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PriMer CUNTACTY

Una aventura introductoria
para End Time, para 3-4
jugadores, por Gottado
Zancani

Esta aventura estd pensada para introducir a los
nuevos jugadores de End Time a la vida colonial. Se
dejan muchos detalles en manos del Guardidn (como
los nombres y caracteristicas de los PNJs), de modo que
sea posible ajustar el «ambientey en funcidn del grupo.

En el apéndice se incluyen algunas notas adiciona-
les sobre la vida en la colonia, para cubrir algunos as-
pectos de la supervivencia en el Marte de End Time
necesarios para dar mds detalle a la rutina diaria de los
PJs.

Introduccidn

Los personajes son enviados a investigar una radia-
cién andmala recientemente descubierta. El lugar de la
investigacion ha sido bautizado como Zona X10453.

¢ El equipo estard formado por ocho personas:

PJ ingeniero cientifico (jefe del equipo)

PJ especialista en ordenadores

PJ ingeniero mecdnico

PJ oficial de seguridad

Oftros cuatro PNJs colonos (piloto, copiloto, miem-
bro del equipo médico y especialista en comuni-
caciones)

SO

El jefe del equipo serd informado por el propio Jefe
Cientifico, en una reunién privada en su despacho. Las
érdenes son las siguientes: localizar el lugar rastreando la
radiacion, llevar a cabo una primera inspeccién y des-
pués regresar a la colonia. Los miembros del equipo ya
han sido elegidos.

Equipamiento

El grupo tendrd a su disposicion un Hummingbird
para la misién. A los miembros de la expedicion se les
entregard el equipo estdndar: un fraje bdsico y una PDA
cientifica.

Informacién para el Guardidn

La Zona X10453 es un laboratorio de los marcianos.
Tres semanas atrds se averidé el generador de energia,
dando comienzo a la serie de emisiones electromagné-
ficas que se ha detectado desde la colonia. Por desgra-
cia, en el laboratorio los marcianos mantenian cautivos
a algunos cthunund uleths para poder estudiarlos, y el
fallo en la alimentacion ha liberado al Ultimo cthunund
uleth que quedaba vivo.

Llegar a la Zona X10453

Siguiendo las emisiones electromagnéticas, los per-
songjes podrdn locadlizar el lugar. Las emisiones son
iregulares, asi que es posible que el grupo pierda la pista
un par de veces antes de llegar alli (la bUsqueda dura

par de veces antes de llegar alli (la bUsqueda dura unas
cinco horas en fotal). La Zona X10453 se localiza en una
grieta que no resulta visible desde el aire. El equipo dejo-
rd el Hummingbird en la superficie y tendrd que descen-
der unos treinta y cinco metros por la fisura con la ayuda
de algun equipo especial de escalada. Una vez dentro
de la grieta, es facil acceder a las instalaciones marcia-
nas.

Zona X10453: la estructura externa

En la superficie, el lugar se compone de cinco esfe-
ras de unos quince metros de didmetro cada una, co-
nectadas entre si en forma de T. El material parece ser el
mismo utilizado en los domos alienigenas. Aungque no
resulta visible desde la superficie, el laboratorio tiene una
zona subterrdnea compuesta de ofras dos esferas, co-
municadas mediante un ascensor especial con la estruc-
tura superior. El ascensor sélo se puede operar desde el
nivel superior, donde estaba situada la zona principal de
investigacién. El drea inferior era utilizada para mantener
a los cthunund uleths cautivos en una estructura de
contencién especial.

Una de las esferas (la que queda en la base de la
T) dispone de un sencillo mecanismo para abrir la puer-
ta: una placa que hay que apretar para acceder al
interior. Normalmente esto no seria posible sin autoriza-
ciéon, pero el fallo energético ha activado un procedi-
miento de emergencia que permite pasar al laboratorio
sin ningun requisito de identificacién.

Nota para el Guardidn: El laboratorio lleva siglos
desatendido; los marcianos lo abandonaron con prisas,
por lo que parte de los equipos aun estan alli, aunque la
mayoria ha dejado de funcionar. Se deja en manos del
Guardidn decidir qué tipo de equipamiento marciano
hay en el laboratorio. Gracias a estos descubrimientos, el
grupo de investigadores podrd determinar algunos datos
bdsicos sobre los marcianos: que eran humanoides altos
y delgados. A partir del ordenador aparecido en la
esfera S5, podran deducir que sus drganos visuales eran
muy distintos, ya que los ojos humanos son incapaces de
«captam ninguna de las imdgenes producidas por la
pantalla 3D del ordenador (las imdgenes estdn disefia-
das para los fres pares de ojos de los marcianos).

Zona X10453: nivel de superficie

$1: Esfera de enitrada - Confiene estructuras de
descontaminacién (no operativas) y un almacén de
equipamiento externo. Aqui se pueden encontrar
herramientas y otro material. Los personajes serdn inca-
paces de comprender la utilidad de los objetos que se
conservan en esta zona.

$2: Dependencias de alojamiento - Instalaciones
de dlimentacién, descanso y sanidad (parcialmente
operativas).

$3: Laboratorio principal - Aqui se puede encontrar
un montén de equipos, en parte funcionales. Resulta
obvio que parte de la maquinaria son herramientas de
andlisis, mientras que otra parte resulta totalmente ex-
frana para los investigadores.

En una «mesay vertical hay cinco cilindros. La PDA
cientifica ofrecerd las siguientes posibilidades: 80% célu-
las de energia, 15% convertidores de potencia, 5% des-
conocido.

Uno de los PNJs, Jerry Hash, cogerd uno de los ci-
lindros en sus manos. Pesan unos 5 kg. Por desgracia, los
cilindros contienen muestras de la estructura bioldgica
de los cthunund uleths, y sin energia no pueden retener-
las. El «fluidon de los cthunund uleths no logra atravesar el
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traje, pero se pegard a él. Hay un 5% de posibilidades de
que uno de los PJs toque el mismo contenedor, y enton-
ces seguird el destino de Hash (ver mds abajo).

$4: Seccion de ordenadores y energia - Una de las
terminales del ordenador aun estd activa. Moviendo la
mano por encima de una de las mesas (la terminal resul-
ta casi invisible debido a que estd incrustada en la pro-
pia mesa) se activa un panel 3D. Cualquier ingeniero
reconocerd estos equipos como un ordenador, y el
especialista informdtico podrd ademds extraer el orde-
nador del mueble. Es una tarea esencial, asi que si el
personaje jugador no cae en ello, haz que otro miembro
del equipo se encargue.

$5: Laboratorio especial y sala de ascensores - AQui
se pueden enconfrar algunos artefactos de seguridad.
La PDA del ingeniero mecdnico tiene un 20% de posibili-
dades de comprender la naturaleza de uno de los obje-
tos, un arma bio-eléctrica. En la primera expedicion no
advertirdn la presencia del elevador (no es posible reco-
nocer su auténtica funcién).

De regreso a la colonia

El equipo no estd autorizado a traer nada a la co-
lonia, asi que, fras una primera investigacion, se les orde-
nard regresar con los datos recopilados. Se hace una
excepcién con el ordenador alienigena: el jefe del
equipo solicitard una autorizaciéon para ello.

Cuando los miembros del equipo se quiten el fraje
en la Colonia Hope, Jerry Hash tocard el «fluidon de los
cthunund uleths y serd contaminado. El equipo de des-
contaminacién de la colonia no es consciente del peli-
gro del fluido, por lo que nadie podrd evitar que ocurra
este accidente. El mismo destino aguarda a cualquier PJ
que tocase el contenedor de los cthunund uleths en Ia
Zona X10453.

Si todo va como es de prever, los investigadores
regresardn d sus dependencias sin ningun problema. El
andlisis de la mision se llevard a cabo al dia siguiente.

Durante esa misma noche, los personagjes serdn
despertados por las fuerzas de seguridad, que los lleva-
rdn a todos a una sala de cuarentena donde les reten-
drdn durante veinte dias. Tras un par de dias de aisla-
miento total sin ningun contacto externo, serdn informa-
dos de que Jerry Hash a muerto de manera horrible
durante la primera noche, a causa de una enfermedad
desconocida, y que todos ellos estdn bajo andlisis para
identificar el origen de la enfermedad. Toda la interac-
cién entre los persondjes y el equipo médico se realizard
mediante el sistema de comunicacion interna. El equipo
médico llevard a cabo una serie de exdmenes utilizando
un traje modificado, para evitar cualquier contacto
fisico. Estos exdmenes médicos resultan muy dolorosos, y
algunos de los tests psicoldgicos conseguirdn que los
investigadores sean incapaces de dormir. Tras veinte
dias de cuarentena, los personajes serdn al fin liberados.
Cada personagje pierde 1D6 puntos de Cordura y 1D3
puntos de vida por culpa del «tratamienton.

Zona X10453: andlisis de la misién

El equipo serd interrogado por el Jefe Cientifico y el
Director de Seguridad durante un par de dias. Al final
serdn informados de las siguientes novedades:

La causa de la muerte de Hash sigue siendo des-
conocida.

Aparentemente, sélo Hash fue «contaminadoy.

Un examen detallado del traje de Hash ha revela-
do la presencia de una sustancia xenobiolégica desco-
nocida. El ordenador cenfral y todas las PDAs cientificas

han sido actualizadas para reconocer esta sustancia
como extremadamente téxica, a pesar de que ain no
se comprende la causa de esa peligrosidad.

El andlisis del ordenador alienigena ha revelado la
presencia de una estructura subtemrdnea en la Zona
X10453. Se ha organizado una segunda expedicion y los
miembros del equipo original son asignados a ella.

Zona X10453: segunda
expedicidn

En la nueva expedicion estardn incluidos todos los
PJs y los fres «irabajadoresy utilizados anteriormente,
ademds de un nuevo miembro que sustituye a Hash. El
nuevo miembro se presentard como un mecdnico del
Hummingbird, pero en realidad estd a las érdenes del
Director de Seguridad. Sus érdenes son simples: si algo va
mal, debe destruir el enclave alienigena (con una carga
especial que lleva) y matar a todos los miembros simu-
lando un «accidente» con el generador de oxigeno del
Hummingbird. Al equipo no se le proporcionard ningln
material especial; la Unica diferencia con la expedicion
previa es que ahora las PDA estdn preparadas para
reconocer la presencia de la estructura xenobioldgica
de los cthunund uleths. Esto se aplica tanto a los conte-
nedores de la zona superior (S3) como al nivel subterrd-
neo.

Utilizando la informacién del ordenador alienigena
y las habilidades tanto del especialista informdatico como
del ingeniero mecdnico, se puede operar el ascensor de
S5. Este elevador sélo puede llevar a una persona cada
vez; el miembro del equipo que esté en el ascensor es
incapaz de controlar el sistema, que es manejado por
completo desde el panel de control superior.

Zona X10453: nivel subterrdneo

Nota: Sélo se podrd acceder a la estructura subte-
rrédnea en la segunda expedicion, fras el examen de los
datos del ordenador marciano.

$6: Area del ascensor - Sala de seguridad - Es posi-
ble sellar esta habitacién desde el nivel de superficie
para impedir el acceso a la zona superior. El elevador
sélo se puede manejar desde el nivel superior. No hay
nada especial en esta zona; una tirada de INTx3 sugerird
al jugador que se trata de un drea de «seguridady. Estd
totalmente a oscuras, por lo que los miembros del equi-
po tendrdn que usar la linterna incluida en el traje, con la
que sdélo se consigue una vision limitada de las salas.

Nota para el Guardidn: Cémo sdélo pueden des-
cender al nivel subterrdneo de uno en uno, éste es el
momento ideal para activar al cthunund uleth. Corres-
ponde al Guardidn decidir si la criatura atacard al pri-
mer desgraciado personaje que baje, o si aguardard en
la oscuridad a que llegue mds comida.

$7: Sala de almacenamiento - La habitacién con-
tiene tres enormes «cajasy. Dos de ellas estdn vacias,
mientras que en la tercera un cthunund uleth todavia
aguarda el momento de recuperar su libertad. En con-
diciones normales el cthunund uleth es incapaz de salir
de la «cajan, pero el fallo de energia ha liberado a la
criatura. El cthunund uleth suele estar en su caja, la que
estd situada mds a la izquierda.

Corresponde al Guardidn conseguir que el encuen-
fro con el dlienigena resulte tan dramdatico como sea
posible, mientras los desafortunados personajes fratan
de luchar contra esta criatura extraterrestre. Los jugado-
res no llevardn consigo ningun arma, con la excepcion
del agente de seguridad, que lleva una GPACA. Ten-
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drén que luchar con las manos desnudas, utilizando
cualquier pieza de su equipo como porras primitivas (1D4
mds bonificacion al dano; la cantidad de dafo total
queda en manos del Guardidn, considerando el cuerpo
alienigena de la criatura).

El cthunund uleth no es capaz de danar seriamente
el traje estdndar. Tras un primer ataque de prueba, el
alienigena tratard de buscar algn modo de perforar el
fraje. Por cada turno que pase el cthunund uleth sobre
un colono atrapado, fiene un 5% acumulativo de posibi-
lidades (es decir, que tras cinco furnos tendrd un 25%) de
encontrar un modo de abrir el fraje por algiun lado
(guantes, casco, botas). Si tiene éxito, el colono morird
en tres turnos por la despresurizacién. Tras la primera
muerte, el alienigena sabrd abrir un traje con un 80% de
posibilidades cuando logre atrapar a un colono.

El cthunund uleth cautivo

FUE 17 CON 12 TAM 16
INT 4 POD 4 DES 12

Nota: La criatura se ha vuelto loca tras miles de
afos de cautividad, lo que explica sus puntuacio-
nes de INT y POD. Por desgracia, sigue siendo muy
peligrosa.

Movimiento: 4 / 6 volando.
Bonificaciéon al daio: +1D6

Ataques: 3 Tentdculos 35%; dano 1Dé + toxinas (no
sirve de nada contra el fraje estdndar). Cada ten-
tdculo puede servir para bloguear a un colono
(65%). Un colono atrapado puede tratar de liberar-
se con un enfrentamiento de FUE contra FUE.

Armadura: Ninguna, pero su materia dlienigena
hace que todas las armas que puedan empalar
causen el minimo dafo posible.

Notas adicionales sobre 1la
vida en la colonia

Medida del tiempo

El dia marciano (sol) es de unas 24.66 horas terres-
fres. Los relojes de la colonia suelen funcionar con el
Tiempo Estdndar Marciano (TEM), donde cada «horan se
mide como 1/24 de la duracién del sol. Todavia existe el
antiguo Tiempo Terrestre (TT), pero ya no se usa. Aun asi,
se conservan los términos de horas, dias, meses y anos, a
pesar de que haya cambiado la duracién real de cada
uno.

