


Un barco, una llanura helada, un cielo ceniciento, un
misterio y seis personajes unidos por una expedicion a
un lugar desconocido.

;Serdn capaces de descubrir los misterios del lugar y
regresar con vida a la civilizacion?

;Qué desafios esconde el lugar? ;Qué secretos oculta
cada personaje?

Descubrelo en Despertar en blanco...
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Introduccidn

La tripulacion de un barco aprisionado entre el hielo arti-
co, despierta sin ningln recuerdo. No saben quiénes son, o
quiénes son el resto de tripulantes, qué hacen en ese bar-
co, o los propésitos del mismo.

Enelinterior de la nave, una desconocida y peligrosa carga
espera a ser descubierta en la bodega del barco. Pero el
secreto guardado entre el cargamento, no es el Unico peli-
gro que acecha a los personajes. El frio, el aislamiento y el
desconocimiento de sus coordenadas podrian hacer que
murieran rapidamente.

Para el director de juego

Despertar en blanco, es una aventura para el sistema Hitos,
pensada para jugarse en una sola sesion, con un grupo de
4 a6jugadores.

La aventura usa, ademas de las reglas genéricas del siste-
ma Hitos, las reglas de terrory psicologia.

La idea inicial de la aventura esta inspirada en la serie
Dark Mattery en la pelicula La cosa (The thing) de John

Carpenter, de las que he usado algunos conceptos que el
narrador puede emplear como referencia para ayudar a
crear atmosfera en la narracion. Los jugadores no deberian
conocer esta informacion.

Como recomendacion, si el director de juego no incluye
esta aventura dentro de una campafia ya comenzada, de-
termine aleatoriamente los personajes entre los jugado-
res, y no reparta las fichas entre los mismos. Eso ayudara
a crear mayor incertidumbre. Durante el transcurso de la
aventura, mientras los personajes vayan descubriendo in-
formacion sobre si mismosy el proposito de su estancia en
este lugar, habré posibilidad de entregar la ficha de perso-
naje a su jugador correspondiente.

Antecedentes de lo aventura

Garindo Chapartegui, un rico y viejo empresario vasco,
contrata a un grupo de marineros y cientificos para recu-
perar ciertos objetos abandonados en una anterior expe-
dicion llevada a cabo a principios de los afios 70.

La expedicion original, de la cual formaba parte, estaba
subvencionada por el gobierno de Franco durante los Ul-
timos afios de vida del dictador y tenia el objetivo de estu-
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diary recuperar ciertos objetos, bienes o elementos de los
que se habla en varios informes alemanes de la Segunda
Guerra Mundial.

Los alemanes, durante el gobierno de Hitler, financiaron
una primera expedicién al artico, donde se hablaba de una
extrafia isla, y valiosos descubrimientos que tuvieron que
abandonar debido a causas que nos son desconocidas ac-
tualmente.

La expedicion en la que participo, y la anterior llevada a cabo
por los alemanes, ha crecido como una obsesién en la mente
de Garindo, que ahora en su vejez ha decidido dedicar gran par-
te de su fortuna para recuperar aquello que nadie, ni siquiera él
mismo, pudo conseguir en las expediciones anteriores.

El empresario intentd que sus contactos en el gobierno
le prestaran ayuda, o incluso que le financiaran parte de
la operacion. Pero cierta desconfianza a causa de lo ex-
trafio del asunto, y la entrada de los rojos en el gobierno,
impidié que la ayuda fuera posible, salvo por aquellos
altos cargos del ejército que le debian favores, que no
dudo en cobrar.

La expedicién parti6 finalmente del puerto de Ondarroa
el dia 15 de marzo de 2010 en direccién al puerto norue-
go de Nordkapp, al norte del pais, con escalas en Calais
(Francia), en Aberdeen (Escocia) y los puertos noruegos
de Bergen y Tromso, con un total de 7 dias de viaje. La
mar estuvo en calmay el tiempo despejado. Hacia el fi-
nal del viaje recalaron en Tromso para aprovisionarse de
material.

Una vez en Nordkapp se iniciaron los preparativos y se
emprendi6 la expedicion hasta las coordenadas suminis-
tradas por el empresario vasco: unaisla remota al norte de
Nordkapp.

La expedicién tardd dos dias en llegar al punto indicado. El
lugar parecia deshabitado, y figuraba en los mapas como
una pequefia isla en el medio del mar de Barents. No te-
nia relieve geografico resefiable, a excepcion de una colina
helada de cierta altura, y estaba Unicamente habitada por
una colonia de focas.

Tras varias horas caminando, la tripulacion encontro los
restos de los dos asentamientos anteriores. Después de
levantar su propio campamento, comenzaron los trabajos
de exploracion.

En la informacion entregada por Garindo, se hablaba de un
gran objeto desconocido, con simbolos extrafios, quizas an-
terior a la época sumeria o de origen extraterrestre.

Los expedicionarios encontraron el lugar, pero nunca
hubieran podido imaginar lo que alli descubrieron: la
entrada a una nave espacial de origen extraterrestre
abandonada. En su interior encontraron a una criatura
congelada en el hielo que llevaron hasta el barco y la
encerraron en el interior de la bodega de carga.

Al dia siguiente, el grupo de expedicionarios volvié hasta
la nave para recabar mas datos. Durante esa segunda ex-
ploracion, el suelo temblé de repente quebrando el hielo
en torno a la nave, abriendo huecos en la tierra, que des-
prendio vapores venenosos, y obligando a los componen-
tes de la expedicion a huir hasta el barco donde quedaron
inconscientes a causa de su intoxicacion.

Antes de quedar inconscientes, todos pudieron ver como
el cielo se empafiaba con una gran nube gris plomiza, cu-
briendo la superficie terrestre con una gran capa de ceniza
calida.

En realidad, esto no fue causa de ninglin suceso paranor-
mal, sino a consecuencia de la erupcion del volcan islan-
dés Eyjafajllajokull, que entrd en erupcion entre marzo y
abril del afio 2010, cubriendo con ceniza el espacio aéreo
del norte de Europa.

El envenenamiento y el estrés vivido tuvieron otras conse-
cuencias: alucinacionesy la pérdida de memoria colectiva
del grupo...
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El Hidria 11
El Hidria Il es un barco reconstruido en el afio 2008 a partir

deloriginal Hidria I, construido en 1905y recuperado por la
compafifa naviera Vapores atlantico.

