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INTRODUCCION

Cuando la ciudad de Hamilton, Montana,
comenzé a padecer inesperadamente un clima
artico, el NGT envié un equipo especial a investigar
la causa de la anomalfa.

El Portador de Hielo es una aventura
ambientada en Cthulhutech disefiada para
personajes principiantes.

La misién proporciona una forma rapida para
crear un nuevo grupo de personajes y les provee de
un objetivo comun. Esto puede, de hecho, formar
la base para una camparfia, puesto que el climax
del escenario facilita varios caminos a seguir para
futuras investigaciones.

ANTECEDENTES DE LA AVENTURA

Hace cinco horas se desarrollé un frente de
climadrticosobrelaciudad deHamilton, Montana.
En escasos minutos la temperatura cayé hasta -20°
y una capa de nieve de mas de 12 pulgadas cubrié
la ciudad. Simultdneamente extrafias tormentas
con abundante aparato eléctrico y campos EMP
[Nota del Traductor: Pulsos Electromagnéticos]
azotaron laciudad bloqueando toda comunicacién
y evitando el escrutinio por parte de los satélites en
6rbita del NGT.
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Un granjero, Carson Wade, dio la vog d
alarma a las autoridades cuando al volver a ‘;'
ciudad despues de un dia fuera por negog|05\
encontré las carreteras cortadas por hielo, nievey
arboles caidos. Las autoridades locales, zfpoyadas
por una fuerza militar limitada, han acordonado .
la ciudad y se ha enviado un equipo de respuesta (i@
rapida. 5\ ‘ "
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Sin que lo sepan las fuerzas del NGT la\nayoria  #

de los habitantes de la ciudad estan njuer

Pocos minutos antes de que la nevada comenzas
se liberé un gas somnifero mcapaatando a los
residentes. Como resultado de la brusca bajada de

con la mayorfa de la poblaaon

Algunos de los residentes inconscie
han sido recolectados por el operativo. MI.

Estos insectoides han alienado, medlante .U
proceso acelerado por diversos farmacos, a il
especimenes humanos rescatados y los uul(m an
para patrullar las calles de Hamilton. ?’

La motivaciéon " que se oculta tras este
experimento Mi-Go, "es la de observar - ‘como
I

e . . I,'
!5‘ H . 1
7 LN



54

reaccionan las fuerzas del NGT ante esta nueva
tecnologia de cambio climatico. Los Mi-Go
se encuentran como en casa en estas gélidas
condiciones ambientales y quieren observar
como dificulta esto a las fuerzas del NGT. Todos
los sucesos que ocurren durante la misién estan
siendo grabados por los Mi-Go para un posterior
y detallado escrutinio.

SINOPSIS

El nuevo equipo de PJs (probablemente
bajo la direccién del Capitdn Jonathon Miller)

exploraran la ciudad, obteniendo pistas en varias
localizaciones claves detalladas entre los objetivos
de la mision.

Cuando obtengan una imagen general de
lo que ha pasado durante las ultimas horas en
Hamilton seguirdn el rastro de las pistas hasta
el Estadio Deportivo Penhalligon, donde reposa
la responsable de estas anémalas condiciones
climéticas. Una vez allf, tendran la oportunidad
de desactivar el prototipo Mi-Go para el control
climatico que estd protegido por un mecha
Silverfish.

Silos PJslohacen especialmente bien, podran
capturar esta nueva tecnologia y apuntarse una
significativa victoria para las fuerzas del NGT.

RESUMEN DE LA MISION

Sea cual sea el trasfondo de los Personajes
Jugadores, esta es la primera vez que trabajan
juntos. Han sido seleccionados como parte de
un nuevo proyecto, emplear grupos versatiles de
respuesta rapida para contrarrestar los multiples
retos a los que se enfrenta la humanidad. El Alto
Mando de las fuerzas del NGT es consciente
de que una solucién puramente militar nunca
permitird vencer en la Guerra del Eén: pero, es
posible que una mixtura de fuerzas, con diferentes
entrenamientos y experiencia, inclinen la balanza
en favor de la Tierra mediante la adquisicién de
nueva tecnologfa e informacién oculta.

Esta nueva Operacién se conoce como
Revelacion.

El planteamiento de la misién serd
proporcionado por la Coronel Walsh, sentada en
susilla anti-gravedad para invdlidos. A pesarde su
invalidez -fruto de las heridas en diferentes frentes
de guerra- la coronel es una figura imponente
que infunde respeto en todos aquellos que sirven
a sus ordenes. Habiendo sido transportados en
un UCH-70 Werewolf, los PJs son llevados a una
escuela habilitada apresuradamente como base
de operaciones. Lee o resume lo siguiente:

“Buenas tardes. Estoy convencida de que son
conscientes que el tiempo es esencial, por lo que
pasaré directamente a lo que nos concierne.

Aproximadamente hace cinco horas la
ciudad de Hamilton ha comenzado a sufrir
extrafias condiciones climadticas: nieve, hielo y
temperaturas de unos -20°, en pocas palabras,
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condiciones 4rticas en Montana a mitades de
Julio.

