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Prefacio

Bienvenidos al horror lovecraftiano de La
Llamada de Cthulhu. En las siguientes paginas tendréis
en vuestras manos una aventura completa diseiiada
para el sistema clisico pero que puede ser facilmente
adaptada a cualquier sistema de reglas que el Guardian
desee utilizar. Cada vez que me enfrento a la tarea
de coordinar una aventura como ésta recuerdo los
increibles momentos que Lovecraft y sus fans me han
hecho pasar.

Informacion para el Director de Juego

Charles Miller, adorador de los Mitos y miembro
de la Sociedad Cientffica Jonathan Benford (que
paraddjicamente se dedica a combatir éstos), ha
convencido a ésta para organizar una expedicion a
Alaska con el pretexto de estudiar las costumbres
de los nativos. Su verdadera intencion es despertar
a un antiguo y poderoso Hechicero que descansa
en las ruinas de una ciudad perdida desde tiempos
inmemoriales para que le ensefie lo que sabe. En la
expedicion viajarin miembros de la Sociedad que
apoyan a Miller y otros miembros que sospechan de él
v estan dispuestos a combatirlo ante cualquier indicio
de que pertenezca a los Mitos. En el centro de estos
dos grupos se encontraran los PJs, que participan en la
expedicion en nombre de la Universidad de Berkeley,
San Francisco, totalmente ajenos a lo que sucedera.

Comienzo

Los mayorfh de los PJs deberfhn ser profesores o
estudiantes de Antropologih, Arqueologih o similar de
la Universidad de Berkeley especializados en las tribus
esquimales. Alguno de los PJs podrih ser el médico que
acompaiia a la expedicién o un guih que recogeran al
llegar a Nome (este gufh podrih ser bien indio o bien
un hombre blanco que conoce la zona a la que van los
expedicionarios). En cualquier caso al menos uno de
ellos deberfh tener la habilidad de Hablar Kuchin, idioma
hablado por los esquimales de la zona a estudiar.

Corre el afio 1921. La Universidad de Berkeley y
la Sociedad Cientffica Jonathan Benford han organizado
una expedicion etnoldgica al Norte de Alaska. Los
PJs profesores y estudiantes han sido seleccionados
por la Universidad debido a que son los maximos
exponentes de la Facultad de Ciencias en el estudio
de culturas indikzenas, principalmente las del Norte del
continente. Si algun P’J es el médico ha sido elegido por
la Universidad para actuar como tal en la expedicion.
El gulh ha sido contratado en Nome, Alaska, con
instrucciones de preparar el material necesario para
guiar a una serie de personas por el Norte de la region.
A todos se les habih comunicado que los planes eran
llegar a la regidn a principios del verano para convivir
con los indios esquimales durante seis meses estudiando
sus costumbres. Pero, debido a problemas imprevistos
(la caldera de uno de los barcos contratados explotd
por un fallo mecéinico y se tardé demasiado tiempo en
poder encontrar otro), no han podido partir hasta casi
el otoinio.

El 25 de Agosto la Universidad comunicari a
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los que, bajo su tutela, participan en la expedicion (es
decir los PJs apropiados mis los PNJs Phillip Wyler,
John Stern y Gregor Wood) los detalles inmediatos.
Partiran de San Francisco el 3 de Septiembre, dih en
que conoceran al resto de los miembros de la expedicion,
en dos barcos hacia Nome, donde estd previsto arribar
unos 12 dihs después. Allil recogeran a los gufhs y
seguiran rumbo hacia el Norte en uno de los barcos con
el equipo esencial mientras el otro permanece en Nome
cargando los vilveres necesarios. Dada la proximidad
del invierno sélo permaneceran unos dos meses en la
zona, poniendo fin a la expediciéon en Noviembre, fecha
en la que seguramente ya se hayan gozado unas cuantas
tormentas de nieve. Al frente de la expedicién estari
Charles Miller, doctor en Antropologih y miembro de
la Sociedad Cientifica, dado que ésta aportd gran parte
del capital necesario y fue la que propuso la idea a la
Universidad.

Antecedentes

Es posible que antes de partir alguno de los
PJs desee buscar informacion sobre la Sociedad
Cientffica Jonathan Benford. Acudiendo a la Biblioteca
de la Berkeley University encontraran en atrasados
ejemplares del “Boletin Cientffico” de la Universidad
los siguientes datos (con una tirada de Buscar Libros
para cada uno):

1.- En 1902 se fundg el Centro de Investigaciones
Arqueoldgicas en Nueva York. Su fundador fue Jonathan
Benford, rico empresario cuya aficién por las culturas
de la antigiiedad le llevd a intentar reunir bajo el mismo
techo a los maximos especialistas en la materia.

2- En 1914 el Centro de Investigaciones
Arqueoldgicas reunfh mas de 100 miembros entre
antropdlogos, arquedlogos e historiadores de todo el
pais colaborando desde sus puestos en Institutos y
Universidades. Habih organizado expediciones a varios
lugares, como el desierto de Nuevo México o la selva
centroamericana, la mayorfh de ellas financiadas con
dinero del propio Jonathan Benford. En una de las
ultimas expediciones Benford murid tragicamente.

3.- En 1916 dado el rapido desprestigio del Centro
tras la muerte de su fundador, desprestigio debido en
gran parte al afin de su nuevo presidente de admitir
a cualquiera, muchos de sus miembros lo abandonaron
y fundaron la Sociedad Cientifica Jonathan Benford,
dedicada al mismo objetivo que el Centro en sus
orizenes. Desde entonces no parece haber ningin
presidente al frente de la sociedad y no se le conoce un
local central ni el mimero exacto de miembros, aunque
periddicamente siguen organizando expediciones en
colaboracion con Universidades o similares. El antiguo
Centro de Investigaciones Cientificas siguié declinando
hasta que en 1918 vendid su central neoyorquina y
desaparecio.

Salida de San ¥rancisco

Tal como se ha anunciado parten el 3 de Septiembre.
En el muelle, frente a los dos barcos que usaran, se
conoceran todos los integrantes de la expedicion
(exceptuando a los gufhs). Aparte de los PJs y los otros
tres miembros de la Universidad, viajan por la Sociedad
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los sefiores Vincent Redmond, Leonard Kenyon, Bruce
Cromwell, Nicolas Massey, Charles Miller, Michael
Allen, Gary Walthall y Albert Coltman.

En el mismo barco que los PJs viajaran los tres
primeros, que se mostraran correctos aunque algo fribs
y distantes si intentan entablar conversacion con ellos.
Esto podran notarlo cuando sean invitados a cenar con
el capitan y el primer oficial del barco alguna noche
con una tirada de Psicologih. El resto del tiempo los
miembros de la Sociedad apenas si se dejan ver.

Llegada a Nome

Llegaran a Nome en torno al 15 de Septiembre.
Nome es una pequeila ciudad, con sus casas de dos
pisos construidas de cara a la bahih, donde muiltiples
barcos se apiiian en varios muelles.

Aquil recogeran al guih-intérprete (el PJ con
esa profesion) y recogeran el resto del equipo, como
provisiones, cuatro trineos y los perros necesarios. Todos
los miembros de la expedicion se apiiiarin luego en
un bharco que llevara el equipo esencial, permaneciendo
el otro barco en Nome para cargar las provisiones
necesarias para los dos meses.