Pese a que su funcién original era suministrar agua potable
a las poblaciones de la ria de Vigo, en su reconstrucciéon la
embarcacion ha sido modificada para poder navegar por el
hieloy soportarel clima artico. Para ello, se reforzé el casco,
se aumentd la potencia del motor para trabajar en climas
extremos, se mejoraron las instalaciones interiores, etc.

El espacio que estaba destinado a alojar y transportar el
agua en el Hidria | se ha empleado y transformado para
contener cargay preservarla del frio exterior. La puerta tie-
ne un cierre electronico, cuya clave de acceso solo cono-
cen el capitan y la jefa de la expedicion.

El barco original podia alojar hasta 3 tripulantes, los nece-
sarios para manejarlo, pero para el viaje se han modifica-
do las instalaciones para alojar a los seis componentes de

la expedicion convirtiendo los catres en literas. Aunque el

espacio es ajustado, es también funcional, y se ha comple-

tado con el equipamiento personal necesario para el frio

clima del artico. *

El Hidria Il tiene una eslora total de 30 m, una manga de 7,6
my posee un motor de 740 KW que le permite funcionaren
los climas mas frios.

Para ver la distribucién del barco, consultar los planos ad-
juntos al final de la aventura.

\
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CAPITULD |
El Despertar
Cuando los personajes despiertan, les cuesta respirar. El aire es pe-
sado, huele a azufre, hace un intenso frio y estan desorientados.
Se encuentran en algun lugar de un barco, o cerca de él, pero no
saben por qué estan ahi, ni quiénes son... se encuentran bien fi-

sicamente aparte de un gran dolor de cabeza y tener irritados los
conductos nasales.

La primera escena de este capitulo deberia crear una at-
mosfera de suspense e incertidumbre. Para ello, lo mejor
serfa narrar individualmente a cada uno de los personajes
que va despertando, de modo que lo que sepa uno no lo
conozcan los demas. Una vez que todos los personajes se
han reunido (lo que deberia ocurrir en breve), la narracion
puede realizarse en grupo, como es habitual.

Adicionalmente, no entregues las fichas de personaje a los
jugadores al comenzar la partida. Entrégales Unicamente

un folio en blanco, y cuando vayan a realizar una accién
relacionada con algo que sus personajes sepan hacer o
con ellos directamente, comunicales el nombre de su ha-
bilidad y su puntuacion.

Si los personajes llegan al campamento base de la explo-
racion y recuperan su documentacion, es un buen mo-
mento para que recuperen la memoria y les entregues sus
fichas, como si ese hito hubiera despertado su memoria
(pero no del todo).

Fuera del barco el aire sopla débilmente, y pueden observar un cie-
lo gris y plomizo que se extiende kilometros y kilémetros. Fuera del
lugar donde se encuentran, el suelo esta cubierto por una gruesa
capa de hieloy nieve, y algo de color gris se posa en la solidificada
agua... si tocan con la mano desnuda la fina capa gris que cubre la
nieve, descubriran que esta tibia y deberan superar una tirada de
entereza a nivel estupor.

Cada personaje se encuentra en un lugar diferente del barco. Poco
a poco, todos se despertaran o seran encontrados por otros perso-
najes despiertos. Ve incorporando a la narracién a los personajes a
medida que se vayan despertando o encontrandose entre ellos,
seglin lo que convenga.

Los personajes no tienen equipamiento, ni moviles, niidentificaciones
personales. Su Unico equipo consiste en sus ropas bajo el grueso equi-
pamiento para protegerse del frio artico, un walkie-talkie, una navaja
suiza y los objetos personales descritos a continuacion.

Localizaciones iniciales

Aqui tienes las localizaciones y equipo inicial de los personajes:

Arquedloga

—Camarote inferior— Tablet (sin acceso a Internet) con informacion
sobre el Artico, datos de culturas antiguas (egipcios, sumerios y méas
antiguos aun), diversos documentos sobre idiomas de la antigliedad
(cuneiforme, glifos y runas) e informacion sobre avistamientos OVNI por
los alemanes desde la Segunda Guerra Mundial hasta hoy en dia.

A

Los personajes empiezan sin
fichas.

Equipo inicial comun de los

personajes:
Todos: walkie-talkie
Todos: navaja suiza.

Arquedloga: Tablet (sin acce-
so ainternet)

Capitan: Manojo de Llaves (A),
canana con pistola, revolver
cargadoy 6 balas adicionales.

Explorador: Canana (20 balas
de gran calibre), cuchillo de
caza.

Jefa de la expedicién: Plano
de laIsla con los campamen-
tos Naziy Franquista marca-
dos en él.

Mecanico: Cuchillo de su-
pervivencia, una larga barra
metalica (de unos 3m).

Piloto: Botella de ron, me-
chero.

Prueba de entereza, nivel
estupor, por tocar la capa gris
que cubre la nieve (ceniza del
volcan).

Puertas cerradas
(Manojo B):

« Taller

+ Bodega de carga
+ Salademéaquinas
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Capitdn
—Puente de mando— Manojo de llaves A, canana con pistola, re-
volver cargado y 6 balas adicionales.

Explorador

—En la proa del barco— Canana con 20 balas de gran calibre (para
matar animales grandes) y un cuchillo de caza.

Jefa de la expedicidn

—Salén de pasaje— Plano de una pequefia isla (casi un atolon),
donde se pueden identificar una colina en el centro de laisla y tres
simbolos en el interior de la misma. Una bandera de Espafia, un
aguila bicéfalay una esvastica.

Mecdnico

—Abajo en tierra, junto a la proa del barco— Cuchillo de supervivencia
tipo comando de una unidad especial del ejército, unalarga barra me-
talica (de unos 3 m) acabada en punta clavada en el suelo a su lado.

Piloto

—Cubierta— Botella de ron, mechero.

El barco donde se encuentran los personajes, es el Hidria Il, una
embarcacion bajo bandera espafiola (se puede ver ondeando de-
bilmente en la popa del barco).

La mayoria de las puertas del barco, incluidos camarotes, salas de ma-
quinas, bodegas, etc., estan abiertas o se pueden abrir con el manojo
de llaves del capitan (manojo de llaves A), pero no el taller, la bodega de
carga, ni esta la necesaria para poner en marcha el navio.