El aho marciano (684.98 dias terrestres, o 669 soles)
se ha dividido en dieciocho meses: diecisiete de estos
meses estdn compuestos de treinta y siete dias, mientras
que el Ultimo (al que normalmente se suele llamar «di-
ciembrey) tiene cuarenta dias de duracién. La gente se
refiere a los demds meses simplemente por su valor ordi-
nal; no se han infroducido nombres especiales para ellos.

La edad de los colonos tfodavia se mide en afos
terrestres. Aunque esto resulta bastante confuso, la fiesta
de «cumpleanos» es uno de los vinculos mds fuertes con
la cultura de la Tierra, y los colonos son muy retficentes a
cambiar sus costumbres sobre este tema. Sélo con los
ninos recién nacidos se han puesto en prdctica intentos
de calcular la edad en términos de anos marcianos.

Sexo, control de la natalidad e hijos

La colonia ofrece muy poca infimidad (por no de-
cir ninguna) para practicar el sexo. Por desgracia, se

frata de una de las necesidades principales del ser
humano, por lo que los colonos se han acostumbrado a
tener relaciones privadas cuando y donde sea posible,
con muy pocas preocupaciones morales cuando se
comparan con la vida en la Tierra. El control de la natao-
lidad es obligatorio: todas las colonas son mantenidas en
un estado de infertilidad mediante el uso de productos
quimicos anadidos al agua. Aungue no existe una postu-
ra oficial respecto a otras sustancias quimicas, todo el
mundo estd seguro de que también hay algin tipo de
«inhibidor sexualy en el agua o en la comida, para man-
tener la libido de los colonos por debajo de un nivel
predeterminado.

Cada nacimiento ha de ser autorizado: se verifica
el estado de salud de los padres y normalmente sélo se
permite un hijo por pareja, para maximizar el intercam-
bio de genes dentro de la colonia. En las Dependencias
Cientificas se conserva ADN adicional para aumentar la
riqueza genética de la colonia.

Infancia

Los ninos estdn todos juntos hasta los doce anos, y
se organizan en tres «clasesy para preparar a los nuevos
colonos (1-3, 4-7, 8-12). A la edad de doce anos, fodos
los adolescentes comienzan su primer ciclo laboral:
cuatro horas de servicio a la vida colonial (trabajos
sencillos, como limpiar o alguna actividad hidropdnical),
seguidas de otras cuatro horas de «clases avanzadasy,
similares al instituto en cuanto a los temas de estudio.

Los ninos son, probablemente, los que tienen la vi-
da mdas dificil en la colonia. Sus padres pasan poco
tiempo con ellos cada dia (debido a las obligaciones),
no existen zonas de esparcimiento, casi ningun juego, y
el cumpleanos no es el dia feliz que era en la Tierra antes
de End Time. Como la colonia anda escasa de todo tipo
de materiales, hay muy pocos objetos creados especifi-
camente para los ninos. Los regalos mds comunes en la
colonia son los creados a mano (un cochecito, un sol-
dado, una marioneta), hechos con materiales reciclados
gue no se consideran esenciales para la vida colonial
(sobre todo pldstico).

Tiempo libre

En la vida colonial hay muy pocas oportunidades
para disfrutar de auténtico «tiempo libren.Tras el duro
frabajo, lo normal es que el colono sélo ansie dormir a
gusto. De todos modos, existen algunas oportunidades
para dedicar su precioso tiempo.

e-Libros: Hay disponible una seleccién muy buena
de libros electronicos, todos ellos accesibles en la PDA.

peliculas: En el catdlogo hay unos dos mil fitulos
que cubren todos los géneros. Las mds vistas son las de
accién / horror y las pornos; el método usual para ver las
peliculas es en los paneles de plasma presentes en todas
las habitaciones.

mUsica: Hay disponibles unas cinco mil piezas musi-
cales.

alcohol: Se pueden tomar bebidas alcohdlicas en
el pequeno bar de los médulos de alojamiento. También
es posible conseguir algunas bebidas extraoficiales:
suelen ser bastante fuertes y a menudo tienen dramdti-
cos efectos sobre el higado. Como es una de las pocas
formas de liberar tensién, el Consejo Colonial no persigue
este trdfico ilegal.

drogas: No se conoce ninguna droga que esté dis-
ponible en la colonia. Se pueden conseguir algunas
medicinas con efectos hipndticos o tranquilizantes, pero
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son escasas, ya que no se pueden fabricar con la tecno-
logia actual de la colonia.

juegos: En todos los mddulos hay algunos tableros
de djedrez hechos de pldstico y mazos de cartas, pero
son mucho mds utilizados los juegos electrénicos basa-
dos en la tecnologia de realidad virtual mds moderna
que habia en la Tiera antes de End Time. Estos juegos
sirven como sencillo mecanismo para escapar de la
dura readlidad de la vida colonial. Algunos de los pro-
gramadores de la colonia han creado nuevos juegos y
se pueden conseguir ofros «titulos especialesy (de sexo
y/o violencia) por los canales extraoficiales.

Trabajos

La vida colonial exige que todos colaboren diaria-
mente para asegurar la supervivencia colectiva. El turno
normal de trabajo es de doce horas, pero se reduce a
ocho horas para los frabajos pesados. Todo colono tiene
un dia de descanso a la semana y unos veinte dias de
«acacionesy al ano (ano marciano); la gente suele
pasar estas vacaciones en sus dependencias, ya que no
hay otro lugar al que ir.

Tareas habituales y especializaciones

Centro de mando
Informatica
Seguridad
Ciencia
Exploracién
Superficie marciana
Estructuras alienigenas
Investigacion
Biogenética
Xenotecnologia
Terraformacion (produccion de O, verduras)
Reciclaje
Nuevas tecnologias (crear productos con los
recursos marcianos)
Medicina
Proyectos especiales / secretos
Descartes
Carter
Voz Estelar
Laberinto
Mantenimiento
Mddulos de alojamiento
Tanques de agua
Oxigeno
Hidroponia
Equipo de alimentacion
Reciclaje
Equipamiento (herramientas y frajes)
Vehiculos
Ropas
Domos alienigenas
Mantenimiento
Construccién (frabajo pesado)
Reparacion de la Ark
Electrénica
Construccién (frabajo pesado)
Ofros cometidos
Personal de cocinas
Profesor

Deportes

Aparte de los aparatos de gimnasia que estdn dis-
ponibles en los mddulos, hay muy pocas posibilidades
para realizar actividades deportivas en la colonia (no
hay ni espacio ni equipamiento). Las peleas clandestinas

constituyen una importante excepcion: estos «eventos
deportivosy son fotalmente extraoficiales y muy sangrien-
tos. Basicamente, dos participantes luchan el uno contra
el otro sin mds reglas que la de usar sélo el cuerpo; no se
permiten armas de ninguna clase.

Igual que sucede con el alcohal, los servicios de
seguridad de la colonia no persiguen en serio estas lu-
chas, ya que son uno de los pocos métodos de liberar la
tensiony la ogresividod acumuladas.

END TIME

Primer Contacto

Wivel de superficie

) Estructuras de descontaminacidm
6 Seecién de energla 55

0 seccién de ordenadores e
0 5ala de almacenamiento

Hivel subterrinec

it elevador
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S

12 HURAS

Una aventura para End
Time, por Michael C.
LaBossiere

Informacién legal:

Esta aventura es copyright 1993 y 2002 del Dr. Mi-
chael C. LaBossiere. Se podrd distribuir gratuitamente
para uso personal y no se podrd modificar. Visita mi
pagina web en www.opifex.cnchost.com «La Llamada
de Cthulhun es marca registrada de Chaosium Inc.
http://www.chaosium.com/cthulhu. Chaosium Inc. 900
Murmansk Street Suite 5 Oakland, CA 94607.

Introduccidn

Esta aventura fue escrita inicialmente como parte
de una antologia de aventuras para END TIME, y estd
disenada para dos jugadores.

Estd situada tras los sucesos que fienen lugar en
«Luna de sangrey (publicado en castellano por La Facto-
ria de Ideas en Extranos Evos) aunque no es necesario
jugarla con anterioridad.

La aventura tiene lugar en el afio 2055 y se sitia en
la Estacién de Lanzamiento #4 de la Base de Misiles
McKenna. La aventura comienza con cuatro soldados
encerrados en una estacion de lanzamiento de misiles
en alerta mdxima. Durante el franscurso de la aventura,
los dos investigadores se verdn expuestos a momentos
de gran tension, verdn como el mundo se derrumba a su
alrededor y se verdn forzados a tomar la mds importante
y terrible decisién de sus vidas: comenzar un lanzamiento
nuclear que matard a millones de personas o condena-
rd a esas almas a un destino aun peor.

Base de Misiles McKenna y la Estaciéon de Lanzamiento
ELMI #4.

La EL #4 es una de las seis estaciones de lanza-
miento de misiles intercontinentales (ELMI) de que dispo-
ne la Base de Misiles McKenna de los EEUU en Alaska. La
base principal consiste en una variedad de esfructuras
fortificadas tales como barracones, la sala de mando, el
generador de energia y las oficinas. Mientras que estas
estructuras son importantes en el dia a dia de la base, las
principales estructuras son las seis estaciones de lanza-
miento ELMI. Cada estacién de lanzamiento es un entor-
no autosuficiente capaz de mantener un equipo de
cuatro personas durante freinta dias sin suministro exte-
rior de comida, adire, energia o agua. Cada estaciéon
estd armada con seis lanzaderas de misiles capaces de
alcanzar el corazdn de la antigua Unidn Soviética. Estos
misiles son capaces de fransportar diferentes cargas,
pero normalmente estdn cargados con cabezas nuclea-
res o bioldgicas.

Condiciones en la Base de Misiles McKenna en el 2055.

La Base de Misiles McKenna fue construida en el
2024 cuando satélites espias de los EEUU detectaron lo
que se creia que eran zonas de lanzamiento de misiles

frente a las costas de Alaska, en una situacién parecida
a la que se vivié en los anos 50 del siglo XX en Cuba
(Crisis de los misiles cubanos), pero con la nueva republi-
ca soviética recién creada. Para empeorar la situacioén,
mientras el equipo de inspeccién de la ONU vigjaba a la
repUblica neosoviética (para verificar que las zonas de
lanzamiento eran para lanzamientos espaciales y no
para ELMI) estalld una guerra civil, dejando a los EE.UU.
sin ninguna autoridad con la que negociar. Los abun-
dantes rumores de que una faccion radical Marxista
intentaba lanzar misiles sobre los EE.UU., asi como la
confusién y el miedo, derivaron en la construccion de
bases militares defensivas y ofensivas en Alaska. Afortu-
nadamente, de la guerra civil en la repUblica neosovié-
fica, el bando victorioso permitié la entrada de los equi-
pos de inspeccion de la ONU, que pudieron confirmar
que las supuestas zonas de lanzamiento de misiles eran
en redlidad bases de lanzamiento de cohetes espacia-
les. Tras esta revelacién, el mundo respird mds tranquilo y
las bases militares, muchas de las cuales estaban en
construcciéon cuando termind la crisis, fueron abando-
nadas o reconvertidas para uso civil.

La base McKenna estaba prdcticamente termina-
da en esas fechas y fue donada a la pequena localidad
cercana de McKenna, siendo utilizadas las instalaciones
principales como edificios escolares. La pequena locali-
dad continué creciendo hasta rodear la base y tuvo una
pacifica existencia hasta el 2040, cuando se produjeron
inundaciones costeras en diversas partes del planeta y
un alarmante incremento del crimen y de los casos de
locura por todo el mundo. Estos hechos no afectaron a
la pequena localidad de McKenna hasta el 2044, cuan-
do el gobierno reclamé la Base de Misiles McKenna.

Sin dar ninguna explicaciéon a las autoridades loca-
les, los ingenieros militares llegaron y ocuparon las edifi-
caciones. Al cabo de unos meses la base volvié a estar
operativa, las excavadoras derribaron las casas y algu-
nas esfructuras, y se levantdé un muro alrededor de la
base. Y una manana, al alba, unos camiones pesados
depositaron unas misteriosas cargas dentro de la base.

Aunque inicialmente la poblacién local se sentia ul-
frajada por el gobierno, entre los anos 2046 y 2054 tuvie-
ron que agradecer que la base estuviera en su ciudad.
Durante todos esos anos de locura, crimenes y avista-
mientos de cosas procedentes del fondo del mar y del
cielo, la ciudad permanecié a salvo. Por suerte para los
habitantes de la ciudad, las tropas de la base fueron
capaces de mantener el orden. Durante esos ocho
anos, la poblacion de McKenna crecid mientras que
otras localidades y ciudades del entorno en mayor o
menor medida dejaban de existir como dreas civilizadas.

Pequeios grupos primero y mds tarde riadas de re-
fugiados fluyeron a McKenna procedentes de las cerca-
nas comunidades y fueron acogidos en barracones
construidos de forma apresurada. Finalmente, en el 2054
cesd todo contacto con Washington y el comandante
de la base declaré la ley marcial en McKenna.

En el 2055, McKenna es una isla de relativa cordura
y estabilidad en un mundo enloquecido. La mayor parte
de la ciudad estd rodeada por barricadas y paredes
hechas de fodo tipo de materiales, desde viejos coches
hasta montaias de desechos. El perimetro de la ciudad
es patrullado por grupos de soldados y civiles armados.
Dentro de la ciudad, una estricta y bien armada policia
mantiene el orden. Las condiciones son duras ya que las
reservas de comida y medicinas estdn prdcticamente
agotadas. De hecho, McKenna se parece mucho a una
ciudad medieval asediada. Desgraciadamente, nadie
sabe realmente qué estd sitiando la ciudad (y el mundo
entero). Aun asi, la situacion en McKenna es bastante
mejor que la que hay fuera.
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Mapas

Este apartado contiene las descripciones de los
mapas que se usardn en la aventura.

Estacién de lanzamiento ELMI #4

La estacién de lanzamiento ELMI #4 estd enterrada
bajo una gruesa capa de roca vy tiera para protegerla
de cualquier ataque. El acceso a la base se realiza me-
diante un ascensor. En la superficie, Unicamente son
visibles el sistema de ventilaciéon y el bunker de control
del ascensor. En el interior de la estacién no hay mucho
espacio, ya que inicialmente no estaba previsto que se
utilizase como un barracon. La estacién se compone de
dos secciones principales. La primera, contiene las habi-
taciones de los soldados y la sala de control, y la segun-
da el generador de energia vy los sistemas de misiles. El
personal de la base se compone de cuatro oficiales y un
robot. El robot RAACS200 es un modelo auténomo y muy
avanzado, que sirve para todo fipo de tareas asi como
de sistema de seguridad en caso de que los humanos
fuesen incapaces (o no quisiesen) seguir las érdenes.
Parsons ha bautizado al robot como «Robbiey.