Hacia el Norte de Alaska

Partirin de Nome al dih siguiente de su llegada;
presumiblemente el dih 16 regresaran al mar. Deberfan
llegar a la costa norte unos cinco dihs después, el 21
de Septiembre. Durante el viaje podran observar que
los miembros de la Sociedad se muestran callados y
distantes, atin entre ellos. Sin embargo, conforme se
acerque la costa Norte irAn mostrandose mas contentos
v sociables (los PJs lo deberfan achacar a los nervios
de la expedicion). Cuando falte un dih para llegar,
Charles Miller reunira a todos los expedicionarios en el
comedor del barco y explicara los objetivos de la mision.
Se trata de estudiar principalmente las costumbres y
modo de vida de los Kuchin, esquimales de la cultura
atapasca. Miller les dira que deberan ohservar y anotar
sus ritos, creencias, técnicas de caza o pesca, ... todo.
También deberin conseguir muchas fotos y algunos
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objetos que hayan hecho los esquimales, como arpones,
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arcos, abrigos, etc. para las colecciones etnoldgicas
de la Universidad y la Sociedad. La expedicion
estudiara simultaneamente tres poblados de invierno
Kuchin para lo cual se dividira en tres grupos (Ver
grupol, grupo 2 y grupo 3, al final del documento).
Desde el punto de desembarco, el grupo 1 ird a un
pueblo situado al SO (3 dihs de viaje), el grupo 2 a
un pueblo al S (2 dihs de viaje) y el grupo 3 a un
pueblo al SE (2 dihs de viaje). Cada grupo llevara
un trineo, provisiones para una semana (tiempo que
tarda en llegar el otro bharco), las tiendas necesarias,
dos lamparas de gasolina con carga para 15 horas
cada una, una camara de fotos con material para 48
exposiciones, abundante papel y lapiz, 10 metros de
cuerda y, por si los animales salvajes, una escopeta
del 16 con 20 cartuchos y dos revdlveres del 38 con
50 balas cada uno. También se les suministrari ropa
artica y raquetas para la nieve, ademas de una radio
con la que cada grupo permanecera en contacto con
el barco. Puesto que este es un artilugio muy delicado
deberan cuidarlo mucho y mimarlo sobremanera y
tendran la obligacidn de contactar al final de cada
dia con la base (el barco) para informar de si todo
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marcha bien o necesitan ayuda.
Llegada al Norte de Alaska

Llegaran a una bahih con una pequeiia cala en
la que desembarcaran usando los bhotes que lleva el
barco con ese propdsito. El suelo esta blanco por la
nieve y el hielo y el frib es intenso.

Nada mas desembarcar cada grupo procedera a
cargar sus cosas en su trineo y sus mochilas. El grupo
3 partira el primero, despidiéndose efusivamente los
miembros de la Universidad de los PJs y con un Charles
Miller casi eufdrico por comenzar la expediciéon. El
grupo 2 partirid luego con un frib “Suerte”. Después
de que hayan visto partir a cada grupo en la direcciéon
correcta, los PJs deberian partir hacia el poblado
asignado casi de inmediato.

El poblado 1

(En lo sucesivo, aunque los esquimales sdlo
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hablan Kuchin, no serid necesario una tirada para
entenderse con ellos a menos que se indique; bastari
con la presencia del PJ que sepa Hablar Kuchin).

Se encuentra en medio de la tundra, un oasis en
un desierto de nieve, aunque al Sur pueden adivinarse
las primeras estribaciones montaiiosas (los Montes
Brooks). El poblado se compone de unas 10 cabaifias
rectangulares de madera construidas alrededor de un
claro central. En el borde de este claro destaca una
cabaiia de mayor tamafio que las demas y con algunos
adornos exteriores como craneos y pieles de focas,
abalorios de plumas y cuero; una tirada de Antropologih
permite reconocerla como la cabafia del chaman-jefe
del poblado. Al llegar al poblado veran a hombres y
mujeres trabajando, extendiendo pieles de foca al débil
sol del Artico, almacenando cantidades de pescado, en
suma preparandose para el invierno. Estos se quedaran
mirando a los P’Js con curiosidad; saldrai el chaman que,
siempre hablando en Kuchin (ninguno conoce el inglés),
los saludara y les preguntari que desean. Si le dicen
que quieren vivir con ellos durante un tiempo para
estudiar sus costumbres, el chaman, que se presentari
como Birnuk, ofrecera su hospitalidad, dird que pueden
acampar mas alla de las cabafias y que estan invitados
a asistir a las ceremonias de invierno en el pueblo e
incluso a participar en ellas si asfl lo desean. Aiiadira
que vayan a verlo cuando hayan terminado de instalarse
y les dejara.

Mientras los PJs se instalan algunos nifios
esquimales se acercaran a ellos y observaran atentamente
todo lo que hacen. Cuando hayan terminado habra
anochecido y al ir a hablar con el chaman lo encontraran
con el resto del pueblo en el claro, sentados en torno
a una débil fogata, con cuencos de comida y algunos
tambores. Empezaran a tocar en cuanto entren, al
tiempo que entonan canticos rituales (una tirada de
Antropologih permite reconocerlos como canticos de
bienvenida). El chaman les sefialara unas pieles a su
lado para que tomen asiento y dira: “Nuestro pueblo se
honra en recibir a unos nuevos amigos”. Acto seguido
les ofrecerda algo de comida (carne de foca, pescado
crudo) y comenzara la ceremonia.

Apareceran dos jovenes hombres esquimales
esgrimiendo un arpén cada uno y bailando al son de
los tambores en torno a la fogata. Luego hari aparicion
otro esquimal con una horrible mascara de piel, como
simulando algiin monstruoso animal (con una tirada de
Antropologih se le identifica como, posiblemente, algin
demonio maligno), que bailard y movera violentamente
los brazos en direccién a los dos jévenes danzarines.
Estos pasaran a bailar frenéticamente mientras entonan
un murmullo ritmico en direccidon al cielo estrellado.
Cuando cese ese murmullo entrard en la danza un
cuarto esquimal ataviado con una mascara blanca de
hueso, totalmente lisa a excepcion de dos mimisculos
agujeros para los ojos, sin ningin rasgo en la cara (una
mascara “sin rostro”), que simulara luchar junto a los
dos primeros contra el de la mascara horrenda y al
que echaran finalmente. Por ltimo los dos convocantes
se arrodillarin ante el cuarto esquimal y concluira la
ceremonia. (La idea es que los P’Js crean que esto tiene
alguna relacion con los Mitos cuando no es mas que
una simple ceremonia esquimal, a pesar de que el de la
mascara animal es una leve alusion a Ithaqua).
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Si se pregunta al chaman por el significado de
esta ceremonia, éste explicara que los dos esquimales con
arpones son cazadores que (Tirada de Hablar Kuchin)
“gse ven sorprendidos por el maligno dios de la nieve y el
bosque (mascara animal) que intenta llevarlos consigo.
Entonces” (Tirada de Hablar Kuchin) “invocan a Sila
que, con su extraordinario poder, les ayuda a alejar al
enemigo. Luego los cazadores adoran a Sila dandole
las gracias”. Si se le pregunta el nombre del dios de la
nieve y el bosque, dird que tenfh un nombre conocido
pero, va que nombrarlo solfh acarrear desgracias, fue
olvidado en tiempo de sus antepasados; afadira que
habita entre las montaiias del Este, tierras malignas
que todo hombre debe evitar. Si se le pregunta quién
o qué es Sila, dira que es aquél que estad en continuo
movimiento y en todas partes a la vez, aquél que nos
rodea y nos vigila permanentemente (con esta criptica
respuesta se refiere a la Naturaleza; no olvidemos que
los esquimales son animistas).

Tras esto permaneceri un rato con los IPJs
respondiendo a anodinas preguntas sobre sus costumbres
vy demas. Luego dira que es hora de retirarse pues maiiana
tiene muchas tareas que realizar y se despedira de los
PJs. Poco a poco el resto del pueblo se ird retirando
v los PJs deberihn imitarles. Antes de dormir deben
recordar llamar al barco a informar de su situacién. En
el barco no hay novedad; si preguntan por los demas
grupos les dirin que el grupo 2 ain no ha contactado
y que el grupo 1 lo hizo momentos antes que ellos
informando que estaban instalados y perfectamente.

La espera

(La idea es que los P’Js pierdan los dos dihs que se
relatan a continuacion congeniando con los esquimales
y estudiando sus costumbres, es decir, 1o que se supone
que han venido a hacer).