La nave parece estar en perfectas condiciones pero no encontraran
las llaves para “arrancar” el barco. Las llaves se encuentran en el
manojo de llaves B, que se halla en la cueva de la colina. El ma-
nojo de llaves se perdi6 alli, cuando la expedicion explor6 el lugar
anteriormente.

Cuando los personajes intenten poner en marcha el barco, uno de
ellos —preferiblemente el capitan— recordara un instante de su
huida de la cueva

“Un recuerdo golpea tu mente repentinamente.
Sientes un temblor de tierra, y como el miedo, el
caos se apodera de ti y tus comparieros de expe-
dicion. En la huida ves unas llaves caer de entre
tus manos en un lugar que no identificas. Una
cueva con las paredes de hielo accesible tan solo
por una estrecha grieta’.

Localizaciones importantes del barco

Sala de maquinas —En ella se encuentra el motor de propulsion
diesel de la nave. En sus paredes (o en arquetas en la misma habi-
tacion o junto a ella), se encuentran diversas herramientas y varios
bidones de combustible. El motor se puede arrancar independien-
temente de que la nave pueda maniobrar, para recargar las bate-
rfas y suministrar energfa eléctrica al resto del barco. La puerta de
acceso esta cerrada.

Puente de mando —Una mesa cuadrada se aloja en el centro de
esta sala estanca si se cierran sus dos puertas laterales. El lugar
esta rodeado por cristales, lo que permite una vision total del bar-
coy del exterior. Desde esta sala se controla el avance y direccién

\ ety

Cuando los personajes intenten
ir a poner en marcha el barco el
Capitan (preferiblemente) recor-
daré su huida de la cueva.

lee o interpreta el recuerdo.

Sala de mdquinas

Esté cerrada

Puente de mando

Si alguien intenta hacer un
puente, estropeara el arranque
y deberaserarreglado
mediante una prueba de ¥g- a
dificultad media (16).

Para poner en marcha las hélices
hace falta una llave del manojo
B

Camarote superior

Cuaderno de bitacora del
capitan.

Camarote inferior 1

Utiles
Ropa de 2 mujeres distintas
Cargador de tablet.

Camarote inferior 2

Utiles
Ropas masculinas
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del navio. Un barco no es un coche y hacer un puente no es algo
factible sin las herramientas adecuadas. Cualquier miembro de la
tripulacion (capitan, mecanico o piloto), podran informar de ello. Si

alguien intenta hacer un puente, estropeara el arranque que debera
ser arreglado mediante una prueba de ¥#. o dificultad media (16).

Para poder poner en marcha las hélices y los aparatos de control
del barco, se necesita una llave que se encuentra en el manojo B,
que se halla en la cueva de la colina.

Camarote superior

Se encuentra junto al puente de mando. En un barco normal, este
camarote seria donde se alojaria el capitan, pero en este caso, ha
tenido que ser modificado para alojar a un miembro adicional de
la tripulacion, susituyendo el catre por una litera doble. Si se regis-
tra el camarote, se puede encontrar el cuaderno de bitacora del
capitan de la nave.

En el cuaderno de bitacora se encuentran todos los datos del
viaje del Hidria I, desde su salida de Espafia el 15 de Marzo
hasta hace dos dias, el 15 de abril de 2010. No indica qué co-
metido tiene la expedicién, ni los motivos para venir hasta el
Artico, pero sfindica las coordenadas de la isla.

También nombra varias veces a la jefa de la expedicién y
sus puntos de vista enfrentados.

Camarote inferior 1

En la proa del barco. Este camarote ha sido modificado susti-
tuyendo el catre por una litera y en su interior se pueden en-
contrar utiles, ropa de dos mujeres distintas y un cargador
de tablet.

Camarote inferior 2

Situado tras la sala de descanso, este camarote ha sido modificado
para alojar a dos personas, sustituyendo el catre original por una
litera doble. En el camarote se pueden encontrar diversos utiles y
ropas masculinas.

Bodega de carga

La bodega se encuentra en el centro de la nave, desciende hasta
sus entrafias. Hay dos compuertas desde las que poder acceder
desde la cubierta, que conducen a una gran puerta metalica doble.
El acceso ha sido reforzado con planchas de metal adicionales, y
en el marco, rodeando la puerta, se pueden observar unos extra-
fos simbolos grabados toscamente en el metal. Estos simbolos
no pertenecen a ningln idioma conocido, ni actual ni arcaico. Si
buscan en la documentacion de la tablet de la arquedloga y logran
superar una prueba de & o %@ relacionada con lenguajes anti-
guos con dificultad alta (19), o superan una prueba de & deeso-
terismos a dificultad baja (10), pueden descubrir que en realidad
se tratan designos de proteccion magicos. Los personajes pueden
creer en ello o no. En realidad, estos simbolos no tienen ninguna
propiedad magica, pero fueron grabados por orden de Garindo,
que si cree en sus propiedades.

Bodega de Carga

Sibuscan en la documenta-
cion de la tablet de la arqueod-
Ioga:-. oa‘. relacionada
con lenguajes antiguos con
dificultad alta (19),

0

@ de esoterismos a difi-
cultad baja (10), pueden
descubrir que en realidad se

tratan de signos de protec-
cién magicos.

El techo son dos plataformas
de carga que se controlan
desde el extrerior.

(Llave del manojo B)

El acceso a la puerta doble
reforzada también necesita la
llave del Manojo B.

Si examinan la puerta prueba
de entereza nivel estupor
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La parte superior de la sala no es techo, sino dos compuertas me-
talicas que se pueden deslizar hacia los lados para poder cargar la

bodega con la grua situada en la cubierta, o alguna de los muelles
de carga de los puertos.

Las plataformas se pueden controlar con los mandos situados en
el exterior de la bodega de carga, que necesitan de una llave para
poder manipularla. La puerta doble de acceso también necesita
una llave para poder abrirla. Ambas llaves se encuentran en el
llavero B, situado en la cueva de la colina.

Quien examine la puerta con detenimiento descubrira que del interior
surge frio y debera superar una prueba de entereza de nivel estupor.