Sala de Control: En la sala hay dos consolas de
control. Una estd dedicada a las funciones de comuni-
cacién (La estacion estd preparada para servir como
centro de mando de reserva) y contiene los controles
para monitorizar y dirigir el robot de la estacién. La otra
estd dedicada a la monitorizacién y control de los misi-
les. El sistema principal de cada consola es bastante
simple: un hueco para la llave, unos interruptores y un
Unico botén. Para lanzar los misiles de la estacion, los
interruptores deber estar colocados en el orden correcto
y las dos llaves (una en cada consola) deben ser accio-
nadas a la vez. Una vez realizada esta operacién, basta
con presionar el botén para lanzar los misiles. Hay siem-
pre dos oficiales de servicio en la sala de control y am-
bos estdn armados, por si se da el caso de que el otro
oficial no cumpla con su deber.

Barracones: Las habitaciones contienen literas, un
bano, un escritorio, y un armario para el equipo. El bano
estd en buenas condiciones, pero el suministro de agua
estd limitado por el tamafno del depdsito de agua de la
base. El escritorio estd equipado con un videdfono asi
como un pequeno ordenador (dedicado principalmen-
te a programas de entretenimiento). El armario para el
equipo contiene ropa, equipos de supervivencia, re-
puestos para el equipo, asi como dos Colt (Hay cuatro
Pistolas Tdcticas Colt en la base, pero dos las tienen los
oficiales de servicio) y unrifle de asalto Eagle IV. Hay dos
cargadores completos por cada arma asi como una
caja con cien cargadores para la Eagle IV y otra con
ofros cien para los Colfs.

Ascensor: Un ascensor industrial (de grandes di-
mensiones y potencia). El ascensor no estd operativo
cuando la base estd en alerta mdxima y Unicamente
puede ser reactivado con un cédigo especial (o utili-
zando alguna herramienta informdtica para quitar el
cédigo).

Conducto de Acceso: Las puertas al tubo de acce-
so estdn blindadas y se consideran que tienen Fuerza 45
a efectos del juego. Las puertas encajan a la perfec-
cién, sellando de forma estanca el acceso a la estacion,
y son a prueba de radiacién (en caso de accidente
nuclear).

Sala de Acceso: Esta zona se usa principalmente
como almacén de combustible para la planta de ener-

gia de la base. Ademds estdn aqui los tanques de oxi-
geno y agua.

Sala de Control de la Planta de energia: Esta sala
contiene la planta de energia (para casos de emergen-
cia) y sus controles. La planta de energia tiene suficiente
combustible como para funcionar durante treinta dias.

Almacén y Acceso a los Misiles: Este espacio con-
fiene todo fipo de recambios (incluyendo cabezas nu-
cleares de reserva) , y los tanques de combustible para
la planta de energia. Cuando el robot de la base no
tiene asignada ninguna tarea suele estar aqui.

Sala de Control Secundaria: Esta sala confiene sis-
temas de control de reserva. Aunque la mayoria del
personal lo desconoce, con los cédigos apropiados y la
tarieta de mando (una tarjeta codificada con un chip)
los misiles de la estacién pueden ser lanzados por una
sola persona, o en su defecto el robot, desde esta sala.
Esta sala se ha anadido recientemente a la base y en
cada equipo encargado de una estacion de misiles hay
un individuo, elegido por su estabilidad y lealtad, que
dispone de la tarjeta de mando (pero no el cédigo, que
le seria enviado por un oficial superior en caso de emer-
gencia).

Sistemas de Lanzamiento: Aqui se encuentra la
maquinaria necesaria para el control del lanzamiento de
los misiles asi como la zona de acceso a los misiles pro-
piamente dichos. Normalmente sdlo visita esta zona el
robof de la base.

Accidn

La siguiente informacion muestra los sucesos que
fienen lugar durante la aventura.

Comienzo de la Aventura

Hay dos personajes jugadores en esta aventura,
ambos son oficiales de lo poco que queda del ejército
de los EE.UU. Ambos oficiales son veteranos y han estado
asignados a la Base de Misiles McKenna durante algin
fiempo. Estdn familiarizados con los sucesos de la zona y
aunque saben que algo va mal, Unicamente se les ha
dicho que la érbita lunar ha variado y que esta variacion
estd teniendo graves efectos sobre la Tierra.

La aventura discurre completamente en la Estacion
de Lanzamiento #4. Los investigadores han estado en la
estacién durante cuatro dias y van a ser relevados a los
pocos minutos del comienzo de la aventura. Ambos
esperan volver pronto a la superficie. El Capitdn Sum-
mers estd deseando que se pase cuanto antes el fiempo
para ver a su mujer e hijos, mientras que el joven tenien-
te Chambers Unicamente desea estar en cualquier sitio
menos bajo tierra. Se van a llevar una desagradable
sorpresa. Al comienzo de la aventura se deberia leer lo
siguiente a los jugadores:

«Habéis estado en la estacion durante los cuatro Ul-
fimos dias y vuestro relevo estd a punto de llegar. En
unos pocos minutos estaréis fuera de este agujero y de
vuelta a la superficie. Es cierto que McKenna no es una
maravilla, pero no estaria mal tomar un poco de aire
fresco y ver a otfras personas. Estdis sentados en la sala
de control junto con Larken y Parson, esperando oir el
caracteristico ruido del ascensor. Como de costumbre,
Parson estd contando sus chistes verdes y comentando
que no puede esperar para ir a uno de esos locales
donde las chicas son tan amigables con los soldados. La
Mayor Larken parece ansiosa por volver al lado de su
reciente marido y aparenta estar mejor que unos meses
atrds. Ambos recorddis esa historia disparatada sobre
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como un horrible ser volador se llevé a su anterior mari-
do. De cualquier manera, todos habéis bebido mds de
la cuenta alguna vez en los bares locales y achacdis su
historia a los desvarios de una borracha solitaria y depri-
mida. Aun asi, las profundas arrugas de su rostro (a pesar
de su juventud) y su espeluznante mirada obsesiva os
despertaron algun temor primario mientras relatd su
historia. Ambos os alegrasteis cuando conocié y se casd
con aquel piloto, especialmente porque aquello parecid
difuminar la locura que acechaba en sus ojos.

Cuando llega la hora de vuestro relevo, todos os
calldis esperando escuchar el sonido del ascensor. Los
minutos pasan y no ois nada. Parson cuenta un chiste,
pero nadie rie. Ni siquiera Parson. Larken se desliza con su
silla hacia la consola de comunicaciones cuando em-
pieza a sonar la alarma.y

Orden de sucesos de la aventura

La aventura estd limitada por el tiempo: 12 horas
después del comienzo de la aventura, una estacion de
combate orbital de los EEUU lanzard un pequeio ingenio
nuclear sobre McKenna. Los sistemas defensivos de la
base serdn desactivados por el Mando Orbital de Defen-
sa y no lo detendrdn; McKenna, la base y la Estacion de
Lanzamiento #4 serdn destruidas con el impacto nu-
clear.

Una hora antes del comienzo: Patrullas en torno a
McKenna informan de una extrana niebla que avanza
hacia la ciudad. 20 minutos después del avistamiento la
niebla ha cubierto totalmente la ciudad. Poco después
llegan informes de soldados y ciudadanos sobre avista-
mientos de «extranas siluetasy moviéndose en la niebla.
Mucha gente es enconfrada muerta en las calles, de-
sangrada. 20 minutos después de la llegada de la niebla
se pierde el contacto con la Estacion de Lanzamiento
#8. De hecho, la ciudad estd siendo atacada por seres
de los Mitos ayudados por una niebla alienigena creada
mdgicamente.

Hora primera: La base McKenna decreta la alerta
mdxima. Son selladas las Estaciones de Lanzamiento
ELMI mientras dure la crisis. Se informa de combates
entre las fuerzas locales y «cosasy por toda la ciudad.
Parsons y Larken vuelven a estar de servicio y ordenan a
los personajes que duerman un poco por si fienen que
hacer el siguiente turno. Contintan llegando informes a
fravés del sistema de comunicaciones, ninguno de ellos
es bueno. Se pierde la comunicacién con el resto de
bases en tierra y el control pasa al Mando Orbital de
Defensa. A los 30 minutos Larken recibe una llaomada de
emergencia de su marido, estd atrapado junto a su
fripulacion en el aeropuerto. La llamada se interrumpe
por ruidos de metal desgarrado, disparos y alaridos.
Larken observa como unos horribles seres alados (Bya-
khee) decapitan y hacen frizas el cuerpo de su marido.
Lo Ultimo que ve es su cabeza ensangrentada ocupan-
do toda la pantalla.

Tras ver la cabeza de su marido, Larken enloquece
y decide purgar el mundo mediante los misiles nucleares.
Tras disparar a la pantalla de video trata de que Parsons
le ayude a lanzar los misiles. Al negarse éste, le dispara. El
sonido de disparos deberia alertar a los investigadores
de que algo va mal. Larken cierra las puertas de las
habitaciones para mantener a los personajes fuera de
escena. Aunque Chambers puede abrir las puertas, los
jugadores serdn retrasados lo suficiente como para que
ocurra lo siguiente.

Incapaz de lanzar los misiles por si misma, Larken se
encolerizard y empezard a destruir paneles de control de
forma salvaje. Los personajes probablemente encontra-
rdn muy perturbador esta forma de actuar. Pero segu-

ramente les pondrd mds nerviosos aun el silencio que
sigue a los disparos y a unas carcajadas dementes.
Durante ese periodo de silencio Larken estd reprogro-
mando el robot para que mate a cualquiera que en-
cuentre. Justo cuando Larken estd finalizando el trabajo,
Parsons recupera la consciencia y la dispara matdndola.
Los investigadores oirdn un Ultimo disparo y después
silencio. En ese momento, por fin Chambers completard
su tirada de Cerrajeria y abrird la puerta.

Cuando entren a la sala, encontrardn una escena
repugnante. El cuerpo de Larken yace con un orificio de
bala en la nuca contra uno de los paneles de confrol, su
cara y masa encefdlica cubren la pantalla del panel.
Ver esta horripilante escena requiere una tirada de Cor-
dura 0/1Dé. Parsons estd tendido en su propio charco de
sangre con una fea herida de bala en el abdomen. Se
estd muriendo y no hay nada que los personajes puedan
hacer. Mientras agoniza su voz quebradiza suena en la
sala «Maldita hija de perra... al final enloquecié... Sum-
mers, estds al mando... toma esta tarjeta... te pemitird
lanzar los misiles... simandan el cédigo... diles... foxbat ha
sobrepasado la luna... ellos... te dardn... el cdédigo...
lanza desde secundario...n. Parsons fallece en ese mo-
mento.

La tarjeta que le ha dado Parsons a Summers per-
mite el lanzamiento si reciben el cédigo. Para obtenerlo,
deben comunicar la contrasena («foxbat ha sobrepasa-
do la lunay) cuando reciban la orden de lanzamiento.
Entonces recibirdn los codigos.

Tras la muerte de Parsons probablemente se den
cuenta del estado funcional de la sala. Larken ha dispa-
rado a muchos de los paneles y golpeado el resto, su
tarjeta estd atascada en uno de los paneles de lanza-
miento donde todos los botones estdn pulsados y poste-
riormente rotos. Tras una rdpida inspeccién se dardn
cuenta de que no pueden comunicarse con el exterior
ni lanzar los misiles desde esta sala.

Si registran el cuerpo de Larken es posible que se
den cuenta de algo muy importante. Si los personagjes
Unicamente registran el cuerpo necesitardn de tfiradas
de Suerte para darse cuenta de que Larken ha manipu-
lado el robot. Si especifican que miran los controles se
dardn cuenta automdticamente. La informaciéon en la
pantalla indica que Larken ha reprogramado el robot
para que mate todo lo que se encuentre. Para saber
algo mds se necesitard una tirada de Informdtica. Si la
tirada ha sido exitosa sabrdn que el robot estd en la sala
de acceso y que atacard y perseguird a cualquier cosa
en movimiento. De hecho sdlo atacard cuando se esté
en movimiento: cuando dicho movimiento cese el robot
simplemente se detendrd. También sabrdn que Larken
ha puesto numerosas contrasenas y barreras para evitar
una nueva reprogramacién. Con una segunda tirada
exitosa sabrdn que necesitardn al menos 20 horas para
atravesar las barmreras y confrasefias. Aun asi, podrdn
desactivar las armas del robot. Esto hard mas facil el
hacerle frente. Se ofrecen mds detalles sobre el robot al
final de este mdodulo.

Si los investigadores fratan de comunicarse con el
exterior descubrirdn que todos los canales estardn inope-
rativos.

Hora segunda: Los persongijes tienen libertad para
hacer lo que quieran.

Hora tercera: El videdfono de las habitaciones se
llenard de estdtica y dard la sefal de que hay una lla-
mada entfrante. Al poco tiempo aparecerd una imagen
del coronel Ling, comandante de la base, y después
desaparecerd en la estdtica. Si los investigadores tratan
de llamar a algin conocido, los canales estardn fuera
de servicio. Si fijan el videdfono en llamada automdtica
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con una identificacion militar (lo cual hace que el vided-
fono destino responda automdticamente), pasard por
muchos canales fuera de servicio, pero ocasionalmente
mostrard escenas dantescas. Algunos ejemplos serian:

¢ Una pequena sala con los restos de los cuerpos de
dos personas dispersos por toda la habitacién has-
ta donde alcanza la vista del videdfono.

¢ Una cabina de teléfonos con una cabeza de mujer
boca abajo en frente del teléfono.

¢ Unos barracones con un espeso charco de sangre
en el suelo y donde se pueden oir horribles alaridos.

0 Una pequena habitacién en la que una mujer gol-
pea continuamente con una llave inglesa el cuer-
po de un hombre gritando «te quieroy una y ofra
vez.

¢ Un hombre concentrado en tallar su propio cuerpo
con un cuchillo de cocina.

¢ Una sala con un grupo de soldados que aparen-
temente se han matado unos a ofros.

Aqui el Guardidn puede insertar las escenas que
pueda imaginar de horror y muerte, ademds de contro-
lar la posible pérdida de Cordura. Todas las escenas
deben ser horribles puesto que a estas alturas las criatu-
ras de los Mitos han tomado la ciudad. Muchos de los
habitantes que no han fallecido todavia, estdn locos.
Tras un rato todos los canales se apagan.

Hora cuarta: El videdfono vuelve a activarse con la
llamada de la mujer de Summers. Estd llorando y tiene
cortes por todo el rostro y los brazos. Tras ella puede
verse una puerta afrancada y en sus manos reposa un
revélver. Al principio no hay sonido pero de golpe apa-
rece d todo volumen: «... jAyudal jLa gente estd local
iEstdn matando y devastdndolo todo! jHay cosas en las
calles! jAyudadnos! jSocorroly. La conexién es de un solo
sentido: mientras que los personajes pueden verla y oirla,
ella no puede verlos u oirlos. Después de un Ultimo grito
desgarrador pidiendo ayuda la linea se apaga.

