahis.

El Corazon de los Amantes: el Corazon de los Amantes
de «Expreso de las Tierras del Suefio» también se puede
usar contra Fenalik. Los investigadores que tienen con-
tacto fisico con el Corazén de los Amantes son inmunes
a la mirada hipnética del vampiro. El poder del Corazén
quema a Fenalik y le quita 1D4 puntos de vida, pero es
mucho mas efectivo en total oscuridad, cuando le pro-
voca 1D10 puntos de dafio. Sin embargo, el investigador
tiene una desventaja enorme en esa oscuridad total y la
tirada de Esquivar es Dificil. Utilizar el Corazén de los
Amantes provoca una pérdida permanente de 5 puntos
de POD por asalto y el investigador acumula mas odio
y es menos tolerante, ya que el llanto de la vieja arpia
envenena su mente.
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—~ Planes de contingencia para el Simulacro —
Puede que los investigadores se den cuenta de que el Simula- MANDARLO LEJOS
cro solo puede utilizarse cuando esta completo y lleguen a la o : B
o = os investigadores con experiencia pueden pensar en con-
conclusién de que la solucion a todos sus problemas es des- ;
hacerse de una o todas las piezas. Tal vez, simplemente hayan vocar a una. entidad deteiis igpnelo pard. deshdcerse e tina
perdido una pieza por el camino. Puede que al Guardian le pieza del Simulacro. Sin embargo, la mayoria de criaturas
resulten Utiles estas anotaciones para lidiar con situaciones  decidiran por instinto que no quieren tener nada que ver con
de este tipo. el objeto y es posible que las mas inteligentes decidan trai-
cionar al hechicero.
FALTA UNA PIEZA Si se lanza una pieza al Pacifico, el duefio padecera las bajas
Si los investigadores no consiguen recuperar alguna pieza en temperaturas y la presion devastadora.
algiin momento, la encuentran en el atadd de Fenalik. Si esto
falla, Mehmet Makryat puede haberla recogido y colocado en
la Société Générale de Constantinopla, como se indica en el UNA VICTORIA PARCIAL
capitulo de Londres. Una variante es que los investigadores decidan declarar una
victoria parcial con algunas piezas. Si tienen una o mas piezas,
ESCONDER EL SIMULACRO el Simulacro no se puede completar. Los Guardianes pueden
Esconder una o mas piezas en un almacén o algo similar responder intensificando los efectos de la Influencia funesta
parece la forma ideal de garantizar que no se podra reunir. y dandoles a elegir entre la salvaciéon y una muerte lenta. Si
Ningun escondite es realmente seguro. Las piezas del Simula- eligen la muerte, las piezas del Simulacro vuelven a resurgir
cro tienen la costumbre de llamar la atencion. Cuando todos con el tiempo.
los trabajadores de un almacén desarrollen la misma infec- : ; ;
= it T Todas estas estrategias de los investigadores dan al Guar-
cion en la mano izquierda, puede que llegue al periddico - : g 3 :
local y despierte el interés de sectas de la zona o incluso otros ~ dian una oportunidad dramatica. El Simulacro quiere volver
grupos de investigadores. Mehmet Makryat puede ordenara @ Bizancio, como siempre. Ya sea por la estupidez humana o
uno de sus secuaces que robe el objeto. por la intervencién maligna, lo hara antes o después.
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ConsTAaNTINOPLA (EsTAMBUL)

La ciudad, y toda Turquia estan experimentando un gran
cambio. En 1922, Ataturk llegé al poder, prometiendo una
nacién unificada en Turquia, pero los britanicos, los franceses
yotros aliados han ocupado Constantinopla y algunos terri-
torios adyacentes desde 1918.

Recientemente (1920-1922) los turcos han estado en guerra
con los griegos y los sentimientos contra ellos van en au-
mento. Se achacara la culpa de cualquier comportamiento
inapropiado a su influencia subversiva. No obstante, Cons-
tantinopla es una ciudad cosmopolita donde hay lugar para
todos. Los extranjeros deambulan por la ciudad y disfrutan
de su cultura, sus tesoros y su arquitectura. Esta entrada ha-
cia oriente, con olor a historia y misterio, es un destino final
muy apropiado para el Orient Express.