Nuestros informes indican que un drea
de aproximadamente 10 millas cuadradas ha
sido afectada, cubriendo completamente el
centro de la ciudad. A esto hemos de anadir que
severas tormentas eléctricas en la baja atmdsfera
hacen imposible enviar nada por aire. Hace
unas pocas horas perdimos una aeronave. La
inexplicable actividad EMP ha inutilizado todas las
comunicacionesy los sensores. Entre las tormentas
y la EMP, nuestros satélites no pueden ver una
maldita cosa.

Necesitamos saber qué estd pasando en
Hamilton y qué lo causé. Hay 18.000 civiles en esa
ciudad lo que significa -al menos por ahora- que
guardaremos en la recdmara la opcién militar.

En vez de eso, enviaremos a Redencién Uno
para hacer frente a la situacién. Vuestro objetivo
principal serd encontrarla causa del mal tiempo, las
tormentasy la EMP. A partir de ahf, todo vuestro. Si
hayalgo que poddis hacer parasolucionarlo, debéis
hacerlo por vosotros mismos. Y, por supuesto, en
lo posible protejan a los civiles. Si la situacién os
supera, sacad vuestros culos cagando leches de ahi
y dejaremos que los mecha se encarguen. Tenemos
dos broadswords en espera y un scimitar en ruta.

En la carpeta de misién tenéis un mapa y
algo mds de informacién sobre la ciudad, se os
descargard a vuestro hub antes de que salgdis.
Para esta operacién, el sigilo y la cautela son
fundamentales, se os proporcionard un transporte
X-3 Prowler nuevecito, armado y expresamente
preparado para el sigilo. También tenéis a vuestra
disposicion un Mk-10 Centurion y un Borealis
por si los necesitdis. Hablen con el oficial de
abastecimiento para cualquier otra cosa que
necesiten.

Revisen sus archivos y buena suerte. Salen en
30 minutos.”

Los PJs viajardn a Hamilton en un nuevo
prototipo X-3 Prowler (mira Ayuda del Jugador
Dos). Si hay algin piloto mecha en el grupo, se
le ofrecerd un mecha ligero para asf dificultar al
méximo la deteccién del grupo. Un Centurion serfa
la eleccién mds apropiada para la misién.

Los PJs pueden escoger cualquier equipo que
consideres oportuno. Ciertamente necesitardn
algunas armas, armadura y ropa de abrigo.
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Deberias dejar claro a los PJs que uha vez en &
marcha -unas 3 horas hasta Hamilton debido g *—']
las condiciones climatoldgicas- estaran solos, g
no podran salir y entrar a Hamilton a su antojo, “ue
deberdn escoger ahora todo lo que necesiten. B

EL LIDER M
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Dado que esta es la primera misiénpara los ‘ .

PJs, es probable que lo mejor sea ponerlog bajo el W
mando del Capitan Jonathon Miller. ¢
13
3

Utilizar al Capitdn Miller para dirigir al
equipo tiene varias ventajas. Proporciona al DJ la
posibilidad de tener un gufa en la primera misién
de los PJs. Miller estaria en el interior del Prowler,
dando ordenes y ofreciendo consejo cuando se le
pida.
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Ademds se evitard la discusién sobre qLﬁen
estd al mando. Normalmente a fos PJs'no les
gusta que otro PJ ejerza el mando. Si Miller esta al
mando, no tendrdn ese problema.
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Aunque también hay un posible punz‘
negativo. Los PJs deberfan ser los protagonistas
de la historia y la inclusién de un persqnajg -
mds experimentado podria hacerles perder ese
protagonismo. Es por esto que el Capitan MI”Q’I’ X-N

ofrece como un personaje opcional. . i
, .
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Si quieres utilizarlo puedes cambiar el dltimo
parrafo de la Coronel Walsh como S|gue -

La Coronelsefalaconlacabezaal of%qa 'unto
a ella. “Este es el Capitan Miller. Tlene ex

suerte.’

CAPITAN MILLER g

Miller no se encuentra cémodo en un €quipQ
incluya civiles.

tenga un mayor entrenamiento militar. Miller ha

incapie en dos puntos: la necesidad de completdr

misién a toda costa -algo que los civiles no siemipre

entienden- y la necesidad de tener al men

componente del equipo en quien delegar el mj

si las cosas van mal. ‘
Elija a quien elija eflh capitan, deberia dejar!se
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claro que se le ha puesto segundo en el mando y
que el Capitdn espera de los demads que sigan sus
ordenes y acepten su liderazgo -sin importar la
situacion.

HAMILTON

Unatipicaciudaddelmedio-oeste, Hamilton
no posee ninguna importancia estratégica. Esto
hace todavia mas incomprensible el porque de
este ‘ataque’. Si los PJs investigan la historia de
la ciudad, el dnico hecho significativo es que el
asentamiento estd muy aislado. La ciudad mas
cercana estd a 50 millas.