Hora quinta: El videdfono vuelve a activarse. Es un
oficial con la cara desgarrada al que le falta un ojo.
Gritard érdenes sin sentido y después colgard. Unos
minutos mds tarde aparecerd en pantalla una nifa
pidiendo ayuda. Se verd una oscura forma detrds de
ella, entonces la pantalla se tornara roja. Nuevamente
se perderd la conexion.

Unos 10 minutos después aparecerd la mujer de
Summers en pantalla. La sangre del rostro y los brazos se
ha secado y sostiene a su hijo. Durante un momento
podrd ver a Summers en el videdfono. Empezard a gritar
«Oh, Dios, ayudanos! jAyudanos! jEstdn en la puertal
jAyUdanos, Johnly

Justo entonces la puerta cederd y tres hombres y
dos mujeres enfran en la sala. Dos de ellos son soldados y
llevan rifles de asalto, el resto tiene cuchillos y barras de
metal. Los hombres tirardn a la mujer de Summers al
centro de la sala y la golpeardn varias veces, después la
violardn frente al videdfono y por fin la matardn atrave-
sando su cuello con un trozo mellado de madera. Las
mujeres que hasta entonces han sostenido al bebé, lo
matardn coreando «a Cabra Oscura... la Cabra Oscu-
ran. Uno de los soldados se pondrd a llorar y se volverd
para mirar directamente a la pantalla diciendo «Dios
ayUdanos... Dios ayudanos a todos nosotros...»n y sacard
una granada a la que le quitard el seguro lanzdndola al
cenfro de la habitaciéon. La explosién cortard la senal.

Esta experiencia costard a Summers1D8 de cordu-
ra. Lo que hard si enloquece depende del Guardidn
pero se recomienda que corra por la base gritando y
disparando a las paredes y finaimente ataque a Cham-
bers con los punos. Tras unos pocos golpes se colapsard
y llorar& durante una hora. Tras ello se recuperard y que-
& vengarse, querrd «destruir todo este puto planetay.

Horas sexta a novena: Durante este periodo no
habrd mas llamadas y los investigadores podrdn hacer lo
que quieran.

Hora décima: Hacia la mitad de la décima hora se
activard el videdfono: «Aqui Mando Orbital de Defensa,
responda Estacién de Lanzamiento ELMI 4y. Si responden
recibirdn el siguiente mensaje: «Sus oérdenes son las si-
guientes: lanzardn todos los misiles cuando reciban la
sefal de lanzamiento. Los datos de los objetivos estdn
siendo descargados en sus computadoras.» Si los perso-
najes dan la contrasefa les dardn el cédigo para el
lanzamiento. Si no, mala suerte. Si preguntan como estén
las cosas el oficial les contestard que «Muy maly. La
fransmision finaliza.

Hora undécima: A |los cuarenta minutos se activard
el videdfono. «Responda Estaciéon de Lanzamiento ELMI
4y, si responden se les ordenard que lancen los misiles en
una hora y diez minutos.

Hora duodécima: A los cincuenta minutos los per-
sonajes deberian lanzar los misiles. Nueve minutos des-
pués recibirdn una Ultima llamada, Unicamente voz, sin
imdgenes: «Lo sienton. Un minuto mds tarde McKenna es
vaporizada por una explosidon nuclear.

El Robot

El principal adversario de los investigadores es el
robot reprogramado. Actualmente estd en la sala de
acceso y atacard y perseguird a cualquier cosa en
movimiento mientras se siga moviendo. Aunque el robot
es un peligroso oponente puede ser derrotado aprove-
chando sus debilidades.

Primero, los investigadores pueden desconectar sus
armas, disminuyendo ostensiblemente el riesgo.

Segundo, el robot atacard cualquier cosa que se
mueva, incluyendo puertas, pelotas, papeles o lo que
sea. No tiene un selector de prioridades para elegir el
objetivo (lo cual se puede saber con una tirada exitosa
de Informdtica), por lo que el Guardidn deberd elegir
aleatoriamente entre diferentes objetos en movimiento
para ver hacia cual se dirige.

Tercero, el robot no atacard lo que esté quieto. Si
un personadje es afrapado no lo atacard si se mantiene
quieto (lo cual puede ser dificil dependiendo de en qué
postura haya quedado).

En una hora se puede escribir un programa (utili-
zando la habilidad apropiada) que enviard érdenes al
robot. No acatard las érdenes pero cada asalfo que
esté activo puede suceder:

Tirada

D10
1-3  Sin efecto
4-6  Elrobot no hace nada durante el asalto

El robot ataca el objeto quieto mds cercano

Efecto

7= (una pared probablemente)

9 El robot se mueve aleatoriamente sin atacar a
nadie

10 El robot se ataca a si mismo con un brazo. Gol-

pea automdticamente, tira para dano.
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Lanzando los misiles

Para lanzar los misiles necesitan la tarjeta de Par-
son, el cédigo del «kMando Orbital de Defensay y acceso
a la sala de confrol secundaria. Una vez obftengan todo
eso podrdn lanzar los misiles insertando la tarjeta, el
cbddigo y pulsando el botén. Ambos saben que a un
lanzamiento le seguird una contestacion que provocard
su muerte. Por otra parte no saben que morirdn lancen o
no los misiles. Mientras que Summers querrd morir tras ver
el asesinato de su mujer, Chambers querrd vivir, lo cual
generard conflictos (un buen Guardidn, por supuesto,
fratard de provocarlos). Mientras que los investigadores
morirdn sin importar lo que hagan para evitarlo, si lanzan
sus misiles dardn una muerte rdpida a miles de personas
evitando que los seres de los Mitos las utilicen para ali-
near las estrellas. Ser golpeado por una bomba atémica
es preferible a que un dios extraterrestre te devore.

Equipamiento

Visor Laser Avanzado Constitution Arms (VLACA)

El VLACA es una version avanzada del visor laser
bdsico desarrollado a finales del siglo 20. El microorde-
nador incorporado provee al usuario con la informacién
visual necesaria para disparar con precision. Utilizdndolo
en el modo mirar-a-través (como un visor optico estdn-
dar), el visor incrementa en un 10% la probabilidad de
acertar. Utilizdndolo como apuntador (como las anti-
guas miras l&ser) proporciona un incremento del 5%.

Rifle de Asalto Constitution Arms Eagle IV

Disparos por turno: 4 o radfaga. Dano: 2D8 + 5. Al-
cance base: 150. Municion: 50. Pifia: 99

Este rifle de combate es lo Ultimo en la serie Consti-
tution Arms Eagle. Construido con cerdmica ultraligera,
el Eagle IV dispara municidén avanzada incapaz de en-
casquillarse, especificamente disefada para penetrar
los mds modernos blindajes. Esta municion tfrata los obje-
fivos con blindaje como si fuvieran la mitad de su valor.
Un tipo mds barato de municién, la estdndar para la
Eagle IV inflige todo el dano, pero en el caso de blindaje
no reduce a la mitad la proteccién de objetivo. El VLA-
CA viene de serie con el Eagle IV.

Pistola Tdactica Colt (PTC)

Disparos por furno: 1 . Dano: 2Dé + 4 . Alcance ba-
se: 30 . Municién: 12 . Pifia: 99.

Es el arma ligera estdndar del ejercito de los EE.UU.,
disehada para obtener el mdximo poder disuasorio.
Como la mayoria de las armas modernas, la PTC dispara
a alta velocidad sin encasquillarse con balas de dos
fipos: perfora-blindajes y la version esténdar. La perfora-
blindajes reduce el valor de la armadura a la mitad. La
estdndar inflige dafo normal y no reduce a la mitad el
valor de proteccion. A la PTC se le puede anadir el visor
Idser VLACA.

Robot Auténomo Adrek Corporation Series 200
(RAACS200)

Construido por Adrek Corporation, los RAACS200
estdn en numerosas bases militares de los EEUU. Las ope-
raciones habituales que realiza son reparaciones meno-
res, transporte pesado y manipulacion de materiales
peligrosos. Por ejemplo los RAACS200 insertaban las
cabezas bioldgicas y quimicas en los misiles.

Aunque estas tareas las podian cumplir robots mds
pequenos, menos complejos y mds baratos, los
RAACS200 estdn preparados para defender las instala-

ciones de una base si los humanos no pueden o no
quieren cumplir con su deber. Para realizar sus trabajos,
los RAACS200 estdn equipados con dos fuertes brazos
elevadores, multiples pequenos brazos retrotraibles para
reparaciones precisas, un complejo «cerebroy informati-
co y dos ametralladoras montadas sobre el chasis del
roboft.

Para poder sobrevivir a ataques o accidentes, los
RAACS200 tienen un blindaje pesado, multiples sistemas
de seguridad y estdn reforzados contra el Pulso Electro
Magnético (PEM) [N. del C.: se refiere al provocado por
la explosion de una bomba nuclear y que inutiliza los
sistemas electrénicos].

Aungue el RAACS200 contiene un avanzado «ce-
rebroy informdatico, no es inteligente y estd notablemente
limitado al compararlo con un soldado enfrenado. Aun-
que planifican y siguen una estrategia, carecen de la
creatividad e iniciativa humanas. Aun asi es un rival
formidable. Normalmente se programan con una serie
de 4rdenes que se activan al cumplirse unas condicio-
nes. Por ejemplo, el RAACS200 puede ser programado
para lanzar todos los misiles de la base fras recibir el
comando de lanzamiento o matar a los intrusos no auto-
rizados.

FUE 50 CON 50 TAM 20
DES 10 Mov 6 PV 35

Bonificaciéon media al dafo: +3D6
Armadura: 20

Ataques: Punetazo 35%; dano 1D6 + 3Dé

Dos Thompson K47 50% (disparos por turno: 3 o ré-
faga; dafo: 2D10 + 4; alcance:100m; municién 200;
pifia: 99)

Habilidades: Electricidad 60%, Mecdnica 60%, In-
formdtica 30%.

PNJs y PJs

Esta seccién detalla los personagjes jugadores y no
jugadores. Los investigadores pueden ser cambiados a
discrecién del Guardidn o puede que los jugadores
quieran cambiarlos. Aun asi se recomienda no modificar-
los de forma significativa para evitar el cambio radical
en las relaciones entre los dos personajes. Se facilita
informacién psicolégica adicional en el transcurso de la
aventura para ayudar al Guardidn.

PNJs

Hay dos PNJ en la aventura. Puesto que mueren al
inicio de la misma, sélo se incluye una breve descripcion.

Mayor Tina Larken

Descripcion: La mayor Larken siguid los pasos de su
madre al unirse al ejército de los EE.UU., siendo una sol-
dado profesional durante toda su vida adulta. Antes de
su asignacion a McKenna formaba parte de un equipo
de operaciones especiales en Nueva Inglaterra. Durante
una misién, su marido (fambién soldado) murié de una
forma particularmente horrible. Después de matar a
aquella criatura responsable de la muerte de su marido
Larken se derrumbé psicoldgicamente. Ante la falta de
oficiales experimentados fue asignada a la base
McKenna (a pesar de las protestas de los médicos).

Quienes estaban bajo su mando la encontraban
perturbadora hasta que conocid a un joven piloto. Tras
ese cambio de rumbo en su vida, paso a ser una perso-
na mds alegre y amigable.
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Sargento Bill Parsons

Descripcion: Parsons es el soldado de mds edad de
la base McKenna. De hecho, es soldado desde que tuvo
la edad suficiente para alistarse. Aunque es un soldado
extremadamente eficiente parece ver su deber y el
ejército en general como temas para un humor sin tapu-
jos. Soltero impenitente, es conocido por visitar varias
mujeres «amigables» en la ciudad. A pesar de esta con-
ducta, el mando de McKenna lo considera el soldado
mds leal y digno de confianza, algo que molesta suma-
mente a Summers.

Pls

Capitdn del Ejercito de los EE.UU. John Summers

Segundo oficial al cargo de la Estacién de Lanza-
miento ELMI #4

FUE 15 CON 16 TAM 14 INT 15
POD 14 DES 13 APA 12 EDU 18
Cor 67 PV 15 Bd +1D4

Habilidades: Arma corta 60%, Artes marciales 25%,
Electricidad: 25%, Electrénica 15%, Esquivar 35%, Fu-
sil 45%, Informdtica 85%, Persuasidon 25%, Primeros
auxilios 40%, Psicologia 25%.

Idiomas: Inglés 85%

Estereotipo: Pulcro, cabeza de familia responsable
y profesional, el prototipo de hombre que difundian
las televisiones americanas de los 50.

Descripcién fisica: Summers es moderadamente
guapo y estd en buena forma. Pelo castafo en el
que empiezan a aparecer las primeras canas y 0jos
azules.

Descripcién: Summers ingresé en la Armada vy se
gradud en el estado de Florida. Gracias a sus co-
nocimientos en informdtica se le asigné al proyecto
«Temblor Totaly, un proyecto de la Armada para
rearmar con misiles los EEUU. Se le trasladd a la ba-
se McKenna, en Alaska. Aunque al principio odio-
ba este destino (prefiere los climas calidos), cambid
de opinién en cuanto conocié a la Dra. Janet Lin-
hart, una médico civil. Al aflo se casaron y tuvieron
un nino, James (por el padre de Janet). Summers
quiere profundamente a su familia. Su mujer e hijo
son lo mds importante que tiene en este mundo. Lo
segundo en importancia es su obediencia a Dios y
al pais. Summers se toma muy en serio sus respon-
sabilidades, rayando la obsesion al intentar hacerlo
todo perfecto en ftodo momento. Vista su persona-
lidad no es de extranar que no le guste Parsons,
que es demasiado impertinente y jovial. Tampoco
le gusta mucho Chambers, especialmente por que
Summers es un racista (aunque él no se considere
como tal).

Teniente del Ejercito de los EEUU David Chambers

Segundo oficial al cargo de la Estacién de Lanza-
miento ELMI #4

FUE 16 CON 17 TAM 09 INT 18
POD 15 DES 12 APA 14 EDU 16
Cor 74 PV 15 Bd +1D4

Habilidades: Arma corta 80%, Artes Marciales 50%,
Cerrajeria 45%, Discrecion 75%, Fusil 55%, Electrici-
dad 75%, Electrénica 75%, Esquivar 55%, Informdtica
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75%, Mecdnica 55%, Ocultarse 85%, Persuasion 25%,
Primeros auxilios 40%, Psicologia 15%

Idiomas: Inglés 80%

Estereotipo: Una mezcla entre un pandillero y un ti-
po inteligente y experimentado, aunque con poca
educacion formal.