Al dih siguiente los despertara un pequeiio
grupo de esquimales. Una tirada de Hablar Kuchin
permite darse cuenta de que estin invitandolos a que
los acompaiien a ir a pescar. Irin con tres hombres a
un helado lago cercano, harin un agujero en el hielo
vy se sentaran pacientemente a pescar todo el dih con
anzuelos de hueso, mientras les cuentan historias y
leyendas de sus ancestros. Si preguntan por el chaman
les diran que salié temprano a cazar y que volvera
“pronto”. A lo largo del dih cogerin una veintena de
peces plateados y una decena de peces rojizos, que
meteran en morrales distintos. Una tirada de Zoologih
permite reconocer a los peces rojizos como una especie
venenosa. Si preguntan por ellos dirAn que son para el
chaman. Al anochecer regresaran al pueblo; el chaman
no ha regresado. Tras llamar al barco, desde el que
seran informados, si asfl lo preguntan, de que los otros
dos grupos ya han contactado y estan bien, llega la hora
de dormir.

Al siguiente dih nadie molestara a los PJs, que se
levanten cuando quieran. Cuando lo hagan veran como
en el pueblo algunos hombres y mujeres estan limpiando
los pescados plateados, mientras los rojizos permanecen
sin tocar frente a la puerta del chaman. Si vuelven a
preguntar para qué es ese pescado, simplemente dirin
que para el chaman. Si preguntan cuando volvera el
chaman, se les contestard otra vez que “pronto”. De
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hecho, el chamin regresara al mediodih junto con
otros cuatro esquimales que portan dos liebres articas
cada uno, vivas, con sus patas atadas por cintas de
cuero y atadas al cinturén. El chaman saludara a los
PJs, recogera los pescados rojizos y se meterid en la
casa. Si intentan hablar con él, sélo dira: “Ahora no es
momento de hablar. Se acerca el invierno y debemos
prepararnos’.

Podran pasar esa tarde aceptando la invitacion
de aprender a tirar con arco (v mas les vale aprender).
Se les explicara cdmo deben hacerlo y si sacan una
tirada de Idea y pasan toda la tarde practicando podran
ganar 1D6+10% de habilidad Arco. (Esto no es muy
consecuente con las reglas, pero es necesario para
terminar la partida si ningin PJ sabe tirar con arco).
Cuando comience a anochecer se les reclamari en el
poblado. (No se deberih permitir a los PJs llamar al
barco esta noche. Si alguno lo intenta habra una fuerte
carga de estitica que imposibilitari las comunicaciones;
una tirada de Conocimientos permite determinar que

puede ser debido a la proximidad de alguna tormenta).
La ceremonia

Al anochecer todos los habitantes del pueblo se
reunirin sentados en el claro central. Hay una débil
fogata en el centro donde estan dispuestas las ocho
liebres vivas y amarradas. Los PJs seran invitados a
tomar asiento frente a ellas. Luego saldra el chaman, que
se sentara entre los PPJs y frente a las liebres. Levantari
las manos, mirara al cielo y comenzard a murmurar
(Tirada de Hablar Kuchin) “una plegaria de protecciéon
dirigida a Sila”. Luego sacard una especie de cuchillo
de hueso de una funda de cuero y procederia a cortar
el cuello de cada liebre, derramando su sangre sobre
diversos cuencos que le va acercando un muchacho.
Efectuara unos rapidos pases con la mano sobre cada
cuenco y el muchacho los ira repartiendo entre el pueblo.
Dari también dos cuencos a dos PJs (los mas cercanos
al chaman) y entregari el ultimo al propio chaman.
Este bebera del cuenco y se lo pasara al muchacho, que
hara lo mismo. Entonces los del pueblo beberan de los
otros cuencos, pasandoselos unos a otros, y el chaman
indicard a los PJs que hagan lo mismo. Si alguno se
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niega, indicardA que debe hacerlo para protegerse del
dios de la nieve y el bosque, pero no insistira demasiado.
(Esto no tiene ningun poder real).

Al finalizar todo esto informara a los PJs que,
puesto que estan bastante interesados en las costumbres
de su pueblo (obviamente sélo lo dird a aquellos que
hayan mostrado interés y respeto), ha decidido darles la
opcion de realizar el ritual tradicional para encontrarse
con su gufh espiritual interior. Pero aiiadird que deben
tener claro que en el viaje espiritual nunca se sabe lo
que se va a encontrar y que muy poca gente se encuentra
con su gulh; al contrario, la mayorih tiene visiones que
pueden hacer mas mal que bien a un hombre de mente
débil y poco preparada. Si algin PJ acepta (deberihn
hacerlo), el chaman abrira su morral y sacari lo que
parecen ser unas plantas resecas (de hecho, 1o son) que
mezclara con las entrafias del pescado rojizo, recién
abierto en ese instante. El resultado sera mezclado en
un cuenco con nieve recogida del suelo (para facilitar
su ingestion). Si algin PJ intenta echarse atris en ese
momento una tirada de Idea permite darse cuenta de que
podrih ser tomado como un insulto por los esquimales
(v serA mas que eso; una terrible ofensa dejar que el
chaman preparara la mezcla sagrada ante ellos si luego
no quieren consumirla). El PJ que se trague la mezcla
sufrira...

El viaje

. un fuerte dolor en todo el cuerpo seguido en
pocos minutos de calambres y escalofribs. Sentira como
la consciencia se le escapa sin tiempo a reaccionar,
mientras ve al chaman mirarlo fijamente y muy serio,
totalmente impasible (¢o sélo es una vision?). Cada uno
pasara a ver la escena desde arriba: sus cuerpos inertes
tendidos en la nieve y los esquimales aguardando
sentados. Lentamente la imagen se diluye para dejar
paso a otra.

Ven el interior de una ristica cabaia de madera;
un hombre blanco sentado frente a una mesa, escribiendo
en un libro de gastadas tapas de cuero. De repente deja
de escribir, corre hacia una mochila y saca algo envuelto
en una piel; levanta un tablén del suelo en una esquina
v lo esconde allil Casi al momento se abre la puerta
de la cabana y entra un hombre alto, envuelto en un
abrigo artico; la capucha ocultindole su cara. Apenas
presta atencion al otro hombre y se dirige a 1a mochila,
buscando algo en su interior. No lo encuentra y la hace
a un lado con un gesto de rabia. Entonces sfl se dirige al
otro; parecen hablar, discutir. El hombre blanco le hace
un gesto enfurecido hacia la puerta. E1 hombre alto
comienza a golpearlo brutalmente y periddicamente lo
zarandea, como hablandole, exigiéndole, hasta que el
otro hace un débil gesto hacia un rincdén de la cabaiia. El
hombre alto, con gesto rapido, preciso, ominosamente
experto, saca un puiial de su abrigo y lo clava cruelmente
en el pecho de su oponente (Tirada de POD con 1D20.
El que falle tira COR 1/1D10 y pasa al despertar final,
pues la visidon le ha causado una fuerte impresiéon y no
ha sabido controlarla). Luego se dirige al rincén, recoge
lo que habfh sido ocultado y sale rapidamente.

La imagen se diluye hasta otra en que, desde
la entrada de la cabaiia, con la luz del sol penetrando
a través de la puerta abierta, un esquimal anciano,
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ataviado como un chaman, observa fijamente el cuerpo
del blanco asesinado, mientras un joven esquimal recoge
todas las pertenencias del fallecido.

Nuevamente esta imagen desaparece y
lentamente los P’Js despiertan en el interior de sus
tiendas, arropados con pieles, pero débiles, cansados
vy sudorosos. Es el atardecer del siguiente dih, el 26 de
Septiembre.

Si cuentan al chaman lo que vieron o le preguntan
por el significado dird que eso podih ser “el pasado, el
presente, el futuro o no ser nada en absoluto. Sélo Sila
lo sabe y encontraréis la respuesta a su debido tiempo”.
(El chaman lo sabe pues conoce la historia por el
chaman del pueblo vecino pero no diri absolutamente
nada, puesto que cree que si los P’Js no lo averiguan por
sil mismos no era voluntad de Sila que lo supieran).