La tormenta que cubre la ciudad no es
estacionaria y no tiene un epicentro discernible.
Azota la ciudad sin seguir un patrén definido.

La nieve y el hielo dificultan el movimiento:
las velocidades maximas por tierra se reducen a la
mitad y los Cédigos de Aceleracién se reducen en
uno (A se convierte en B, B en Cetc.).

La estatica y las descargas EM limitan el
rango de la radio y sensores a unas 50 yardas
-menos aun dentro de los edificios. Debido a los
avances tecnoldgicos no hay ‘lineas de teléfono’
como tales en la ciudad- toda la comunicacién
es wireless.

La primera impresién que tengan los PJs
sobre la ciudad es que estd desierta. No hay
movimiento y los monticulos en la nieve sefialan
los coches abandonados. De cualquier manera,
tan pronto como los PJs empiecen a cavar
en la nieve empezardn a encontrar caddveres
congelados.

CADAVERES POR TODAS PARTES

Es importante poner nerviosos a los PJs
cuando entren por primera vez a la ciudad. Ello
ayudard a construir un apropiado ambiente
CthulhuTech.

Una via para conseguirlo es presentar
Hamilton como una ciudad fantasma, para a
continuacién hacerles descubrir los cadaveres
y que se den cuenta que estos estan por todas
partes justo debajo, ocultos por la nieve: squien
sabe sobre cuantos habran caminado ya?

Mejor aun, los PJs podrian descubrir
primero animales muertos —un cuervo congelado
en el hielo o la mascota de alguien. Deja que se
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tropiecen literalmente con ellos - tu pie tropieza
con algo bajo la nieve - y empezardn a ponerse

nerviosos por lo que sea que haya pasado en la
ciudad.

Entre la informacién que han recibido los
PJsseencuentran cuatro localizaciones especificas
que deben investigar:

Hospital Angel Bendito
Oficina del Sheriff
Ayuntamiento

Milicia Local

Si los gufa el Capitan Miller, el equipo
se aproximard por el oeste, en paralelo a la
interestatal, y se dirigird primero al hospital
esperando encontrar alguna informacién sobre
el estado de la poblacién y qué le ha pasado a la
ciudad.

Si los PJs estdn al mando visitardn las
localizaciones clave en el orden que quieran.

CLIMA EXTRANO

Es posible que los personajes traten de
adivinar la causa de la ventisca antes de empezar
las investigaciones.

Un personaje que pase un test de Ocultismo
dificultad Media (u otra habilidad que consideres
oportuna) se dara cuenta de las similitudes entre
el inexplicable mal tiempo y aquel que precede
a la Tormenta Devastadora. Esta monstruosa
horda tiende a aparecer en medio del apogeo de
fantdsticas tormentas con abundante aparato
eléctrico.

Desafortunadamente, estaesuna pistafalsa
y seria recomendable no dejar a los jugadores
profundizar demasiado por este camino. Aun asf,
un poco de desorientacién no les hara dafio.

HOSPITAL ANGEL BENDITO

Ademds de atender las necesidades de la
ciudad en cuanto a accidentes y emergencias,
Angel Bendito tiene una ala de psiquiatria y
un sofisticado laboratorio especializado en
enfermedades infecciosas.

Mientras se muevan por el hospital irdn
encontrando gente desplomada y congelada por
las actuales condiciones climaticas alli donde
les alcanzé el gas. Es una visién inquietante,
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los personajes que no superen un test Facil de
Miedo se ven impactados por la situacién y sufren
un Penalizacién a los Tests de -1 durante 1-10
minutos.

Mientras el gas nervioso se extendia por la
ciudad la Doctora Emily Shultz -Directora del
Departamento de Enfermedades Infecciosas-
trabajabaenunlaboratorioselladoherméticamente,
por lo que no se vio afectada. Se ha aventurado a
recorrer el hospital tratando de averiguar qué es lo
que pasa y como precaucion lleva un traje NBQ.
No sabe que toda la ciudad ha sido afectada y
estd esperando a que las autoridades se pongan
en marcha.

La primera vez que los PJs encuentren a la
Dra Shultz el visor de su traje hara dificil el ver su
rostro. Serd un tenso primer encuentro, ya que los
PJs todavia no saben a qué se estan enfrentando.

Es resenable que la Dra Shultz ha tomado
muestras de sangre de tres personas fallecidas en
el hospital y ha descubierto que tienen trazas de un
gas somnifero en su sistema. La sustancia es similar
al Sevoflurano -de olor dulzén, no inflamable,
metilo isopropilico altamente fluorado utilizado
habitualmente para la induccién y mantenimiento
de la anestesia. La Dra Shultz estd extrafada
por el hecho de que tanta gente haya inalado
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simultdneamente esta sustanciay ha teorizado que

fue administrada por el servicio de ventilacién, ~

Si se le pide, la Dra Shultz podria empgzan
a trabajar en un antidoto que neutralizarfa el g¥&
somnifero. Puede producir una dosis a lahora

EL ALA DE PSIQUIATRIA X

Actualmente este ala estd bloq
necesita un test de Seguridad Duro parafsu
las medidas de segurldad La Dra Shultz ene
cédigos que permitirian abrir las puertas. *

O sino, los PJs podrfan utilizar sus ap
destruir las puertas. g \

La dnica otra superviviente en el hospitakes |

una paciente que estaba en una celda s%llada enda

ha estado balbuceando constantemente. Su
balbuceos incluyen: /-
“Les gusta el frio. Les recuerda el hogar.’