Descripcion fisica: Ojos marrones, mds bien bajo
aungue de constituciéon imponente y piel y pelo
negros.

Descripcion: Chambers crecié en el sur, en una
ciudad «tomadan. Sobrevivid rapinando en los edi-
ficios abandonados y evitando las ruinas donde
acechaban los «monstruosy. Debido a su juventud,
y si la situacion lo requiere, Chambers puede ser in-
gobernable o incluso rencoroso. Es un supervivien-
te. Cuando tenia 16 afos fue rescatado por una
patrulla del ejercito y viendo que tenia mds posibi-
lidades de sobrevivir en el ejército, se alistd. Tras
servir en infanteria se le formé en la electrénica,
drea para la que demostrd tener un don natural.
Utilizando sus habilidades e inteligencia ascendid
en el escalafén hasta convertirse en oficial. Enton-
ces fue asignado a McKenna. Le gusta Alaska y la
mayoria de la gente con la que frabagja. Piensa
que Larken estd loca y teme lo que pueda hacer.
Le cae bien Parsons, sin embargo opina que Sum-
mers es un tio racista, altivo y carente de todo sen-
tido del humor. A Chambers le aterroriza la muerte,
aungue reserva su miedo mds absoluto al temor de
«ser raptado por los monstruosy. Chambers no re-
cuerda a sus padres, pero ocasionalmente tiene
pesadillas en las que seres horribles se llevan a per-
sonas a través de puertas y ventanas.

Contral
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Vien 'd Cruel

Una aventura para End
Time, por Michael C.
LaBossiere

Introduccién

Esta aventura se escribié pensando en una antolo-
gia preparatoria para la ambientacién de End Time. Al
igual que todo el proyecto End Time este frabajo no fue
publicado.

El mdédulo se situa fras «Luna Ensangrentadan (pu-
blicada por Chaosium en Exfranos Evos), aunque no
requiere de dicha aventura para jugar.

En el afo 2056 se envid la Ultima transmisiéon desde
la Tierra, y fue desde la base antdrtica de la ONU. El
mensaje hablaba de «Oscuras y terribles figuras que se
mueven sobre el hielo, detrds de las cuales se mueve
algo enorme, algo inhumanamente gigantesco...». Esta
aventura revive los acontecimientos que acabardn
provocando esta Ultima transmision.

En esta historia todos los investigadores mueren, por
lo que se utilizardn personajes ya creados. Puesto que la
muerte serd inevitable, lo fundamental serd transmitir a
los jugadores las terribles sensaciones de ese momento
tan particular, proporciondndoles una escalofriante
historia de la época anterior a End Time, que podrdn
compartir con ofros jugadores. La principal labor del
Guardidn serd la de conseguir el tono apropiado que
prepare a los jugadores para la atmdsfera de End Time.

Historia para el Guardién

Esta linea temporal detalla los sucesos que prece-
den a Viento Cruel. Los investigadores recibirdn parte de
esta informacién durante el desarrollo de la aventura.

22 de Junio, 1923: La expedicién Pierce-Taylor llega
ala Antértida a bordo del «Westwardy.

El Dr. Henry Pierce, un conocido arquedlogo y ex-
plorador de la Antdrtida, enloquecidé en una de sus ex-
pediciones convirtiéndose en un servidor de los Mitos.
Todo lo que se sabe sobre esa expedicion es que el Dr.
Pierce fue el Unico superviviente y que fue encontrado a
la deriva en el «Westwardy. Tras «ecuperarsey de la
locura, el Dr. Pierce pasd a ser un leal servidor de los
Mitos. En recompensa a sus servicios, los Mitos le ofrecie-
ron varios objetos que le permitirian encontrar el templo
perdido de Ithaqua en la Antdrtida [N.del T: entre ellos
una brdjula magical.

El Dr. John Taylor también era un famoso explora-
dor antdrtico que también tuvo contactos con los Mitos,
pero al confrario que Pierce, consiguid permanecer
cuerdo.

23 de Junio-7 de Julio, 1923: La expedicién explora
los pdramos antdrticos dirigidos por el mapa de Pierce y
su brdjula mdgica. A pesar de la ayuda proporcionada
por la brijula, la expedicidon progresa con lenfitud. Se
pierden cuatro miembros de la expedicion, achacdndo-
se su desaparicion a las fuertes ventiscas. En realidad

estos pobres expedicionarios son sacrificados para surtir
de sangre el compds de Pierce.

8 de Julio, 1923: El Dr. Pierce locdaliza el templo vy
pone a sus hombres a trabajar, abriéndose paso a través
del hielo.

13 de Julio, 1923: Los equipos de trabajo alcanzan
el templo y excavan una entrada. Pierce penetra en ély
comienza a descifrar las escrituras halladas.

17 de Julio-20 de Julio, 1923: Pierce continda desci-
frando las escrituras y reconoce en ellas un ritual que
fransformard a un humano en un servidor sobrenatural
de Ithaqua. Empieza a preparar el ritual, ocultando
cuidadosamente al Dr. Taylor los conocimientos recién
adquiridos.

21 de Julio, 1923: Pierce envia a Taylor y algunos
hombres de vuelta al «Westwardy para recoger suminis-
fros. Taylor sospecha y deja atrds algunos hombres lea-
les.

22 de Julio, 1923: Ayudado por los sectarios que le
acompanan, Pierce apresa a los que no son sectarios y
empieza a sacrificarlos en el ritual. Uno de los prisioneros
consigue escapar el fiempo suficiente como para alertar
a Taylor con una bengala.

23 de Julio, 1923: Taylor y sus bien armados com-
paneros vuelven y hacen frente a Pierce y su grupo. En
la lucha perecen todos los sectarios al igual que muchos
de los hombres de Taylor. Pierce, a punto de completar
el ritual, es aprisionado en el templo. Taylor, temeroso de
lo que se halla encerrado en el templo, regresa a Esto-
dos Unidos dejando a Pierce atrapado en su interior.

4 de Mayo, 1996: Los EE.UU. establecen la Base an-
tartica Pierce, bautizada asi por la pérdida en esta zona
durante la década de los anos 20 del prestigioso explo-
rador.

14 de Agosto, 2006: Se cede a la ONU la Base an-
tartica Pierce.

14 de Febrero, 2030: Se abandona la base tras los
recortes presupuestarios. El dinero asignado inicialmente
a la base se invierte en el Estado del Bienestar Califor-
niano.

22 de Junio, 2039: Se reabre la base fras una dé-
cada de abandono para el estudio del efecto de las
anomalias lunares sobre la Antdrtida.

24 de Agosto, 2046: La ONU asigna a la base un
pequeno contingente militar equipado con un potente
equipo de transmisiones para la coordinacién de ma-
niobras militares (especialmente submarinos) en la zona.

22 de Octubre, 2054: Tras el colapso de todos los
gobiernos, la base de la ONU se tfransforma en un centro
de mando independiente asociado a los submarinos
nucleares rusos y estadounidenses de la zona.

31 de Octubre, 2055: Tras recibir érdenes de LeSa-
e, el comandante de la base dirige los submarinos
supervivientes en su lanzamiento final.

2 de Noviembre, 2055: Transmisiones de socorro de
3 submarinos americanos y 2 rusos informan de que
estdn siendo atacados. No se reciben mds transmisiones
desde los submarinos. Se mantiene el contacto con las
estaciones orbitales via ldser.

24 de Abril, 2056: Las alteraciones gravitacionales
debidas a la actividad de Domag T'eel agrietan la capa
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de hielo y elevan el nivel del mar en la zona, exponiendo
parcialmente el templo.

25 de Abril, 2054: Algunas de las placas de hielo
desplazadas penetran en el templo destruyendo el Sim-
bolo Arcano que mantenia a Pierce prisionero.

26 de Abiril, 2056: Uno de los satélites que todavia
permanecen activos detecta el templo. Se envia un
helicoptero desde la base a investigar. Tras aterrizar el
equipo de exploraciéon informa de una extrafa estructu-
ra.

27-28 de Abril, 2056: El equipo de exploracién ex-
amina cuidadosamente el templo. Encuentra a Pierce
pero piensan que no es mds que un cuerpo congelado.
Este absorbe mdagicamente energia de los exploradores
hasta que se recupera lo suficiente como para actuar.

29 de Abril, 2056: Pierce mata a dos de los miem-
bros del equipo y completa el ritual. Transformado en
una inhumana monstruosidad, mata a tres componentes
mds de la expedicion. Dos de ellos escapan en el heli-
coptero, aunque son derribados por una tormenta ma-
gica creada por Pierce.

30 de Abril, 2056: Comienza la aventura.

Resumen para los jugadores

Es necesario poner en situacién a los jugadores an-
tes de empezar a jugar. Para ello, dales la siguiente
informacién:

Historia de la Expedicién para los investigadores

Esta informacién se encuentra en un antiguo libro
escrito por Taylor. Se trgjo al inaugurar la base con el
nombre de Pierce. El libro estd realmente bien escrito y
ha sido leido por la mayoria de la base (mds que nada
por aburrimiento). El siguiente apartado cubre los princi-
pales puntos del libro. Obviamente la mayor parte de él
es pura ficcion.

22 de Junio, 1923: La expedicion Pierce-Taylor llega
ala Antdrtida a bordo del «Westwardy. Dirigida por el Dr.
Henry Pierce, un renombrado experto en arqueologia y
exploraciones antdrticas, tras recuperarse de su Ultima y
desastrosa expedicion. En dicha expedicién murieron
todos salvo el Dr. Pierce, siendo éste encontrado solo a
la deriva abordo del «Westwardy. Su socio, el Dr. John
Taylor, también era un renombrado explorador del an-
tartico.

23 de Junio-7 de Julio, 1923: La expedicién explora
los pdramos antdrticos. Durante el transcurso de la explo-
racion se pierden tres hombres debido a las formentas
de nieve.

21 de Julio, 1923: Taylor regresa al «Westward» en
busca de suministros acompanado de buena parte de
la expedicion.

23 de Julio, 1923: Taylor y sus hombres vuelven y
encuentran muertos a Pierce y al resto, al parecer debi-
do a una devastadora tormenta antdrtica.

El libro concluye con un oscuro pasaje: «Es bueno
que la humanidad sepa del destino del valiente Pierce.
Hay algunos lugares donde el hombre deberia entrar
con suma precaucién, o, tal vez, no entrar nunca. El
lugar donde yace Pierce, el vasto reino helado de la
Antdrtida, es uno de esos lugares. Descanse en paz por
siempre su cuerpo.»

Linea Temporal para los investigadores

4 de Mayo, 1996: Los EE.UU. establecen la Base an-
tartica Pierce, bautizada asi por la pérdida en esta zona
durante la década de los anos 20 del prestigioso explo-
rador.

14 de Agosto, 2006: Se cede la base ala ONU.

14 de Febrero, 2030: Se abandona la base fras los
recortes presupuestarios. El dinero asignado inicialmente
a la base se invierte en el Estado del Bienestar Califor-
niano.

22 de Junio, 2039: Se reabre la base fras una dé-
cada de abandono para el estudio del efecto de las
anomalias lunares sobre la Antdrtida.

24 de Agosto, 2046: La ONU asigna a la base un
pequeno contfingente militar equipado con un potente
equipo de transmisiones para la coordinacion de ma-
niobras militares (especialmente submarinos) en la zona.

22 de Octubre, 2054: Tras el colapso de todos los
gobiernos, la base de la ONU se transforma en un centro
de mando independiente asociado a los submarinos
nucleares rusos y estadounidenses de la zona.

31 de Octubre, 2055: Tras recibir érdenes de LeSa-
e, el comandante de la base dirige los submarinos
supervivientes en su lanzamiento final.

2 de Noviembre, 2055: Transmisiones de socorro de
3 submarinos americanos y 2 rusos informan de que
estdn siendo atacados. No se reciben mds transmisiones
desde los submarinos. Se mantiene el contacto con las
estaciones orbitales via ldser.

26 de Abiril, 2056: La desviacion de la Luna (que
obedece a razones desconocidas) ha estado provo-
cando variaciones en la capa de hielo antdrtica, asi
como una elevacion del nivel del agua en la region, y
revela parcialmente un objeto de gran tamano en el
hielo, que es detectado por un satélite de reconocimien-
to. Desde la base se envia un helicéptero a investigar. El
helicéptero aterriza y el equipo de exploracién informa
haber localizado una estructura, en apariencia extraor-
dinariamente antigua.

27-28 de Abril, 2056: El equipo de exploracién ex-
amina cuidadosamente la estructura. Informan de que
han encontrado un cuerpo increiblemente bien conser-
vado, del que sospechan que es el de Pierce, numerosas
calaveras y huesos humanos y también una tienda de
campafia congelada. A continuacion informan  del
descubrimiento de una robusta caja de hierro congela-
da. Dentro, dicen encontrar una exfrana piedra con
forma de estrella, asi como algunos documentos dafa-
dos y una pieza de metal grabada. Los miembros de la
expedicion dicen sentirse un poco enfermos y surge el
temor de que hayan quedado expuestos a un virus o
bacteria latente desde hacia largo fiempo.

24 de Abril, 2056: Las alteraciones gravitacionales
debidas a la actividad de Domag T'eel agrietan la capa
de hielo y elevan el nivel del mar en la zona, exponiendo
parcialmente el templo.

25 de Abril, 2056: Algunas de las placas de hielo
desplazadas penetran en el templo destruyendo el Sim-
bolo Arcano que mantenia a Pierce prisionero.

26 de Abril, 2056: Uno de los satélites que todavia
permanecen activos detecta el templo. Se envia un
helicoptero desde la base a investigar. Tras aterrizar el
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equipo de exploracién informa de una extrafa estructu-
ra aparentemente muy antigua.

27-28 de Abril, 2056: El equipo de exploracién ex-
amina cuidadosamente el templo. Encuentran un cuer-
po increiblemente bien conservado, y sospechan que
podria tratase de Pierce. En el lugar descubren numero-
sos huesos y calaveras humanas asi como una tienda de
campana congelada. Posteriormente se informa del
hallazgo de una robusta caja de hierro congelada. En su
interior reposa una extrana piedra de forma estrellada,
unos papeles en mal estado y una pieza de metal gra-
bado. Los miembros de la expedicién informan de que
se sienten levemente enfermos y temen haberse expues-
to a algun virus o bacteria aletargada del lugar.

29 de Abril, 2056: A las 11:45 una tormenta de nieve
aparece repentinamente reduciendo drdsticamente la
visibilidad. Se recibe una fransmision de la expedicién a
las 11:55 PM: «Algo ha ido mal... jahi fuera hace un tiem-
po infernally Se recibe una segunda transmisiéon, esta vez
desde el helicéptero, a las 11:57: «Nos persigue... Dios...
no a pie... volando... jAyudaly. No se reciben mds trans-
misiones.

30 de Abril, 2056: Comienza la aventura.