La llamada del barco

Casi al anochecer deberfan darse cuenta de que
la radio recibe una llamada en tono apremiante: “Base
llamando a grupo 1, contesten por favor”. Al contestar les
preguntaran: “¢Se encuentran bien?”. Presumiblemente
los PJs contestarin que si, por lo que les diran:”
Gracias a Dios. Pensabamos que les habifamos perdido
también. Los grupos 2 y 3 no contestan desde anoche.
Seguramente sea a causa de la estatica, creemos que se
aproxima una ligera tormenta de nieve, pero deberfhn
acercarse a ver si se encuentran bien”. A continuaciéon
daran las indicaciones para llegar a los pueblos 2 y 3.
Hay 1 dih desde el pueblo 1 al pueblo 2 y 1 dih y medio
desde el pueblo 2 al pueblo 3. Si los P’Js solicitan ayuda,
se reuniran con ellos en el pueblo 3 dos marineros con
el cuarto trineo, armados con un revdlver del 32 (es
decir, s6lo un marinero va armado; no hay mas ayuda
disponible).

El poblado 2

Este es el poblado al que estaba destinado el grupo
2. Es de aspecto casi idéntico al poblado 1. Al llegar, los
esquimales los recibiran hospitalariamente y con mucha
curiosidad. Si se les preguntan de alguna forma por los
componentes del grupo 2, dirAn que los PJs son los
primeros hombres blancos que ven en muchos aifios.
Si se les pregunta cuales fueron los ultimos hombres
blancos que vieron, dirAn que dos exploradores que se
dirigihn hacia las tierras malditas del Este, hacia las
montaiias donde habita el dios de la nieve y el bosque.
Eso fue hace unos cuatro anos.

El poblado 3

Se trata del poblado que debih acoger al grupo
3. Es igual que los otros dos. Al llegar los recibiran
con algo de recelo. Si preguntan algo a los esquimales,
lo que sea, simplemente contestarin “No lo sé”. Una
tirada de Psicologih permite descubrir que, por alguna
razon, les temen y desconfian de ellos. Cuando estén
desesperados, una voz a sus espaldas les dira, con la
tristeza impregnando cada palabra: “¢Por qué el hombre
blanco insiste en traernos problemas?”. Al darse la
vuelta veran que quien les habla es el anciano chaman
de la visién, que es el chaman de este poblado. Si se

OkGames Magazine

le pregunta a qué se refiere, dira que todas las veces
que el hombre blanco aparece en su poblado acaba
relacionandose con las malignas tierras del Este. Si se
le pregunta por qué son malignas, dird que porque allil
habita el dios de la nieve y el hosque. Si se le pregunta
si ha visto algiin hombre blanco wltimamente, diri
que hace un dih llegé al pueblo un grupo de cuatro
hombres blancos a pie procedentes de las tierras del
Este (los describira como el grupo 2, tirada de Idea para
darse cuenta), pidieron algo de comida y, tras darsela,
volvieron a marchar hacia allil Si preguntan por el
grupo 3 (dando su descripeion), dirin que esas personas
no han aparecido por allil Si preguntan por la vision o
por los dos exploradores referidos por los esquimales
del poblado anterior, dird que hace cuatro aiios llegaron
esos dos hombres blancos, se construyeron una cabaiia
de madera a unas dos horas hacia el Sur, cerca de los
bosques, y convivieron con ellos durante casi un aiio.
Pero uno de los hombres se acercé demasiado a las
tierras del dios de la nieve y el bosque y enloquecid,
matando a su compaiiero y desapareciendo luego. Ellos
enterraron al muerto con sus pertenencias cerca de la
cabaiia. (Los PJs ya deberfhan saber que los dos hombres
de su visidn y los dos exploradores de la historia son los
mismos, por lo que deberihn ir a visitar tal cabaiia).

Antes de que los P’ Js partan hacia la cabaiia,
el chaman les dird que si tienen intencién de ir a las
tierras del Este pasen a verlo antes. Si los PPJs no van a
la cabaila, sino que van directamente al Este, el chaman
no dirad nada y los PJs deberan buscarse la vida.

La cabhaia

Se encuentra cerca de una colina donde comienza
el bosque. Su apariencia es bastante ristica y primitiva,
una cabaiia muy mal construida. La puerta esti cerrada
y esti atascada, por lo que hay que empujar para abrirla
(tirada de resistencia de FUE contra FUE 10 de la puerta
(pasiva)). En su interior sélo hay una mesa, una silla y
una litera, todo muy espartano y rustico. El escondite
del rincdn esta vacib. En el exterior de la cabafia, una
tirada de Descubrir permite encontrar el lugar donde
vace el cadaver buscado. Estard amortajado en una piel
v lo suficientemente conservado debido al frib como
para identificarlo claramente como el hombre asesinado
de la visién. Junto a él se encuentra la mochila, en cuyo
interior esti el libro de gastadas tapas de cuero en el
cual escribfh y un viejo bloc de notas, ambos con las
hojas en estado sumamente delicado (tanto que casi se
rompen al pasarlas).

El libro

El libro est4 escrito con letra apretada y a 1apiz. En
la primera pagina se lee: “Llevo este diario en heneficio
del Saber; para la Sociedad J.B.”. La mayor parte de las
paginas del diario han sido arrancadas. Hacia la mitad
del libro esta la dltima pagina escrita ( pag. sig. )

El bloc de notas

Al principio aparece un fragmento de un libro;
leerlo proporciona +3% a Mitos de Cthulhu y cuesta 1D6
COR. ( pag posterior a la sig. )



/4 de Octubre de /9/7

Lo ha destrudo todo. Amache, er unm ataque de furia, Charles arramco todas las paqras del diaro.
Gritaba que nade teme derecho & comacer nuestra expedicion. Lueqo salo répidamente haca la Clu-
dads se llevarda und gram sorpresd cudndo ved que volé parte del hielo para bloquedr la entrada. £r
su precpitacion mcluse olvido el medéallor de T Nyok. Tardera umos digs en volvers tiempo suficiente
para bur. Llevare conmigo e/ medallon. 5' su poder es tal como afirmar los Manuscritos mo debe
poseerlo dlgucer como Charles. Puesto que rmo me cabe dudd que me persequira hasta matarme, escri-
biré lo sucedido para que sea comocieo por los bermanros de la Sociedad.

Charles me convenc'a para que redlzaramos estd expedic/on por cuentd propd. Ipsistia em que serid
interesante verficar /g existerncd de la Ciuddd para orqamzar luego ofra expediion, estd vez com /g
Sociedad. #cepte y via jamos hasta e/ Norte de Alaska. Durante alguros meses estudidmos /ds leyendas
y supersticiomes de los distintos pobladoes esquimales que emcontramos. iE s increible los comocimientos
que poseer sy terer plend comsciencd de ello!. 58ber de su verdadero pasado y del de la humar-
dad. Todgs sus leyendas gpuntap hacia lo que figura en los Mapuscrites aun cuapdo ellos mo pueder
haberlos leido rmumca. Y sus ritudles han perdurado a lo largo de milerios, rituales que er ocdsiomes
funcionan realmente. Todos estos datos mos convenc.an cads vez més de /g autentica existencd de
/g Cludad y ros senralabam imsistentemente haca el £ ste.

