MODULOS

LA LLAMADA

Isla Tranquila

E CTHULHU

E sta vez los jugadores probablemente acabardn envueltos en una accion bastante espectacular, tanto, que
incluimos nada menos que otro pequeiio wargame casero (como hicimos en LIDER 35) para resolver el con-
flicto en que pueden llegar a verse involucrados. El autor sabe perfectamente que La Llamada... es un juego
bdsicamente de investigacion, pero por una vez no estard de mds el enfrentarse a un conflicto de esta magni-
tud. La idea ni tan sélo es original, ya que el mismo Lovecraft en La sombra sobre Innsmouth nos habla de un
auténtico combate entre numerosas fuerzas del orden y el mismo ejército contra cierios seres de los mitos y sus

seguidores.

Ademds, el autor recuerda que juegos de
rol y wargames nunca han estado refiidos
entre ellos por s solos, sino por extrafias
manias de algunos que ahora no es preciso
analizar. El médulo puede jugarse como
tal, probablemente llegando a ser necesa-
rio emplear el wargame al final, o puede
también jugarse Uunicamente con el war-
game, en futuras partidas e independiente-
mente del modulo tantas veces como se
quiera. De cualquier modo, recomendamos
a quienes unicamente deseen jugar al war-
game que también se lean el médulo para
conocer mejor la ambientacidén de la histo-
ria. Para quienes jueguen al médulo de rol,
seria mas divertido que el drbitro no des-
velara hasta el final la existencia del war-
game, para que los PJs no puedan adivinar
lo que les espera. Este médulo es en buena
parte un llamamiento a la aceptacidn de
wargames y juegos de rol como dos formas
distintas de diversién, y no un nuevo
motivo de discusion.

Es un médulo ideal para introducir a los
wargameros en los juegos de rol, o a los
roleros en el wargame.

El modulo

Personajes Detectives Privados, Pe-
riodistas o Abogados serdn enviados a Isla
Tranquila, un pequefio islote en el Pacifico,
para investigar ciertos sucesos (podrin
acompaiiarles sus amigos, pero pagando de
su bolsillo). En su defecto, cualquier otro
tipo de personajes se verdn interesados al
respecto de dicha isla al encontrar en los
periddicos el siguiente articulo:

Tormentas eléctricas en Isla Tranquila
En la pequefia Isla Tranquila, sita algo al

Sur de las islas Hawail, se detectaron extra-

fios fenomenos eléctricos en la cima de su

montafia mds alta, Gran Montafia. Segiin
los expertos, se trataba de una vulgar tor-
menta eléctrica, que llegan a producirse
bajo ciertas circunstancias atmosféricas
especiales y sin ir acompailadas de precipi-
taciones. Desgraciadamente, por dicha zona
se encontraba en el momento de los hechos
un campesino, que acabd loco de remate,
sin duda debido al hecho de presenciar
dicho fenémeno tan de cerca. Los fendme-
nos se repiten cada noche, entre las 23:00 y
las 2:00.

Superando una tirada de Fisica (si no,
Quimica) se corroborard que las tormentas
eléctricas efectivamente no tienen nada de
anormal. Superando una de Ocultismo, se
relacionardn con las energfas negativas de
la gente que estd de mal humor. Si siguen
buscando en los periddicos, o con una
tirada de Descubrir, encontrarin ademads lo
siguiente, cerca de la seccidén de necro-
l6gicas:

Conocido ocultista aparece muerto

El Doctor Teophilus Ravec aparecid
muerto anteayer por circunstancias extra-
fias. Se encontré al Doctor en la habitacion
que habia alquilado en la poblacién de San
Augusto (Isla Tranquila). Aunque en prin-
cipio se pensé en un suicidio, la policia
acabé por anunciar que probablemente se
habia tratado de un asesinato. La autopsia
revelé que el Doctor habia muerto por es-
trangulamiento (se detectaron marcas de
dedos en el cuello) y que después el cada-
ver habfa sido colgado de una soga al techo
para simular un suicidio. La policia descu-
brié que todas sus pertenencias de valor le
fueron sustraidas, por lo que el Doctor
debié toparse con un ladrén, quien acabd
con su vida. Ravec estaba doctorado en
Historia, pero fue expulsado de la Uni-
versidad de Leeds (Reino Unido) por sus
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teorfas anticientificas y extrafios comporta-
mientos.

Tras leer todo esto, los PJ deberian tener
ganas de ir a Isla Tranquila...no sin antes
pasar por alguna biblioteca. Sélo en biblio-
tecas de grandes ciudades (mds de 600.000
habitantes, pdgina 33 del libro de reglas)
podran encontrar las signientes informa-
ciones, con una tirada en Buscar Libros por
cada una:

a) Isla Tranqguila. (Gran Enciclopedia
Americana) (Geogr.). Pequefia isla situada
al Sur de las islas Hawaii. Se tardan dos
dias en barco para llegar desde éstas a 1.
Tranquila. No tiene aplicaciones comercia-
les especiales. Sus primeros visitantes de
raza blanca pertenecieron a una expedicion
inglesa dedicada a la cartograffa (afio
1714). Hasta entonces la isla habia pasado
desapercibida. Actualmente pertenece a los
Estados Unidos de América. Habitantes en
1916: 500. Sus dos dnicas ciudades son
Prince Port (ciudad construida en torno al
puerto) y San Augusto, mds importante que
la primera. La isla se dedica bdsicamente a
la exportacion de materias primas. Necesita
la importacién de productos manufactu-
rados, al carecer de industrias propias. Los
indigenas originales dejaron de habitarla en
1901, emigrando a otras islas.

b) El Pacifico, ese oculto enemigo. (por
Teophilus Ravec, revista “El Misterio™,
1919). Segiin el Doctor Ravec, los habitan-
tes del Pacifico relatan numerosas historias
de terror que curiosamente concuerdan a
pesar de las grandes distancias que separa-
ban las diferentes islas en las que estas
historias se contaban. Sostiene la hipotesis
de que las leyendas ya eran conocidas por
los antepasados comunes de estos habitan-
tes, cuyos descendientes luego se dispersa-
ron por todo el Pacifico.