“La piel se despega - secretos dentro\de a

secretos.’
“Sin pensamlenfosproplos ya. Hazloque te
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La Dra Shultz puede sacar su archivo
(revelando la informacién del parrafo anterior) si
los PJs se interesan.

Si los PJs abren la celda de Rachel Tyler, se
egard a salir. Si se le fuerza se pondrd histérica.
Deberia utilizarse para asustar a los jugadores
y hacerles preguntarse de qué tiene miedo esta
aterrada psiquica.

PATRULLAS

Una vez que los PJs hayan terminado de
explorar la primera drea-objetivo de su mision,
tendrdn un momento nada mds —posiblemente
para reportar al Capitan Miller- antes de
encontrarse con una patrulla.

La patrulla toma la forma de un aerocoche
Enforcer 2000. Con las tormentas eléctricas
sacudiendo la zona, el vehiculo tiene un techo de
vuelo de 50 metros.

Silos PJs estan en el prowler podrian activar
el sistema de ocultamiento del vehiculo lo que
les permitirfa no ser descubiertos. No obstante,
es probable que los PJs quieran contactar

con el vehiculo policial como parte de sus
investigaciones.

Si la tripulacién del aerocoche -dos
alienados- detectan la presencia de los PJs,
abrirdn fuego con el candén laser -pequefio- del
vehiculo. Las caracteristicas de los ‘alienados’ las
encontraras en la pagina 206 del Cthulhutech
Core Book, a las habilidades ahi resefiadas se le
afiadirian Piloto: Adepto y Armamento de Apoyo:
Novato. Los alienados visten unos sucios monos
de trabajo - el ‘uniforme’ con el que trabajan en
la planta de reciclado.

Siseven claramentesuperados, el aerocoche
huird por encima de los tejados y volvera a la
planta de reciclado.

También podrias hacer aparecer a un par
de alienados patrullando a pie justo antes de la
llegada del aerocoche. Podrian entrar a revisar
el hospital y atacar a cualquier personaje que se
encontrasen en su interior. Estan armados con
pistolas UT-7 Hornet.

Sison capturados, ninguno de los alienados
puede ser obligado a hablar.
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EL AYUNTAMIENTO

Cuando los  personajes lleguen al
ayuntamiento, se encontraran con que la mayoria
de la gente en su interior estd muerta -no hubo
tiempo suficiente como para llegar al bdnker
antes de que el gas y las bajas temperaturas los
golpeasen.

Sin embargo, el bunker ha sido atacado
y forzado por garras y armas de fuego. El
piloto Mi-Go, utilizando un mech Silverfish ( ver
Enfrentamiento ), buscaba a cualquiera que se
hubiera refugiado en él.

El blnker contiene algunas armas vy
equipamiento, mds especificamente seis rifles RG-
3 Assault Railt, que resultardn provechosos mas
adelante.

EL UNICO SUPERVIVIENTE

El Gnico superviviente en el ayuntamiento es
uno de los Asistentes del Alcalde - un tal Henry
McArthur. Si los PJs meten ruido los buscara
cautelosamente: Si no lo encontrardn oculto en la
oficina del Alcalde.

La razén por la que Henry sobrevivié es
sencilla: esun Dhohanoide. Siendo mas especificos,
es un Dua-Sanara. Su fisiologia alienigena le ha
protegido del gas somnifero y del frio. Inseguro de
quien o qué es el responsable de estas condiciones
climaticas extremas se esconde hasta saber mas de
la situacion.

CuandolosPJsencuentrenaHenry, cualquiera
que supere un Test de Descubrir dificultad Media
detectara que parece poco afectado por el frio.

i le es posible, Henry utilizara a los PJs
para salvar su propio pellejo. Si se le amenaza
o se destapa su condicién huird y buscard un
lugar donde esconderse hasta que la situacién
en Hamilton se normalice para inmediatamente
después dejar la zona.

Para las caracteristicas de Henry mira la
pagina 212 del Cthulhutech Core Book.

EL AMULETO MAGICO

Dependiendo del ambiente de tu campana
podria ser preferible permltlr que Henry McArthur
tuviera un artefacto mdagico extremadamente
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raro.

Parecido a un sol dentado o un amuletq £
de escarabajo, este objeto tiene miles de afios de__ 1.4 |
antigiiedad. Si se coloca en torno al cuello de ufn 4«
brujo con al menos 12 puntos de Orgdn, se adhiere 34
a su esterndén con extensiones que se adentran bajo
su piel. Nada menor que un tratamiento completo

arcanotecnoldgico podria extraer el amuleto.
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En un proceso similar al Rito de I@ Unién
Sagrada, vincula al amuleto y su portador,
formando un conducto a otra dimensién.