Moneda

La unidad monetaria en Turquia es la lira turca (abreviada
como TL en Occidente). En otro tiempo fluctuaba a la par
que la libra esterlina, pero debido al fracaso del pais como
uno de los poderes centrales de la Primera Guerra Mundial,
el tipo de cambio actual es aproximadamente un 25% de ella.
A finales de la década, la decadencia se agudiza y llegaa 10 a
1 a favor de la libra esterlina. En consecuencia, en Turquia, la
moneda extranjera se acepta de buen grado a puerta cerrada
durante los Afos 20.

La ciudad actual

La mayoria de habitantes de Constantinopla son musulma-
nes, siguen el islam y rezan en las mezquitas. Estos edifi-
cios abovedados estan repartidos por una ciudad conoci-
da, acertadamente, como «La ciudad de las mezquitas». La
cultura turca es muy religiosa y las llamadas a la oracién
desde los minaretes, esas torres con aspecto de cohetes
que flanquean las mezquitas, se pueden escuchar desde
cualquier lugar.

En cuanto a etnia, la ciudad es turca en su mayoria. Hay im-
portantes minorias de judios y gitanos y, sobre todo, de ar-
menios y griegos.

Constantinopla es una ciudad con mar, rodeada por las aguas
del Bésforo y el Cuerno de Oro. La ciudad se divide en tres
provincias: Estambul, la ciudad vieja, en el borde sur de Eu-
ropa; Pera-Galata o la ciudad nueva, esencialmente el barrio
europeo que atraviesa el Cuerno de Oro, todavia en Europa,
y Uskudar, que atraviesa el Bésforo, en Asia. Ningln puente
une Uskudar con Europa hasta 1973. Hay que pasar en ferry
o embarcacion privada.

La ciudad tiene mala fama por ser una de las mas sucias de
Europa. Los desechos incluyen palomas muertas, jaurias de
perros salvajes, gatos silvestres, basura desordenada y pes-
cado podrido. Los visitantes suelen abrumarse y, seguramen-
te, la ocupacion aliada ha agravado la situacion.
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Debido a dicha ocupacion, la administracion civil en general
y los servicios policiales en particular son poco convincentes.
Un pufiado de policias interaliados protegen principalmente
las propiedades y los derechos europeos. Gran parte de la
autoridad civil se delega de facto en érganos desmoronados
del anterior sultanato, vigilados y financiados sistematica-
mente o ignorados por los aliados. A no ser que uno mismo
se haga notar, en estas circunstancias el dinero prevalece
sobre la justicia. La mayoria de nativos daran la bienvenida
a Ataturk.

Ademas de las, a menudo sublimes, arquitectura civil y fuen-
tes, otros dos placeres publicos son las casas de té y los ba-
fos. Es raro ver a mujeres en alguno de ellos. La mujer turca
domina la casa, pero rara vez disfruta de placeres fuera de
ella. Los bafios turcos, tedricamente, son para ambos sexos y
tienen un disefo y una etiqueta propios. Las casas de té son
para los hombres. A veces son reuniones en patios enrejados,
pero lo mas probable es que estén abarrotadas, poco ilumi-
nadas y llenas de humo de los hombres que juegan al back-
gammon o al ajedrez mientras beben té. Los turcos se lo be-
ben con azucar y la leche se considera un insulto al buen té.

El museo Topkapi se fund6 en 1892 y bajo la habil direccion
de Hamdey Bey se convirtié en una joya llena de elementos
histéricos de un valor incalculable. Los museos arqueolégi-
cos de los alrededores se fundaron en 1836 y el museo de
los Jenizaros en 1726.

Técnicamente, Constantinopla no se convirtié6 en Estambul
hasta 1926, cuando el servicio postal turco lo reconocio. Sin
embargo, los turcos y el islam en general la lamaban Estam-
bul desde hacia tiempo, por la frase griega eis ten polin («en
la ciudad»). El oeste, asediado por varios ejércitos islamicos,
se negaba a aceptar un nombre enemigo para un lugar tan
historico, incluso tras la caida de Constantinopla, asi que las
tierras del oeste siguieron refiriéndose a ella como Constan-
tinopla hasta finales de los 50. Quienes prefieran Estambul
pueden usarlo. En este suplemento, el nombre siempre es
Constantinopla.

Transporte

Constantinopla evolucion6 para los peatones y los carros
de caballos. Las calles a menudo son estrechas y estan aba-
rrotadas, por lo que es imposible atravesar muchas de ellas
en coche. Los cientos de callejones sin salida desafian a me-
nudo las habilidades de orientacién de los residentes de
toda la vida.