¢} Leyendas del Pacifico. (Libro pequefiajo,




por Jeremy Hungtington, 1918). Diversas
leyendas creadas por los pueblos del Pa-
cifico. Una de ellas hace referencia a una
isla al Sur de las islas Hawaii, en la que se
dice que toda una tribu fue aniquilada por
terribles monstruos en una horrorifica bata-
1la. Se dice también que algunos escaparon
milagrosamente a islas vecinas, desde
donde pudieron relatar la historia. El autor
comenta que quiza el relato tuviera algo
que ver con conquistadores portugueses o
espafioles que se dedicaran a exterminar a
los indigenas de esa isla a diestro y sinies-
tro a causa de algtin roce con ellos.

Otras fuentes de informacidn podrian
incluir una entrevista en persona con el
ocultista Hungtinton, quien vive en Boston
y con quien podrian concertar una cita para
cenar, eso si, en el Ritz y pagando los PJ
(Hungtinton se hartard de comida y buen
vino...). Sin embargo, el arbitro deberia agi-
lizar la partida para que se encuentren en
Isla Tranquila el dia 11 por la mafiana, ya
que el 13 a primera hora empezard la bata-
lla. Si se pierden demasiado, el drbitro
podria entonces cambiar la fecha del 13 por
el 14, el 15,...pero no dando més de 2 dias
para resolver el caso antes de la batalla.

El viaje

Si se encuentran en la costa Este, debe-
ran primero atravesar todo el pais para lle-
gar hasta la costa Oeste (en tren o en
avion). La travesia, que deberd ser en
barco, no presentard ningtin problema. Los
PJs desembarcardn en Prince Port, una de
las dos poblaciones habitadas de la isla.
Podrén ir en barco de linea hasta Hawaii
(segunda clase), y Iuego alquilar un trans-
porte hasta Isla Tranquila en un yate pri-
vado (sin clase, comodo pero austero).
Llegaran el dia 11 de Junio.

La historia

La siguiente informacidn estard re-
servada al arbitro. Cada 505 afios terrestres,
hay un lugar en el planeta desde el que, si
se realiza el conjuro adecuado, (desde el
punto mds alto posible de dicho lugar) se
hard posible que el mismisimo Cthulhu
despierte de una vez por todas. Realizar
dicho conjuro no hace que se despierte
directamente, sino que da la posibilidad.
Una vez realizado correctamente, de conse-
guirlo, si después se cumplen otros re-
quisitos que aqui no vienen al caso (tal vez
en otro modulillo...). De cualquier modo,
para sus servidores serd de vital importan-
cia hacer todo lo posible para que su amo
regrese. Este precioso dia en que debe rea-
lizarse dicho conjuro se llama el Ranaro-

roa, y el punto del planeta en que debe rea-
lizarse es precisamente Isla Tranquila. En
el pasado Isla Tranquila estaba algo mds
sumergida, y el acceso a la Gran Montafia
les era més fécil a los Profundos. El iltimo
intento lo hicieron hace precisamente 505
afios, y si bien no tuvieron problemas para
hacerse con la isla (masacrando a los indi-
genas) realizaron erréneamente el conjuro.
Ahora ha llegado una nueva ocasién, y no
la desaprovechardn cueste lo que cueste. En
la isla tienen a algunos amigos humanos, la
mayoria instalados en secreto en ¢l Pueblo
Viejo, un pueblo actualmente abandonado
de la isla, pero cuatro de ellos se encuen-
tran entre las dos poblaciones habitadas. El
Doctor Ravec estaba metiendo las narices,
y uno de los humanos (Jonathan Smile) se
encargd de él. En principio, intentardn
acceder a la montafia disimuladamente para
realizar el conjuro. Ya se han instalado en
ella un grupo de 10 Profundos, para quie-
nes se ha construido una piscina especial
con agua salada, y apoyados por cinco
humanos que vigilan que nadie se acerque
(al campesino que se acerc mucho, lo tira-
ron a la piscina para divertirse un poco, y
desgraciadamente luego se les escapd, aun-
que de momento no podrd decir nada...). Si
fracasan (de ello deberdn encargarse los
PJs) y los humanos se ponen en guardia,
entonces pasardn al plan B, la invasién de
la isla, para lo cual se hara necesario el
wargame (si los PJs fracasan a la primera,
pues ni wargame).

La ceremonia debe llevarse a cabo el ter-
cer dia a partir del que llegaron los Pls
(éste incluido), 13 de Junio, por lo que
deberdn darse mucha prisa. Toda esa
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semana el tiempo serd muy nublado v con
un alto grado de humedad (del 90%), lo
que no causard graves problemas de rese-
camiento a los Profundos si salen de dia.
Hasta eso han previsto.

El autor recomendaria cambiar el nom-
bre de “Profundos” por otro, por ejemplo
los “Abismales”, para despistar un poco a
los jugadores veteranos. Asi, en unos libros
arcanos serd este el nombre que encontra-
rian, mientras que en otros encontrarian el
de “Profundos”, seglin quien tradujo el
libro original en Latin, etc.

Isla Tranquila

Mirando el mapa, veremos que hay tres
poblaciones importantes. La mds al Noro-
este, Pueblo Viejo, estd abandonada. La del
Noreste, San Augusto, y la del Sur, Prince
Port, construida entorno al puerto. También
hay una pequeifia instalacion militar con
unos pocos hombres, un par de formacio-
nes montafiosas de las cuales surgen sen-
dos rios, que se unen para desembocar al
mismo sitio, y diversas playas. Carreteras
en regular estado unen las poblaciones y la
base. Dispersas por toda la isla hay varias
granjas dedicadas a la agricultura y ga-
naderia. En el puerto hay también algunos
pequeifios barcos de pesca. Los PJs podran
enterarse de todo esto preguntando o sim-
plemente comprando un mapa en el quios-
co (no se les dard el hexagonado, sino un
croquis hecho por el mismo drbitro), pero
en él no constan ni Pueblo Viejo ni el
emplazamiento de la base militar (tampoco
la carretera que conduce hasta ella). En la
isla no encontrardn a ningtn indigena ori-
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ginal (o sea, hawaianos con florecitas). Los
dltimos emigraron hace unos 20 afios, al
parecer por temor a viejas supersticiones
acerca de un gran cataclismo que vendria
en aflos futuros.

