








A un gesto suyo, los fieros hombres del conde se arrojan so-
bre vosotros mientras que ella se dirige a la capilla dejando
tras de si a su incrédulo padre postrado por el dolor”

Habr4 al menos el doble de szganis que de personajes.
Mircea estara en un rincén llorando sin saber muy
bien qué hacer, asi que los aj’s tendran que luchar
solos contra los hombres del conde. De vez en cuan-
do, sélo por meter presién y ver como se desesperan,
afiade detalles del sol siendo eclipsado y un nuevo
tafiido de las campanas finebres. La idea es causarles
una sensacion de falta de tiempo, que sientan la pre-
sién de ir contra el reloj. Los hombres del conde no
dardn cuartel y luchardn hasta el tltimo aliento.

Si los personajes derrotan a los szgani ya nada se in-
terpondra entre ellos y la vieja capilla.

“Con el wltimo Szgani derrotado, vuestro camino queda
despejado para acceder a la capilla del castillo y derrotar
al Conde Ferencz. Mircea se levanta, enjugando sus ldgri-
mas 'y os mira con determinacion.

-Acabemos el trabajo. Que no os tiemble la mano de hacer
lo que sea necesario. Ella misma ha escogido su destino...”

Dicho esto, recuerda a los aj’s que parece que la bata-
lla final ha llegado. Si quieren saber de verdad contra
qué se enfrentan, puedes permitirles hacer una Ti-
rada de Caracterfstica (Inteligencia), de tener éxito
puedes contarles un poder o una debilidad de su ene-
migo, que ha podido recordar de leyendas o mitos.
Los Paladines, Clérigos y Magos, por sus especialida-
des podran conocer una debilidad y un poder. Mircea
insistird que el Conde es un enemigo terrible, ademés
de un brujo poderoso y no miente, este combate pue-
de traer como consecuencia la aniquilacién total de
tu grupo.

“Atravesdis el umbral de la capilla y vuestros ojos tardan
unos segundos en adaptarse a la penumbra del interior.

La vieja capilla del castillo es una habitacion circular
ocupada por varios bancos de madera e iluminada tenue-
mente por una hermosa vidriera con escenas de batalla,
que ocupa buena parte del muro que da al acantilado. La
luz se filtra coloreada a través de la imagen, dando a la
estancia un tono cdlido y etéreo. En la pared frente a la
puerta, tras ascender algunos peldafios, un pequeiio atrio

cubterto con terciopelo negro hace de altar. Ocupando el
altar se encuentra un libro que conocéis bien, el Grimorio
de Vyacheslav.

Dos figuras os observan tras el altar, tan diferentes entre si
como el dia y la noche. Una es la hermosa Elisabeta, vesti-
da de blanco, con su larga cabellera destellando como fiego
bajo la luz de la vidriera. A su lado, se negro riguroso, y
un abrigo de terciopelo de color rojo sangre se encuentra el
Conde Ferencz. Su cabello, negro azabache enmarca un
rostro, joven 'y hermoso que parece esculpido en la misma
roca que el castillo, la mirada, no obstante, es fria y cruel,
casi maligna. Bajo el abrigo se adivina el pomo de una
espada que parece brillar tenuemente como fuego oscuro.

Tras él, un lujoso ataiid descansa apoyado en la pared,
abierto, con su interior forrado en seda de color rojo san-
griento.

-jDetente! —Grita Mircea.
El conde sonrie, ensefiando sus afilados colmaillos.

-Vosotros... patéticas criaturas... ;Pensdis que podéis de-
tenerme?

Y con una expresion de sorna empuja con una mano a
Elisabeta con gran fuerza, arrojdndola contra la vidriera.
El ventanal estalla en mil pedazos cuando la_joven, con el
rostro congelado en una expresion de sorpresa, lo atravie-
sa y, con un grito desgarrador se precipita por la ventana,
quedando sujeta por una mano al borde de la ventana y
colgando con el vacio abriéndose bajo ella.”

