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Introduccién: Marzo 1936.

Los PJ reciben una carta o telegrama en la
que son contratados para una expedicidn
arqueclbgica en la Amazonia. Concretamente,
la expedicién partird desde Manaos, en el ric
Megro (un afluente del Amazonas). El
remiterte es el profesor Theodore Wood-
slock, famoso arquedlogo y Unico supervi-
viente de una expedicién a la Antartida en
1930, Si alguno de los personajes es un
cientifico o bien pertenece a la Universidad de
Miskatonic, con una tirada sobre su suerte
puede relacionar al profesor con la expedicién
anterior. Sin embargo, los detalles de la
expedicidn a la Antarida no estaran dispo-
nibles en archivos por muchas investigaciones
que se hagan.

El profesor ofrece a los jugadores dinero (a
discrecidn del GA -Guardidn oe los Arcanos-) ¥
una parte de los beneficios. La expedicidn

N

corre totalmente a cargo de Woodstock, que
posee una gran fortuna aungue en los Gltimos
cinco afios haya disminuido considerablemen-
te debido a sus investigaciones y viajes. En la
carta a los investigadores se incluye un pasaje
para cubrr &l trayecto desde Belem hasta
Manaos.

Llegada a Belem.

Los PJ deben llegar a Belem el dia 30 de
Abril como maximo, ya que el barco que va a
Manaos partird a las 10.00 am del dia 1 de Mayo
¥ llegara a Manaos el dia 7 de Junio después
de 36 dias de viaje. El horario de llegada a Be-
lem y las posibles compras de los PJ quedan a
discracidn del GA.

A su arrivo a Belem los PJ seran recibidos
por el secretario personal del profesor, Henry
Robins; dado su cardcter amable y jovial les
recibird calurosamente. La informacién gue
dara a los PJ estard limitada a la fecha de la
partida del barco a Manaos. Si los PJ insisten
en sus demandas de informacidn, Robins les
dird que la expedicidn consiste esencialmente
en remontar un afluente del Amazonas, el
Urubi, en busca de las ruinas de una antigua
civdad de una civilizacion desconocida; es muy
posible que se hallen en ella grandes riquezas
arqueocldégicas con el consiguiente beneficio
econdmica, El profesor prepara los dltimos
detalles en Manaos y la expedicion partird inme-

diatamente después de lallegada de los PJ.

Una tirada con éxito en Psicologia revelard
als PJ gue oculta algo, pero no dard mas infor-
macién. El dato que oculta es que la zona a
donde se dingen esta habirada por una tribu
muy peligrosa y es un lugar inexplorado del
que nadie ha vuelto.

Manaos (Datos de ambientacicn).

Manaos, capital del estado de Amazonia,
es una ciudad sin industria y de escasa
actividad comercial. Conserva recuerdos de
una época floreciente y no muy lejana, cuando
a prinicpios de siglo, en los inicios de la explo-
tacién del caucho se convirtié en un Paris en el
corazén de la selva. Ahora, sus habitantes
viven al dia, sumidos en una somnolencia que
el clima himedo y cdlide convierte an torpe
resignacion. En el centro de la ciudad, junto a
humildes casas de madera se alzan suntuosos
edificios, en testimonio del bienestar existents
cuando barcos de todo el mundo llegaban a
cargar el caucho gue los pacientes “siingue-
iros” extraian de los drboles para venderlo por
un padazo de pan.

Pero no lejos de sus calles y a su alrededor
se extiende la frondosa selva ecuatorial. Sen
pocos los que se aventuran en ella pues poco
mas alld empieza un reino inexplorado; el
infierno verde,

Sera el profesor quién les recibird perso-
nalmente en e muelle a los PJ cortesments y
rogandoles dejen todas sus posibles pre-
guntas para mejor ocasidn, ya que deben
marcharse rapidamente para dar los dlimos
preparalives a la expedicidn. También se dis-
culpara por lo temprano de la partida, al
amanecer del dia siguiente. Por lo demds, &
profeser se mostrard evasivo ante demasiadas
preguntas.