Prince Port

Los PJs desembarcarin en Prince Port,
poblacién formada entorno al puerto de
mercancias y pasajeros. En el muelle hay
un par de barcos descargando mercancias
diversas y algunos pocos yates de recreo.
Hay diversos camiones de carga, y de entre
ellos, con una tirada de Descubrir, podra
advertirse que dos son camiones militares
cargando viveres de un almacén, por lo que
los PJs deberian deducir que hay alguna
base militar en la isla. En Prince Port hay
diversos hoteluchos donde alojarse, pero
quiz4 les interese mds ir a San Augusto. Si
preguntan a la gente de la calle por los
extrafios sucesos de Gran Montafia, no sa-
cardn gran cosa en claro. Unos aluden a
supersticiones cristianas sobre el demonio
(marineros y campesinos principalmente)
y otros a simples tormentas (ciudadanos
principalmente). Lo mismo les pasard en
San Augusto.

Lugares de interés en Prince Port pueden
ser:

— Comisaria local. La policia no tendrd
nada que decir al respecto de los fendéme-
nos extrafios, del campesino que se volvié
loco, ni del doctor asesinado.

— Puerto. Los marineros reaccionaran
seglin lo expuesto anteriormente.

— No hay bibliotecas.

— Iglesia (protestante). El padre Leisland se
rie de las habladurias del demonio. La
prensa sensacionalista tiene la culpa de
todo.

San Augusto

Esta ciudad es mds importante que la pri-
mera. Aqui se encontré el caddver del
Doctor Ravec, que fue enterrado en el
cementerio local. En coche hay aproxima-
damente una media hora desde Prince Port
hasta San Augusto.Lugares de interés:

— Comisarfa. Sin comentarios, al igual que
antes.

— Cementerio. Nada especial. El cuerpo de
Ravec sigue en su sitio, si lo quieren com-
probar (Cordura...).

— Biblioteca municipal. Pasando la tirada
de Buscar Libros, encontrardn una referen-
cia a un libro sobre la historia local que fue
prestado al Doctor Ravec y que éste no
devolvid. Nadie sabe donde esté (ni la poli-
cfa, quién no le da importancia).

— Periddico local “The Marker”. Si son

simpdticos, con charlatanerfa o elocuencia,
o explicdndoles el motivo de su visita y qué
han descubierto hasta entonces, les dirdn
que quizéd puedan enterarse de algo mds en
la taberna El Holandés.

— Iglesia (catdlica). Tirada de Charla-
taneria, Elocuencia o Discusién (sélo una
de las tres por PI): el padre Raphael
Carreiras (de origenes portugueses) habia
conocido al Doctor Ravec. Tenia que
hablarle de ciertos descubrimientos, pero
antes fue asesinado. Carreiras sospecha de
una conspiracién masoénica en la isla desti-
nada a sembrar el pdnico. Ravec se hospe-
daba en el Hostal El Navegante.

— Hostal El Navegante. La propietaria
(Maria Eugenia, alias “Maru”, 60 afios,
gorda, fea y con malas pulgas) tiene pro-
blemas para alquilar habitaciones. Algo de
dinero la ayudard a hablar (no menos de 10
délares). La policia ya registrd y despre-
cinté la habitacién, y no encontraron nada
de especial. Alquilar una habitacién nor-
mal: 2 dolares al dia. Alquilar la habitacion
del difunto, 6 ddlares al dia, como atrac-
cion turfstica.

Ofrece mds informacién por sélo 5 déla-
res: Ravec solia frecuentar la taberna El
Holandés. En la habitacién del difunto, con
un Descubrir: un pequefio trozo de papel
en el que hay escrita las palabras j“apoca-
lipsis!; holocausto! jel 13! (disertaciones
del Doctor).

— Taberna El Holandés. El barman se que-
jard de que ya esta harto de hablar del tema
con policias y periodistas (3 délares o mds).
Les dird, como dijo a la policia, que Ravec
se habfa hecho muy amigo de un tal
Jonathan. Ambos venian a tomar algo con
varios viejos libros y pergaminos arruga-
dos. Desde que el Doctor fue asesinado, el
tal Jonathan desaparecié misteriosamente.

Nota: en la taberna hay uno de los hom-
bres que ayudan a los profundos (Stephen),
y oird todo lo que digan (en la taberna hay
muy poco ruido). Tiene aspecto de mari-
nero (con gorrita negra). Les seguird disi-
muladamente para averiguar donde se hos-
pedan (el PJ que supere un Descubrir/2 se
dard cuenta) pero cuiddndose de guardar las
distancias para tener tiempo de huir si fuera
descubierto (es especialista en el tema, con-
tard con que los PJs puedan esconderse de
repente en una esquina para esperarle y
esas cosas). En cuanto tenga la informacidén
o se vea descubierto, huird hacia el puerto,
donde le perderian de vista si le siguieran
(se lo conoce al dedillo). Los malosos esta-
rdn alerta al respecto de los PJs.