Todo el transporte publico lo conforman versiones de auto-
bus o taxi. Los autobuses urbanos y los tranvias suelen estar
llenos. La libre empresa «autobuses para el pueblo» son fur-
gonetas, camiones, carros... cualquier cosa con ruedas que
pueda llevar pasajeros. A menudo llevan cuerdas de cuentas
azules colgadas para evitar el mal de ojo. También hay taxis
privados y compartidos (dolmus). En estos ultimos, el con-
ductor mete a todos los pasajeros que puede y luego condu-
ce por la calle o la acera para buscar mas.

La republica de turquia

El Tratado de Lausana se firmo en julio de 1923 y las fuerzas
que ocupaban el pais empezaron a evacuar en agosto. El 29
de octubre de 1923 comenzé la Republica de Turquia. Menos
de dos semanas mas tarde, Ataturk eligié Ankara como capi-
tal en lugar de Constantinopla, reflejando su aversion hacia
el antiguo sultanato, corrompido y acribillado con influencias
extranjeras, de las que Constantinopla es la viva imagen.

El nuevo régimen militar controla la mayor parte de Turquia.
Amenaza muchos aspectos de la vida anterior. Los velos y los
feces estan prohibidos y los simbolos del antiguo régimen se
han derruido. La reaccién de la gente varia entre el fanatismo
y la filosofia moderada. Esta vieja ciudad ha visto a muchos
amos e imperios desde que los antiguos griegos la funda-
ron como Bizancio. Asi, el Imperio otomano solo es el Ultimo
imperio que se ha hundido. Su presencia actual es ficticia. El
ultimo sultan, Mehmed VI, huy6 en 1922.
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~ Lainfluencia funesta —

La influencia funesta se intensifica ahora que el Simulacro
estd completo. Ahora, los investigadores deberian reali-
zar de forma rutinaria una tirada caracteristica al dia para
actuar con normalidad. Los Guardianes pueden cambiar la
tirada segun la parte que posee cada uno. Estas son algu-
nas sugerencias:

® Cabeza: Tirada de INT o paralizado por dolores de
cabeza, no puede pensar con claridad.

® Torso: Tirada de CON o nauseas.
Brazo izquierdo: Tirada de DES o temblores.

Brazo derecho: Tirada de FUE o debilidad e
imposibilidad de llevar objetos pesados.

Pierna izquierda: Tirada de CON o cojera. Pérdida de
2 puntos de movimiento.

® Pierna derecha: Tirada de DES o dolores punzantes
que afectan al equilibrio.

Cuando los hombretones avanzan apresurados, pasan tan
cerca de los investigadores que nuestros héroes podrian
confundir sus movimientos con un intento de atacar. Si
un solo investigador posee todas las piezas, esta maldito
y debe realizar el Ritual de purificacion en las siguientes
100 horas o fallecera. Para saber mas sobre ello, revisar el
capitulo Tren azul, noche negra.
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~ ¢Qué pasa si el Simulacro —
no esta en Constantinopla?

Puede que los investigadores astutos hayan escondido
alguna o todas las partes del Simulacro de Sedefkar en otra
ciudad. Se ofrecieron algunos consejos en
el capitulo «La reconquista», en la seccién
Planes de contingencia para el Simulacro.

Si Selim captura a los investigadores, pero
el Simulacro completo no esta en Constan-
tinopla, cambia de planes.

Los investigadores, que se vuelven locos

por el Pellejo putrido, revelaran la ubicacion
de todas las piezas, estén donde estén. Selim envia a sus
Hermanos aqui y en otras ciudades para recuperar la esta-
tua, lo cual les puede llevar dias o semanas.

Hasta que consigue la valiosa estatua, los mantiene como
rehenes por si necesita interrogarles mas a fondo. En
lugar de ofrecérselos a las fauces de la bestia de piel, los
transportan a todos de vuelta a Estambul y los encarce-
lan en la prision del minarete de la Mezquita Velada, para
que se pudran alli el resto de sus vidas. El profesor Smith
esta encerrado en una torre diferente y no se encuen-
tran con él.