Saldn de pasaje

Esta amplia sala esta situada bajo la bodega de carga. Esta equipa-
da con todo aquello que la tripulacion necesite para encontrarse cé-
modos: comida, sillones, una cocina bien surtida, nevera, alimentos
frescos y en lata para varias semanas, agua potable, un televisor co-
nectado a la antena del barco (pero sin sefial a causa del volcan), una
radio (también sin sefial), un ordenador personal (se enciende, pero
no se conecta a Internet), una pequefia biblioteca con libros, cartas de
navegacion, algunas novelas y un futbolin.

El resto de habitaciones y lugares del barco pueden ser descritos por el
narrador como mejor le interese. Es facil encontrarse otros Utiles l6gicos
que un barco pueda llevar o estar equipado con ellos, como extintores,
petates, hachas de salvamento, flotadores, cuerdas, redes, etc. La canti-
dad de esos objetos, queda a criterio del narrador.

El barco tiene un bote de remos con capacidad para hasta 6
pasajeros y una lancha motora para desplazamientos cercanos.

Cada una de estas embarcaciones se encuentra a un lado de la cu-
bierta.

La isla estd abandonada, excepto por algunas focas y un oso polar
que ha llegado en un bloque de hielo hace poco.

El oso polar no deberia ser visto todavia por los personajes,
pero podrian escuchar los sonidos que producen las focas, y quizas
quieran ir a investigar.

Las focas no son agresivas, pero los machos podrian causarles pro-
blemas si no tienen cuidado.

Una vez que todos los personajes del barco estén despiertos y se
hayan reunido, deberfan darse cuenta de que no pueden perma-
necer eternamente en este lugar.

El casco del barco estd atrapado en el hielo y sin la fuerza del mo-
tor serd imposible salir de él. Cuanto mas tiempo transcurra, mas
dificil sera sacar el barco de su situacién y los viveres no duraran
eternamente.

Las Unicas pistas que tienen los personajes son las marcas de refe-
rencia en el plano de la jefa de expedicion.

Si la partida no tiene 6 jugadores, haz que los personajes
no usados se queden en el barco buscando cualquier otra
manera de poner en funcionamiento el barco y evitando
que el hielo crezca con mayor intensidad alrededor
del casco, mientras los PJ salen a explorar en busca de
respuestas.

Saldn de Pasaje

« Comida, cocina, agua etc.
« PCsin conexion ainternet.
« Radio (sin seAal)

« TV (sin sefial)

+ Carta de navegacién

« Futbolin

Nota: como opcion, cada uno de
estos objetos se puede adquirir
mediante el coste de 1 punto de
drama

Resto del barco

+ Bote de remos para 6.

« Lancha motora para despla-
zamientos cercanos.

La Isla

« Esta deshabitada salvo por
focasy el 0so polar.
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CAPITULD Il
Un desierto helodo

Es previsible que los personajes quieran investigar los lugares mar-
cados en el mapa de la jefa de exploracion, intentando asi descu-
brir pistas o informacién que les descubra qué hacen en esa isla
abandonada.

La temperatura del lugar es muy baja y ese es uno de los mayores
peligros que pueden encontrar en la isla (a parte del oso polar).

La luz apenas es un problema, ya que desde mediados de abril
hasta julio estas zonas del planeta experimentan el fenémeno de
“sol de medianoche” en el que nunca llega a desaparecer del todo,
aunque las temperaturas si que varian.

Cada media hora (o el tiempo que el narrador crea conveniente),
todos los personajes expuestos al frio deben superar una prueba
de Aguante a dificultad baja 10 o recibir un dafio igual al dado
‘m’ a causa del frio.

Ladificultad aumenta en +1 por cada prueba de Aguante adicional
que hagan después de la primera (primera prueba 10, segunda
prueba 11, tercera prueba 12...).

La dificultad de las pruebas se reducira hasta el nivel inicial (facil
€10’), si el personaje afectado permanece en un lugar calido duran-
te el tiempo adecuado.

Un personaje que sufra dafio por la baja temperatura no puede
consolidar dafio de ningln tipo hasta que pueda descansar en al-
gun lugar templado

Las ropas de proteccion contra el frio que llevan los personajes tie-
nen el aspecto (protege contra el frio), o similar, que puede ser
activado por los jugadores.

La isla no es grande, pero la gran cantidad de nieve y el frio, ha-
cen que los personajes no puedan caminar muy deprisa. El punto
indicado en el mapa mas cercano al barco, desde donde parten
los personajes, es el sefialado con el simbolo de la esvastica. El si-
guiente mas cercano es el marcado con el dguila bicéfala y el mas
lejano es el que se indica con la bandera espafiola. Delante de la
bandera espafiola, se encuentra la colina que domina la isla, casi
en el centro de la misma.

Aproximadamente, entre un punto y otro, hay media hora de
camino.

Para llegar hasta los puntos indicados en el mapa, el grupo de
personajes debe superar una prueba para orientarse. La dificul-
tad es facil (12), ya que, con la referencia de la colina y el barco y
los rastros antiguos de la expedicion, pueden establecer con sen-
cillez las coordenadas de los otros campamentos. Si no superan
la prueba, habran empleado media hora mas de lo necesario.

Estas pruebas de orientacion, deben realizarse cada vez que los
personajes quieran trasladarse de un lugar a otro, ya que las re-
ferencias geograficas en la isla son inexistentes, a excepcion del
barcoy la colina.

Ambiente

Temperatura muy baja.
Sol de media noche, hay luz.

La nievey el frio hacen
imposible caminar deprisa.

Amenazas

Prueba de Aguante
dificultad baja (10) cada
media hora que estén
expuestos al frio.

Fallo = Dafio ‘m".

La dificultad aumenta en +1
por cada prueba de aguante
adicional después de la
primera.

El mapa

Entre puntoy punto hay
media hora de camino.

Para viajar entre puntos
Prueba de Orientacion facil
(12).

Fallo = media hora més de
viaje.

El punto mas cercano esta
marcado con una esvastica
(campamento nazi).

El siguiente punto
muestra el Aguila Bicéfala
(campamento franquista)

El siguiente punto muestra
una bandera espanola
(campamento expedicién).
El Gltimo punto es la colina
(nave espacial enterrada en
nieve)
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EL CAMPAMENTO ALEMAN

Del antiguo campamento establecido por los alemanes durante la Se-
gunda Guerra Mundial, apenas quedan unos monticulos formados por
la nieve que ha cubierto las tiendas, cajas y Utiles de los alemanes.