— Hospital de San Augusto. Podrén entre-
vistarse con el médico forense, quien sélo
podra decirles que el difunto Ravec fue
estrangulado por unas manos muy fuertes.
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El cuerpo lo tiene la policia en su depGsito
particular, y son ellos quienes llevan la
investigacién. En el hospital también se en-
cuentra, en una celda del ala destinada a
enfermos mentales, el campesino que se
volvi6 loco. Si van a preguntar por €él, la
enfermera (no sobornable) les dird que no
se le puede visitar, y que antes ya ha venido
un hombre para preguntar lo mismo y tam-
poco le han dejado. Si la convencen
(Charlataneria o Elocuencia) les dara la
descripeién: alto, con una cicatriz en la cara
(Arnold, otro de los hombres malos).
Arnold entrard esa noche en el hospital,
forzando puertas, para asesinar al cam-
pesino loco. Ird armado con un 43. Matard
al celador de guardia si es necesario (un tal
Sergio Guimera, hispano) para después
encargarse del campesino y huir finalmente
en un coche. Si le siguen en el coche se
daré cuenta y se liard a tiros a la minima.
Si se ve acorralado, se suicidara. 5i los PJs
consiguieran contactar con el loco, y le
obligan a hablar (con Elocuencia o
Charlataneria) como mucho repetird “jla
tienda de los horrores!” y “ino! ja la pis-
cina no!! jAAAAAAAARGH!” para fi-
nalmente desmayarse.

Stephen y Arnold se hospedan en la pen-
si6n La Barata. Quiza los PJs lo descubran
y les sigan. En todo caso, Stephen y Arnold
atacardn a los PJs si ven que estdn a punto
de descubrir algo importante (como lo que
sucede en Gran Montafia).

En la habitacién de La Barata se en-
cuentra el libro que el Doctor Ravec habia
cogido de la biblioteca, oculto en la parte
inferior de un armario (necesaria una
tirada de Descubrir para encontrarlo).
Habla de la historia de la isla, y hay una
pdgina marcada, en la que se habla de un
viejo escrito que se encontrd en la isla, y
que decfa asi:

“El dfa del Ranaroroa, la isla se cubrird
con la sangre de los inocentes. Hordas de
demonios lo destrozardn todo a su paso.
Desdichados de aquellos que ese dia estén
en la isla, pues més les habria valido morir
ahogados. Esta isla estd maldita, y cada 505
afios sus habitantes sabrdn lo que es el
horror”.

Arnold Nagger.

FUE 18 DES 12 TAM 18 P.V.15 Bo-
nus dafio +1D4 Cordura O Arma cor-
ta 60% Discrecion y Ocultarse 80%.

Jonathan y Stephen.

FUE 14 DES 12 P.V. 12 Cordura 0
Arma corta 50% Escopeta 60%
Discrecién y Ocultarse 70%.




El viejo faro

Situado al Suroeste de la isla, no tiene
excesiva importancia. Dejo de utilizarse en
cuanto entrd en uso el faro que hay al final
del rompeolas de Prince Port. Unas escale-
rillas llegan hasta la mitad del faro. No
puede alcanzarse la terracilla del techo ya
que la escalera se derrumbd en ese punto.

Pueblo viejo

Hace décadas que nadie vive alli...Pero
se dice que unos forasteros (de nacionali-
dad USA) se han instalado en él, segiin
dicen con la sana intencién de recons-
truirlo, cosechar su propia comida, etc. Las
autoridades los visitaron, y viendo que todo
estaba en orden, les han dejado hacer. La
policfa no cree que tengan nada que ver con
el asesinato, pero estdn bastante equivo-
cados. En Pueblo Viejo se han hospedado
una cincuentena de hombres, compafieros
de Jonathan, Arnold, etc. Disponen de
varios vehiculos, y si llega a ser necesario
usar el wargame, se colocardn las corres-
pondientes fichas en dicho pueblo. Serdn
educados con las autoridades, pero tendran
muy malas pulgas con los curiosos, a quie-
nes recibirdn con disparos de escopetas de

caza, pero apun-

tando a los pies, sin

hacerles  ningin

dafio ni a ellos ni a

ninguna de sus per-

tenencias, para evi-

tar tener problemas

con la policfa. No

quieren ver a nadie

por los alrededores.

Estdn bien entrena-

dos, de forma para-

militar, y no saldrdn

para que alguien

pueda capturarlos.

Si han de salir, lo

hardn en grupos de

no menos de 10

hombres, y a no

més de 2 Km del

pueblo viejo...Hasta

que llegue el dfa 13,

= si empieza la bata-

lla. Si se diera el

caso de que algunos

de estos o de sus

compafieros fueran

capturados, no

dirdn nada bajo nin-

glin concepto, aun-

que los capturen.

Simplemente se rei-

ran a carcajadas. Su

locura les permitird soportar cualquier
dolor (pero quiza no las drogas...).
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Gran Montaria

Las zonas montafiosas son bastante bos-
cosas, ¥ no se puede acceder a ellas en
vehiculos, s6lo a pie o a caballo (en la isla
hay pocos y propiedad de los granjeros, que
los necesitan para cultivar la tierra). En la
cima de la Gran Montafia hay una pequefia
planicie pelada. Las autoridades han reco-
mendado que nadie se acerque a ella, dado
el peligro de descargas eléctricas mortales
en caso de repetirse los sucesos, y nadie se
ha atrevido a hacerlo... Pero seguro que los
PJs si. Los fenémenos fueron provocados
por los profundos mediante el conjuro ade-
cuado con dicho fin.

En medio de la planicie hay una pequefia
cabafia de paredes de piedra semiderruida.
En esta planicie serd donde deberd cele-
brarse la ceremonia. Los Profundos sin
embargo, van ahora cada noche para pre-
pararla, junto a sus amigos humanos, y evi-
tar cualquier nuevo fallo como en la dltima
ocasion. Cada noche, se observardn los
fenémenos eléctricos (de por si inofensi-
vos) pero que causardn un cierto miedo vis-
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tos de cerca (1D4/1 de Cordura). Entre los
bosques de las montafias, los humanos
construyeron una gran piscina. La cu-
brieron con una enorme tienda de campana
militar camuflada con arbustos, y bajo ella
reposan los Profundos de dia, vigilando
fuera cinco humanos armados con escope-
tas (normales, ya que las recortadas acaban
por explotar, cosa que el creador del regla-
mento no sabia). Hay algo de iluminacion,
la justa para que los humanos puedan ver,
pero sin llamar la atencién (pequefias
linternas colgadas de los drboles apuntando
hacia abajo).

