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Introduccion

Hara aproximadamente una semana el carguero
finés Odissey embarranco durante una fuerte tormenta
de nieve en los arrecifes que circundan el fiordo de
Salensburg, en las regiones mas septentrionales de
Groenlandia.

El Odissey se encontraba realizando el trayecto
Helsinki-Fort Albany haciendo escala en Reykiavik y
siguiendo el trayecto que cruzaba las heladas costas
de Groenlandia y que se dirigia a su destino a través
del Estrecho de Hudson.

El cargamento del Odissey consistia en sosa
caustica para la floreciente industria quimica de
Winnipeg y las poblaciones circundantes de la cada
vez mas en auge economia canadiense.

La tormenta que produjo el incidente de la nave
finlandesa acaecio el Martes 22 de Septiembre de
1923, provocando olas superiores a los 15 metros.

Antes de su colision el capitan del Odissey
envio un ultimo mensaje de socorro a todas las naves
cercanas que pudieran escucharlo. Después de varios
intentos, al fin, a las 21:37 el mensaje fue recogido
por un ballenero danés de nombre Kovenhavn.

El mensaje que consiguio captar el navio danés
a través de las ondas hertzianas fue el siguiente:

S.0.S. Mensaje de socorro del
capitan Oleg Friediksen del Odissey
a todas las embarcaciones cercanas.
Estamos a merced de Tla tempestad,
los sistemas de propulsion no
funcionan, los bajios se estan
inundando. Situacion actual: 72°¢
latitud norte, 41° Tlatitud este,
costa de Groenlandia sobre el
meridiano 40. Si no calma pronto nos
veremos arrojados contra la costa.
Dios se apiade de nuestras almas en
el dia de hoy...

El Kovenhavn se dirigio al lugar
enunciado en la transmision una vez hubo
finalizado la tormenta. Pese a sus esfuerzos,
no consiguieron encontrar ninguna evidencia
de la presencia del Odissey en la zona, asi
que prosiguieron con su trayecto habitual,
hasta que tres dias después, el Viernes 25,
dieron parte a las avtoridades portuarias
durante una escala de repostaje en lvigtud
(Groenlandia).

Como quiera que desde la tormenta no
se habia recibido ninguna otra conexion por
radio por parte del navio finés, se dio por
hundido al barco durante la tempestad y se
comunico el tragico accidente a la empresa
propietaria del Odissey.

Nada vario hasta que dos dias después,
el Domingo, un hidroavion que portaba
combustible a las zonas pobladas del
interior de Groenlandia observo la presencia
de los restos semicalcinados de una gran
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embarcacion atrapada en los hielos del fiordo
de Salenshurg, unas doce millas marinas en
direccion noroeste desde la Gltima emision del
Odissey.

Al dia siguiente la noticia llegé a
la sede central de la Winnipeg Chemicals
Incorporated desde donde se decidié iniciar
una investigacion para esclarecer las causas
del incidente e intentar recuperar la mercancia
extraviada.

Informacion para el Guardian

Como casi siempre en el Cthulhu no todo es
lo que parece ni lo que parece es. La realidad de la
historia es la que sigue.

El Odissey, pese a que ni sus propios tripulantes
lo sabian, portaba un cargamento mucho mas
importante que la sosa caustica, la cual sélo es una
tapadera para el verdadero cargamento.

la Winnipeg Chemicals Inc. (WCI) es una
corporacion empresarial especializada en productos
y trasformaciones quimicas propiedad del magnate
del Quebec Louis le Chanson. Este, como tantos otros
adinerados de la época mantiene su fortuna no sélo
gracias a sus cuantiosas empresas, sino a otros
negocios que podriamos calificar de menos licitos. Le
Chanson es un renombrado traficante de objetos de
arte provenientes del Viejo Continente para venderlos
a exorbitantes precios en el floreciente mercado negro
de obras de arte del Canada y los Estados

El Odissey en concreto portaba escondida
entre el resto de la mercancia, una valiosa estatuilla
de basalto proveniente de la region del Grenoble
francés.

Louis Le Chanson habia adquirido esta pequefia
obra de arte de manos de un militar alemén que la
habia hurtado de alguna especie de templo pagano.
En verdad la estatvilla pertenecia a una antiquisima
secta de tradicion druidica conocida con el nombre de
Templo del Sol y las Estrellas.