Si alguno de tus aj’s quiere hacerse el héroe puede co-
ger a la chica y evitar que caiga si supera una tirada
de Caracteristica (Destreza), si falla, o ninguno lo
intenta, serd Mircea el que salte cogiendo a su hija de
la mano y evitando que caiga al vacfo. Si un personaje
consigue salvar a la muchacha, Mircea la cogera de la
otra mano para que el aj pueda luchar mientras con el
conde. El vampiro aprovechard esta distraccién para
tratar de atacar a los aj’s blandiendo la espada de su
familia. Los aj’s deberan hacer una tira-
da para evitar ser sorprendidos. Tenga
0 no éxito, el Conde atacard ahora con
todas sus fuerzas a los invasores.




Si alguno de los aj’s es sorprendido sujetando a Eli-
sabeta no podré actuar y el Conde tendra una bonifi-
cacién de +4 a sus ataques contra él. Si es impactado,
deberd hacer un tiro de Salvacién contra Muerte o
soltara a la muchacha, pero recuerda que su padre la
tendra atn sujeta de la otra mano.

El conde, tras su primer ataque reldmpago con la
espada usara su conjuro de Imagen Reflejada para
ganar tiempo y tras eso Acelerar. En los siguientes
turnos se empleard a fondo con la espada. Si alguno
de tus aj’s le hace un critico, o sile impacta con la Es-
pada de Octavian, el conde se volvera loco de furia,
lanzara la espada (que quedara clavada en el altar)
y tratara de estrangular al aj en que lo haya hecho.
Este ataque es el mas peligroso, ya que, aparte del
dafo en PG, el personaje impactado pierde 2 niveles
de experiencia con cada asalto que permanezca bajo
las garras del conde. Si las cosas se le ponen muy
feas usara su mirada para embrujar a algin aj y que
luche de su lado. Si es reducido a 0 puntos de golpe,
derrotado, se transformara en niebla y se materia-
lizard de nuevo en su ataid, con una mueca de odio
sobrenatural en el rostro. En este momento los aj’s
pueden estacarlo a placer y se descompondra en ce-
nizas. Si algtn aj inutilizé el ataid, el conde estallara
en llamas y morira.

“Con tu 4ltimo golpe el Conde lanza un grito agudo y
terrible que resuena por todo el castillo. Ante vuestros ojos,
el conde envejece mientras se retuerce en una horrenda
mueca de dolor, su boca se abre de par en par y un surtidor
de sangre surge de ella, empapdindote de pies a cabeza,
mientras que el vampiro envejece ante vuestros ojos hasta
adquirir el aspecto de un caddver inerte, como si el tiempo
tmplacable quisiera recuperar lo robado. Con un iltimo y
terrible grito el vampiro se descompone en un monton de
cenizas...”

Con el conde derrotado, Mircea conseguird subir a
Elisabeta que comenzara a llorar sobre las cenizas
gritando y en estado de shock.

“Elisabeta, con la mirada perdida y expre-
sion ausente se arrodilla sobre las cenizas
de lo que antaiio fuese el conde y comienza
a llorar:

-Me lo prometiste... [Me lo prometiste!

Parece que ha perdido la razén...”

Si tus aj’s quieren acabar con Elisabeta, Mircea se in-
terpondra:

“-No me importa lo que haya hecho... [Es mi hija!” Si
los aj’s insisten en tomarse la justicia por su mano afiadird
“-Os he ayudado desde que llegastets aqui sin pedir nada a
cambio. .. Perdonad la vida a mi hija... o no habrd viaje
de regreso para vosotros.”

Si los aj’s lo engafan o reducen para hacer dafio a la
chica, Mircea se negara a enviarlos de vuelta y que-
daran atrapados para siempre en este plano. Si por
el contrario, dejan en paz a la chica, Mircea se pon-
drd manos a la obra con el ritual para que regresen.
El eclipse estd a punto de completarse, y Mircea les
exhortard a darse prisa para terminar sus asuntos.
Pueden llevarse la espada Ferencz como botin y el
broche de la capa del conde, engarzado con un zafiro
con valor de 5000 monedas de oro.