Los Profundos sélo llevan arpones y
cuchillos ceremoniales (que pueden lanzar
para matar a algiin intruso). Cada noche los
10 Profundos y los 5 hombres llegan cami-
nando a la cima hacia las 12 de la noche.
Revisardn que no haya nadie en la caseta
en ruinas (donde se habfa escondido el
pillin del campesino) y luego iniciaran las
ceremonias, con rayos incluidos. Tiros de
Cordura:

2D3/1 por ver a los Profundos.

1D4/1 por los terribles reldmpagos.

1D5/1 por presenciar la ceremonia.

Lo ideal serfa que los PJs les dejaran ha-
cer, para que al irse vigilaran hacia dénde
se dirigen, descubrieran la tienda y acaba-
ran con ellos. Si van a saco y se los cargan
en la planicie misma, sélo descubrirfan, en
el bolsillo de uno de los hombres, un mapa
de la isla con todas las playas bien sefiala-
das y un circulo alrededor de Gran
Montafia. También hallarfan una pequefia
carta con las siguientes notas en inglés:

“En caso de ser descubiertos y acabar
inoperativos, nosotros pasaremos al plan B.
Ya nos hemos encargado de todo.”.

Si llegan a la tienda-piscina y se los car-
gan alli, ademas encontrardn dos grandes
batles. Uno con comida envasada para hu-
manos. En el otro, diversa ropa y una
pequefia caja fuerte cerrada de unos 10 Kg
de peso (un par de disparos del 38 o mds
serd suficiente para abrirla). Dentro, otra
carta:

“Si llega a ser necesario, invadiremos la
isla entera desembarcando por las playas a
elegir. Contamos con su quinta columna
para interrumpir las comunicaciones si es
necesario, asi como para bloquear a la
pequefia fuerza militar de los Estados
Unidos que se halla en Isla Tranquila. Nada
debe evitar que el dia sefialado consigamos
nuestros objetivos. Los habitantes de la
isla, tanto civiles como gubernamentales,
deberdn ser eliminados si oponen resisten-
cia. Nuestro objetivo principal serd la cima
de Gran Montafia. Debe ser nuestro, y
nadie debe saber el por qué. Serd facil dado
que aparentemente no se trata de un lugar
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especialmente importante. Nuestros ami-
gos invocardn a los terribles Angeles
Oscuros, que les permitirdn desplazarse
hasta la montafia volando por encima de las
defensas de la isla si llega a ser preciso para
ocupar directamente la Gran Montafia. El
13 de Junio serd un dia memorable.”

Si buscan en algiin libro arcano, no
encontrardan ninguna referencia a los
Angeles Oscuros, como mucho sélo a unos
tales “Angeles Descarnados™. En realidad
se refieren a estos, pero con diferente ter-
minologia. Los PJs quedardn con la duda.

Si abandonan el lugar, al volver no que-
dar4 ni rastro de los caddveres (bueno, con
un Descubrir, algiin charquito de sangre).

Humanos infiltrados cortaran la noche
del 12 al 13 las comunicaciones por cable,
y destruirdn todas las radios emisoras,
incluidas las de la policia y ejéreito. Los
barcos que estuvieran atracados en puerto
se estarfan hundiendo por los boquetes que
los Profundos les han hecho en la quilla. Si
los PIs descubrieran los planes antes, atin
pidiendo ayuda por radio, esta tardaria lo
suficiente como para no llegar a tiempo. Ya
desde la noche, toda la isla empezard a
cubrirse de grises nubarrones, y el am-
biente de toda la isla alcanzard un altisimo
grado de humedad. Una tirada de Meteoro-
logia anunciard que es bastante extrafio que
esté pasando esto.
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Sectarios (los 50 de Pueblo viejo y los
5 de la montaiia):

FUE 10 DES 10 P.V. 10 Cordura 0
Escopeta 60%.

Abismales (Profundos, todos iguales).
FUE 14 DES 10 P.V. 14 Zarpa 40%
(dafio 2D4) Arpén 60% (dafio 1D6+
1D4) Cuchillo 80% (dafio 2D4).

Los PJs pues tienen en sus manos el des-
tino de la isla y quizd del mundo. Lo ideal
serfa que llevaran pruebas contundentes a
los militares o a la policia. Recordemos que
s6lo se recurre al wargame si los PJs han
desmantelado las instalaciones en la mon-
tafia. De otro modo, ¢l conjuro lo realiza-
ran los 10 Profundos de la montafia, sin te-
ner que recurrir al “plan B”. Habrin tres
grados de credibilidad de los PJs:

— Grado 1: No traen pruebas o no se los

cree nadie.
— Grado 2: Traen como pruebas las cartas
y el mapa. Las cartas las podrian haber
hecho ellos mismos, al igual que el mapa...
Por si acaso en la base se movilizan, pero
como sea una bromita se les cae el pelo.
— Grado 3: ademas de las pruebas anterio-
res, llevan el caddver (o parte) de un
Profundo: jmovilizacién general de toda la
poblacién! {Es la
guerral

De cualquier for-
ma, toda la pobla-
cién serd movili-
zada, la diferencia
estard en el tiempo
que se tarde. La
policia y el ejército
distribuirdn radio-
transmisores  de
corto alcance para
poder comunicarse
entre toda la isla.
Afortunadamente,
en el turno 10 quie-
nes queden con vida
recibirdn comunica-
cion del Capitdn del
United States Ship
Enterprise, John T.
Kirk, quien pedird
informacién acerca
de qué esta pasando
en la isla, y ofrecerd
la posibilidad de de-
sembarcar refuerzos
en la playa que de-
seen. Desde que por
la noche perdieron
total comunicacién

con la base, los militares empezaron a pre-
ocuparse y enviaron lo mds rdpidamente
posible a su navio mds cercano, temiendo
algiin desastre natural. Los PJs no deben
saber la posibilidad de refuerzos hasta que
llegue el turno 10 del wargame.