Pese a que ni los propios miembros del
Templo saben el verdadero origen ni la funcion de la
estatvilla, si mas no, eran conocedores del mal que
ésta encerraba y la forma de apaciguarlo. Asi, durante

siglos, los miembros del Templo se han erigido como
los guardianes de la diabélica talla de eras remotas.

La estatvilla es una representacion de Ithaqua
tallada por la raza de los Gnoph-Keh en épocas
prehumanas.

LA TALLA DE ITAQUA

€sta degenerada talla es tosca, burda
y totalmente carente de delicadeza en Cos
detalles. la talla tiene una profundidad
exagerada, asemejando mas Gien una talla
superpuesta, como esculpida a partiv de
otra imagen original. €¢ estilo decorativo es
convencional, 6asandose en 6urdag espirales
y adngulos, y sin embargo existe algun
elemento sutil, pero profundamente extrano,
anadido sobre Cos principios estéticos que
sustentan Cla técnica escultorica 'y que
hacen gue mirar el idolo sea una experiencia
aterradora.

La tradicion pasada de generacion en
generacion por el Templo del Sol y las Estrellas
enuncia que si la estatuilla no es alimentada
con sangre una vez cada luna nueva, Ithaqua
lanzaria su terrible venganza sobre las tierras
de los vivos.

Durante siglos el templo se ha encargado
de evitarlo, pero tras su robo, en el momento
en que la fase lunar era propicia, el sacrificio
ritual no se ha consumado e Ithaqua ha
despertado los poderes del idolo para asolar la
Tierra. La primera victima en este desaguisado
ha sido, sin comerlo ni beberlo, la tripulacién
de la embarcacion finlandesa, mas si no es
detenida a tiempo, la amenaza del idolo ira
en aumento y el dolor y el sufrimiento que
consigo traerd pronto se escampardn como la
mas terrible de las epidemias que jumas haya
asolado la faz de este mundo. Serd mision de
los investigadores evitar que esto ocurra.
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ESCENA PRIMERA:
UN TRABAJO SENCILLO

No hay nada mds absurdo, a mi juicio, que la convencional asociacién de lo sencillo y lo saludable que parece

impregnar la psicologia de las multitudes.

NOTA PARA EL GUARDIAN

€s absolutamente priovitario que el
grupo inicial cuente con un investigador
privado como minimo, y que a poder ser
disponga de su propia agencia. Tambicn
seria recomendable gue Cos investigadores
no estuvieran familiarizados con Los Mitos
(siendo poresounaaventuraideal paragrupos
principiantes). Por ultimo seria recomendaGle
gue alguno de Los investigadores hablara y

leyera francés.

Inicio

la aventura se inicia con la recepcion de
una carta por parte de la agencia de investigacion
privada a la que pertenezca el personaje. La carta,
con la direccion del investigador mecanografiada en
el anverso, esta marcada con el inconfundible sello
rojo de urgente. En el dorso, se distingue claramente
el remitente:

Winnipeg Chemicals Inc. América
Johnstown Avenue s/n
Boston (Massachusetts)

Ver carta en la pagina siguiente.

En el sobre, ademas de la carta presentada
arriba, también se incluye una tarjeta de visita de la
propia Srta. Silverstone con el consabido nimero de
teléfono de su oficina.

H.P. Lovecraft, “En la cripta”

Una vez se decidan a ponerse en contacto con
su contratante, la llamada telefonica al nimero
indicado sera atendida por una joven secretaria de
voz extremadamente aguda que, después de consultar
un par de veces la agenda del dia, encontrara un
hueco para la cita con su jefa para esa misma noche
sobre las 21:45 horas aproximadamente, debiéndose
producir ésta en las propias oficinas que la empresa
mantiene en la ciudad y cuya direccion venia indicada
en la carta que ya deberian haber leido.

Los investigadores dispondran de todo el dia
para realizar lo que deseen (ir de compras a adquirir
mas equipo, realizar encargos personales, etc),
pero tal y como se acerque la hora de la visita el
investigador interpelado en la misiva debera decidir
dirigirse a la sede central de la Winnipeg Chemicals
Inc. en Boston.

Esta se encuentra en una amplia avenida
bordeada de afiejos olmos en la zona mas céntrica
de la ciudad, un barrio rico residencial en el que muy
pocas empresas tienen sede.

El edificio en si es una enorme mole de hormigon
armado y vigas de acero, de unos doce pisos en total y
que contrasta fuertemente con las antiguas mansiones
coloniales que la rodean, dandole ain mas si cabe
la apariencia de un monstruo abyecto que se cierne
sobre la civdad.