Si algunos investigadores han escapado, tal vez puedan
organizar un rescate. Si los han capturado a todos, des-
pués de un tiempo, el gitano Aktar los saca del minarete.
Se acerca sigilosamente a su celda durante la ceremonia
de Selim para ponerse el Simulacro completo. Aktar les
cuenta su historia a susurros y bajan juntos a interrumpir
el ritual, como se describe en la seccion La mezquita, a
la izquierda.
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—~ Tabla de efectos del deterioro —

1D20| Efecto

Sudor abundante

Fuerte olor corporal

Piel agrietada*

Aparicion de vello grueso y filamentoso*
Piel descascarillada*

Venas hinchadas que sobresalen de la piel*
Caida de mechones de pelo

Acné*
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Aparicién de pequenas llagas y lesiones*
Expulsion de sangre en las llagas*
Expulsion de mucosidad en las llagas*
Brotes de hongos negros*

Expulsion de liquidos similares
al vémito por los poros*

14 | Estiramiento de la piel, que cuelga y se mueve*
15 | Piel tensa que amenaza con separarse

16 | Movimientos de algo extrafio debajo de la piel*
17 | Deslizamiento continuo de la piel*

Decoloracion de la piel como

1 : & A
B si fuese tejido necrotico

Hinchazon de los ojos, que no

L pueden soportar la luz del sol

20 | Tirar de nuevo y aplicar a dos partes del cuerpo

* Solo afecta a una parte del cuerpo, que se indica abajo.

—~ Tabla de partes del cuerpo —

1D20 Parte

~ .Y silos investigadores —
atrapan a Makryat antes de tiempo?

Este escenario es un juego de espionaje
entre Mehmet Makryat y los investigadores.
Ellos intentan descubrirle y él quiere matar-
los en secreto. Ninguna de las partes puede
actuar contra la otra por miedo a que les
expulsen del tren.

Los jugadores observadores o inspirados

podrian descubrir la identidad de Makryat
antes de tiempo y seguirle la pista tan de cerca que no
pueda actuar. En un momento a solas, podrian atacarle y
matarle, lo que acabaria con el escenario antes de tiempo,
cosa que esta bien.

De hecho, es el objetivo de todo el escenario. Si le matan
antes, hay que felicitarles, aunque implique que la bestia
locomotora nunca aparezca y prive al Guardian de algunas
escenas a elegir. No preserves su vida de forma artificial
por mantener el escenario tal y como se ha escrito.

Aunque Makryat muera, el escenario no se acaba en abso-
luto. El resto de enemigos que los investigadores se han
ganado por Europa contintan con sus asaltos al tren.

A eleccion del Guardian, el resto de hermanos con los que
Makryat estaba en contacto podrian seguir a bordo del
tren, pero es mas conveniente para la historia que la efica-
cia de la secta muera con él.

01-03 Pierna derecha
04 - 06 Pierna izquierda
07-10 Abdomen
11-15 Pecho

16-17 Brazo derecho
18-19 Brazo izquierdo

~ Equipo de emergencia —
El tren lleva el siguiente equipo de emergencia:

® Un kit de primeros ® Taladro

auxilios en cada coche B e hades

Un extintor en ® Martillos x 2

cada coche
Hacha

® Sierra de metal

: ® Cuchilla
Sierras x 3

® Palas largas x 2
Palancas x 3

® Aceite para

X
Palas x 2 engrasar
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Ecos del pasado historico

Existen muchas posibilidades, aqui solo se indican unos po-
cos sucesos historicos que ocurrieron en el Orient Express
y que podrian ser una base para mas ecos en el Otro Lado:

® El 31 de mayo de 1891, un gran grupo de bandidos
turcos dirigido por Anasthatos, un gigante
carismatico de espesa barba negra, descarrilo
el tren a unos 100 km de Constantinopla. Los
bandidos robaron dinero y equipaje y se llevaron
a 20 rehenes a los que planeaban retener para
pedir un rescate. Cuando los bandidos salieron
disparados con el botin, pasaron horas hasta que el
mundo exterior se enterd de lo ocurrido y mucho
mas tiempo hasta que un tren de intervencién pudo
transportar a los pasajeros a su destino.

® EI 1929, el tren se quedd atrapado en una ventisca
durante cinco dias en Tcherkesskeuy (ahora llamado
Cerkezkdy), a unos 103 km de Estambul. Se cree
gue este acontecimiento inspird Asesinato en el
Orient Express, de Agatha Christie.