Estrategia
Si crees que tus jugadores pueden ir un

poco perdidos en cuanto a la estrategia a

usar en el wargame, pongamos que en la

base militar de la isla recomendardn:

1. Hacerse con los puentes para evitar que
el enemigo los destruya y pueda evitar
asi el paso de los vehiculos.

2. Mantener fuerzas en Gran Montafia que
posean una alta moral/cordura.

3. Tener fe.

Recompensas

1D6 puntos de Cordura por vencer a los
seres de la tienda-piscina. 3D6 de Cordura
por vencer la batalla de Isla Tranquila.

La Batalla (Wargame)

La distribucién de las fuerzas serd en
parte aleatoria, y en parte basada en la
actuacién de los PJs durante la partida (en
caso de querer jugar con el wargame de
forma independiente, ya daremos las ins-
trucciones necesarias mis adelante). Sin
duda nos dejaremos alguna regla o detalle
en el teclado. Contamos con vuestra ima-
ginacién para solucionar ese detalle. Y
recordad que como en todo juego, sea de
rol, wargame, o parchis, tenéis el indiscuti-
ble derecho a hacer lo que os de la real
gana con las reglas si asf lo desedis.

Componentes del juego

MAPA. Te incluimos aqui el mapa, pero
en tamafio reducido. Tendrds que hacer una
ampliacién al maximo (en DIN A3). Esta
ampliacién la doblas por la mitad, y haces
dos nuevas ampliaciones en DIN A3, una
de cada mitad. As{ finalmente tendrds el
mapa al tamafio adecuado, cuyas mitades
tendrds que unir. Al comienzo del juego
colocarids las dos fichas de puentes en sus
respectivos hexdgonos, y la ficha de
“turno” en el nimero 1. Si lo deseas, pue-
des colorear e incluso plastificar las fichas
y el mapa.

FICHAS. Hay varios tipos de fichas,
aparte de las dos citadas anteriormente, y
que se irdn colocando segin lo indicado en
el apartado “refuerzos”™. Cada ficha equi-
vale a unos 10 hombres (o seres), con o sin
vehiculos. Fotocopialas, pégalas a una o
varias cartulinas gruesas, y recortalas. Los
tipos de fichas son los siguientes:

a) Profundos y aliados:




Estas fichas tienen dos factores (niimeros)
impresos en su parte inferior, el de movi-
miento y el de combate.

— Profundos. Se desplazan a pie. Van
armados con arpones y lanzaarpones.
Movimiento 2, Combate 3.

- Angeles descarnados de 1a noche. Sirven
tanto para atacar a sus enemigos cComo para
transportar a una ficha de sus amigos. Son
convocados y atados (estamos hablando de
hechizos para someterlos) por los
Profundos. Movimiento 8, Combate 4.

— Humanos traidores. Son aliados de los
Profundos, y colaborarén con ellos. Poseen
vehiculos de transporte que les dardn més
velocidad. Intentardn hacerse con los puen-
tes y destruirlos si resulta estratégicamente
adecuado. No necesitan hacer tiradas de
cordura. Movimiento 4, Combate 4.

b) Personajes y habitantes de la isla:
Disponen de los factores de movimiento
y combate (parte inferior) y un tercer fac-
tor de dos cifras referido a la Cordura/
moral de cada ficha, en la parte superior
derecha.

— PJs: disponen de su propia ficha. Como
los PJs no llegardn a 10, se supone que
otros hombres los acompafian. Su mo-
ral/cordura es la mds alta de todas (se les
supone acostumbradillos a cosas raras). Se
supone que llevardn armas de fuego, pero
por muy buenas que sean no subird su fac-
tor de combate (los otros hombres del gru-
po que no son PJs compensan). Movi-
miento 4, Combate 5, Cordura/moral 85.
— Campesinos. La tropa méds numerosa.
No disponen de vehiculos, lo que les hace
bastante lentos. Su Cordura estd algo por
encima de la media. Van armados princi-
palmente con escopetas. Movimiento 2,
combate 4, Cordura/moral 60.

— Ciudadanos. Lentos, y poco acostum-
brados a aventuras de este tipo. Su Cordura
es la mds baja de todas, pero corresponde
a la media normal en personajes humanos.
Sin embargo, son poco de fiar en combate,
acostumbran a huir. Van armados con esco-
petas y armas cortas. Movimiento 2,
Combate 3, Cordura/moral 50.

— Ciudadanos motorizados. Igual a los
anteriores, pero con vehiculos de trans-
porte. Movimiento 4, resto igual.

— Policia. Bien armados y con automdvi-
les. Cordura aceptable. Son unas fichas
bastante buenas. Movimiento 4, Combate
4, Cordura/moral 63.

— Infanterfa. Perteneciente a la base militar
en la isla. Lo dltimo que esperaban era una
invasién como esta, pero estdn bien prepa-
rados. Armados con fusiles, son los mejo-
res combatientes de la isla. Su moral/cor-
dura es también muy alta. Movimiento 2,
Combate 6, Cordura/moral 75.

— Infanteria motorizada. Igual a la ante-
rior, pero con camiones de transporte bas-
tante buenos y veloces. Movimiento 5,
Combate 6, Cordura/moral 75.

— Marines. Llegardn en el turno 12, envia-
dos por el USS Enterprise. Buenos solda-
dos, pero los islefios deberdn aguantar hasta
que lleguen. Estan comandados por el
Mayor Lewis. Movimiento 2, Combate 6,
Cordura/moral 80.

— Caballeria. Llegardn junto a los Marines,
a las 6rdenes del Mayor Custer. Movi-
miento 4, Combate 6, Cordura/moral 80.