El portador obtiene la habilidad de canalizar
energia interdimensional a través del amuleto y
asi poder cambiar su forma fisica. Cada vez que
el brujo utiliza esta habilidad su cuerpo-adoptara
uno de estos diez rasgos alienigenas.
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1-Tentdculos LY
2-Moscas que surgen de pustulas én la piel
3-Lengua con pinchos

4-Dedos alargados provistos de garras
5-Saliva 4cida

6-Cuello de ‘rana’ hinchado

7-Plumas "
8-Exhalacién de gas venenoso

9-Cola prensil

10-Boca extra -

n b —
- G, A it

La forma exacta del cambio serd Wiferente g
cada vez pero deberia ser particularmente
horrible. B

al personaje un ataque cuerpo a cuerpo qie i
+3 al Dafio (1,3,4,7,9y 10) o un ataque a di
con un +2 al Dafio y un rango de 5/10/25+(2,5,7
8). Remarcar que la habilidad 7 ofrece amHos un
ataque cuerpo a cuerpo y un ataque a distaf\cia.

sonido que provoca parilisis durante 1-10

a cualquier criatura en torno a 10 yard%s que

fallado un Test de dificultad Media del Rasgp k-

Tenacidad. | l
Cada vez que se usa el poder del amule l

el portador se expone a un grave peligro. Debe

pasar un Test de dificultad Media del Rasgoi d€

Tenacidad la primera vez que utiliza cada unafde

las habilidades y uno Sencillo tras esa prlmeraﬁlé

o sino sufrir un punto de Locura. 5 -

'.

)
Utilizar el amulgt{o gasta 1-5 puntos de ;I
\’ \l"
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Orgén. Cada transformacién dura 1-10 horas
-o hasta que se quede inconsciente o decida
terminar la transformacién.

Con tiempo y algunos Test extendidos en
Ocultismo, un personaje podria aprender tanto
-0 tan poco- como quieras sobre este Amuleto
Ta’Ge.

LA OFICINA DEL SHERIFF

El dnico superviviente consciente es
el ayudante del Sheriff Jessie Wong. Estaba
realizando un entrenamiento con gas lacrimégeno
utilizando un traje apropiado en el parking de la
parte trasera cuando el gas somnifero actué por
lo que no se vio afectado.

Jessie ha salido unas pocas veces y ha visto a
los ‘alienados’ moviéndose por las calles, algunos
a bordo de un aerocoche policial robado y otros
con trajes para la nieve. Al ver que los ocupantes
del aerocoche no eran auténticos agentes de
policia Jessie decidié ocultarse de ellos.

Cuando los PJs lo encuentren Jessie estara
muy nervioso y helado. Ha tratado sin éxito de
contactar con el mundo exterior mientras la
nevada arreciaba y la ciudad se colapsaba.

Jessie ha mantenido con vida al Sheriff
Anderson, al otro ayudante Fishey a Beth Harbury
(la recepcionista). Para ello los ha alojado en las
celdas y los ha cubierto con todas las mantas
abrigos que ha podido encontrar. Si los PJs
llegan de noche apreciardn que Jessie ha tenido
la precaucién de no dejar que ninguna luz fuera
visible desde el exterior.

SilosPJsse hanencontrado conlaDraShultz
ella podria revivir esta gente administrandoles el
antidoto que ha desarrollado.

LA HISTORIA DE JESSIE

Oculto en la estacién de policia, Jessie ha
visto algo grande moviéndose bajo la nieve. Fuera
lo que fuese se movia realmente rapido. De hecho
era el mecha Silverfish patrullando la ciudad.

Jessie también puede revelarles que justo
antes de que empezase la nevada llegé un informe
de la planta de reciclaje. El administrador de las
instalaciones, Rico Mendes, afirmaba que habia
habido actividad extrafia en uno de los tuneles.
Uno de sus hombres habia ido a investigar pero

o0

habfan perdido todo contacto con él.
LA MILICIA LOCAL

Formada por miembros de lo que antafio
se llamaba la Guardia Nacional, este cuerpo
de civiles reciben armamento y entrenamiento
para asi poder llamarlos en situaciones de
emergencia.

El Cuartel de la Milicia Local es un edificio
ligeramente fortificado sellado herméticamente
y con reservas de armas y algunos explosivos.

El Comandante Simon Payne ha decidido
cerrar a cal y canto el Cuartel y se considera en
estado de sitio. Cree que toda el drea -puede
que incluso todo el planeta- esta bajo ataque.
Estd determinado a defender la posicién a todo
coste.

El Comandante Payne sufre, de hecho,
de un severo caso de estrés post-traumatico.
Ha participado en varios frentes de batalla y
una vez se encontré atrapado en un edificio
derruido durante dia y medio. Sea cual sea el
truco o persuasivo argumento que utilicen, €l
los verd como enemigos y utilizard todos los
medios a su alcance para evitar que entren.