Los monticulos forman un circulo y, excepto por un gran mastil sin
bandera situado en el centro del circulo, los personajes no seran
conscientes de haber llegado a ese lugar.

El campamento alemén fue abandonado con prisas y gran canti-
dad del material que debia servir para la expedicion se quedé en el
lugar, junto a aquellos que nunca lograron abandonar la isla.

Si los personajes escarban en el campamento, deben superar una
prueba de ¥ a dificultad dificil (19) para encontrar un libro con
tapas de cuero congelado. Si se manipula con cuidado, podran pa-
sar las hojas y comprobar que esta escrito en aleman. Si alguien
puede leer ese idioma, descubrira que hay fragmentos intactos del

texto, donde se describe una expedicion alemana bajo las 6rdenes
del Almirante Kiefer Kohler, el cual lideraba una expedicion para
localizar un posible artefacto extraterrestre abatido por fuego no-
ruego dias atras. La expedicion llegd a bordo de un submarino, y
describe como sus hombres habian descubierto “algo” en el centro
de la isla (no nombra colina, porque en ese momento no existia).
No hay informacién de por qué, ni cuando se abandonaron el cam-
pamentoy la expedicién.

Si las pruebas superaron una dificultad facil (11), pero no alcan-
zaron la dificultad dificil, encontraradn otras cosas a eleccién del
narrador, como armas congeladas usadas por el ejército aleman
durante la segunda guerra mundial, cajas marcadas con la esvasti-
ca llenas de municion, comida, Utiles de exploracion para el Artico
(todo congelado e inservible), o cuerpos de personas congeladas
en carne viva, como si alguien las hubiera desollado.

Ver uno de estos cuerpos obliga a los personajes a superar una
prueba de entereza a nivel desasosiego.

Pruebas

.

©. a dificultad dificil (19)
para encontrar un libro con
tapas de cuero congelado.

Si las pruebas superaron una
dificultad facil (11), pero no
alcanzaron la dificultad dificil,
encontrardn armas conge-
ladas usadas por el ejército
aleman durante la segunda
guerra mundial, cajas mar-
cadas con la esvastica llenas
de municién, comida, Utiles
de exploracion para el Artico
(todo congelado e inservible),
0 cuerpos de personas conge-
ladas en carne viva, como si
alguien las hubiera desollado

Ver uno de estos cuerpos obli-
ga a los personajes a superar
una prueba de entereza a
nivel desasosiego.

Amenazas

Oso Polar. El méaster usara
al oso como amenaza en
el momento en el que crea
conveniente.
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EL CAMPAMENTO FRANQUISTA

Aligual que ocurria con el campamento aleman, este campamen-
to apenas es reconocible como tal, pero ademas contiene menor
cantidad de material.

La expedicion comandada por el Coronel Dario Humberto, en-
contro grandes dificultades climaticas que le impidieron descubrir
nada de interés, por lo que regreso a Espafia con las manos vacias,
para disgusto de sus superiores.

El dato méas interesante que hallo la expedicion, fue la colina (la
cual no consta en la informacién conseguida a los alemanes),
con alto contenido férreo y que termind siendo la obsesién de
Garindo.

A diferencia del campamento aleman, los espafioles, obsesiona-
dos con la seguridad, crearon un muro de hielo alrededor de su

campamento para contener el frio y los posibles ataques de ani-
males de la zona. La forma circular del muro, de metroy medio de
alto aproximadamente y cubierto casi totalmente de nieve, es lo
Unico que prueba que aquello sirvié antafio como campamento.

Este muro podria servir de refugio contra un temporal o contra los
ataques de un enemigo.

En este campamento no encontraran nada de utilidad o valor, aun-
que todavia permanecen restos de algunas cajas, telas y restos de
la anterior expedicién espafiola y, si los personajes buscan activa-
mente superando una prueba de ©. con dificultad media (14),
descubriran que algo muy grande ha estado en el lugar hace poco
(el oso polar). Las marcas en la nieve son claramente visibles, pero
identificar qué tipo de criatura las ha dejado no tanto, y apenas se
adivinan huellas porque la nieve caida las ha cubierto.

Pruebas

. ©.adificultad media (14)
revelara que algo muy grande
(el 0s0) ha estado por alli hace
pOCO.

Amenazas

« 0so Polar. El méaster usara
al 0so como amenaza en
el momento en el que crea
conveniente.
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EL CAMPAMENTO DE LA EXPEDICION

Varias tiendas de camparia de color rojo, naranja y azul semicu-
biertas por la nieve, muestran la localizacién del campamento de
los expedicionarios de Hidria Il.

La gran tienda de color rojo es la que se ve con mayor facilidad.
Esta tienda se usa como vivienda y dormitorio. En su interior, toda-
via templado, se pueden encontrar catres y sacos de dormir para
seis personas, un hornillo con varias bombonas pequefias de gas,
la documentacion personal de cada uno de los expedicionarios,
un rifle de cerrojo de cazador para municion de gran calibre y otros
Utiles (este es un buen momento para entregar sus fichas a los

jugadores, si todavia no han sido entregadas por el narrador).

Una tienda de menor tamario, pero més alta y de color naranja, con-
tiene cajas con diversos Utiles de la expedicion, como palas, cuerdas,
escarpias y otros materiales que no importa que estén congelados.

La ultima tienda, la mas pequefia y baja, cubre una moto de nieve,
con un trineo acoplado en su parte trasera. El combustible del vehicu-
lo estd muy frio, aunque no congelado, y hace falta una prueba de una
habilidad relacionada con mecanica para conocer por qué no arranca
y saber como ponerla en funcionamiento. Calentar el combustible y
volverlo a echar en el deposito también ayuda.

El campamento

Tienda roja. Es la mas grande.
Vivienda y dormitorio. Enella
hay.

+ Sacos de dormir.

+ Hornilloy bombonas de gas.

« Documentacion personal
(buen momento para entregar
las fichas).

+ Rifle de cerrojo de cazador,
para municién de gran calibre.

Tienda naranja. Mas pequefia
pero mas alta. Contiene palas,
cuerdas, escarpias etc.

Tienda amarilla. La mas peque-

fay baja.

« Moto de nieve

+ Prueba de mecanica para
saber por qué no arranca

y para saber ponerla en
funcionamiento.