Una vez desembarcados se veran rodea-
dos de comerciantes, vendedores, efc... con
lo que habrd que tener cuidade con los
equipajes. El lugar dénde se alojardn sera el
hotel Amazonas, donde el profesor les ha
reservado habitacién,

Mientras los PJ se abren paso entre la
mulitud, mediante una tirada de Encontrar
Objete Escondido observaran a dos hombres
de apariencia claramente europea que no les
quitan ojo. Si preguntan al profesor por la iden-
tidad de los extranjeros, les dird que son dos
caballeros alemanes duefios de una plantacidn
de café, pero que puesio que son muy reser-
vados no sabe nada més.

Una vez alojados los PJ se pueden dedicar
a visitar la ciudad.

A la mafana del dia siguiente, o sea &l 8,
los PJ serdn avisados de que debido a pro-
blemas técnicos la expedicién no partira hasta
el amanecer del dia 9. Si los PJ intentan averi-
guar algo sobre los dos europeos, cbtendrén la
siguiente informacidn, mediante cruceiros y
chachara en tabarnas y demas:

-Hace poco més de dos afos que llevan agui. .
-Hay muchos alemanes ulimamente en Brasil...
-Son gente muy arisca y poco sociable. .

Mota: de hecho los dos alemanes no tienen ma-
yor importancia en la partida, pero de todas
formas, informaran de toda presencia extranjera
a la Gestapo, presente, en los afios que prece-
dieron a la segunda GM, en aguellos paises
productores  cuyos articulos eran de interds
para el Reich




La partida:
1936.

Al amanecer son recogidos en &l hotel los
PJ y llevados al embarcadero donde el profesor
les presentard a la tripulacién. La expedicién
dispone de dos rifles del 22 y uno de 30,36
con 25 cartuchos para cada uno asl como dos
revolveres del 32 con sus fundas y 25
cartuchos més; e resto del equipo va a
discrecion del GA..

La vida en el barco serd mondlona:
pasados seis dias de camino llegardn a la
gntrada del Urubi y empezaran a remontarlo,
haciendo primerc estadia en la misién del
Padre Enrigue, que es la Glima avanzada de
la civilizacién y donde se reabastecerin.

9 de Junio de

La misidn.

El Padre Enrgue recibird con alegria
esta visita ya que el Unico contacto que tiene
con la civilizacién es un hidroavidn que cada
mes transporta el comeo y suministra los
articulos de primera necesidad.

Curante la cena, el Padre les aconsejara
que no remonten el rlo ya que es una Zona
inexplorada y maldita habitada por una tribu
belicosa que adora a unos dioses ancestrales y
malignos. Con una trada por Psicologia
gbservarn los PJ gque se muestra un poco
turbado. Si se le presiona acabara diciendo que
a veces alguno de sus feligreses desaparece
misteriosamente sin dejar rastro.

A la mafiana siguiente la expedicién sa
pondrd de nuevo en camino pero el profesor
permitird quedarse a aquellos que no se atre-

El rio.

Conforme van remontando la comiente los
personajes notardn el silencio existente en las
dos orillas, algo muy poco nomal en la selva,

Cada dia el GA tirard 1d100 en la siguiente
tabla dg suces0s!

01-40: Tedo tranquile aunque existe un 15%
de contraer la Malana,

41-70: Animal venenoseo en la barcaza; arafia o
serpients,

F1-80: Averia.

81-100: Atague indigena.

Malaria: Fiebres altas durante tres dias.
Tratado con quinina el aventuro se repondrd,
perdiendo 1dd4 puntos de vida, que pueden
ser recupaerados tras 48 horas de descanso
absoluta,

Al llegar al punto 3 (vease mapa del rio)
seran atacados de noche por una veintena de
Urubi, armados con arcos y cerbatanas con
dardos envenenados. En la oscuridad serd
muy dificil verlos. Viease ef anexe de PNJ para
sus caracleristicas tanto da armas como fisicas.