Srta. Meredith Silverstone
Directora de RRHH de la WCI
Teléfono: BO-2336
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Boston, 29 de Septiembre de 1925
Eotimade sesior,

Le nemcits esta méscva com la intemcisn de comunicarle
loo deseos por parte de la compaiia a la gue represento de
contralar loo seruicios de ou agencia, enw lo refenido a wn
desgraciado cucidente del cual, for molives gue wo uiewen
rratar cnternamente. Le estaria muy agnadecida o se pusiena
en contacla con me pensona a la mayorn brevedad posible para
exponenle de fonma mas concneta los ponmenones del trabajs

y 4

ﬁ

Wenedith Scluernstone

Dinectora de RRAH de la WET] Amérnica
\

PD: Por favor concierte liona con mi secnetania en el
telefono gue le adjanto.
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Sobre la azotea del edificio un gran armazon
de hierro sostiene las iniciales de la compaiia,
iluminadas desde abajo en un espectral efecto
luminico por tres pares de potentes focos.

Una puerta rotatoria da acceso al enorme
hall del edificio adoquinado en baldosas blancas
y negras a semejanza de un escaque, en el que un
guardia de seguridad uniformado y armado retendra
al investigador hasta que éste se identifique y él
pueda ratificarlo en la hoja de visitas concertadas.
Posteriormente indicara donde se encuentra la oficina
de la Srta. Silverstone, no sin previamente pedir al
investigador que deje alli todas las armas que pueda
portar.

Un renqueante ascensor que produce un
incesante e inquietante chirriar conducira al
investigador hasta el quinto piso donde, al final
de un largo corredor enmoquetado de rojo, podra
divisar una puerta entreabierta e iluminada. Una
placa metalica indica que ésta es la oficina de la Srta.
Silverstone.

Al entrar le recibird una mujer alta, bien
parecida, rondando la cvuarentena y con algunas
canas ya florecientes en la larga melena castaiia
que lleva recogida en un mono, enfundada en un
largo vestido gris de franela con apariencia de ser
considerablemente caro. Girandose la mujer dira de
forma bastante directa:

- Usted deGe ser el detective que vamos a
contratar, jme eqguivoco? €spero qgue no le moleste
gue La reunion ge Cleve a cabo en ofra parte, mas
todavia no he cenado y tengo mesa reservada en
el restaurante para dentro de 20 minutos. Si no Ce
importa podemos hablar Largo y tendido soGre el
tema durante Ca cena.

Una respuesta negativa sera tomada de
forma bastante violenta por parte de la mujer, que
en cualquier caso se resignaria e intentaria acabar
la reunion de la forma lo mas rapido posible en su
propia oficina. Sin embargo, el curso normal de los
acontecimientos deberia llevar a ambos a un pequeiio
restaurante italiano colindante al Great Park, un par
de manzanas calle abajo.

Al llegar alli, el local, bastante reducido por
cierto, estara lleno a rebosar, con gente incluso

haciendo cola en el exterior pese a los tres grados
bajo cero que marcan los termometros esa noche.

Pese a ello, ambos dos seran conducidos
por un displicente camarero a un reservado en un
umbrio rincon proximo a las cocinas. Al cabo de
unos 25 minvutos la cena estara servida para ambos
comensales. El tiempo que tardan en traerla sera el
aprovechado por la Srta. Silverstone para tratar el
tema del trabajo con el investigador. Basicamente
lo que se avendra a explicar la ejecutiva sera un
resumen muy parecido al expuesto en la introduccion
a esta aventura.

A parte de ello, entregard un mapa maritimo
con el trayecto del Odissey y la situacion de sus
restos. En otro orden de cosas, lo Unico que exigira
serd la inmediata incorporacion al trabajo pues tiene
pensado embarcar al equipo en un vuelo charter en
direccion Reykiavik via Londres que despega al dia
siguiente.

En lo referente a condiciones economicas, la WCI
correria con todos los gastos del viaje, alojamiento
y manvutencion para un equipo no superior a cuatro
personas, eso si, siendo la remuneracion en efectivo
la misma independientemente del niumero de
miembros. La cifra aproximada rondaria los 10.000$
(negociables hasta los 12.000$) de los cuales 1.000$
serian entregados por anticipado para cubrir cualquier
posible necesidad que surgiese durante el viaje.