« Combustible frio (hay que
calentarlo).

Amenazas

+ Oso Polar. El master usara
al 0so como amenaza en
el momento en el que crea
conveniente.
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Lo que los personajes ven como una pequefia colina aproximada-
mente en el centro de la isla es en realidad una nave espacial ex-

traterrestre de exploracion cubierta por metros de hielo y nieve,
que le dan el aspecto de una elevacion natural del terreno.

Esta pequefia nave fue derribada por aviones alemanes con base
en Noruega durante la Segunda Guerra Mundial y se estrellé en
este lugar. La criatura que pilotaba la nave sobrevivio al ataquey al
impacto, pero no fue capaz de salir de laisla. Cuando los alemanes
enviaron un submarino para investigar, la criatura ataco el campa-
mento, sin darse cuenta que el navio en el que habfan llegado los
humanos era su Unico medio de salir del infierno blanco donde se
encontraba. Aunque mucho mas longeva que los humanos y resis-
tente al frio, su capacidad de sobrevivir menguaba con el tiempoyy,
usando las habilidades propias de su raza para viajar por el espa-
cio, hiberné deliberadamente esperando que alguien en un futuro
la encontrara.

La expedicion espafiola durante el régimen franquista no llegd
a encontrar la nave, y desde luego tampoco a la criatura, pero la
expedicion actual si la encontré, congelada en el interior del ha-
bitaculo de su nave espacial. La trasladaron hasta la bodega de
carga en el blogue de hielo que la envolvia, pensando que estaba
muerta, y volvieron a la colina buscando como trasladar el resto de
la nave, o partes de la misma (su tecnologia). Pero en realidad, la
criatura no estaba muerta, sino hibernando, latente, esperando la
posibilidad de salir. Ese momento ha llegado.

La nave esta totalmente rodeada por hielo y nieve, excepto por
una grieta en el lateral donde el viento no suele golpear direc-

tamente y que crea la forma de una colina en medialuna. En la
mitad del hueco interior de la “luna” es donde se encuentra la
grieta, que da acceso directo a la nave y la cabina del tripulante.

La grieta es estrecha, con espacio para acceder de uno en uno.
Pero una vez alcanzada la nave alienigena hasta tres personas po-
drian acceder al interior de la cabina.

El hueco de la cabina del supuesto piloto es muy grande, lo que
sugiere que, o bien habia mas de un ser en el interior, o este era
muy grande. No hay restos de ningun tripulante.

Elaspecto de la nave es totalmente alienigena y tan solo la vision del
artefacto causa aversion y temor a acercarse. Todos los personajes
deben superar una prueba de entereza a nivel estupor.

La segunda vez que los personajes estuvieron aqui, el volcan islan-
deés Eyjafajllajokull entré en erupcion con violencia, repercutiendo
en esta zona, creando un pequeno terremoto que liberd vapores
venenosos y causo el panico entre los expedicionarios.

El manojo de llaves B del barco, que abre todas las puertas del
mismo, incluyendo la bodega de carga, y hace arrancar la nave
maritima se pueden encontrar en este lugar superando una tirada
facil (12) de ©..

Una vez que vean la nave, recordaran el terremoto y haber es-

tado en este lugar, pero nada de la criatura que transportaron

hasta el barco (es muy importante esto altimo).

La colina es en realidad una
nave alienigena estrellada.
Esta cubierta por metros de hielo
y nieve.

Una vez que vean la nave,
recordaran el terremoto y

haber estado en este lugar,

pero nada de la criatura que
transportaron hasta el barco
(es muy importante esto Ultimo).

Pruebas

« Prueba de entereza nivel
estupor al ver la navey
reconocer que es alienigena.

+ Superando una tirada facil
(12) de @.,encontrarén enla
cabina de la nave el manojo
dellaves B

Amenazas

« 0so Polar. El méaster usara
al 0so como amenaza en
el momento en el que crea
conveniente.
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Esta enorme y peligrosa criatura llegd a la isla hace unas
semanas transportada por un blogue de hielo que la sepa-
ro6 de su habitat original. El oso, lejos de parecer deses-
perado, parece haberse convertido en el rey del lugar, ali-
mentandose de focasy pescado, y durmiendo en los restos
de las anteriores expediciones o en alguna de las grietas de
la colina.

Los 0sos polares son animales muy territoriales y si ven a
un intruso no dudaran en atacar, pero si resulta herido de
gravedad, huira.

Su tamafio erguido es de mas de dos metros y su peso su-
pera los 400 Kg, lo que lo convierte en un oponente muy
peligroso para aquellos que se lo encuentren.

FORTALEZA: 8 Depredador enorme
REFLEJOS: 5 Correr sobre la nieve
VOLUNTAD: 2 Amenazador
INTELECTO: (-)

HABILIDADES

@ 6 Abalanzarse

‘tﬂ 5 Abrazo del oso

. 4 Caza con el olfato
@~ 3 Blanco como la nieve

4 Rugir poderosamente

Aguante: 9

Resistencia: 27

Defensa: 19

Defensa desprevenido: 17
Iniciativa: 5

Bonificacién al dafio cuerpo a cuerpo: 3

Ataque: Garras y colmillos +10 (Dafio: M+3)

ESPECIAL

Ser atacado por un 0so polar puede causar que un personaje
deba realizar una prueba de entereza a nivel desasosiego.

Elusoylaaparicionenescenadeloso quedan adisposicion
del narrador. Puede ser usado como evento que rompa
la monotonia entre la investigacion de los diferentes
campamentos, puede ser usado para realizar una escena
de persecucion, como un peligro inminente que aparece
y desaparece entre la nieve artica hasta el ataque final, o
se lo pueden encontrar atacando a las focas brutalmente.

Un combate contra esta criatura deberia ser algo
brutal y peligroso, no un simple encuentro de com-
bate.



DESPE

CAPITULO 111 Regreso Al barco

Una vez que los personajes hayan explorado la isla, recuperado
gran parte de sus recuerdos y el manojo de llaves B, [0 l6gico es
que quieran regresar al barco.

Si intentan permanecer mas tiempo en la isla, advierte que el
tiempo amenaza temporal o incrementa la cantidad de tiradas de
Aguante a causa del frio.