Al dia siguiente, comenzaran a ver gran-
des masas de plantas acuaticas que acaban por
blogquear el avance. La Tapaia.

La Tapaia.

Son unas plantas que se desplazan por el
rio cerrando el paso de los barcos. Constituyen
un grave incoveniente ya que eslas masas
pueden alcanzar un espesor de hasta 300m.

Fara infentar pasarla tirese 14100 en [a
siguianta tabla:

01-15: Paso sin problamas.
16-30: No se pasa se puede volver a intentar.

Si se intenta una segunda vez y no se con-
sigue, la helice queda automaticamente blo-
queada por las plantas y se debe desenredar
desde el agua y con un cuchille o herramienta
similar, Existe un 80% de probabilidades de
que un 146 caimanes ataguen,

Elsistema para alravesar la Tapaiadebe ser
convincente y se deja al criterio del GA que
funcione o no.

Una vez atravesada la Tapaia el viaje
continuard hasta un lugar donde deberdn
abandonar el barco y continuar a pie; si no han
habide retrasos, habran trancurrido 15 dias
desde |a partida de Manaos.

Territorio Urubi.

Mientras el capitin Pereira se queda en el
barco, los expedicionarios partirdn en direccidn
al este hacia el cafion de Buruono donde pue-
de encontrarse la ciudad que buscan. Aun
tardardn varios dias en llegar y la selva
impenetrable y el insoportable calor haran la
marcha agotadora y lenta, acompafada del
terrible silencic gque domina la expedicidn
desde la partida de la misién. Tras tres dias de
marcha, a la caida de |a tarde se levantara una
espesa niebla y la visibilidad serd casi nula,
debido a la alta vegetacion que impide el paso
da casi la totalidad de la luz solar. En ese
momento sera importante tener en cuenta el
orden de marcha, ya que el ditimo de la fila sera
raptado sin que los demas puedan hacer nada
para remediado. Poco antes habran encon-
trado el cuerpo totalmente mutilado del capitin
Pereira.

El PJ secuestrado serd llevado al poblado

van a seguir y asi lo soliciten. 31-100: Quada atrapada la barcaza. Urubi para ser sacrificado a los dioses.
1- Manaos
2- Misidn del padre Enrique
3- Ataque indigena
4- Tapaia
5- Final de la atapa en barco
6- Poblado Urubi
7- Punto (a) en el cafion de Buruono ;’ ir""am'n
8- Secuestro . .
3- Puente (timdn, bitdcora).
4- Toldilla.
&- Santina.
% &- Camarote comin, con hamacas.
L 7- Botiquin.
B- Camarote,
8- Maguina.

De Manaos a (2): 6dias
De(2)a(3):4das
De(3)a(4): 2dias

De (4) a(5): 3dias

De (5)a(8): 3dias
De(6)a(7): 1dia

Velocidad maxima: 10 nudos.
Velocidad de crucero: 7 nudos.
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El poblado Urubi.

El pueblo Urubi es una tribu sanguinaria y
belicosa compuesta de fandticos adoradores
de los Mi-Go, que toman como dioses,

El PJ secuestrado serd ofrecido esa misma
noche a los Mi-Go en el altar situado en las
atueras del poblada (vease planc).

El poblado esta constituido por varios edifi-
cios de piedra grandes donde suelen wvivir
varias familias. Los grabados en las columnas y
en algunas paredes de edificios revelardn por
firadas de arqueologia, simbolos incas.

En las columnas sagradas hay inscripcio-
nes que, de descifrarse, haran perder al PJ au-
tomaticamente 1d4 de SAN y ganar 1d6 de
Mitos ge Cthulhu,

Poco antes de la ceremonia toda la gente
del poblado ird en procesién hasta el lugar del
sacrificio. El PJ victima se desperara atado de
pies y manos en el altar, inmovilizado por las
aladuras y &l curare, que en dosis pequedas
tiene el efecto de paralizar los misculos.