Para las caracteristicas del Comandante
Payne utiliza las del Guardia de Seguridad en
la pagina 260 del Cthulhutech Core Book.
Estd armado con un rifle de asalto AR-25. Si
cree que superardn sus posiciones tratard de
bajar al sétano y detonar unos explosivos ya
preparados para destruir el edificio. Cualquiera
que se encuentre en el edificio cuando esto
ocurra sufrird 6 dados de dafio. Cualquiera
que esté en el sétano sufrird el doble de dafio.
Ouch.

Silos PJs pueden tomar el edificio y evitar
que Payne lo derribe tendrdn acceso al almacén
de armas y suministros que incluyen entre otras
cosas un Lanza Cohetes RPG-7 con una docena
de cargas.

LA PLANTA DE RECICLAJE

hablan con el ayudante del Sheriff
Wong en la estacién de policia se enteraran de
los extrafios informes provenientes de la Planta
de Reciclaje y es probable que decidan ir a
investigar.

OkGames Magazine
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El administrador Rico Mendes vy 12
miembros de su equipo han sido capturados o
reprogramados como alienados. Pocas horas
antes del ataque a la ciudad un mecha Silverfish
se desplazé por el tinel uno del alcantarillado y
penetré en la planta. El armamento habitual del
mecha ha sido modificado, asi en vez del habitual
null ray se le ha colocado un aturdidor sénico, este
fue utilizado para incapacitar a los obreros de la
planta de reciclaje.

El piloto del mecha Mi-Go utilizé un
tratamiento acelerado mediante firmacos para
alienaraRico Mendesyalgunosdesustrabajadores.
Aestos nuevos reclutas les correspondié la tarea de
colocar el equipamiento necesario para la difusién
del gas somnifero ademds de instalar el prototipo
de control ambiental en el centro del estadio
deportivo local.

En cuanto los Mi-Go colocaron todo en
posicién e incapacitaron y aislaron la zona,
pusieron a los obreros alienados a patrullar la
ciudad en busca de fuerzas del NGT. Para facilitar
el patrullaje robaron un aerocoche Enforcer 2000
- el que se encontraron antes los PJs.

EL ESTADO DEL JUEGO

OkGames Magazine\ ‘
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La nieve cubre los alrededores de lazplanta
de reciclaje y esta no parece estar vigilada por-el -
exteriorsalvo que los PJs hayan tenido un encuentxg ¥
con el Enforcer 2000. En ese caso, ahora estaras

patrullando la entrada a la planta. . B
, :

i

- —t

La luz de la oficina estd encendida, en el
interiorun alienado, de espaldasala puerpa, parece
trabajar en un ordenador. Tiene instrulip\l‘&hes de
disparar a cualquier desconocido que“iggraviese
la puerta. Al igual que los demads alienadps eq,la
planta de reciclaje esta armado con unﬁpis a
UT-7 Hornet. -

En la planta de procesamiento se éncygntran
tres obreros retenidos que todavia rfo han\s\fri
el proceso de alienacién. Los vigilan~otrg
comparfieros ya alienados que tienen Jas
instrucciones que el que estd en la "dficing
puerta que da acceso a la planta de proce?
estd cerrada pero no bajo llave.

les podréd contar que ha pasado - o al menos tantbp
como entienden los sucedido. Lee o resume lo

siguiente: /g,
'q

“Esta mafiana pasaba algo extrafio en uno
de los tuneles. Uno de los chicos -Frank- bajé a
revisarlo pero perdirhos_contacto
. - 7 Ve
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siguiente que sé es que senti una sensacidn
extrafia - como de electricidad estatica en el aire
-y perdi el conocimiento.

Algo mds tarde me desperté. Estaba
tumbado de lado y veia borroso. Vi... algo. Se
escuchaba un curioso castafieteo, como un
chasquear y habfa un zumbido omnipresente.
Entonces volvi a perder el sentido.

La siguiente vez que me desperté estaba
aqui abajo, atado de pies y manos. Chris y
Henry actuaban de forma muy extrafia y nos
encafionaban con pistolas. Les hicimos algunas
preguntas pero pasaron de nosotros y entonces
aparecisteis.”

LOS TUNELES

Fue en el
tinel uno donde los
sensores detectaron un
taponamiento inusual.
Si los PJs van a investigar
encontrardn evidencias
de que algo demasiado
grande para un tunel de
6 pies de ancho se colé
por aqui. Hay numerosas
marcas, en especial allf
donde el Silverfish utilizé
sus garras para abrirse
paso.

Las marcas
de garras sefialan la
direccién en la que fue
tras esclavizar a la plantilla de la planta. Estas
marcas salen por el tinel cinco, este tinel avanza
hacia el oeste bajo la ciudad. Si los PJs siguen el
tdnel (un mecha Ligero podria desplazarse por
el tinel pero el prowler no) este les dirigira al
Estadio Deportivo Penhalligon. Se ve un agujero
en el suelo a la entrada de las taquillas por donde
el Silverfish se abrié paso a la superficie.