® El fundador del movimiento Boy Scout, Robert
Baden-Powell, viajaba en el tren bajo el pretexto
de ser lepidopterodlogo (que estudia las polillas y
las mariposas), dibujando insectos y recogiendo
muestras. En realidad, Baden-Powell era un espia. Sus
bocetos eran dibujos codificados de fortificaciones
enemigas de la costa dalmata de Yugoslavia.

® En 1920, el presidente de Francia, Paul Deschanel,
quedé avergonzado cuando le sacaron del tren
en pijama y pantuflas. Se acerco al guardavia y
le dijo: «Soy el presidente de Francia». A lo que
este respondio, sin mover una ceja: <Y yo soy el
emperador Napoledn».

® El 11 de noviembre de 1918 el Orient Express se
convirtié en el lugar de la rendicion alemana
durante la Gran Guerra. Un comandante aliado
utilizé un vagén de Wagons-Lits como sala de
conferencias movil y subieron a los oficiales
alemanes para firmar los documentos de rendicion.
Después, los franceses exhibieron el coche de tren
en Paris con orgullo, hasta junio de 1940, cuando
Adolf Hitler ordend que se transportara el coche
exactamente al mismo lugar donde se firmo la
rendicion 22 afios antes, lo que le permitio dictar las
condiciones de la rendicion francesa. Unos cuatro
anos mas tarde, cuando Hitler empez6 a darse
cuenta de la posibilidad de derrota, ordend que se
volara el vagon, para evitar que se convirtiera otra
vez en trofeo de los aliados.
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~ Usar el hechizo Crear portal —

Los jugadores mas astutos tal vez deduzcan que podrian
salir del Otro Lado con el hechizo Crear portal del diario
de Milton. Efectivamente, es una posibilidad y requiere
que los personajes jugadores aprendan y realicen el
hechizo. Si se dan todas estas condiciones, el Guardian
deberia intentar acelerar rapidamente el progreso de
Milton. Cuando se da cuenta de que el diario esta en
manos ajenas, sabe que su tiempo estd potencialmente
limitado y saldra a conseguir las partes del cuerpo que
necesite para el Simulacro de Carne. Ahora que su lista
de la compra con las potenciales victimas esta perdida,
cualquiera es un objetivo viable.

Para aprenderse el hechizo Crear portal del diario de
Milton, el personaje debe pasar 1D6 + 2 horas para enten-
der las formulas geométricas y cosmicas y luego hacer una
tirada Dificil de INT. Ten en cuenta que se puede forzar
esta tirada si el personaje puede justificarlo, aunque si
también falla se pierde una cantidad adecuada de puntos
de Cordura.

~ Conversion rapida —
del Manual del Guardian
a ediciones anteriores

®@ Divide todas las caracteristicas de el Manual del
Guardian entre 5. Asi, la FUE 80 se convierte en FUE 16.

La dificultad Normal es la probabilidad normal o las
caracteristicas de la sexta edicion x5.

La dificultad Dificil es la mitad de las probabilidades
normales o la caracteristica de la sexta edicion x3.

La dificultad Extrema es un quinto de las
probabilidades o la caracteristica de la sexta edicion x1.

El Sigilo es una mezcla de Ocultarse y Discrecién y se
puede utilizar en vez de cualquiera de estas habilidades.

Las tiradas enfrentadas se pueden resolver utilizando
la Tabla de resistencia.

Un dado de bonificacién equivale a un +20%.

El dado de penalizacién equivale a un -20%.
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Caracteristicas

~ Conversion de caracteristicas, atributos y habilidades —

CARACTERISTICAS

Dividido entre 5

HABILIDADES

Manual del Guardian

Ediciones previas (5.2 y

6.2)

Manual

15
20
25
30
35
40
45
50
55
60
65
70
75
80
85
90
95

EDUCACION

del Guardian 6.2 edicion

90 18
91 19
92 20
93 21
94 22
95 23
96 24
97 25

Tasacion

Encanto

Intimidar

Supervivencia
Arte/Artesania (Fotografia)
Tirada de educacion
Combatir (Pelea)

Combatir (Pelea)

Combatir (Pelea)

Combatir (Pelea)

Combatir (Pelea)

Armas de fuego (fusil/escopeta)
Armas de fuego (fusil/escopeta)
Tirada de Idea (rara)
Naturaleza

Persuasion

Persuasion

Persuasion

Ciencia (Astronomia)
Ciencia (Biologia)

Ciencia (Quimica)

Ciencia (Geologia)

Ciencia (Farmaco