El Artico no es un lugar agradable en el que permanecer y debes
mostrar evidencias de ello.

Amenazas

« 0so Polar. El méaster usara
al 0so como amenaza en
el momento en el que crea
conveniente.

. Sitardan en decidirse a

volver, incrementa las tiradas
de Aguante por frio.

——
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La criatura alienfgena que se encuentra en la bodega del barco ha-
bra despertado cuando los personajes regresen.

La criatura quiere salir de ese diafano lugar, alimentarse y recupe-
rar fuerzas. No es un ser estupido y sin inteligencia, sino alguien
astuto y muy evolucionado.

Su aspecto es horripilante, un ser de méas de 2 metros sin forma
descriptible, solamente una masa carnosa, de color rosado a rojizo
sucio que emite unos sonidos similares a silbidos (es su forma de
hablar). Cuatro pequefios globos negruzcos hacen de ojos. No tie-
ne extremidades y se mueve “creando” una especie de tentaculos,
terminados en una ufa 6sea muy dura.

FORTALEZA- 12 Mutable y adaptable
REFLEJOS- 2 Se mueve con torpeza

VOLUNTAD- 4 Aspecto horripilante
INTELECTO- 7 Mds alla de la concepcion humana

HABILIDADES

&% 3 Moverse con lentitud

) 6 Atrapary asfixiar

. 6 Sensible a las vibraciones
@..3 Muy grande

{2 2 No puede pronunciar palabras
a. 6 Navegar por las estrellas

Aguante: 14

Resistencia: 42

Defensa: 13

Defensa desprevenido: 11

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: 4

Ataque (1 por cada dos PJs): Tentaculos con puntas 6seas +8
(Dafo: C+4 o atrapar)

TERROR

Lavision de esta criatura requiere una prueba de entereza de tipo
panico.

ESPECIAL

La especie de nuestra criatura ha desarrollado una biotecnolo-
gia tremendamente desarrollada. Aunque para los humanos esa
forma sea grotesca, casi gelatinosa y “desnuda’, en realidad el ser
esta protegido con su traje espacial y porta un arma a distancia
que solo usara cuando sea necesario, ya que hace mucho rui-
do y carboniza a los afectados, impidiendo que la criatura los
pueda devorar.

Esta criatura posee varios ataques por turno. Gracias a sus tenta-
culos tiene tantos ataques por turno como la mitad de PJ que haya
en la partida. Esos ataques pueden o hacer dafio C+4 o atrapar al
infeliz para empezar a arrastrarlo hacia su cuerpo.

Unavez atrapado un PJ, s6lo podra liberarse si se impone en una

accion enfrentada de Fortaleza mas §¥. a la criatura. Por supues- |

to otros personajes pueden ayudar a que se libere o atacar
al tentaculo especificamente: si le hacen al menos 5 puntos de
dafio (tras aplicar la RD) el tentaculo libera al PJ. Sin embargo,

La Criatura

.

TERROR. La criatura causa
situacion de Panico.

Arma “carbonizador”. La
usara si no le queda mas
remedio pero antes optara
por conseguir la ayuda de
los personajes o atacarles
fisicamente para luego
devorarles.

Dafio MC, alcance corto.

Ataque CaC hace dafio C+4.
Reduccidn del dafio 4.

Organos sensitivos que

le permiten sentir la mas
minima vibracion incluidas
conversaciones lejanas.

Se alimenta de cualquier
material organico excepto
el petréleo o sus derivados
que le causan dafo ‘m’.

Pruebas

Prueba de habilidad de @
de dificultad dificil (21).
Descifraran palabras repetiti-
vas grabadas en la pared por
la bestia, escritas en aleman,
que significan hambre, mie-
do, estrellas y casa.
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la criatura sélo sufre la mitad del dafio hecho espe-
cificamente a los tentaculos ya que no son una parte
vital de su anatomia. Una vez atrape con el tentaculo a
un PJ, en su siguiente turno la criatura se lo llevard hasta
su cuerpo. Si el PJ puede agarrarse a algo o resistirse, la
criatura deberd superar al PJ en una accién enfrentada de
Fortaleza més ’{} Un éxito implica que ha logrado evitar
ser arrastrado hasta la criatura un turno mas.

Una vez el PJ esté atrapado en el cuerpo de la criatura, la
masa aplasta y estrangula al PJ si necesidad de gastar uno
de sus ataques por turno: en el turno del PJ, antes de que
pueda hacer nada, hara una tirada de aguante igual a la
fortaleza de la criatura +1 por cada turno que lleve atrapa-
do. Si tiene éxito sufrira el dafio m+4, si falla sufrird el M+4.
Liberarse de esta masa carnosa sigue las mismas reglas
que liberarse de un tentaculo.

La criatura solo puede tener atrapado en su cuerpo a un PJ
vivo al mismo tiempo.

Carbonizador - Dano MC, alcance corto. El uso de esta arma
forma una serie de descargas eléctricas con el resultado de
ignicion del objetivo o dafio abrasador.

Reduccion al dafio- Su cuerpo gelatinosoy su traje de pro-
teccion espacial, hacen que tenga una reduccién al dafio
de 4.

Organos sensitivos- La criatura tiene la capacidad de sen-
tir la mas minima vibracion, incluidas las conversaciones
lejanas a traves del aire.

Desde que los alemanes abandonaron laislay hasta el mo-
mento en que decidid hibernar, tuvo tiempo de pensar en
cémo establecer contacto con la raza dominante de este
planeta, de aprender a reproducir los textos encontrados
en el campamento aleméan y de comprender algunos de
sus significados.

Eneltiempo transcurrido entre que los personajes lo traje-
rony hasta que regresan tras recuperar su memoria, se ha
dedicado a grabar toscamente en la pared palabras senci-
[las en aleman, con escaso éxito.

Silos PJ saben aleman y tratan de identificar los escritos graba-
dos en las paredes de la bodega de carga, deben superar una
prueba de habilidad de 3. de dificultad dificil (21).

Sisuperan esa prueba, descifraran palabras repetitivas que
significan hambre, miedo, estrellas y casa.