Por fir atravesamos las montanas y all; estaba, en medo de ur deserto de helo, cor su superficie
c8s’ destruids después de mas de dos millorves de apos: lg ultima c'udad de /g Sequrds E poca de
la Terrd. Nos encontrabamos euforicos: all; la ter/amos. Pero nuestra sorpresa fue mayor cuardo
hallamos I entrada & los miveles subterrdmeos y vimos que estaba abiertd, sim helo cubriéndols: ial-
quer se pos hab/a adelantado!. Temerosos descendimos hasta el primer rivel, pero hacia mucho tiempo
que se hab/a derrumbado ocultapdo sus terribles secretos. Sequimos hasta el sequrdos: los releves alli
eran sumdmente interesantes e incluso Charles descifro alquras de las imscripciones, dunque ghora
prefiera po saber como rv de qu'én gprend’o ese olvidado y antiquo idioma. * duras pends ros
atrevimos & entrar en el tercer pivel, pero descubrimos que e/ FHorror Primigemo ya mo se emcontra-
ba allis »' siquera estaba el tromo en el cudl descansaba. Indudablemente alguien, lo suficientemente
loco, se lo habia llevado. Charles se puse visiblemente rervieso: comemzo & murmurdr que ter.d que
entrar en el cudrto mvel para asequrarse que e/ via ).8e ro habia sio er vapo: yo mo me atrev. &
Vegar tarm aba jo. Cuardo regreso vem'a maravillado, afrmande que hab/a viste al Sacerdote Qscuro
yacer, esperanmdo pacientemente en su tumbd, durque confeso que m' siquierd e/ se atrevio & peme-
trar en el quinto y ultimo el

Regresamos & /g cabard. Charles comenzo & comentar que pod 8mos despertar al Sacerdote Qscuro y
copsequir su poder como recompensd; afirmaba que €/ hab.a comocido el ritudl recesario durante urm
vié je 8l t#.malaya. Descubri que habia robado e/ meddllor del depos'to de /g Sociedad y que dlquros
miembros de lg Socedad gpoyabar su loco plam. Entorces volé el bielo de la entrade a los subterra-
reos. Ahord po podré entrar & tiempo y deberd esperar 8/ meros cudtro dmos hasta que los astros
estén nuevamente en posicion. Preferiria que fuese mas tiempo pero eso puede ayudar. Antes de
que Charles regrese debo...



£ sta es und transcripcion de ur fragmento de un lbro sim titule propiedad
del dfunto Jorathar Benford.

Y como todo tiene unr findl, as’ llego tambier el findl para el prospero remmo de Lomar.
Iicalmente el lento pero imparable avance de los hielos fue minando lg moral de sus hab'taptes, al
tiempo que /g rica terra de Lomar qastaba sus recurses intentando inutimente frenar a los eme-
migos que 8cosgbanm sus fronteras: por el Sudoeste los Iputos, el feroz pueblo querrero que hab/ta-
ba enr las qgeldas regomes del Norte asiatico, y por e/ Este los Groph-Kebs, las g9antescas bestias
peludds devoradoras de hombres y procedentes del mas oscure rimcor de /g belada Groenlanda.
Cludsd tras c/udsd, /g tierra de Lomar fue sucumbiendo ante los glaciares y sus morédores hasta
que solo quedo en pie Qlathoe, centro relgoso de Lomar. Al se remdia culto 8/ demoriaco Rhap-
Teqoth, que habia llegado & la Terra procedente del plomizo Yugqoth, y all’ se comcentro la poblacior
superviviente ntentapdo evitar lo inevitable. £ ipevitable es tambier que com /a decadercia de urm
grap pueblo llequer la corrupcion y ld maldad como formas de qobiermo. As/, en los ultimos dias, se
8lzo er Olathoe e/ Sumo Sacerdote T Nyok, llamado luego el Sacerdote Qscuro, que ipstauro und
Era de Terror para mayor gloria de Rhan-Teqoth, & quer servia. T Nyok e/ Qscuro comsiquo que
grap parte de su decrepto pueblo le siquerd y, com su extrdordindrio poder, comnvocoe & unm fHo-
rror descomocide como sirwente que, llegado desde los mas profundos dbismos allerde las estrellas,
acabo cor dquellos que se oporvanm 8 su renado.

De este modo, tal y como apunciabar las mas antquas profecias, el Sacerdote Qscure fue
wmcrementando su fuerzd y comocimientos, més cudndo vio /8 proximd caida de su c/udsd ordermo
copstrur ba jo el templo tres muevos miveles subterrameos, en adicion & los dos ya existentes, y
destinados a alberqgar aquellos que /e dabar su poder. Usapdo su magd, sumio & su dios Rhan-Te-
goth y al Horror que le servid en un profundo letarqo, de jandolos reposar en las criptas comstru-
deas g tal efecto. Luego e/ mismo se sumie em um sueme simildr y fue depositado otra cripta, pero
antes habia entreqado & sus mas fieles sequidores e/ medallor que le conferia poder, cor mstruccio-
res de preservarlo hasta que llegara e/ momento gpropiade para su despertar y com la promesa de
oforgar e/ dor de la vida eterrna a aquellos que lo rescatarap de su etermo suenmo.

Y as’ cayo lg ultima c'udsd de Lomar. Cuande los feroces Inutos penetrarom en ella, se



asombraron de encontrar abierto el dcceso 8 la tumbsa del Sacerdote Qscuro y los suyos, més,
8l ver lo en ellas descapsaba rmo-muerto, temblaron de terror por la malgna era que algur da
habria de abatirse de ruevo sobre /g Terra y abandondron precptadamente la c/udad para
siempre, imitando & los peludos Groph-Kebs que, dur cor gpariencid de bestias, poseidn umd

clara sabiduri@, pues r' siquerd ossronm dcercarse & Qlathae.
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Regreso al Poblado 3

Al regreso el chaman les entregari dos arcos y
dos carcajs con 10 flechas cada uno. Les dird que las
flechas les protegeran de los malos espfritus de las
tierras malditas y que estan preparadas segun un ritual
muy antiguo que se ha transmitido de generacion en
generacion. (Se trata de flechas magicas: hacen 1D4 de
dafio y son lo tnico que puede hacer dafio al Sacerdote
Oscuro).

La Ciudad se encuentra a dos dfhs y medio de camino
en direccion Este, cruzando las estribaciones montarnosas.

Llegando a la Ciudad

A los dos dihs llegaran hasta un estrecho paso que
cruza las montaias. El paso es largo y tortuoso, por lo que
si usan los trineos tardaran un dih en atravesarlo frente
al medio dih que tardarfhn yendo a pie. Conforme se
vayan acercando a su destino el camino iri ascendiendo
al tiempo que una pequefia nevada comenzari caer
sobre la zona.

Luego llegaran a un gigantesca llanura de hielo
de la que sobresalen gigantescos bloques de piedra
v enormes columnas grotescamente talladas; estas
construcciones medio enterradas muestran un desgaste
tal que la mera sugerencia de su antigiiedad resulta
aterradora (COR 0/1). Aproximadamente en el centro
de esta gran llanura (a una hora de camino) se alza
un gigantesco cilindro pétreo con una oscura abertura
semi-oval por debajo del nivel del hielo. El hielo que
cubrih esta abertura ha sido recientemente dinamitado.
Frente a este cilindro hay un trineo, con los perros algo
inquietos y tres cadiveres: John Stern, Phillip Wyler y
Michael Allen. Los dos primeros presentan heridas de
arma blanca y el iltimo de arma de fuego. (Los miembros
de la Universidad fueron a la zona engafiados. Una vez
allilfueron asesinados, pero en la lucha pudieron matar a
Allen. Los perros han sido alimentados peridodicamente
por los miembros restantes del grupo 1).

Si los PJs se acercan a la abertura podran
ver una escalera en espiral que desciende hacia
las profundidades. Dentro esti totalmente oscuro;
necesitan una lampara para poder guiarse.

El primer nivel subterraneo

El suelo esta cubierto de restos dseos de seres hu-
manos, homfihidos y otros seres cuyo aspecto debfh ser
sumamente extraiio y turbador (COR 1/1D3). También
pueden verse algo que parecen ser antiguas y toscas
espadas de hierro. La oscuridad en la escalera es ahso-
luta. Desciende dando vueltas una gran distancia; en su
descenso encontraran un portal de piedra que da acceso
al primer nivel. Tras este portal hay un derrumbe, pro-
vocado eones atras al ceder el techo de todo el nivel. Lo
tnico que se puede hacer es continuar descendiendo.