Si los PJ se dingen al poblado lo en-
contraran casi desierto y por el resplandor de
las antorchas podran ver a donde se han
dirigido kos indigenas.

Los MiGo tardardn una o dos horas en
hacer su aparicion después de haber sido ata-
do el prisionero al altar. El jefe y dos brujos
acompanados por varios guerrerss (a discre-
cidn del GA), se situaran al borde del circulo de
piedras que rodea el altar, pere sin cruzarlo
jamas.

Si los PJ comienzan a disparar sélo les ata-
caran dos Mi-Go, los guemeros que van con el
jefe v los brujos. El resto de indigenas huird
despavorido al escuchar los disparos.

Si consiguen llegar al cafion del Buruono
los personajes se encontrardn en la dltima parte
de la aventura.

El cafion del Buruono(vease plana).

Este lugar se caraclenza por estar muy por
debajo del nivel del mar, tener unas paredes
lisas y escarpadas en las que se pueden
observar cuevas excavadas de manera muy
particular.

Para llegar a la ciudad deben bajar hasta el
fondo del cafon. Seré la mafiana del 31, Para
llegar hasta alli pueden cruzar un puente
colgante o bajar unas escaleras excavadas enla
roca. Hay que tener en cuenta que la altura es
che casi 1000m,

Si se escoje el puente, téngase en cuenta

que:
-Esta en muy mal estado, ene 65 metros de
largo y existe un 20% de que &l viento haga el
paso muy peligroso. Tirese por DEXx5 cada 10
m. Si se falla hay un 50% de probabilidad de
caer, de lo confrario se consigue agarrar a una
cuerda. Un tiro de suerle hard que se recupera
el equilibrio; en caso contrario, al cabo de 1d4
minulos s caerd a menos de gque reciba
ayuda..

En la escalera de piedra se debe tirar
contra suerte cada 200m descendidos. En
caso de fallar, serd una tirada contra DEXx5
que, de fallarse, también provocard la calda
iremisible y la muerte instantanea al llegar al
suelo, Mientras, cada hora existird un 30% de
j_mbabilidadﬂs que ataque un Mi-Go.

La ciudad de Tez Catlipoca.

Una vez se ha llegado al fondo del cafon
los PJ llegaran a la cueva sin mas problemas.
Por fin, la ciudad perdida. Pueden ser alrede-
dor de las 10 de la mafiana del 21 de Julio.

La ciudad de Tez Catlipoca se halla dentro
de una gigantesca cueva, adonde la luz del sol

ascasamente llega a iluminar la clspide de una
inmensa pirdmide gue domina toda la ciudad,

Existe un 80% de probabilidades que tres
Mi-Ge intenten emboscarles entre las ruinas
de la ciudad.

De los edificios unicamente parsisten sus
QrUESOSs MUros.,

1- La pirdmide.

Es de estilo claramente inca, y en su cls-
pide se halla un altar ceremonial; el interior se
deja a discrecidn del GA

A medianoche empezard el nuevo mes
Txaloco, ¥ un sumo sacerdote invocara a Shub-
Miggurath mientras son sacrificados 500
indigenas.

2- La sala de las columnas.

Se trata de una antigua construccidn con
cientos de grabades con dibujos extrafiamente
geométricos (pérdida de 1 punto de SAN si no
5@ pasa la irada).

3- Cementono sagrado.

Una tirada de arquecfogia dard a conocer a
los PJ &l hecho de que era el lugar donde esta
civilizacién realizaba sus enterramientos.

4- Templo de purificacion,

En este templo se encerraba a los que

serfan las futuras victimas sacrificiales. Las

"-ﬂ‘

por los indios.
3- Altar de sacrificios.

4- Pequefics délmenes.
5- Columnas sagradas.




paredes tienen esculpidos homibles anagramas
@ inscripciones describiendo los ritos, que
consistian en formar cinco filas de 100 esclavos
para que cinco verdugos, con sus afilados cu-
chillos de obsidiana cortasen la cabeza de las
victimas, mientras en la pirdmide el sacerdote
devoraba un corazdn recién extraldo y adn
palpitante. Esto provocard una tirada de SAN,
con una pérdida de 1d4 puntos en caso de no
pasaria.