Si como es de esperar el investigador acepta,
la Srta. Silverstone sacara un pliegue de hojas y le
pedira que firme el contrato, entregandole después
una copia del mismo. A su vez le recalcara que ante
todo no deben toquetear en los compartimentos de
carga y que solo deben comprobar que la sosa se
encuentra alli.Cualquier investigador que mire con
detalle el contrato (tirada de Derecho) o que se dedique
a leerlo por completo, observara una clausula por la
cual si este precepto es roto se someterd al grupo a
una reduccion contractual de 5.000%.

Tras saber el nimero exacto de miembros del
equipo y terminar su cena dira a su contertulio que
pase a la maifana sigviente a recoger el anticipo y
los pasajes para la capital islandesa. Al dia siguiente
podran recoger los 1.000$ y los hilletes de avion, con
salida prevista para las 17:37.
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ESCENA SEGUNDA:
LA ISLA PE HIELO Y FUEGO

Me piden que explique por qué temo las corrientes de aire frio y parece como si sintiera nduseas y repulsion
cuando el fresco viento del anochecer empieza a deslizarse entre la calurosa atmdsfera de un apacible dia otofial.
Lo que haré es referir el caso mds espeluznante que me pasé y que ustedes juzguen en consecuencia. No hay
nada mds absurdo, a mi juicio, que la convencional asociacién de lo sencillo y lo saludable que parece impregnar

la psicologia de las multitudes.

Un frio glaciar les recibira a su llegada a la
isla europea. En la zona de desembarco y reco-
gida de equipajes encontrardn a un hombre por-
tando un cartel con el nombre del investigador
que haya negociado con la Srta. Silverstone bajo
las siglas WCI.

El hombre, con un inglés excesivamente
académico y un marcado acento, se presentara
como Erik, el que a partir de ese momento sera
su guia y traductor.

ERIK

€rifg Visslander es un joven de apenas
28 anos, gue a Leguas vista da Ca imagen del
tipico isCandés. Una cara tan comun gue seria
imposiGle de encontrar entre una multitud. Su
pelo es de ese tono entre rubicundo y rojizo tan
comun en estas Catitudes, Los ojos azules, pe-
Guenos, como cternamente contraidos tras sus
diminutag Centes de alambre qgue Ce dan cier-
to agpecto de intelectual. €€ hombre es Gajo,
de complexion algo rolliza,y camina con un
peculiar rengueo producto de tener unapierna
ligeramente mas Larga qgue Ca otra.

Eric les llevara hasta el Royal Weird, un lujoso
hotel de cinco estrellas situado a unos diez minutos
en avtomovil desde el aeropuerto, encargandose él
de todos los tramites administrativos relacionados

H.P. Lovecraft, “Aire Frio”

con sus visados para ahorrarles trabajo innecesario.
A su vez, Erik propondra la posibilidad de fletar una
avioneta particular que conduzca al grupo hasta los
alrededores del fiordo de Salensburg, siendo ésta la
posibilidad mas rapida para arribar a la zona del
siniestro.

Pese atodo el conseguireste medio de transporte
no sera facil, probablemente llevara un par de dias,
tiempo del que podran disponer los investigadores
para realizar aquello que deseen.

El tiempo gastado en la capital islandesa no
deberia ser ocioso. Cualquier investigador que eche un
vistazo al mapa que les han entregado con el tayecto
realizado por el Odissey observara que el barco tenia
prevista una parada para repostar en Reykiavik.

La parada tuvo lugar un par de dias antes del
desgraciado incidente, y como tal esta registrado en
las oficinas portuarias.Por lo tanto seria de esperar
que los investigadores decidiesen aprovechar su
estancia en la civdad para acabar de socavar un poco
mas de informacion de la proporcionada por la WCI.

En las oficinas portuarias podrdn obtener
informacion de interés. La oficina esta abarrotada de
trabajo, por lo que el par de secretarias alla presentes
para encargarse del papeleo poco podrdan ayudar a
los investigadores.

Si mas no, les permitiran acceso libre a los
archivos, donde ellos mismos podran hallar (tirada
de Buscar Libros) y bajo la reseiia “Odissey” todas
las paradas realizadas en ese puerto. La dltima
entrada del dossier indica que el barco atracé el 20
de septiembre a las 8:15 de la mafiana en el muelle
nomero 7 durante un periodo de 11 horas para
reabastecimiento de combustible y alimento.