Informacidon de los mapas

Mapa Principal

El mapa principal detalla el drea que rodea la ba-
se de la ONU.

Base: Esta es la base antdrtica de la ONU. Se deta-
lla en su propia seccién.

Lugar de Caida del Helicéptero: Es aqui donde un
sirviente de Ithaqua, el Caminante de los Vientos, derribd
uno de los helicopteros de la base. El lugar se detalla
mds abajo.

Ruinas Misteriosas: Es aqui donde una avalancha
de hielo expuso parte del templo de Ithaqua.

Base Antdrtica de la ONU

La Base Antdrtica de la ONU es una avanzadilla
cientfifica bien pertrechada y dedicada al estudio de la
Antdrtida. Estd ocupada por un equipo internacional de
20 personas, entre cientificos y personal de apoyo. Co-
menzd como una estacidon de investigacion de los
EE.UU., siendo cedida en el 2006 a la ONU. La base ha
sido edificada con un material extremadamente resis-
tente aunque muy ligero permitiendo ademds ser des-
montada en su totalidad para el transporte en helicop-
fero.

Cuarteles: Los cuarteles contienen los habitdculos
del personal. Para minimizar el estrés, cada dormitorio es
compartido por companeros que frabajan lo mds lejos
posible el uno del otro. Las viviendas estdn equipadas
con lo Ultimo en equipos para el entretenimiento y ejer-
cicio asi como confortables muebles. Ademds de las
viviendas, en los cuarteles también estdn la cocina y la
sala de mando.

Edificio Principal: Aqui estdn los laboratorios, las sa-
las de estar, salas de ordenadores y el equipo de comu-
nicaciones de la base. Es aqui donde frabajan ardua-
mente los habitantes de la base. El equipamiento nece-
sario para el trabagjo de las distintas dreas de investiga-
cién (como por ejemplo la historia climdtica) se encuen-
fra aqui.

Almacén de Vehiculos Terrestres: Las cuatro motos
de nieve y el tractor de nieve se guardan aqui. Las mo-
tos son bastante grandes pudiendo llevar a tres adultos
con gran cantidad de equipo. El fractor de nieve puede
transportar tres adultos en la cabina confortablemente
puesto que dispone de calefaccion aungue su principal
uso es el de aplanar y quitar la nieve.

Zona de Helicépteros: Es una robusta plataforma
de madera construida sobre el hielo. Contiene luces
indicativas y una baliza de radio para ayudar en el ate-
rmizaje y puede permanecer operativa bajo casi cual-
quier situacién meteoroldgica. La base estd equipada
con dos helicépteros Boeing Artic Hawk.

Deposito de combustible: El combustible para los
vehiculos y la planta de energia se almacena en conte-
nedores autosellables. Para evitar accidentes, el edificio
estd equipado con un sistema anti-incendios automati-
co.

Planta de Energia: Este edificio contiene la planta
de energia de la base. Se frata de un avanzado gene-
rador eléctrico muy eficiente que produce gran canti-
dad de electricidad con un gasto moderado de com-
bustible. Como complemento, cada edifico estd equi-
pado con un pequeno sistema de seguridad compuesto
por unos generadores de reserva que proporcionan 48
horas de suministro eléctrico.

Accidn

Aqui se ofrece al Guardidn una guia de los diferen-
tes episodios de la aventura.

El rvido de las sirenas, el rugir del viento

La aventura comienza para los investigadores
cuando saltan las sirenas de emergencia a las 12:01 AM
del 29 de Abril. Nada mds apagarse las sirenas se les
llama al centro de mando en el edificio principal. Una
vez llegan al centro de mando, la comandante de la
base, visiblemente agotada y preocupada, les informard
de lo que ha ocurrido desde las 11:45 hasta ahora.
Ademds, les comentard que sospecha que el helicopte-
ro de la expedicién ha caido mientras intentaba regre-
sar, probablemente debido a las condiciones meteoro-
l6gicas. La comandante afadird que hay fuertes evi-
dencias de que el piloto estaba perturbado por algo,
puesto que la Ultima fransmisién era muy extrana. Esto
podria explicar por qué decidié despegar bajo unas
condiciones meteoroldgicas tan adversas. Tras informar
a los personajes de la situacion, les pedird que cojan el
otfro helicoptero y que busquen el lugar del accidente y
que a continuacién se dirijan al templo.

Descongelando el Helicéptero

Debido a las bajas temperaturas de la Antdartida
(empeoradas por el estado actual de la fierra) el heli-
coptero suele cubrirse de hielo y nieve con rapidez tras
el aterizaje. Para mantener al helicéptero listo para el
despegue, los investigadores deberdn pasar parte de su
fiempo quitando el hielo y la nieve. El método mds utili-
zado es usar las Idmparas solares almacenadas en la
base para acelerar el proceso. Estas potentes [dmparas
generan suficiente calor como para fundir el hielo y la
nieve que cubren al helicdptero. Aunque probablemen-
te el disehador del helicoptero no estaria precisamente
contento con este método, los avances en la construc-
cién de los helicopteros permiten soportar el estrés de la
congelacion y el deshielo. Una vez preparado y encen-
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dido, los componentes térmicos anadidos reducirdn la
formacién de hielo al minimo.

Lugar del Accidente del Helicptero

Durante la bUsqueda del otro helicéptero no ocurri-
rd nada digno de mencién. Al poco rato lo encontrardn
parcialmente cubierto de nieve. Los investigadores ad-
vertirdn que ha sufrido pocos danfos aungue yace de
lado vy el rotor estd destrozado. Todas las puertas estdn
abiertas, pero no se ven cuerpos desde el aire (ni dentro
ni fuera del helicoptero).

Si los investigadores aferrizan y van a revisar el heli-
codptero accidentado, verdn claramente que el aterriza-
je no fue demasiado brusco y que la fripulacion deberia
haber sobrevivido. Si se aproximan al helicoptero descu-
brirdn una pistola automdtica tirada en la nieve. Hay
cuatro casquillos de bala alrededor. En torno al helicop-
tero hay montones de nieve, que podrian ocultar sin
dificultad algo tan grande como un humano. Si los per-
sonagjes deciden inspeccionar el helicéptero, lo encon-
frardn abandonado, la nieve ha empezado a colarse a
fravés de las puertas abiertas.

Dos expedicionarios reposan cerca, ambos asesi-
nados por Pierce vy resucitados como sirvientes-
autdématas de Ithagqua. Cuando los investigadores bus-
quen por los alrededores, atacardn. El primero en ser
descubierto serd el oficial Daniel Jones, que estd tendido
fras un montdén de nieve. Aparentemente muerto, sus
ropas estdn rasgadas y cubiertas de sangre. Cuando se
acerguen empezard a gemir y temblar; probablemente
piensen que estd recuperando la conciencia, lo cual es
relativamente correcto. Jones se levantard tambaledn-
dose (probablemente con la ayuda de los investigado-
res) y entonces se lanzard sobre el cuello de la persona
mds cercana. Tratard de arrancarle la capucha, la bu-
fanda, etc. mientras trata de hincarle el diente al perso-
naje jugador.

En cuanto «Jones» ataque, la cientifica no-muerta
Rachel Tsung saldrd de la fina capa de nieve que la
cubre y atacard. Aungue la pelea contra los zombis del
hielo no serd especialmente agradable para los investi-
gadores (después de todo, se verdn forzados a enfren-
tarse a los caddveres de sus amigos), los vacilantes ca-
ddveres no supondrdn un riesgo serio y los investigadores
deberian ser capaces de seguir el viagje hasta el templo.

Si los investigadores informan a la base, la coman-
dante no aceptard ninguna explicacién que contenga
el término zombi. Sugerird que 1) los miembros de la
expedicion enloquecieron o 2) se vieron expuestos a
algun agente natural o artificial (recuerda que informa-
ron sentirse enfermos tras penetrar en la estructura) que
los llevd a su estado actual. Tras curar cualquier posible
herida, se les ordenard que continten hacia el templo
en busca de posibles supervivientes.

Mientras los investigadores se enfrentan a los zom-
bis, Pierce explora el drea en busca de mds humanos.
Aunque esté loco y quiera sacrificar a Ithaqua a todos
los humanos de la base, quiere asegurarse de que no
hay mds humanos cerca que pudiesen venir al rescate
(Pierce teme a la muerte y no quiere correr riesgos). Una
vez esté seguro de que nadie los ayudard, obtendrd la
colaboracién de varios Gnoph-Keh y volverd para ata-
car la base. Aun asi, todo este proceso le llevard unas
pocas horas.

Zombi del hielo, quien fuera el Oficial Daniel Jones

FUE 26 CON 28 TAM 13 POD 1
DES 3 Mov 3 PV 21 Bd +1Dé

Zombie del hielo, quien fuera Rachel Tsung

FUE 20 CON 22 TAM 07 POD 1
DES 05 Mov 3 PV 15 Bd +1D4

Ruinas Misteriosas

Al llegar, los investigadores verdn una estructura
circular (toda una seccidn estd desmoronada, es como
si algo la hubiera mordido) y la fienda de campana de
la expedicién. Si investigan los alrededores no verdn
nada mds desde el aire.

Tienda de Campana: Esta es la tienda de campao-
na de la expedicién, grande, preparada para los rigores
del antdrtico y provista de un pequeno generador. Si
miran en el interior, da la impresion de que sus ocupan-
tes la abandonaron con mucha prisa. Uno de los lados
de la tienda estd totalmente rasgado y en el hielo cir-
cundante hay algo de sangre. Dentro de la tienda en-
contrardn el equipamiento tipico polar y dos ordenado-
res portdtiles, todo ello cubierto de nieve.

Afortunadamente los ordenadores estdn especial-
mente disenados para trabajar en condiciones extremas
de frio por lo que estardn en buenas condiciones. Uno
pertenecia a Rachel Tsung y el otro al Dr. Charles Da-
niels. Tsung, la bidloga de la expedicién, tiene abundan-
tes notas sobre el material orgdnico hallado en la estruc-
tura y sus alrededores. La mayoria de las notas, salvo
dos, son rufinarias. En una de ellas se describe el sor-
prendente buen estado del cuerpo de Pierce, e informa
de los descubrimientos realizados en las pruebas que le
ha efectuado. Dichas pruebas indican que las células de
Pierce todavia estdn vivas, aunque sus procesos meta-
bdlicos se han reducido drdsticamente. La siguiente
nota informa de que ha encontrado un microorganismo
desconocido en Pierce. Tsung parece estar absoluta-
mente desconcertada por el organismo, el cual parece
ser muy resistente a sus intentos por destruir las muestras.
Informa asi mismo de que dicho microorganismo se
multiplica rdpidamente al exponerse a la radiacién UV
(ultravioleta). Cuando los nutrientes se agotan, las célu-
las parasitadas empiezan a consumir al resto de células
normales.

El Dr. Daniels era arquedlogo (nadie en la base, ni
siquiera él mismo, sabia por qué se le destind aqui - por
lo visto altos cargos militares tenian fundadas sospechas
de gue hubiera edificaciones pre-hnumanas en la Antdr-
fida) y sus notas, como no, giran en torno al templo. Por
lo visto no reconoce el estilo de la construccion y el
material del que estd construido le es totalmente desco-
nocido. Sus notas sobre el altar indican que el disefio y
las inscripciones son similares a algunas halladas en Alas-
ka. En sus apuntes hay abundantes referencias al «Co-
minante de los Vientosy (que es ofra forma de nombrar a
Ithaqua). Segun sus notas, el «Caminante de los Vientosy
es una gigantesca monstruosidad del hielo que «viaja
atravesando los hielos para saciar su eterna voracidady.

Aparte de los dos portdtiles no hay nada mds de in-
terés en la fienda.

El Templo de lthaqua: Originariamente la edifica-
cién era un contenedor para Shoggoths construido por
los Antiguos hace unos 250 millones de anos (justo antes
de la revuelta shoggoth). No era el tipico almacén pues-
to que en él se guardaba también el material necesario
para la creacién de los temibles Shoggoths. Mientras
que el destino del resto de la edificacion es un misterio,
el contenedor acabd en la Antdrtida siendo encontrado
por una civilizacion pre-humana adoradora de Ithaqua.
Esta raza convirtid el contenedor (lo tomaron como un
regalo divino) en un lugar de adoracién a su temible
dios, practicando sus viles rituales con renovado frenesi.
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Desgraciadamente (para esta malvada raza), el
contenedor todavia retenia parte del temible material
original, por lo que pronto se vieron devorados
inexorablemente por el Shoggoth. El templo permanecid
abandonado durante incontables eones hasta que el
Dr. Pierce sali® en su busca tras haber hallado
informacién sobre él en algunos oscuros libros arcanos.

La estructura del templo es claramente alienigena.
Aunque no resulta ofensivo a la vista, hay algo extrano
en él, algo que (a un nivel subconsciente) indica que no
es una obra humana. Uno de los lados (donde solia estar
la entrada) ha quedado descubierto por el deslizamien-
fo del hielo.

El Zombi Shoggoth: Si los investigadores miran hacia
el interior del templo verdn el altar y el cuerpo del Dr.
Daniels. Es una visibn horrible: la carne parece estar
fundiéndose formando un charco en el suelo. Mezclado
con la carne que lentamente se va fundiendo hay pe-
quenas masas parduzcas similares a unos ojos (la mate-
ria-shoggoth). Cerca reposa el magullado cuerpo del
ofro miembro de la expedicién, el sargento Mjanwi.

Si entran en el templo, el fango cubrird el esqueleto
de Daniel para posteriormente alzarse y atacar a los
personajes. El cuerpo ha sido practicamente absorbido y
convertido en materia-shoggoth. El ser resultante es una
version mds pequena y débil de un Shoggoth, aunque
sigue siendo peligroso. Le mueve el deseo primario de
anadir mds y mds carne a su cuerpo con el fin de con-
seguir el tamano apropiado para un Shoggoth.

«Zombien Shoggoth

FUE 13 CON 17 INT 04
TAM 12 POD 12 DES 04
Mov 4 PV 10 Bd nula

Armadura: Ninguna, pero 1) los ataques de fuego y
eléctricos le hacen tres cuartos del dafo, 2) las ar-
mas fisicas tales como armas de fuego le hacen
Unicamente una cuarta parte del dafio y 3) rege-
nera un punto de vida por turno.

Ataques: Garra 35%, dano 1Dé.

Pérdida de cordura: 1/1D8 pérdida de cordura por
ver a este ser.