5- Camara del sumo sacerdole y biblioteca.

En este lugar se preparaba el sumo sacer-
dote y estudiaba las tablilas de las invoca-
ciones. Ya no hay mds que ruinas pero un tiro
por Encontrar Objeto Escondide dard como
resultado enconlrar un pasaje secreto que con-
duce a una caverna de vanos kildmetros de
longitud que llega hasta los alrededores del
lugar por donde cruzaron el cafion, o sea en las
inmediaciones de la escalera de piedra.

&- Templo de la Gran Ofrenda.

Debido a los derrumbes de algunos muros,
puede dar la sensacién da que se trata de un
laberinto. En el centro hay un monclito de oro
puro de 3m de alto por 9 da ancho: no es
visible desde fuera del templo.

La ceremonia.

Al anochecer los PJ empezarédn a escuchar
el sonido de unos tambores acercdndase. Al

cabo de una hora verdn el mesplandor de
cientos de antorchas que enfran a la cueva.
Una tirada de suerte hard que los PJ se den
cuenta de un saliente al lado de la entrada que
en forma de balconada ofrece una buena
proteccion y un claro refugio.

Si les PJ no son descubiertos asistirdn a
una escena espeluznante. Cientos de indios
que se mueven al son de los tambores como
hipnotizados son  escoltados  por unos
cincuenta guerreros cuya apariencia (mediante
tirada de antropologia) revela que son incas y
que su tez es enomemente pdlida. Si alguno
de los personajes lo comenta, el profesor,
claramenie excitado, relatara lo siguiente:

- "Cuando realicé mi expedicién a la Antartida
me encontré con los restos de una anligua
civilizacidn cuya escritura me resultd familiar. A
mi vuelta a la universidad de Miskatonic logré
encenirar una conexidn con ciertos idecgramas
que aparecen en el prohibido Mecronomicon.
Pero lo mas terrible fue encontrarme con los
mismos idecgramas en el informe de la ex-
pedicién Mackenzle al Amazonas. Este emi-
nente arquedlogo volvié de una expedicitn
totalmente loco musitando frases incompren-
sibles acerca de un misterioso culto a S'uc
Niccu... Mediante mi conocimiento de los
textos arcanos dedicados al Mito de Cthulhu
até cabos rapidamente y comprendi que toda la
civilizacién occidental podia estar en peligro si

en la fecha en que Saturmo esta en conjuncidn
astrondmica con las Hiades no se abortaba una
abominable invocacion.”

Los sacrificios.

El sumo sacerdole ascenderd hasta lo alto
de la pirdmide e iniciara la invocacidn. Empeza-
rdn también los sacrificios de los indios, en la
forma descrita anteriormente. Los PJ deberdn
tirar por SAN ante semejante barbarie, y de no
pasar la tirada perderan 1d4 de SAN.

Si se dispara al sacerdote anles de que se
acabe la invocacidn a Shub-Niggurath, éste
s& materializard sdlo unos instantes durante los
cuales la caverna se vendra abajo. Si, por el
contrario, los PJ permiten la invecacién, el sa-
cerdote ordenard a Shub-Miggurath gque
acabe con los profanadores (un grito de al-
guien que vea a Shub-Niggurath delatara al
grupo). El profesor intentard, & mismo o con-
venciendo a los PJ, que acaben con el sa-
cerdote antes que lermine la invocacién y
prevendra a los PJ de los riesgos de mirar hadia
la nube que aparecera (Shub-Niggurath).

Pase lo que pase, la caverna se vendrd
abajoy los PJ podrén salir, bien por el pasadizo
secreto, bien porla entrada de la caverna.