En ese mismo dossier hay anexado un
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detallado documento donde se indica como incidencia
el desembarco de un caddver de abordo. Si preguntan
a las oficinistas, éstas recordardn a la perfeccion el
incidente ya que casos asi no son muy comunes ni en
un puerto tan activo como el de Reykiavik.

Las mujeres podranindicarles que, como siempre
en estos casos, las funciones de recoger y encargarse
del cuerpo del difunto recaen directamente sobre la
jurisprudencia de la Capitania General del puerto.
Una tirada exitosa de Derecho conduciria también a
la misma conclusion.

Una visita a la Capitania conducird a los
investigadores a un edificio amplio de una sola planta
de construccion antigua y paredes pintadas en un
depresivo color verde militar situado en la zona sur del
puerto, una zona destinada a usos militares en la que
hay ancladas algunas fragatas del reducido ejército
islandés. El oficial al mando es el Capitdan Wilhelm
Lon, el cual se mostrard bastante reminiscente a
permitir a los investigadores investigadores el acceso
a la informacion que les interesa.

WILHELM LUN

€0 capitan de corbeta Wilhelm Friedich
Liin e8 un hombre de caracter igual de acerado
Gue 0o son sus facciones. Sus regpuestas igual
de afitadas qgue Ca penctrante mirada Gue se
cuela a travég de sus pequenos y separados
0jos. €0 cabello, rubio, corto al estio clagico
militar corona una amplisima frente gue con-
tragta fuertemente con su diminuto menton.
Una pequena cicatriz, producto de algun tipo
de quemada producida Cargo tiempo atrag se
puede observar en su mejilla izquierda, cerca
de Ca comisura de Cos Cabios.

En este punto las posibles vias de actuacion
pasan por convencer al joven militar de su legitimo
derecho de ver el caddver como actuales representantes
legales de la WCI (tirada de Elocuencia), bien
mediante el mds tipico método del soborno (que si es

demasiado bajo no hara mas que ofender al capitan)
o mediante cualquier otra treta que se les ocurra a los
investigadores con el beneplacito del Guardidn.

En cualquier caso, una vez hayan conseguido
convencerle de que hable por cualquiera de los
métodos, éste no les dird mucho mas de lo que ya
saben, la hora en que recogio el caddver y otros hechos
sin interés que él adornara con multitud de datos de
exactitud militar. A pesar de la gran cantidad de
informacion indtil, el capitan afiadira un par de datos
que les permitiran continuar con la investigacion.

Primeramente enunciard que cuvando sus
hombres hablaron con el capitdn y la tripulacion éstos
parecian bastante nerviosos, incluso se atreveria a
decir que asustados por algo. Pese a sus pesquisas
no fue capaz de obtener ningon dato de interés. Le
parecié como si los marineros tuvieran vergiienza de
sus propios miedos y por ello se negaran a hablar.

También les indicara que ante lo extraiio de la
situacion él mismo propuso al capitdan del Odissey la
posibilidad de que su cuerpo de guardias realizara una
investigacion mas a fondo en el navio. En un principio
la tripulacion parecia de acverdo con la idea, pero
al dia siguiente las cosas cambiaron completamente
y el propio capitdan del barco le comunicé que habia
recibido un mensaje de la central de la WCI en
Canada instandoles a partir inmediatamente pese a
las circunstancias, por lo que la investigacion no se
llegé a realizar nunca.

Por ultimo podra informarles que el caddaver
del marinero finlandés todavia se encuentra en una
de las morgues de la ciudad a la espera de recibir la
orden de ser repatriado a sv pais, orden que esperan
para finales de semana pero que todavia no han
recibido.

Claro esta que el capitdn Lin no tendra ningion
tipo de problema en proporcionarles también el
nombre del depésito de caddveres donde se encuentra
el marinero del Odissey, el depésito Frederick Raynal,
y junto al nombre, la direccion de dicho lugar.
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ESCENA TERCERA:
LA MUERTE GELIDA

No hace unos instantes, estaba yo en tus jardines, cuando me topé con la Muerte que iba paseando entre los par-

terrés. Yo me paré en mis quehaceres y ella, a su vez, detuvo su paseo y me mird. Fue una mirada negra y ardiente,

y en ella he leido mi condena.

El edificio de lu morgue es de dos plantas y
se encuentra al final de una claustrofobica calle-
juela mal iluminada, en uno de los suburbios de
la ciudad. La fachada del edificio se ve muy mal
conservada e increiblemente sucia.