Turnos

En cada turno (que equivaldrd aproxima-
damente a un cuarto de hora de tiempo)
moverd primero el bando de los Profundos
(pueden mover todas, parte o ninguna de
las fichas) y después lo hard el de los isle-
fios de igual forma. Dispones de una ficha
de “turno” y un marcador de turnos. El
arbitro se encargara de llevar a los malosos
de la mejor forma posible, asi como de los
refuerzos (los PJs no sabrdn en ningin
momento cdmo van, serd el drbitro quien
los ird poniendo por sorpresa si se juega el
wargame junto al médulo de rol). Los Pls
se encargaran del movimiento de los habi-
tantes de la isla.

Durante el turno, siempre colocardn pri-
mero sus refuerzos el bando de los PJs, y
siempre moverdn primero los Profundos y
sus aliados.

Movimiento y Combate

Todas las fichas tienen dos factores prin-
cipales, el primero es el de movimiento e
indica el nimero de hexdgonos que puede
recorrer (teniendo en cuenta las modifica-
ciones por el tipo de terreno que se dan mas
adelante). El segundo alude a su capacidad
combativa, tanto referido a armas disponi-
bles como al entrenamiento en su manejo.
Las fichas del bando humano disponen
ademds de un factor de moral/combate en
la parte superior derecha.

La sucesién en cada turno es:

1. Colocacién de refuerzos.

2. Movimiento de los profundos.

3. Resolucidn de ataques realizados por los
Profundos.

4. Movimiento de los humanos.

5. Resolucion de los ataques realizados por
éstos.

Para contar los hexdgonos de carretera (y
poblacién) como 1/2 punto, la ficha tenia
que estar ya previamente colocada en un
hexdgono del mismo tipo.

Cada ficha tiene una Zona de Control
(ZdC) formada por los hexdgonos que
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rodean a la ficha. Si una ficha enemiga
entra en dicha zona de control, se verd obli-
gada a detenerse alli y combatir, Si cuando
le toca el turno de mover ya estaba dentro
de una ZdC enemiga, podrd quedarse y no
combatir o moverse igualmente, pero si se
mueve hacia otro hexdgono que también
entre en la ZdC de ese (u otra) ficha, debera
pararse para combatir.Si entra en la de mas
de una, podra escoger si ataca solo auna o
a mds fichas a la vez. Estd prohibido el
movimiento fraccionado, una ficha debe
moverse de una sola vez, gastando parte o
todos sus puntos de movimiento. También
puede decidir no moverse.

Un mismo hexdgono nunca podrd ser
ocupado por fichas enemigas, pero si pue-
den haber en él hasta 3 fichas amigas. La
Unica excepcion son los Angeles Descar-
nados de la Noche, que dada su forma de
desplazamiento (volando) no les afecta la
ZdC de sus enemigos, y pueden acumu-
larse tantas como se quiera en un mismo
hexdgono, esté ocupado por quien sea. S{
en cambio podrdn ser atacadas o atacar de
la forma usual. Una ficha de Angeles puede
transportar dnicamente a una ficha de
Profundos. Puede moverse, cogerla, volver
a moverse con ella a cuestas y dejarla en
otro hexdgono, para luego i todavia le que-
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dan puntos de movimiento volver a mover-
se (0 incluso volver a coger y dejar a otra
ficha de Profundos), pero en cualquier
caso, al final de su movimiento no deber4
estar transportando ninguna ficha (pero si
podr4 estar encima de ella). Por descontado
que a estas fichas no les afecta el tipo de
terreno. Por otro lado, tampoco tendran las
ventajas (o desventajas) que el terreno
otorga en combate. Las fichas de Profundos
transportadas no podrdn moverse ni un s6lo
hexdgono ese turno.

Los Profundos pueden ademéas moverse
por hexdgonos de mar a la misma veloci-
dad que por tierra, sin embargo s6lo podran
pasar de tierra a mar o viceversa por los he-
xégonos de playa o por los del puerto de
Prince Port.

Cualquier nimero de fichas puede atacar
a cualquier nimero de fichas, siempre y
cuando estén en contacto. Solo se permite
un ataque para cada ficha en cada turno
(pero puede defenderse las veces que sea
necesario). Para resolver el combate, se
sumardn los factores de combate de todas
las fichas atacantes, y se multiplicardn por
un dado de 3 (un dado de seis caras, te-
niendo en cuentaque 1 62=1,364=2,506
6=3). Lo mismo se hard con el (los) fac-
tor(es) de combate del que se defiende.
Quien obtenga un mejor resultado gana el
combate, y las fichas enemigas son elimi-
nadas del juego. En caso de empate se
repite la tirada.

Las fichas del bando humano disponen
de un tercer factor, el de moral/cordura.
Cada vez que entren en combate contra
fichas de Profundos o de Angeles Descarn-
ados (no es necesario si sélo combaten con-
tra los humanos traidores), deberdn pasar
una tirada, sacando dicho valor o menos
con un dado de 100 (dos dados de 10 caras,
uno para decenas y otro para unidades, el
00 equivale al 100):

— Si estaban atacando, y esa ficha pasa la _

tirada, atacara normalmente. Si no la pasa,
se retirard 1 hexdgono (si le es posible y en
la direccién que sea mientras se aleje de esa
ficha enemiga) v no combatird, con lo que
si se trataba de un ataque conjunto con
otra(s) ficha(s), puede que al dejarlas solas
hayan quedado en desventaja.
— Si se estaba defendiendo de un ataque
del bando Profundo, pasdndola se defende-
rdn normalmente, pero si esa ficha no pasa
la tirada su factor de combate se reducird
en 2 puntos. En cualquier caso, estard obli-
gada a combatir.

Los puentes pueden ser destruidos si se

desea. Para ello, una ficha debera colocarse
encima, y permanecer alli durante un turno
completo sin moverse. Al empezar el
siguiente turno, el puente habrd sido des-
truido y su ficha se retirard.