Los guardias que acompanan al sacerdote
atacaran a los PJ en cuanto comiencen los
disparos pero al aparecer Shub-Niggurath
sucumbiran al panico e intentaran huir,

El profesor mirara en todo momento hacia
Shub-Niggurath y se wvolverd totalmente
loco, muriéndo en el demumbe. La bolsa
donde estan sus libros y apuntes puede ser
salvada con una tirada de suerte, de ko contrario
Ted Woodstock perecerd con los frutos de
sUs investigaciones.

Una vez a salvo podran volver al barco sin
problemas ya gque los Urubi estin asustados
por el cataclismo. Encontrardn el barco en buen
estado, y el viaje de regreso a la civilizacién serd
franquilo. Podran reponerse de sus heridas en
la misién del Padre Enrigue.

Todos los Pj recuperarn 2d4 de SAN si
consiguen avitar la invocacion.

Joaguin Ruiz
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Tez catlipoca
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1- Pirdmide de Coatlique “Shub-Nigguraf®
2- Sala de las columnas

3- Cementerio sagrado

4- Templo de purificacién

5- Camara del sumo sacerdote y biblioteca
6- Templo de la gran ofrenda

7-Saliente en larocca
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Prolesor Ted Woodsiock

FORS CON13 TAL 12 POU 17 DEX B APA 7 INT 19 EDU 20 SAN 50
PV 13

Antropologla 70%, Argueclogla 60%, Biblioteca 75%, Discusién 60%,
Historia 50%, Geologia 50%, Latin 67%, Porugués 40%, Mo de
Cthulhu 30%.

Prolesor de Arqueclogia de la Universidad de Miskatonic; Onico
superviviente de una expedicion a la Antartida. Lleva consigo un mapa
detallade de la ruta a seguir, un ejemplar del Necronomicon y algunos
apuntes. Es un hombre tenaz y consciente del peligro que representa
invocar a los dioses; por tanto, intentard por todos los medios llegar la
noche del 31 de Julio para abortar la ceremonia.

Henry Robins

FOR S CON 14 TAL 12 POU 11 DEX 10 APA 13 INT 18 EDU 17 SAN
55 PV13

Arqueologla 75%, Hisloria 30%, Biblioteca 45%, Portugués 20%, Latin
45%, Seguir Pista 30%, Discusion 30%, Rifle 507

Secrelano personal del profesor, ne estda al comonte de sus
descubrimientos, pero le seguirfa hasta el fin del mundo ya gue le admira
profundamente. Discreto y algo timido (25 afos).

Guslavo Pereira

FORG& CON14 TAL15 POUS DEX & APA 10 INT 16 EDU 7 SAN 40
PY15

Regatear 25%, Camelar 20%, Primeros Auxilios 40%, Esconderse 30%,
Encontrar objoto escondido 60%, Discrecion 45%, Navegar 75%, Fusil
A%

Capitan del Xinngusre, Unicaments habla porfugués. Alegre y simpatico.

Juanjo Barreiro

FOR 17 CON12 TALT POUS DEX 18 APA 4 INT8 EDU G SAN 39
PV B

Camuflaje 50%,. Primeros Auxilios 70%, Esecuchar 75%, Madar 50%,
Seguir Pistas 75%, Rifle 70%, Lanzar 507,

Marinera del barco, de padre portugués y madre india, trabajador y
taciturno, un verdadero experto en la selva.

Sacerdoie Txaloco
FORS CONS TAL15POW 12 DEX 10 APA S INT 15 EDU 16 SANO
PVa

Guardias
DEX 10 PV 16
Lanza 45% (1d8+1+1d4)

GUBrreros

DEX 12PV13

Arco 50% {1d8+1), Cerbatana 40% (Curara)

El curare @5 un veneno paralizante del que se desconoce la composicion
gquimica. Paraliza poce a poco segln la dosis, Existe un 35% de que se
produzea un colapso mortal, cuyo desenlace se producird en el plaze de
1d6 dias. El Gnico capaz de realizar una cura es Juanjo Barreiro con una
tirada de Suerte y una daPrimeros Auxilios.
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