El segundo nivel subterraneo

La escalera continia descendiendo; el suelo lleno
de huesos varios. Encontrarin un segundo portal de
piedra. Antes de que puedan atravesarlo, apareceran
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cruzandolo dos Vagabundos Dimensionales (V. Libro de
reglas) que Miller habih convocado y situado aquil como
guardianes. Los Vagabundos lucharin con sus zarpas,
pero cuando se encuentren al limite de sus puntos de
vida optaran por atrapar a algin personaje con sus bra-
zos (FUE contra FUE) y abandonar esta dimension; del
PJ nada vuelve a saberse.

El segundo nivel es una gran sala que posee un
gran altar de piedra en su centro y, al fondo, una enorme
piscina vacih tras la que se levanta un titanico trono de
piedra horriblemente tallado. Las relieves de las pare-
des muestran a personas en ademan de adoracion hacia
algo de aspecto horrible que nunca se muestra del todo,
ademas de algunos caracteres jeroglificos que los PJs
no son capaces de interpretar. (Por todo COR 1/1D6).
Una tirada de Mitos de Cthulhu permite establecer que
éste era el lugar donde se rendfh culto a Rhan-Tegoth.

Cuando estén a punto de abandonar la sala, con
una tirada de Escuchar los ’Js mas cercanos a la puer-
ta oiran como alguien o algo sube por las escaleras
desde el nivel 3. Los P’Js que se asomen a las escaleras
podran ver que se trata de los miembros del grupo 2. Si
los PJs les dan el alto sin dejarse ver, dispararan; am-
bos deberfan intercambiar unos cuantos disparos (nada
serio) hasta que el jefe del grupo 2, Vincent Redmond,
grite: “Miller rihdete; nunca lo conseguiras”. Si los PJs
simplemente se dejan ver por el otro grupo, éstos iran
tranquilamente a hablar con ellos. Se mostraran sor-
prendidos de que estén allil e insistirAn en que se mar-
chen y les dejen hacer a ellos. Sera necesaria una tirada
de Persuadir para que admitan a los PJs y contesten a
sus preguntas.

Si les preguntan céomo han entrado, diran que
llegaron directamente al tercer nivel por una escalera
que parte desde el Este de la llanura. Llegaron a la
llanura por el mismo camino que los P’Js (es el tinico)
vy encontraron los cadaveres. No descendieron por la
escalera central temiendo que Miller hubiera puesto a
alguien (o algo) de vigilancia y buscaron otra entrada
(aunque no lo diran, sabfan que la otra entrada estaba
ahfl pues asfl figura en los Manuscritos Pnakdticos). Si
se les pregunta por qué fueron a pedir comida al pueblo
3, dirAn que porque al entrar en la llanura perdieron su
trineo y equipo en una grieta en el hielo. Si se les pre-
gunta sobre sus objetivos, sobre Charles Miller o sobre
la Sociedad, diran: “Charles Miller traiciond la razén de
existencia de la Sociedad Cientfifica: la lucha contra Los
del Exterior. Hemos venido a destruirlo y ayudar asil a
la humanidad”. Si se les hace alguna pregunta mais, di-
ran: “Es tiempo de actuar, no de hablar. Ya charlaremos
mas tarde. Si quieren seguir vivos para ver el siguiente
amanecer mas les valdra darse prisa en ayudarnos”. Si
el tipico personaje cafiero-paleto insintia que seri me-
jor que no lo amenacen, Redmond reirA amargamente
y dird: “¢Amenazarle yo?. Miller lleva aquil mas de tres
dihs y si ha completado lo que vino a hacer, una ame-
naza mucho mayor de las que yo pueda hacerles se
cierne sobre todos nosotros y, pronto, sobre el resto
del continente”. Dicho esto todo el grupo comenzara a
moverse escaleras abajo, independientemente de 1o que
hagan los P’Js, aunque es de suponer que éstos iran con
el grupo 2.
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La escalera desciende mas alld del tercer portal
de piedra. Redmond y los suyos insistiran en seguir
bajando, pues ellos ya han estado ahfl y no hay nada.
No obstante si los PPJs entran no les importara. La
sala es larga y las paredes presentan grabados similares
a los del segundo nivel (si no los vieron antes COR
1/1D6). De la pared del fondo parte una estrecha y
empinada escalera ascendente (por la que llegaron los
de Redmond).

El cuarto nivel subterraneo

La entrada es igual que en los anteriores. La sala
es amplia, de paredes lisas, sin ningun tipo de relieves o
inscripciones. En el centro hay un altar, donde descansa
el cuerpo ensangrentado del estudiante Gregor Wood,
abierto en canal y con sus vikceras repartidas en
diversos cuencos en el suelo, como siguiendo un extraiio
y macabro patrén (COR 1/1D6). Tras el altar hay un
ataid vertical formado de algo que parece cristal, pero
es imposible romper con ninguin golpe. No obstante
una de sus caras se encuentra hecha aiiicos en el suelo
vy una tirada de Descubrir permite determinar que ha
sido rota desde dentro. En una esquina de la sala se
encuentra una momia reseca, de aspecto inmmensamente
antiguo, que puede ser reconocida a duras penas (con
un Descubrir o algo asf) como Charles Miller (COR
1D3/1D8). Al ver esto Redmond dira: “Rapido hay
que seguir descendiendo y confiar en que no hayamos
llegado tarde. Lo que Miller despertd ya se ha encargado
de éI”.

(Lo que sucedid es que Miller sacrificé al
estudiante para devolver la vida al Sacerdote Oscuro, en
un ritual de varios dihs. Tras éste despertar, absorbid la
vida de Miller y llevd a los otros dos secuaces de Miller
al quinto nivel para usarlos en otro ritual. No habfh pues
tal recompensa para el que ayudara al Sacerdote).

El quinto nivel subterraneo

Las escaleras descienden dando vueltas un trecho
mucho mayor que antes. La puerta de entrada al dltimo
nivel es también mas grande y la sala que hay detras
es inmensa, con el techo situado a gran altura. Esti
alumbrada por débiles antorchas, que apenas logran
iluminar la estancia. En el suelo hay unos pocos restos
6seos (hay para formar diez esqueletos humanos y diez
de homihidos). Al fondo de la sala hay un enorme pozo
que desciende verticalmente. Frente a él dos altares de
piedra que brillan con una extrafia luz rojiza; sobre cada
uno esta el cuerpo de los dos hombres que faltan (Gary
Walthall y Albert Coltman), con largos y profundos
cortes por los que mana la sangre periddicamente a
borhotones, como si su corazdn aun estuviera latiendo,
v, a cada latido, las cabezas de los “fallecidos” situadas
en dos columnas ceremoniales entre los altares emiten
un ronco grito del mas puro y abismal horror que oiran
nunca los PJs (COR 1D3/1D8). Entre estas columnas,
de espaldas a la puerta y mirando al pozo, hay un
hombre alto, moreno, de aspecto vagamente egipcio;
ataviado con una Ilujosa tunica roja, mantiene sus
manos alzadas y no cesa de hablar en un desconocido y
extrafio idioma.

Evidentemente se trata de T'Nyok, el Sacerdote
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Oscuro. Lleva un dih y una noche realizando el ritual
necesario para levantar a su Sirviente Desconocido.
En el momento en que entren los P’Js se encontrara
realizando la altima parte del ritual durante seis asaltos
consecutivos tras los cuales despertari el Sirviente. Las
armas no magicas no le hacen dafio, por lo que si le
disparan apenas se movera y no parari de recitar. Si
le dan con las flechas suministradas por el chaman sfl
que le hacen dafio normal; entonces parara para lanzar
algin hechizo sobre los I’Js, principalmente “Levantar
esqueleto” (Ver caracterikticas del Sacerdote Oscuro) y
recomenzar a recitar los seis asaltos consecutivos.