Interior del templo

Una extrana fetidez (mezcla entre sangre fresca,
viejos huesos, materia-shoggoth y demds cosas) inunda-
rd las fosas nasales de quienes entren. Dentro yacen los
cuerpos de otros dos miembros de la expedicion. Tras
absorberles sus puntos de POD, Pierce los sacrificd a
Ithaqua para completar el ritual de transformacion. Un
examen de los cuerpos realizado por alguien con la
habilidad de Medicina revelard que murieron acuchilla-
dos (el cuchillo de supervivencia de los suministros de la
expedicion que reposa sobre el altar) y no por la criatu-
ra-Daniel (el «zombieyn Shoggoth). En una mesa que estd
patas arriba hay dispersos varios instrumentos y notas. Si
investigan el material, éste les revelard la misma infor-
macién que los ordenadores, ademds de que aqui estdn
las muestras de los andlisis. Si examinan las muestras y
pasan una tirada de Medicina, se dardn cuenta de que
son tejidos aparentemente humanos infestados por un
organismo desconocido muy exirano. En caso de que
los expongan a la luz UV, se expandirdn rdpidamente
hasta consumir todo el tejido. Puede que algin investi-
gador sea lo suficientfemente loco como para permitir
que el tejido enfre en contacto con su piel. En ese caso
el material-shoggoth penetrard en él y empezard a

alimentarse. Las consecuencias de semejante accion
quedan a discrecién del Guardidn (diviértete y hazlo en
extremo desagradable).

Calaveras y Huesos: Una pila de calaveras y huesos
reunidos aqui debido a la ligera inclinacion que ha sufri-
do la base del templo. Si alguien con conocimientos de
Biologia o Medicina examina los huesos y supera la fira-
da, serd capaz de determinar que no todos los huesos
son humanos. Los huesos humanos pertenecen, obvia-
mente, a la expedicidn Pierce-Taylor; los no humanos, en
cambio, son de la raza pre-humana que adoraba a
Ithaqua.

Altar: El cuchillo de supervivencia asi como dos ex-
franas protuberancias reposan sobre este bloque de
hielo cubierto de sangre congelada. Estas protuberan-
cias son todo lo que queda de una estatua de Ithaqua.
A los lados del altar hay extranos dibujos y escritos. Los
escritos (de una antiquisima lengua no-humana) contie-
nen los hechizos de Contactar Gnoph-Keh, Llo-
mar/Expulsar a Ithaqua y el Ritual de Transformacion.

Alas Heladas

Mientras los investigadores examinan el templo,
Pierce volverd a la zona y los descubrird. Al principio
Unicamente querrd matarlos, pero al ver al Dr. Taylor
cambiard de opinién. Convencido de que el Dr. Taylor
es John Taylor, querrd hacerle sufrir antes de sacrificarlo
a Ithaqua. Esto proporcionard tiempo a los investigado-
res.

Su comportamiento serd particularmente sadico y
hard que sus dliados Gnoph-Keh creen una mini-
tormenta sobre el helicoptero de los investigadores,
incapacitdndolo asi para el vuelo. Los Gnoph-Keh y
Pierce se mantendrdn ocultos, por lo que los investigado-
res Unicamente oirdn un horrible rugido procedente del
exterior del templo. Si salen al exterior, verdn su helicop-
tero envuelto en un remolino de hielo y nieve. Si algun
investigador se quedd en el helicoptero, se helard hasta
morir a menos que lo abandone nada mds empezar el
ataque. Una vez vean el estado del helicéptero se dardn
cuenta de que tendrdn que recorrer a pie 26.84 Km. de
pdramo helado hasta llegar a la base.

Viaje a Través del Hielo

Ya que los investigadores son experimentados ex-
ploradores de los polos y estdn bien equipados, deberi-
an ser capaces de cubrir la distancia en unas siete horas
[N. del C.: la Unica forma de que los investigadores cu-
bran los casi 27 Km. en ese tiempo es considerar que van
equipados con esquies de travesial. No pueden perder-
se ya que tienen un GPS pero si tfratan de comunicarse
con la base sdlo oirdn estdtica (debido a que una co-
rmente de aire cargada de radiacion atraviesa la re-
gion).

Puesto que Pierce quiere atormentar a los investi-
gadores, por ahora no estardn en peligro. Aun asi, du-
rante el regreso a fravés del hielo, los Gnoph-Keh crea-
rdn pequenas tormentas para debilitar a los investigado-
res o incluso herirlos, y quizds también podrian dejarse
ver brevemente. Ademds Pierce les jugard malas pasa-
das, como por ejemplo, reanimar [N. del C.: en forma de
«zombie» shoggoth] algun miembro fallecido de la ex-
pedicion [N. del C.: de la de los jugadores, si es el caso,
o de la primera expedicién] y dejarlo en el camino de
vuelta. El Guardidn deberia instigar a los personajes para
conseguir el nivel adecuado de terror.

A partir de algun punto del retorno, Pierce y sus
aliados dejardn de hostigar a los investigadores. Pierce
finaimente ha conseguido reunir los suficientes aliados
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Gnoph-Keh como para atacar la base, y lo hard antes
de que los investigadores consigan llegar. El ataque serd
brutal y devastador. Aungue el personal matard a nume-
rosos Gnoph-Keh de Pierce, finalmente congelardn la
base y eliminardn a todo el que se encuentre en ella.

Llegada a Casa

Segun se aproximen d la base, verdn brillar las luces
exteriores y todo estard aparentemente normal. Al acer-
carse mds, verdn signos de lucha: agujeros de bala en
algunas paredes, ventanas rotas, sangre sobre la nieve.
El interior de la base es dantesco, todo estd revuelto.
Dispersos por toda la base yacen cuerpos congelados
con horribles heridas, y la expresion de sus caras es de
puro terror.

Cuando los investigadores asuman todo el horror
de su situacién, oirdn como el viento se para en seco. En
ese momento, una voz retumbard:

«Bienvenido a casa, Taylor. 3Te gusta como la he
“"decorado”2 Probablemente no esperarias volver a
verme fras encerrarme en el templo, pero nunca has
destacado precisamente por tu brillantez. He estado
despierto todos estos anos, Taylor. He empleado todo
este tiempo pensando en qué te haria cuando mi gran
inteligencia y habilidades me liberaran. Después de
matar a fus amigos y reanimarlos para hacerte compa-
nia, te abandonaré aqui. Te quedards aqui para siem-
pre. Creo que serd una venganza justa, zno crees2y

Tras el discurso, Pierce tratard de cumplir sus ame-
nazas.

Enfrentdndose a Pierce

Su gran ego lo fuerza a atacarlos sin ayuda de los
Gnoph-Keh, ya que estd seguro de que cuatro misera-
bles humanos no podrdn dafarlo (y que se cree inmor-
tal). Conoce perfectamente las armas de fuego y su
potencial, por lo que serd astuto y cauto en su ataque.
Esto les dard a los investigadores algin tiempo para
planificar y preparar la defensa.

Se le puede derrotar de dos formas.

La primera es enfrentarse directamente a él. Si los
personajes eligen esta opcidn, probablemente Pierce los
matard.

La segunda opcidn es utilizar los talentos y recursos
de cada investigador. Debido a su naturaleza, Pierce es
vulnerable al Simbolo Arcano y Taylor puede construir
uno, usando el hechizo heredado a través de la familia.
Una vez se ha construido uno deberdn preparar una
frampa vdlida para retener a Pierce. Si los investigadores
miraron en los ordenadores sabrdn que Pierce estd infec-
tado con material Shoggoth y que este material crece
rdpidamente bajo la luz ultravioleta. Los investigadores
también saben que la base fiene una reserva de ldmpa-
ras solares (utilizadas para deshacer el hielo en los vehi-
culos) y que podrian colocarlas en el sitio de la trampa y
alimentdndolas con uno de los generadores que hay en
cualquiera de los edificios.

El problema principal serd arrastrar a Pierce hasta
la trampa. Esto se puede hacer de varias maneras. Las
dos principales son 1) forzarlo a entrar usando el Simbolo
Arcano o 2) afraerlo a la frampa utilizando a Taylor co-
mo cebo. Debido al gran ego de Pierce, Taylor podrd
provocarlo fdcilmente haciendo que éste lo persiga
hasta el lugar de la frampa.

Si Pierce se expone a las l[dmparas, el material-
shoggoth de su cuerpo empezard crecer y a consumir su
carne. No recibird dano en el primer turno pero si un
punto en el siguiente, dos en el segundo etc. hasta el
quinto turno. Tras cinco turnos de exposicion a la luz
ultravioleta, el ciclo de crecimiento del material-

shoggoth se activard totalmente y continuard hasta
consumir completamente a Pierce. Tras ello, recibird 1D6
puntos de dano por turno mientras el material-shoggoth
se abre camino a fravés de su cuerpo. Ver este proceso
supone una perdida de 1/1D8 puntos de cordura. Una
vez empiece d recibir 1Dé puntos de dafo, huird aullan-
do del edificio. Se internard en el antdrtico convocando
a lthaqua, con la esperanza de que su dios lo salve.

Cuando muera, su energia vital pasard al hechizo
de invocacioén, e Ithaqua llegard justo cuando el cuerpo
de Pierce se reduzca a una reforcida masa sin mente de
materia-shoggoth. Si matan fisicamente a Pierce (con
pistolas o lo que sea), Ithaqua aparecerd al poco de su
muerte.

Si Pierce mata a los investigadores, los reanimard
como Zombis del Hielo y los abandonard en la base
junto con el todavia vivo Taylor. Convocard a Ithaqua
para transformar a Taylor (tras arrancar sus pies, por
supuesto), convirtiéndolo en un monstruo canibal enlo-
quecido, que roerd los huesos de sus amigos muertos.

El final

Asumiendo que los investigadores venzan a Pierce,
estardn atrapados en una base antdrtica que se conge-
lard en cuanto se agote el combustible de los generado-
res auxiliares (Pierce destruyd el generador principal y
agujered los tanques de combustible). Obviamente, la
llegada de Ithaqua evitard que la falta de combustible
sea un problema.

Probablemente la aventura acabe con los investi-
gadores tratando de pedir ayuda mediante el sistema
de comunicaciones Idser de la base. Tras probar con
numerosos canales, por fin conectardn con la estacion
espacial que orbita la Tierra. El oficial de comunicacio-
nes les pedird que den un informe de su situacion y tras
ello les dird «No os mentiré. Hemos perdido toda comu-
nicacién con la Tierra, sois el primer contacto que hemos
tenido desde hace dias. Dios, deseariamos poder ayu-
daros.n

Los investigadores que huyan durante la noche se-
rdn perseguidos y cazados por Ithaqua. Aquellos que
permanezcan en la base sufrirdn vientos increibles que
derribardn paredes y techos. El Ultimo mensaje de los
investigadores que se recibird en la estaciéon espacial
serd también el Ultimo que se envie desde la Tierra,
habla de «oscuras y horribles figuras que se mueven
sobre el hielon detrds de las cuales «se mueve algo enor-
me, algo inhumanamente gigantesco...»

Equipamiento en el
Escenario

Rifle de combate avanzado Steyr

Disparos por turno: 3 o rdfaga
Darno: 2D8 + 3

Rango base: 150

Municién:60

Pifia #: 99

Esta arma es el diseno mds moderno de la famosa
linea de rifles de asalto Steyr. Estd compuesta de los
Ultimos polimeros ultraligeros y dispara la mejor municién
del mercado. La versidon utilizada por las fuerzas antarti-
cas estd especialmente disefada para disparar bajo
casi cualquier condicion, incluso al sacar al rifle del inter-
ior de un bloque de hielo.
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Traje antartico

El fraje antdrtico cubre todo el cuerpo y estd fabori-
cado con un material térmico que retiene el calor. Estd
equipado con un calefactor que mantendrd la tempe-
ratura durante unas cuatro horas de uso ininterrumpido.
Incluido en el traje viene un casco equipado con radio y
lentes polarizadas. Guardado en varios bolsillos hay
equipo diverso de supervivencia como pueden ser me-
dicinas, un cuchillo, bengalas y demds. El traje antdrtico
con el sistema calefactor cuenta como una armadura
de cuatro puntos confra ataques de frio y dos puntos
contra dichos ataques al agotarse las baterias.

Binoculares Militares

Unos avanzados binoculares equipados con siste-
mas de visidn térmica y nocturna. También estdn dota-
dos de un microordenador y son capaces de calcular
distancias y ampliar la imagen. Estos binoculares son
extremadamente Utiles en la Antdrtida, ya que pueden
ser ufilizados para detectar focos de calor (tales como
vehiculos, bases, y personas) incluso en mitad de una
formenta de nieve.

PNJs

Hay dos personajes no jugadores humanos princi-
pales que interactuardn con los jugadores durante el
curso de la aventura. Estos dos personagjes son la co-
mandante de la base y el oficial de comunicaciones.
Puesto que ninguno de ellos participard activamente en
la aventura no se proporcionan sus estadisticas.

Jody Roy, Comandante de la Base

La comandante Roy es originaria de Canadd. Es
una cabeza dura, estimada tanto por sus subalternos
como por los cientificos. El colapso de prdcticamente
cualquier autoridad fuera de la base la ha convertido en
el mando de mayor rango de la regidn, siendo totalmen-
te responsable de la instalacion y del personal. La gran
responsabilidad que tiene, combinada con la pérdida
de su familia, pesan sobre su estado animico. Ahora
mismo Unicamente se mantiene en pie debido a su gran
sentido del debery de la responsabilidad.

Practicamente no sabe nada de la situaciéon real
de la Tierra y estd convencida de que los cambios en la
Luna, combinados con varios factores politicos y socia-
les, han provocado algun tipo de histeria colectiva y de
fanatismo religioso que ha llevado a la humanidad a la
locura y la guerra. Interpretard cualquier informe sobre
monstruos o cosas raras como signos de que el individuo
que lo envié estd hundiéndose bajo la presion del estrés
de la situacién.

Oficial de Comunicaciones «Al Hussein

Hussein, proveniente de Damasco (Siria), es el ofi-
cial de comunicaciones de la base. Es responsable de
comunicaciones, incluidos los canales codificados milita-
res. Debido al colapso generalizado de la civilizacién, lo
escaso de la poblacidon mundial actual y el EMP (Pulso
Electro Magnético) provocado por las recientes explo-
siones nucleares, tiene poco trabajo que hacer. Hombre
activo por naturaleza, estd desanimado debido a la
falta de trabajo y al hecho de que recibié las Ultimas
llamadas de muchos de sus amigos (incluidas las muertes
de algunos). La actual crisis lo recuperard un poco al
tener que mantener la comunicacién con los investiga-
dores. Durante las comunicaciones su voz serd segurd y
profesional, manteniendo contacto constante con los
personajes (hasta el punto de resultar cansino).

Personajes Pregenerados

A continuacién vienen los cuatro personagjes que
componen el equipo de investigacién. Si hay sélo un
jugador, deberia escoger al Dr. Taylor. Si hay menos de
cuatro jugadores, los ofros miembros del equipo deberi-
an ser personajes no jugadores, pero el Dr. Taylor siempre
deberd ser un jugador. Si los jugadores quieren, los inves-
tigadores pueden modificarse a discrecién del Guar-
didn. Los jugadores podrdn cambiar el género de sus
personajes (por supuesto antes de empezar la aventura).