En este momento, si Ilse sigue con ellos les suplicaré
que la permitan acompanarlos. La decisién es de los
aj’s, aunque si ellos no quieren llevarla lo entendera y
se quedara sin quejarse. Es el momento de las despe-
didas, Mircea estrechard su mano y se pondra manos
a la obra. Si alguno de los aj’s quiere ayudarlo, dird
que s6lo le estorbarian, necesita espacio y concentra-
cién.

“Mircea coge el libro y despeja el suelo de la capilla. De su
bolsa saca un paquete de tiza y traza con ella un circulo
en la fria piedra. La mano le tiembla, y suda profusamente
mientras recita pasajes del libro en un cdntico monétono.
De un modo frenético dibuja simbolos alrededor del circulo
y 0s hace una sefial para que os situéis en su interior.

-Necesito mds tiempo, mds tiempo...-murmura... Su expre-
si6n es cada vex mds apurada y su rostro congestionado
estd enrojecido fruto del esfuerzo y la concentracion.

Poco a poco el disco solar va siendo ocultado por la luna
y la sala queda en penumbra. Mircea acelera sabiendo que
queda poco tiempo.

-/ No salgdis del circulo!- Grita mientras dibuja. Mira al
ctelo y se queda pdlido.- El iltimo simbolo... No hay tiem-

po...



El eclipse se completa justo cuando Mircea dibuja el iiltimo
simbolo. Una llamarada de luz rojiza surge entonces de
los trazos cegdndoos con su resplandor. La campana de la
capilla tafie por iltima vex y la vibracion os hace temblar
de arriba a abajo. Ciegos y desorientados parecéis caer en
una espiral, un remolino que os arrastra girando incontro-
lablemente. 1" de pronto, todo cesa...

Los grillos cantan animadamente ocultos en la maleza.
Las encinas, retorcidas y cubiertas de musgo grisdceo, se
agitan con el viento. Un cuervo grazna en la lejania. Es-
tdis en el bosque de encinas donde todo comenzo. .. Habéis
vuelto a casa”

Los aj’s han regresado a su punto de partida, aunque
el tiempo que han pasado fuera también ha transcu-
rrido aqui (y se daran cuenta de que han llegado tar-
de a donde se dirigfan por primera vez). Es posible
que Ilse esté con ellos, feliz y asombrada en ese caso
lee lo siguiente:

“Ilse mira a su alrededor con los ojos abiertos de par en par,
sonriente y radiante:

-Este lugar es hermoso...-Dice con vox dulce y fluida. Se
da cuenta entonces de lo que acaba de hacer y se lleva las
manos a la boca. Después empieza a llorar de felicidad. De
alguna manera al cambiar de plano ha recuperado la voz.”

Si se lo permiten, Ilse continuaré a su lado. Si en al-
gin momento tiene la oportunidad de estudiar un
libro de conjuros se convertira en Maga de Nivel 1,
y puede ser un fiel seguidor o aprendiz de alguno de
tus aj’s.

Los aj’s, por su parte, recibirdn 1000 puntos de ex-
periencia por cabeza tras completar esta aventura.
Tras todos los peligros superados luchando contra
el reloj, tal vez sea el momento de que se tomen unas
buenas vacaciones... Pero es otra historia...

FIN

Csgpera... el fin?

¢Y si Elisabeta descubriese mas adelante la manera
de resucitar al conde de sus cenizas gracias al Gri-
morio de Vyacheslav? ;Y si Mircea encontrase la ma-
nera de abrir un portal al mundo de los aj’s para que
le ayuden una vez més a luchar contra el Conde? ;Y
si...?




1. Calabozo, aqui esta el pasadizo secreto.

2. Sala de la guardia, aqui encontraran al
bocén barbotante.

1. Cuerpo de Guardia, aqui esta la
armeria de los Szgani. Siempre hay
1d6+2 de ellos aqui.
2. Capilla, aqui esta el conde :
Ferencz realizando el ritual.
3. Patio Interior, aqui
encontrarian a Elisabeta
4. Bajada a las mazmorras

Anexos

Sotano del Castillo

Planta Baja del Castillo