Si logra recitar durante seis asaltos sin que le
dé ninguna flecha, despertari al Sirviente. (Ver mas
adelante)

Si los PJs logran “matarlo” con las flechas, caera
al suelo y el medallén que lleva al cuello (el medallén
de T'Nyok) comenzara a refulgir. A menos que se den
prisa en arrancarle el medallén, regenerari sus puntos
de vida totalmente en tres asaltos, tras los cuales volvera
a empezar a recitar. Si le arrancan el medalldn, su
cuerpo comenzari a pudrirse para quedar rapidamente
reducido a polvo (COR 0/1D3). El medalldn correra la
misma suerte. Una vez muerto T'Nyok, véase “Final”.

NOTA: Si durante el combate algun P’J de alguna
manera consigue hacer caer a T'Nyok al pozo, no le
pasard nada y podri acabar de despertar al Sirviente
tranquilamente. Desde arriba es imposible ver el fondo
del pozo. Cualquier PJ que caiga en él se sumergira
en un viscoso acido que hari 1D8 de dafio por asalto,
donde morira irremediablemente lanzando angustiosos
alaridos.

El despertar del Sirviente Desconocido

Cuando T'Nyok termine de recitar, un humo acre
ascenderi en burlonas espirales desde el pozo, al tiempo
que un indescriptible olor invadira la estancia, un olor
que sugiere horrores mas allA de todo el Universo
conocido (COR 1/1D3). El Sacerdote Oscuro repetira
varias palabras en su idioma, que seran respondidas
desde el pozo por una gutural e inhumana voz que dira
“T'"Nyok” para proferir a continuacion un enloquecedor
y sibito estallido de risa demonfhca (COR 1/1D6). En
ese momento los miembros del grupo 2 (si es que queda
alguno o esta lo suficientemente cuerdo para actuar)
huiran escaleras arriba y no pararan hasta llegar al barco.
Es lo mas sensato e instaran a los PPJs a hacer 1o mismo.
Los que se queden se enfrentarin simultaneamente al
Sacerdote y su Sirviente.

El Sirviente surgira lentamente del pozo. Su
aspecto es el de un gran globo transhicido repleto de
rugosidades, plagado de perversos ojos supurantes y
con diversas bocas goteantes de las que parten viscosos
tentaculos que alcanzan hasta 10 metros. Este Ser se
mueve flotando en el aire. Puede atacar una vez por
asalto con un tentaculo, con el que, o bien golpea, o
bien atrapa y arrastra hacia la boca correspondiente. La
viktima atrapada es tragada en un asalto y en el interior
del “globo” comienza a sufrir la accion de un acido que
la disuelve completamente a razén de 1D8 de daifio y
—1D4 ATA por asalto. Este proceso es visible desde el
exterior; todo el que lo vea COR 1/1D8.

Si los PJs acaban con los dos oponentes ir a
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“Final”. Si huyen tras ver al Sirviente, éste se lanzari
escaleras arriba tras ellos para matarlos, pero no pasari
mas alla del primer nivel.

SIRVIENTE DESCONOCIDO (Se trata de un
Ser muy poderoso de origen desconocido; es casi un
Servidor de los Otros Dioses).
FUE 35 CON 25 TAM 55
Movimiento 12
DES 13 TOD 23
Bonificacién al dafio +3D6
Armas: Golpe de tentaculo
Atrapar con tentaculo 30%
1D4 ATA, ambos por asalto
Armadura: ninguna, pero todas las armas hacen
el mihimo daiio. Ademas regenera 2 puntos de vida por
asalto. Si sus puntos de vida se reducen a cero vuelve
a los espacios interestelares, llevindose a todo aquel
infortunado que estuviese en su interior.
Hechizos: conoce unos pocos de Contacto y
Convocatoria, entre ellos el de Llamar a Ithaqua.
Pérdida de COR: 1D4/1D20.

La huida

Si T'Nyok despierta al Sirviente Desconocido, las
posibilidades mas claras de salvar la vida las presenta
una loca huida en desbandada. Los miembros del
grupo 2 conocen lo suficiente acerca de la naturaleza
del Sirviente como para no parar hasta el barco, a
menos que se lo exija un cansancio sobrehumano; estan
dispuestos a azuzar los perros hasta reventarlos y luego
continuar corriendo. En cualquier caso ni T'Nyok ni el
Sirviente saldran de los subterraneos; lo que haran es
convocar a Ithaqua para que, en su forma de Wendigo,
vaya deshaciéndose de los fugitivos. (Esto sucede tanto
si sélo queda con vida T'Nyok como si éste muere y
queda su Sirviente).

Forzando la marcha, llegaran al barco en tres
dibs los que superen una tirada de CONx5 el primer
dib que pasen corriendo, CONx4 el segundo dih, y asfl
Aquellos que fallen cada tirada tardaran medio dih
adicional.

Lo que se describe a continuacion pasara para
el personaje o grupo de éstos que vayan mas rezagados
en su huida. La primera noche de huida se levantara
una leve ventisca. Con una tirada de Escuchar podran
off cdmo una voz de sonido similar al viento, de tono
pavoroso y abrumador pero al mismo tiempo cilida y
seductora, susurra el nombre de un miembro del grupo.
La voz parece provenir de las alturas, pero también de
muy cerca, envolviendo al grupo desde todas direcciones
(COR 0/1) (es preferible que la primera noche sea el
nombre de uno de los PNJs y las siguientes se hagan
tiradas de suerte hasta que un infortunado falle). Luego
les llegara un extraiio olor, similar al de una bestia salvaje
aunque no exento de cierta cualidad embriagadora y
atrayente. Hagan lo que hagan, repentinamente el
miembro llamado por su nombre sera arrebatado
del suelo por una repentina rafaga de viento (o eso
parece, pero en realidad es el Wendigo) y se alejara
a una velocidad sobrehumana y saltando a una altura
imposible al tiempo que grita de dolor y éxtasis. Todo el
que vea esto sufre COR 1D3/1D8, excepto el “raptado”

INT 10
Puntos de Vida 45

60% 1D8+3D6
1D8 y pérdida de

OkGames Magazine

que sufre COR por ver a Ithaqua mas un dafio de 1D6+2
cada turno (en realidad ese personaje puede darse por
muerto). Si alguno de los testigos es lo suficientemente
valiente (=estiipido) como para disparar hacia donde se
aleja su compaiiero, debera acertar con un quinto de su
habilidad normal para darle a Ithaqua (esto es a causa
de su gran velocidad); si tiene éxito Ithaqua-Wendigo
soltara a su presa para luchar con su forma normal (con
lo que habria que afadir para todos la pérdida de COR
por ver a este Ser). Si no se le acierta se alejara. A
menos que Ithaqua sea derrotado, esto se repetira cada
noche con uno o dos personajes hasta llegar al barco.
Una vez allil todo habra terminado y estara a salvo.

Si durante la huida se acercan a algin poblado
esquimal para pedir ayuda, éstos, intuyendo lo que
sucede, recogeran sus bartulos y huiran al Sur a toda
prisa.

Final

Tanto si derrotan al Sacerdote como si queda
con vida, al llegar al barco y zarpar 1os miembros del
grupo 2 contaran a los P’Js la verdadera historia de la
Sociedad Cientffica Jonathan Benford y es posible que
den a los PJs la posibilidad de ingresar en ella.

La idea es que en futuros mddulos se utilice
a la Sociedad, el ex-Centro de Investigaciones y sus
Iuchas con los Mitos como un argumento recurrente
para profundizar mas en este tema. Una interesante
posibilidad serfh un mddulo posterior, si el Sacerdote
queda con vida, en el que se investigue qué hace éste:
¢busca a su dios Rhan-Tegoth?, ¢se dirige a una gran
ciudad para camuflarse y estudiar las costumbres mo-
dernas? Y, lo mas importante, ¢qué planes puede tener
ahora que esti libre en un mundo nuevo?.

Recompensas

Por matar a T'Nyok, el Sacerdote Oscuro,
+1D20 COR.

Por hacer que el Sirviente Desconocido vuelva
a los abismos interestelares (esto es, por “matarlo”),
+1D20 COR.

Por matar al Vagabundo Dimensional, +1D10
COR.