La criatura ha intentado decir que tiene hambre, que tiene
miedo, quiere ir a un lugar seguro y que quiere volver a su
hogar, lejos de este planeta, pero ninguna tirada ni habili-
dad podra descifrar qué significan, debe ser labor de los
jugadores.
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ABRIENDO LAS PUERTAS
OE LA BODEGA

Si los personajes abren las puertas de la bodega de carga, la cria-
tura permanecera casi inmaovil, esperando la reaccién de la tripu-
lacion del barco, esperando que observen lo escrito por toda la
pared de la bodega.

Pasado un tiempo prudente, comenzara a silbar, y si observa que
los humanos no se fijan en las paredes, sacara un tentaculo y se-
falara la pared.

Si los personajes la atacan, la criatura se defendera, pero preferiria
(por ahora) no comenzar hostilidades.

Las prioridades de la criatura son alimentarse, su seguridad, y vol-
ver a su hogar.

La criatura come cualquier material organico y no resulta afectada
por venenos, pero los materiales fabricados a partir del petréleo o
el mismo petroleo en estado puro, son veneno para ellay le causan
dafio ‘m’

El ser necesita consumir grandes cantidades de alimento al dia
para recuperar su plena forma fisica. Si los personajes no le satis-
facen, creera que no quieren ayudarle y buscara otros medios para
alimentarse, incluido devorar a uno de ellos si hace falta.

IGNORANDO LAS PUERTAS
OE LA BODEGA

Si los personajes ignoran la bodega de carga, en pocos dias a la
criatura le entrara un hambre atroz, y escapara de su “prisiéon”, co-
menzando a atacary devorar a los miembros de la tripulacién para
alimentarse.

La forma “gelatinosa” de la criatura, le permite contraerse y expan-
dirse a voluntad, y pasar a través de huecos, pequefias aberturas,
grietas, tuberias, ventanas entreabiertas, etc.

El ser puede devorar a una criatura una vez que la haya asfixiado.
Para devorar a una persona entera, necesita aproximadamente
tres dias de digestion, durante los que permanecera escondido en
alglin lugar oscuro, esperando acontecimientos.

Los desechos producidos por la digestién de un ser humano apa-
receran al cabo de tres dias, en forma de huesos totalmente des-
carnados, limpios y con secreciones pegajosas de color verduzco.

Si la criatura no consigue hacerse entender con la tripulacion del
barcoy llega a un puerto, tratard de escapary sobrevivir, hasta que
encuentre un medio de volver a casa.

\ ety
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Open Game License
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Co-
pyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions:

(a)”Contributors” means the copyright and/or trademark owners who
have contributed Open Game Content;

(b)"Derivative Material” means copyrighted material including derivative
works and translations (including into other computer languages), po-
tation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improve-
ment, compilation, abridgment or other form in which an existing work
may be recast, transformed or adapted;

(c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute;

(d)’Open Game Content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, processes and routines to the extent such content
does not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under copyright law, but spe-
cifically excludes Product Identity.

(e) “Product Identity” means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, langua-
ge, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, con-
cepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio repre-
sentations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatu-
ral abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content;

(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that
are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the Contributor

(g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game
Content.

(h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that con-
tains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used
under and in terms of this License.

You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No

terms may be added to or subtracted from this License except as des-
cribed by the License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this Li-
cense, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty- free,
non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the
Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing ori-
ginal material as Open Game Content, You represent that Your Contribu-
tions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant
the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTI-
CE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing,
and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s
name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, in-
cluding as an indication as to compatibility, except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of each element of
that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adap-
tability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with
a work containing Open Game Content except as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark.

The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitu-
te a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title
and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish up-
dated versions of this License. You may use any authorized version of this
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the

terms of this License with respect to some or all of the Open Game Con-
tent due to statute, judicial order, or governmental regulation then You
may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termi-
nation of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforcea-
ble, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make
it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. Mo-
dern System Reference Document Copyright 2002, Wizards of the Coast,
Inc.; Authors Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman, Charles Ryan, based
on material by Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker,
Peter Adkinson, Bruce R. Cordell, John Tynes, Andy Collins and JD Wilker.
Mutants & Masterminds, Copyright 2005, Green Ronin Publishing; Author
Steve Kenson. OGL Horror, Copyright 2003, Mongoose Publishing Limited;
Author Gareth Hanrahan. El Tesoro de la Desesperanza, Copyright 2007,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Pedro J. Ramos. NSd20, Copyright 2008,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Pedro J. Ramos, Manuel J. Sueiro and
Ignacio Lépez Echeverria. Fudge 10th Anniversary Edition Copyright 2005,
Grey Ghost Press, Inc.; Authors Steffan O’Sullivan and Ann Dupuis, with
additional material by Jonathan Benn, Peter Bonney, Deird’Re Brooks,
Reimer Behrends, Don Bisdorf, Carl Cravens, Shawn Garbett, Steven Ham-
mond, Ed Heil, Bernard Hsiung, J.M. “Thijs” Krijger, Sedge Lewis, Shawn
Lockard, Gordon McCormick, Kent Matthewson, Peter Mikelsons, Robb
Neumann, Anthony Roberson, Andy Skinner, William Stoddard, Stephan
Szabo, John Ughrin, Alex Weldon, Duke York, Dmitri Zagidulin Fate (Fan-
tastic Adventures in Tabletop Entertainment) Copyright 2003 by Evil Hat
Productions, LLC. Authors Robert Donoghue and Fred Hicks. Spirit of
the Century Copyright 2006 by Evil Hat Productions, LLC. Authors Robert
Donoghue, Fred Hicks, and Leonard Balsera. La Mirada del Centinela, Co-
pyright 2012, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Manuel J. Sueiro y Pedro J.
Ramos. El Judio Errante, Copyright 2013, NOSOLOROL Ediciones; Authors:
Diego Lopez. Postapocalyptica, Copyright 2013, NOSOLOROL Ediciones;
Authors: Frank Guerra. Cazadores de Leyendas, Copyright 2014, NOSO-
LOROL Ediciones; Authors: Ismael Diaz Sacaluga. Matrioska, Copyright
2014, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Mario Fernandez. Plata de Ley,
Copyright 2014, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Diego Lépez. Cultos In-
nombrables, Copyright 2014, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Manuel J.
Sueiro, Ricardo Dorda, Luis Barbero and Jokin Garcia. Hitos: Guia Genéri-
ca, Copyright 2014, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Ivan Sanchez, Pedro
J. Ramos, Sergio Vergara and Manuel J. Sueiro.