Si los PJs preguntan a los trabajadores de
la planta hacia donde conduce el tinel cinco
sabrdn que va hacia el oeste hasta terminar bajo
el estadio. El tinel fue construido especificamente
para hacer frente al problema de la basura en las
instalaciones deportivas.

LA ALIENACION ACELERADA

Habitualmente, el crear un alienado es un

proceso largo que incluye una variedad de
técnicas de lavado de cerebro que no se pueden
llevar a cabo en una hora. Esta nueva técnica
es efectiva en mucho menos tiempo pero es
reversible.

Si una persona que ha sido sometida
un proceso acelerado de alienacién sufre un
shock emocional tendrd que hacer frente a un
test Duro sobre el Rasgo de Tenacidad para ver
si se libera del control al que estd sometido.
Por ejemplo, si se encuentra cara a cara con
alguien a quien ama y estd en peligro o en el
caso de que se le pida que mate a un amigo.

Lo personajes con
la  Desventaja  Deber
pueden anadir el nivel
de esta Cualidad a su
test para liberarse del
control: sus lealtades son
profundasy es mas dificil
que las abandonen.

EL ESTADIO
PENHALLIGON

El artefacto de

control  meteoroldgico
responsable de
las tormentas e

interferencias eléctricas
esta situado en el centro
del estadio. Para resultar
efectivo debe estarexpuesto alairelibre,ademas
los graderios ayudan a crear un efecto embudo
incrementando los efectos del aparato.

Como el campo estd cubierto por dos
pies de nieve la situacién del artefacto sélo
puede ser detectada mediante un test Medio
de Descubrir.

EL ENFRENTAMIENTO

Cuando los PJs lleguen al estadio el
Silverfish estd esperdndolos, oculto en una
depresién bajo la nieve. En cuanto alguien se
acerqueal artefacto el mecha Mi-Go se deslizarad
para la matanza. Sin su Rayo Incapacitador, se
verd forzado a un combate cuerpo a cuerpo
utilizando las pinzas.

OkGames Magazine



El movimiento del Silverfish, parcialmente
oculto por la nieve, se puede descubrir mediante
un test Sencillo de Descubrir.

También hay cuatro alienados armados cada
uno con pistolas UT-7 Hornets, escondidos en
las tribunas. Atacaran si son descubiertos o si el
Silverfish se enfrenta al los PJs.

Para las caracteristicas de un Mi-Go ve a la
pagina 208 del Cthulhutech Core Book; para el
Silverfish ve a la pagina 167.

EL APARATO DE CONTROL CLIMATICO

Con unas medidas de cinco pies de didmetro
y dos de altura, reposa sobre el césped tras haber
sido transportado hasta aquf por el Silverfish. Pesa
en torno a una tonelada y tiene una Vitalidad de
10 y ninguin blindaje.

En torno al aparato se han colocado varias
cargas explosivas para evitar su captura por las
fuerzas del NGT. Se necesita un test Complicado
en Demoliciones para desarmarlas. Si el Silverfish
es destruido se enviard una sefal que detonard
los explosivos destruyendo el aparato. Cualquier
otra cosa en un radio de 10 pies sufrird 4 dados de
dano Hibrido.

El Silverfish protegerd el artefacto a toda
costa, retirdndose Unicamente si es destruido.

TERMINANDO LA AVENTURA

Puedes dar por finalizada la aventura tanto
si los PJs destruyen como si capturan el aparato de
control climdticoy se hacen cargo del Silverfish. Las
condiciones climaticas volveran a la normalidad en
aproximadamente una hora revelando campos de
cultivo destrozados, miles de caddveres y creando
una pequefa inundacién.

Si de alguna manera los PJs se hacen con el
aparato de control climético habran obtenido una
victoria significativa para el NGT y Revelacién Uno
se habrd ganado un reconocimiento.

Se recomienda que completar
satisfactoriamente la  misién  reporte una
recompensa de 5 puntos de Experiencia mas
alla de la que se obtenga por la sesién de juego
en si. Capturar el Aparato de Control Climético
equivaldrd a 5 puntos de Experiencia mas.

OkGames Magfaz'inev"‘\

CABOS SUELTOS

Es perfectamente posible que lo sucedido en
la aventura preceda a un intento por parte de los__

Mi-Go para desarrollar la tecnologia de cambid 4

climdtico a una mayor escala. Incluso puede que
traten de cambiar el medio ambiente de todo el
planeta.

A los PJs se les podria asignar la siguiente
misién con el objetivo de adquirir esa tecnplogfa.