Por sobrevivir con algin miembro del grupo 2,
posibilidad de ingresar en la Sociedad, 1o que les re-
porta +10% de Crédito en el Ambito académico, ademas
de contactos con importantes arquedlogos, antropdlo-
gos, ete.

Penalizaciones
Si sobrevive el Sacerdote Oscuro o su Sirviente,

-1D20 de COR por permitir que semejantes aberracio-
nes pululen a sus anchas por nuestro mundo.



L& verdadera h'storia de la Sociedad Cient fica

Ep /1902 Jorathar Benford, urn millordrio obsesionddo cor el estudio de /as culturas antiquas
de todo e/ mundo, funda con parte de su propio captal el Centro de Ipvestgsciomes Arqueologicas
en Nueva York, comprapdo para tal fir ur edficio en el centro de la c/'udad. La idea mecial de
Benford era reumr 8 los méximos expertos en Arqueolog.d, Antropoleg a, f#/storid y otras mate-
r/8s relacionddds de forma que traba jaram juntos para legrar um mayor y més répido dvance en
esos campos de estudio. Conforme fue creciendo e/ mumero de miembros y el prestigo del Centro,
Benford comenzo & orgamzar expedicones drqueolagicas y antropologieas & diversos lugares, expe-
diciores que, s’ bier ayudaror 8 enriquecer los comocimientos sobre esos temds, tambiér otorga-
ron imdicios dcercd de up pasado gterrador y los Seres que entorces y ahora se abat.ap sobre /g
Terra.

Una parte del Centro, cor el propio Benford &l frente, decid'o comsagrar su vidd & com-
batr este Mal, en tanto que para los demas todo se lmitaba 8 mas expediciomes y més estudos
académicos. Pero acercarse deméasiado 8 los Mitos corrompio & aluros de los que luchabap contra
ellos, y miembros del Centro comenzaron & adorar en secreto & esos Seres; Charles Miller seria
uro de esos puevos adorddores. Por fir en /9/4, durante unra expedicion & la selva brasile-

»8 squiendo indicios acerca de alo que all; exist/a y debia ser destrudo, desgparecio Jorathar
Benford junte corm los demds miembros de /g expedicion. Ep dmos posteriores se epvidriam otrés
dos expediciones & investigar /g suerte corridd por ese grupo, pero desapareceriap qualmente sim
de jar rastro.

Tras la muerte (o desgparicion) de Benford, la parte oscura del Centro florecio, perm-
t'éndose /g entrads & /g orgamzacion & todd suerte de misticos y ocultistas de dudoss les/tad &/
Bier. Los membros académicos que confer/an prestigo y serv.am de tapadera se batierom en reti-
rada y en /9/6 los miembros /ntegros del Centro fundabar la Socieded Cientifica Jomatham Ber-
ford cor el mismo fin y tapadera que habia temido en vida de su fundador e/ Centro de Irvestga-
ciomes Arquedlogicas. Ep /9/E el antiquo Centro desgparec'o y es de supomer que sus membros
pasaron 8 adorar 8 los Mtos en /8 més completa clandestipidad.

Mhctud/mente /g Socedsd mo solo se enfrenta & sus aptiquos miembros y 8 los Mitos, simo
tamb/ér & los miembros actudles que como Miller y sus compameros mo som lo suficientemente

fuertes de esp/ritu y se de jan seducr por e/ Mal.



Grupos de la expedicior

Grupo /¢ los PJs.

Grupol:

Vircent Redmond, de upos 35 apos, antropolego.

Leonard Keryor, de umos 4O dmos, antropologe y arquealogo.

Bruce Cromwell, de umos 30 amos, antropolege aficiondde y lmgu/sta.

Niolas Massey, de umos 35 anos. biolego y antropologo.

Grupo 3

Charles Miller, de umos 4O apos, arquealogo. Serd el quia e intérprete de este grupo.
Michael Aller, de umos 25 amos, antropologe y gealogo.

Gary Walthall, de uros 35 apos, antropalego.

Albert Coltman, de 30 amos, medico y antropalego &ficionado.

Phillp Wyler, de umos 45 amos, profesor de antropolegia de la Umversidad de Berkeley.
Sobr Sterm, de umos 23 amos, estudiante de aptropologia de la Umversidad de Berkeley.

Gregor Wood, de umos 22 @mos, estudiante de antropolegia de /g Umversidad de Berkeley.



Caracter:sticas de dlgurmos PN/ s

T MYOK, EL SAERDOTE 05¢URO

FUE /3 CON /4 TAM /6 INT /5 Movimiento /2
DES /4 APA /5 POD 35 Purtos de Vida /5

Bonmficacion 8l darmo +/P4 Puntos de maga 75

Armas: rmirqund

Armadurd: rinqund, pero solo es posible hacerle damo cor las flechas magcas entreqadas
por el chaman. Ademas 8l morir regemerd sus puntos de vidd ern 3 gsaltos & menros que se [e
arranque e/ medéllor.

Hechzos: &l tratarse de unm bechicero muy poderose comoce muchos hechizos. Los que usara
principdlmente &l enfrentarse & los PJs som:

Levantar esqueleto: tards / asalto en actuar y permite levantar un grupo de hasta
3 esqueletos gastando 5 puntos de magd por cadd umo. £/ esqueleto obedece /as orderes hasta
que se descompore & los /O minutos.

Puro de Yog-Sothoth: crea una rafaga ipvisible que qofpes &l obretivo y actua
instaptdmeamente. Por cadd punto de maga gastado da /D6 ¥ UE g la rafags (-/P6 Fue por
cads 30 metros de distapca 8/ objetvo). Lueqo se tira la ¥ UE de g rafaga (activa) contra
CON+F UE del obretivo (pasval. 5 acierta el objetivo queds imconsciente y ro despiertda & menos
que Je hagar daro f/sico. Acerte o mo es arrastrade mas alla del mago una distancia emn metros
qual g la FUE de la rafags meros e/ TAM del obsetivo.

Marchtar membro: cuests & puntos de maga y tarda un asélto en actuar. £/
obietivo debe estar 8 meros de 30 metros. 5e tird los puntos de maga del mago (actvo) contra
los del objetivo (pasivo)d. 5’ acierta und extremidad de /g victima se marchta y emcoge causamdo
/DE de daro, -~ 3 CON permanmente y perdda de COR O//D3 & cudlquera que lo ves (ademas,
claro, de la perdida de esa extremidad).

ESQUELETO INUTO (HUMAND)
FUE // TAM /O INT /0 Movimiento 7
POD / DES /4 Puntos de vida (Especidl, ver lbro de reglas)

Armas: Espada 427 /D6

ESQUELETO HOMIN/DO
FUE /3 TAM // INT /0 Movimiento 7
POD / PES /6 Puntos de vida (Especidl, ver lbro de reglas)

Armas: ffuesolusado como porra) 4E% /D6
Mord'sco 30% /P35

VINCENT REDMOND

FUE /14 CON /4 TAM (7 POD 9 Punrtos de vida /6
DPES /6 APA /6/NT /5 COR imecal 45

Borficacrom 8l damo +/D4

Armas: E scopets del /6 60% 2D6+2//D6+//DH a /0/20/50 metros

LEONARD KENYON

FUE 14 CON /3 TAM /4 POD /2 Puntos de vida /<
DES /3 APA /4 INT /4 COR micial 60
Borficacion 8l damo +/D4

Armas: Revolver del 32 55% (P& (3 disparos por asdlto)

BRUCE CROMWEL L

FUE /2 CON /5 TAM // POD 1/ Puntos de vida /3
DES /5 APA// INT /6 COR medl 55

Boprficacion 8l daro O

Armas: Revolver del 32 50% /P& (3 disparos por asdlto)



NICOL A5 MASSEY

FUE /3 CON /6 TAM /4
DES /4 APA /3 INT /6
Bomficacrom al damo +/D4

Armas: Pumal 65% [DP6

POD /3 Puntos de vida /5
COR medl 65