Las fichas de vehiculos no podran atra-
vesar los hexdgonos de montafia, ni los rios
sin la ayuda de los puentes.

Si la ficha de los PJs es eliminada (y se
estaba jugando con el médulo de ROL), los
personajes que superen una tirada de Suerte
habran sobrevivido, quedando inconscien-
tes durante el resto del wargame (y con los
puntos de vida por lo menos a la mitad). De
otro modo, habrin perecido. Serfa mds inte-
resante hacer las tiradas al final del war-
game si se llegara al caso.

Despertardn cuando todo haya pasado. Si
se dirigen a un pueblo, encontrarin efecti-
vos del ejército ayudando a los super-
vivientes. Si los Profundos consiguieron
hacer la invocacion, un cielo tormentoso
cubrird la isla. Si ganaron los islefios, bri-
llard el sol.
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Refuerzos

a) Profundos y aliados:

Turno 1: Se escogerdn dos playas alea-
toriamente con 1D6 para la llegada de los
Profundos. En las playas correspondientes,
se distribuyen 20 fichas de Profundos (por
lo menos 5 fichas en una de las playas, no
todas a la misma). En Pueblo Viejo y/o
hexdgonos circundantes, 5 fichas de alia-
dos humanos.

Turno 3: Nuevamente se escogen dos
playas aleatorias (que quizd coincidan con
alguna de las anteriores), y se colocan 30
fichas de Profundos (por lo menos 5 fichas
en una de las playas). Si se esta jugando
con el médulo de rol y en el Grado 1, los
Profundos sélo utilizaran una vez la playa
de 4 hexdgonos que hay al Sur de la mon-
tafas.

Turno 5: En cualquier lugar donde haya
una ficha de Profundos o a su alrededor
(incluso en mar) se reparten las 5 fichas de
Angeles Descarnados.
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b) PJs y habitantes de la isla:

Se determinardn la distribucion de los
refuerzos segin el grado de credibilidad
conseguido por los PJs ante las autoridades.
En caso de jugar el wargame tinicamente,
escoger segtin el grado de dificultad dese-
ado para este bando, siendo Grado 1 el mds
dificil.

Grado I:

Turno 1: La ficha de los PJs en el lugar
en que estuvieran sus vehiculos (una pobla-
cién,...) 0 a elegir si sélo se juega al war-
game. 1 ficha de policia en San Augusto y
[ en Prince Port. 2 fichas de militares (in-
fanteria) en la base o hexdgonos adyacen-
tes.

Turno 2: 1 ficha de policia en San Au-
gusto. 4 fichas de militares (2 infanteria y 2
infanteria motorizada) en base o hexdgo-
nos adyacentes.

Turno 4: 5 fichas de campesinos en cual-
quier sitio (s6lo terreno normal). 3 de ciu-
dadanos motorizados en San Augusto y 2
en Prince Port.

Turno 10: 10 fichas de campesinos en
cualquier sitio (s6lo terreno normal). 6
fichas de ciudadanos a pie en San August
y 4 en Prince Port.

Turno 12: 5 fichas de campesinos en
cualquier sitio (sélo terreno normal).
Grado 2:

Turno 1: Ficha de los PJs donde estu-
vieran sus vehiculos (o a escoger en war-
game). 4 militares de infanteria y 2 milita-
res de infanteria motorizada en la base o

en Prince Port. 6 de ciudadanos a pie en S.
Augusto y 4 en Prince Port.

Turno 6: 10 fichas de campesinos en
cualguier sitio (sdlo terreno normal).
Grado 3:

Turno 1: Ficha de los PJ en cualquier sitio
(excepto montafia o rio, claro). Las 4 mili-
tares de infanteria y las dos de infanteria
motorizada en base los dos hexdgonos adya-
centes. 2 fichas de policia en S. Augustoy 1
en Prince Port. 10 fichas de campesinos en
cualquier sitio (sélo terreno normal). 3
fichas de ciudadanos motorizados en
S.Augusto y 2 en Prince Port. 6 ciudadanos
de a pie en S.August y 4 en Prince Port.

Turno 3: 10 fichas de campesinos en
cualquier sitio (sélo terreno normal).

Finalmente, en el turno 10 se recibirdn
comunicaciones del USS Enterprise, y el
bando de los PJs deberd escoger una séla
isla en la que desembarcarin los refuerzos.
Lo hardn en el turno 12, y en esa playa los
PJs podrdn distribuir las 6 fichas de
Marines y las 4 de Caballerfa.

En el caso de que los Profundos es-

m@ﬁxm . *égﬁl
o R i
e

tuvieran ocupando los lugares de refuerzo,
las fichas se colocardn en el lugar més cer-
cano posible (que puede incluso entrar
directamente en la ZdC de sus enemigos).

Victoria

Ganan los Profundos y compaiifa si con-
siguen mantener dos fichas de profundos
durante dos turnos enteros en la Gran
Montafia, con lo que habrin llevado a
cabo la invocacion, pero tienen que ser
exactamente esas dos fichas. Si una muere
vuelve a empezar el proceso de esperar
dos turnos completos. Obviamente, tam-
bién ganardn si eliminan por completo a
Sus enemigos.

Ganardn los humanos de la isla si consi-
guen aguantar hasta el turno 20 (ya que los
Profundos no podrin aguantar mucho mas
de 5 h. y tendrdn que retirarse) sin que los
Profundos lleguen a colocar dos fichas (de
Profundos) durante dos turnos enteros en
Gran Montafia, o si eliminan a todos sus
enemigos. @
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hexdgonos adyacentes. 2 fichas de policia E@%B@E

en San August y 1 en Prince Port. - T A  No tie bt
Turno 3: 10 fichas de campesinos en Base milit: 12 ¢ +2alfactor

cualquier sitio (s6lo terreno normal). 3 de e it . *fggggﬁf@fﬁ%%

ciudadanos motorizados en S. Augustoy2 . e i .
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