Otro cabo suelto toma forma con la
presencia de Henry McArthur, un Dhohanoide, en
el Ayuntamiento. ¢;Que hacfa ahi? Si es capturado
se le podria sacar informacién mediante un
interrogatorio arcano, esta informacién podria dar
origen a una nueva misién para Revelacién Uno.
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HOSPITAL ANGEL BENDITO - PLANTA BAJA
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1 - Entrada al Ala de Psiquiatria
2 - Puesto de seguridad

3 - Ala piiblica de P’siquiatria

4 - Ala de seguridad de Psiquiatria
5 - Entrada de los empleados

6 - Pediatria

7 - Almacén

8 - Recepcidn de Trauma

9 - Sala de espera de Trauma

10 - Ala de Trauma

11 - Ascensor

12 - Servicios

PLANTA 1
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1 - Oficina 2 - Enfermedades infecciosas
3 - Toxicologia 4 - Radiologia

5 - Area de descanso 6 - Administracion
7 - Ascensor 8 - Vestuarios

1 - Morgue
2 - Ascensor
J - Patologia

4 - Capsula-A



AYUNTAMIENTO

PLANTA BAJA
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PLANTA1

OFICINA DEL SHERIFF
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1 - Parking de personal

2 - Entrada del personal

3 - Habitaciones de interrogatorio
4 - Oficina principal

5 - Oficina del sheriff

6 - Vestuario

7 - Parking de visitantes

8 - Celdas

9 - Recepeion

1 - Administracion
2 - Entrada

3 - Bervicios

4 - Ascensor

1 - Bunker

1 - Oficina del Portero
2 - Oficina del Alcalde
3 - Area de descanso
4 - Administracion

5 - Ascensor

SOTANO

MILICIA LOCAL
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PLANTA BAJA

1 - Zona de vehiculos

2 - Oficina

4
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1 - Barracones
2 - Habitacidon del comandante
3 - Generador de Capsula-A

4 - Armero
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PLANTA DE RECICLAJE
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PLANTA BAJA

1 - Conductos de ventilacion
2 - Oficina

NIVEL SUBTERRANEO

1-Tinel 1

2 - Tunel 5

3 - Tiineles de alcantarillado
4 - Planta de procesamiento
5 - Canal de filtrado
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ESTADIO PENHALLIGON

et |

1 - Asientos
2 - Campo de juego
3 - Entrada




yuntamiento
on suficientes

onal clave del
encuentra Tony

e psiquiatria y un sofisticado laboratorio para
el estudio de e dades infecciosas. El Director en Medicina es el Dr Miles
Flycher. El Jefe de Traumatologia es el Dr James Clarke. La Jefa en Enfermedades
Infecciosas es la Dra Emily Shultz. El Jefe de Cuidado Psiquiétrico es el Dr John
Reece.

Oficina del Sheriff

El Sheriff de Hamilton es Dwayne Anderson. Ha mantenido el puesto durante 11
afos y tiene un historial distinguido y honrado. Sus Ayudantes son Clay Fisher y
Jessie Wong.

Milicia Local
El cuartel de la Milicia Local es un edificio fortificado con sistemas herméticos y
una provision de armas ligeras y explosivos. Hay registrados 45 miembros en la

milicia. Su comandante actual es Simon Payne, un ex-soldado del NGT que fue
retirado del ejercito tras un afio de servicio en el frente de batalla.

Leyendo archivo KL4-1A - Resumen de la mision para Revelacion



CONCEPTO

Nombre del Mech Transporte Blindado de Camuflaje NEG-X3 Prowler Integridad 6

Tipo del Mech NEG-X3 Prowler Armadura 71

Tamafho Pequefio ( 6 metros de altura/8 pasajeros ) SCD

Ho JA DE "ECH Apodo del Piloto | Regeneracién
ARA R A AS DE APOYO
Tipo Valor del Mech Valordel Piloto | Modifica Total Tipo Efectos CédigoFS
Control de Respuesta +1 Agilidad Sistemas de Sellado
Sensores Percepcion
Sistemas Multi-Tarea Acciones
Sistemas de Alarma 1 Reflejos
Valor Bonus al Dafo Equivale a
Montura 2 Fuerza
AS D DR AS D 9 O
Tipo Alcance Modo CédigoFS | | Tipo Efectos CodigoFS
Altavoz Velocidad Terrestre 120
\ Visién nocturna Velocidad Aérea/Acua.

Radar/IFF Cédigo de Aceleracion | B(2/1)
Focos Distancia de Salto

SISTEMAS DE COMBATE
Tipo Tamano | Alcance Daiio Disparos | Municién | Especial CaodigoFs
Lanzacohetes Pequefio
\ DANOC
Nivel Integridad Actual Efecto
Superficial Ninguno
Ligero -1 Penalizaci6n a Tests
Medio -3 Penalizacién a Tests, Mitad de Mov., Max. 2 Acciones

Mitad de Armadura, SCD/Regeneracion a la Mitad

Grave -6 Penalizacién a Tests, Mov. Reducido. Max. 1 Accién
Sin A-Pod/Salto, Piloto Pierde la Mitad
de Armadura, SCD aun Cuarto/Regen. a la Mitad

Critico Caido, Casi sin Mov,
Sin A-Pod/Jump, Piloto Pierde Toda la Armadura
Sin SCD/Regen. a un Cuarto