Capitan Karl Harnst, Ejército Aleman
Jefe de seguridad, Base antdrtica de la ONU

FUE 13 CON 15 TAM 13 INT 14
POD 15 DES 14 APA 13 EDU 17
Cor 75 PV 14 Bd +1D4

Habilidades: Arma corta 75%, Artes marciales 65%,
Discrecién 45%, Electrénica 15%, Escuchar 35%, Es-
quivar 45%, Fusil 65%, Informdtica 15%, Ocultarse
65%, Persuasion 55%, Primeros auxilios 45%, Psicolo-
gia 65%, Seguir rastros 45%, Trepar 55%

Idiomas: Alemdn 85%, Inglés 75%.
Estereotipo: Marcial, soldado profesional aleman.

Descripcién Fisica: Harnst es un hombre saludable,
alto, de pelo rubio y ojos azules. Tiene un gran cica-
friz que recorre su mejilla izquierda hasta su pecho
(un accidente de avién).

Descripcién: La vida adulta de Hanrst ha transcurri-
do por entero en el ejército alemdn. Tras alistarse
nada mds acabar el instituto, sus habilidades le
abrieron paso hacia la escuela de oficiales y mds
tarde le permitieron ascender de rango varias ve-
ces. De joven, Harnst era practicamente un fascis-
ta, pero la experiencia acumulada en las fuerzas
de paz de la ONU en Europa del Este alterd radi-
calmente su punto de vista. Hombre muy practico
y pragmdtico, considera el uso racional de la fuer-
za como un método efectivo para solucionar pro-
blemas. De hecho, su aproximacion a los proble-
mas tiende a ser muy directa. Aun siendo muy inte-
ligente, es poco dado a fantasias y rechazard
cualquier rumor sobrenatural sobre los problemas
que afectan ala Tierra.

Equipamiento: Traje antdrtico, pistola automdatica y
dos cargadores, Rifle de Combate Avanzado Steyr
y dos cargadores, Binoculares Militares.

Oficial Janet Armstrong, Fuerzas Aéreas Australianas

FUE 11 CON 14 TAM 08 INT 15
POD 13 DES 16 APA 14 EDU 16
Cor 63 PV 11 Bd nula

Habilidades: Arma corta 45%, Artes marciales 50%,
Astronomia 35%, Cerrajeria 45%, Cuchillo 55%, Elec-
tricidad 35%, Electrénica 10%, Escuchar 55%, Esqui-
var 45%, Informdtica 15%, Mecdnica 55%, Ocultar
85%, Persuasion 25%, Pilotar aeronave (Helicoptero)
90%, Primeros auxilios 40%, Rifle 35%.

Idiomas: Inglés 80%.

Estereotipo: Mezcla de ruda australiana y temeraria
piloto de helicépteros.

Descripcién Fisica: Armstrong es una morena aus-
fraliana de mirada levemente salvaje.
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Descripcién: Armstrong pilota helicopteros desde
nina. Ademds, ha sido especialista de cine. Cuan-
do la situacién empeord en la Tierra, se ofrecid vo-
luntaria para el servicio militar. Tras «descargam en
mitad del océano a un general «carifoso» que tra-
t6 de meterle mano, fue asignada a la base antdr-
tica de la ONU. Estd preocupada por lo que le ha
pasado al mundo, pero nunca lo admitird. Arms-
frong es muy habilidosa aunque extremadamente
temeraria. Tiende a vivir su vida tal como vuela, lo
cual le ha creado abundantes problemas. La ma-
yoria del personal cree que le falta algun tornillo,
pero no querrian a nadie mds a los mandos del
helicéptero cuando las cosas se ponen feas.

Equipamiento: Traje antdrtico, pistola automdtica y
dos cargadores, cuchillo de combate.

Dr. David Taylor, Cientifico

FUE 11 CON 14 TAM 12 INT 19
POD 16 DES 12 APA 13  EDU 21
Cor 74 PV 13 Bd nula

Habilidades: Antropologia 35%, Arma corta 35%,
Arqueologia 85%, Biologia 60%, Buscar Libros 85%,
Ciencias ocultas 75%, Geologia 35%, Informdtica
10%, Mitos de Cthulhu 04%, Ocultarse 35%.

Idiomas: Inglés 99%, Latin 65%, Griego 60%.

Estereotipo: Profesor de mediana edad pero acti-
vo.

Descripcién Fisica: Taylor es un hombre alto, del-
gado de pelo castano y ojos azules. Tiene barba y
bigote. Se parece notablemente a su ancestro, el
Dr. John Taylor.

Descripcién: El Dr. Taylor es el Ultimo de la saga de
los Taylor y el depositario del secreto familiar. Tras
conocer que John Taylor fue un investigador de los
Mitos, y que él y su companero el Dr. Pierce tuvie-
ron graves problemas en la expedicidon que acabd
provocando la muerte de Pierce, y algunos otros
datos en las notas de John Taylor (que fueron
heredadas a través de la familia) se interesd en sa-
ber qué era lo que realmente estaba pasando en
el mundo, participando en numerosas investiga-
ciones. Debido a estas experiencias y a sus cono-
cimientos, el Grupo de Operaciones Especiales de
los EE.UU. le asigndé a la Base de la ONU.
Taylor es un individuo culto y valiente, que ha
hecho frente a algunos extranos horrores en el pa-
sado, y que por ello estd preparado para casi to-
do. Sospecha que algo terrible le ha pasado a la
expedicion.

Equipamiento: Traje antdrtico, pistola automdtica,
portdtil.

Hechizos: Simbolo Arcano.

Dr. Neraj Gupta, Oficial Médico

FUE 12 CON 14 TAM 12 INT 19
POD 12 DES 12  APA 13 EDU 20
Cor 60 PV 13 Bd nula

Habilidades: Biologia 65%, Buscar Libros 85%, Far-
macologia 65%, Medicina 85%, Primeros auxilios
95%, Psicologia 25%, Psicoandlisis 15%, Quimica 25%.

Idiomas: Indostani 100%, Inglés 85%, Latin 15%.

Estereotipo: Competente, doctor compasivo.
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Descripcién Fisica: Un hombre alto y delgado, con
el pelo castafno oscuro y ojos marrones.

Descripcion: El Dr. Gupta crecid en la India pero se
educd en los EE.UU.. Tras ejercer durante varios
afos en los EE.UU. volvié a la India, donde tfrabd
amistad con un hombre santo que le ensefd mu-
cho sobre la medicina y la vida. En su lecho de
muerte, el hombre santo le dijo que «vigjara a la
tierra del hielo para enfrentarse al viento cruely.
Cuando el Dr. Gupta se enterd de que la ONU ne-
cesitaba de un oficial médico para su base antdr-
tica, supo que tenia que ir.

El Dr. Gupta es un hombre extremadamente habili-
doso y afable que emplea una amplia variedad de
técnicas médicas, desde los mds modernos trata-
mientos hasta las antiguas prdcticas de yoga. Gup-
ta se ha prometido a si mismo que nunca matard a
nadie y ademds es un estricto vegetariano.

Equipamiento: Traje antdrtico, portdtil, kit médico.

Seres de los Mitos

Dr. Henry Pierce, Sirviente de lthaqua

FUE 26 CON 30 TAM 26 INT 18
POD 19 DES 14 APA 13
Mov 8/60 volando Bd +2Dé

Ataques: R&faga de Viento 50% , daio al levantar y
dejar caer: 1Dé x 3 metros, cada 3 metros de altura
equivale a 1D6 de dano. Garras: 40%, Dano 2D6 +
bd (la armadura normal y la armadura del «frioy,
como el traje antdrtico, cuentan contra este ata-
que).

Si el Dr. Pierce se encuentra a seis metros o
menos de su objetivo, puede utilizar potentes vien-
tos para elevar a sus victimas en el aire para poste-
riormente dejarlos caer sobre el hielo. Los jugadores
que sufran este ataque deberdn ftirar en la Tabla
de Resistencia, enfrentando la FUE del investigador
a la FUE de Pierce [N. del C.: me parece mds ade-
cuado enfrentar la FUE contra el TAM de la victima,
ya que por muy fuerte que sea el objetivo, no pue-
de usar esa fuerza para evitar ser elevado sobre el
suelo por el viento] [N. del C2.: No estoy de acuer-
do. Me parece bien lo de comparar con TAM, pero
creo que el autor da por supuesto que el personaje
se agarra a algo, de ahi lo de FUE. Quizd la compa-
racién fuera FUE de Pierce contra TAM(+FUE si se
agarra a algo) del personaje]. Si el ataque es a va-
rias personas, deberd dividir su FUE entre ellas.
También puede utilizar esta habilidad para interferir
a los vehiculos aéreos, especialmente helicopteros.
Si se utiliza de esta manera, el piloto deberd super-
ar una tfirada de pilotar con un penalizador igual a
la FUE de Pierce. En caso de fallo, Pierce podra
mover el vehiculo 3D6 metros en cualquier direc-
cién de su eleccidn. Si se supera la firada el piloto
mantiene el control.

Armadura: 4 puntos de piel.

Hechizos: Llamar/Expulsar a Ithaqua, Contactar
con lthaqua, Crear Zombi de Hielo, Drenar Poder,
Ritual de la Transformacién, Consuncion.

Pérdida de Cordura: 1/1D10 por ver a Pierce en su
nueva forma.

Descripcién fisica: Pierce es una horrible monstruo-
sidad. Aparenta ser una diabdlica combinacién de
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sus origenes humanos con Ithaqua. A pesar de es-
tas horribles alteraciones, todavia son reconocibles
los rasgos de Pierce (lo que lo hace aun mas terri-
ble).

Descripcion: Antaino humano, Pierce es ahora un
monstruo loco vy vicioso. Tras completar el ritual se
transformé en un sirviente de Ithaqua. Ahora sélo
existe para extender la locura, la muerte y el frio
helador.

Aungque completamente loco, Pierce todavia man-
tiene la mayor parte de su conocimiento y memo-
ria asi como una mente brillante. Sus principales
vulnerabilidades son su gran ego y el deseo de vivir
eternamente. Puede inducirsele a la rabia median-
te insultos y provocaciones haciendo que cometa
errores que podrian ser aprovechados. El deseo de
vivir eternamente le llevé a su estado actual, y le
hace ser cauto y algo cobarde (cuando no estd
furioso, que entonces es terrible).

Hechizos de Pierce

CONTACTAR GNOPH-KEH: Como en el libro de re-
glas, pero debido a la naturaleza y al poder de Pierce,
es capaz de llamar a varios Gnoph-Keh y obligarles a
responder rdpidamente. Aunque los Gnoph-Keh no son
sus esclavos, son aliados y le ayudardn durante sus acti-
vidades.

LLAMAR/EXPULSAR A ITHAQUA: Como en el libro de
reglas.

CREAR ZOMBI DEL HIELO: Ejecutar este hechizo re-
quiere un cuerpo humano que haya muerto de frio (o
por un ser del frio como Ithaqua, un Sirviente de Ithaqua
o un Gnoph-Keh) o un caddver que haya sido totalmen-
te congelado. Este cuerpo debe ser cubierto por la
nieve y el hielo antes de realizar el sortilegio. Requiere un
punto de magia por cada tres puntos de TAM del cadd-
ver, un punto permanente de POD del hechicero y 1Dé
puntos de cordura. El hechizo también requiere tantos
minutos como puntos de magia se hayan gastado. Al
terminar el hechizo, el zombi recién creado (que tendrd
la apariencia de un caddver helado) se levanta y cum-
ple los deseos de su creador.

DRENAR PODER: Como en el libro de reglas.

RITUAL DE TRANSFORMACION: Este hechizo extre-
madamente raro permite a un ser humano transformarse
en un monstruoso Sirviente de Ithaqua. Llevar a cabo
este hechizo requiere de tres dias (no necesariamente
consecutivos). Durante cada uno de los dias se deben
sacrificar dos humanos (o algun ser inteligente parecido)
y el hechicero deberd gastar 20 puntos de magia y uno
permanente de POD. Ademds, el hechicero (si es que
todavia no estd loco) perderd 1D8 puntos de Cordura
por dia. Al tercer dia, el hechicero se transforma en una
enorme monstruosidad. La FUE, CON y TAM se doblan
mientras que el resto de atributos (salvo la APA) se man-
fienen. La Cordura cae a 0, si no lo estaba ya. La perso-
na transformada tiene las mismas habilidades de ataque
e inflige la misma pérdida de Cordura que la descrita en
las estadisticas de Pierce.

CONSUNCION: Como en el libro de reglas.

Nuevos seres de los Mitos

Zombi del Hielo

Los Zombis del Hielo tienen una apariencia horrible,
ya gue son caddveres de personas que han sufrido
terribles muertes llenas de agonia, forzados a volver
como una copia burda e impura de la vida (que es
exactamente lo que son). Debido a que su congelacion
es mdgica pueden moverse, aunque d sacudidas vy
cada movimiento viene acompanado de un horroroso
sonido que recuerda a la rotura de huesos.

Como sus «primosy, los zombis normales, son inmu-
nes a la armas que empalan (tales como las armas de
fuego). De hecho, estas armas hardn poco mds que
empeorar su apariencia. Estando ya muertos, no se les
puede matar a menos que se los parta en cachitos o se
los destruya completamente de alguna ofra forma. Son
particularmente vulnerables al calor intenso o al fuego,
recibiendo el doble de dafo con esos ataques. Requie-
ren ademds temperaturas bajo cero para mantenerse
activos, ya que si no empiezan a descongelarse. Una vez
deshelados dejan de estar animados. Los Zombis del
Hielo, al igual que los normales, requieren un punto de
poder permanente para poder ser creados.

Caracteristicas Tiradas Media
FUE 3D6x2 20-22
CON 3Déx2 20-22
TAM 3D6 10-11
POD 1 1

DES 1D6 3-4
Mov 3

PV 15-17

Bonificador al dano: +1D4-1Dé.

Armas: Mordisco 30%, Dano 1D3, Porra (punetazo)
30% 1Dé + bd

Armadura: El cuerpo helado actia como 2 puntos
de armadura, las armas que empalan hacen 1
punto de dano, y el resto hacen la mitad de dano
de la tirada.

Pérdida de Cordura: 1/1D8 puntos de Cordura por
ver un zombi del hielo.

Cuarteles

Airscsnds t Edificio Principal

Vehiculos
Terrestras

Zona de Planta de Energia

helicopteros

Deposito de
Combustible
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Ruinas Misterlosas

O

Lugar de Caida
del Helicoptero

26,84 km.

15.80 km.

Base

Huesos y
Calaveras
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