Un interfono parece la Onica via de comuni-
cacion con el interior. Los investigadores deberdn
insistir un par de veces antes de ser recibidos.
Quien lo hara sera un hombre obeso, de mediana
edad (aparenta unos 45) embutido en una bata
que podria haber sido blanca si el hombre tuvie-
ra la buena costumbre de lavarla de vez en cuan-
do. Las gafas le reposan semicaidas de vna nariz
grande y abotargada, y bajo ella se observa una
descvidada barba de cvatro dias.

El doctor, de forma bastante indiferente,
les permitira ver el cadaver del marinero muerto
siempre que él esté presente para cualquier cosa
que deseen realizar.

El difunto se halla en un comartimento
frigorifico tumbado sobre una camilla. Hay que
tener en cuenta que el cuerpo sera lo Unico que
podran ver, pues claro esta que el médico no po-
dra ensenarles los efectos personales del marino
(ver mas abajo).

Un estudio pormenorizado del cuerpo (me-
diante las pertinentes tiradas de Medicina o
Diagnosticar enfermedades) o en su defecto un
eficiente interrogatorio al forense podrdan revelar
algunos datos de interés (ver cuadro adjunto).

A parte de todos estos datos, el forense
también podra indicarles que no son los prime-
ros en interesarse por el marinero, pues un par
de hombres se presentaron el dia anterior y rea-

Tad Williams “Preguntale a Elric”

lizaron algunas preguntas muy parecidas a las
que han hecho los investigadores y se llevaron
los efectos personales del difunto.

Estos dos personajes eran miembros acti-
vos del Templo del Sol y las Estrellas, pero claro
esta que eso el obeso doctor no sabra decirselo.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Pese a la falta de alguna vitaminas
esenciales el fallecido se encontraba en per-
fecta condicion figica cuando murio y esta
claro qgue no Lo hizo por causag naturales. €0
hkombre presenta una fuerte contugion en el oc-
cipital proGablemente causada por un golpe
muy fuerte recibido a a altura de a cabeza o
a la caida degsde una altura congiderable.

Pregenta cuatro oberturas o6licuas a la
altura del torax y gue se extienden desde el
esternon hasta e costado derechio donde han
afectado en gran medida al bigado, destro-
zandolo por completo. Una tirada exitosa de
Zoologia podra indicar gue Cag heridag fue-
ron causadag por Lag garrag de algun animal
congiderablemente grande (guiza un jaguar
0 una pantera) pero en ningun modo estag
coinciden con Lag marcas de un mordisco de
tiGLaron como enuncia La vergion oficial del ac-
cidente a Ca que han tenido acceso.

Continua >
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€0 individuo presenta una acuciada ri-
gidez muscular causada por una Ripotermia
aguda, Ca cual gegun la vergion oficial fue
debida a a caida a lag gélidas aguas del
Artico. Pese a ello La autopsia no ha mostra-
do regtos de agua en Cog pulmones del indi-
viduo.

Al cadaver no Cle resta una sola gota
de sangre en el cuerpo, algo muy extrano pues
00 normal es gue presentara enormes coagu-
008 en Lasg arteriag principales. Una tirada de
Desgcubriv (con un modificador de -30) permi-
tira obgervar al investigador dos pequenos
ovificios practicados en la muneca izguierda
del individuo, en La parte anterior (por donde
el Ser de Jthaqua extrajo el fluido vital de
la victima).
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ESCENA CUARTA:
LA EMBOSCADA

Era negro... No, mis que negro. Era negro negativo, una ausencia de iluminacién tan completa que incluso man-

chaba el recuerdo de la luz.

A su vuelta al hotel desde el deposito de
cadaveres, el grupo sera atacado por el par de
miembros del Templo que habian estado investi-
gando por su cuenta en la capital islandesa.

El ataque se producira en el aparcamiento
del hotel donde se alojan los investigadores. El
garaje esta practicamente abarrotado de coches,
por lo que a ambos grupos les resultara muy facil
encontrar coberturas efectivas. La escasa ilumi-
nacion del lugar, apenas un par de fluorescentes
parpadeantes, tan sucios que apenas si vierten
su blanca luz sobre los automoviles, hara mas
dificil a ambos grupos el hecho de alcanzar a sus
objetivos (aplicar un modificador de -10 al uso de
todas las armas de fuego siempre y cuando no se
disparen a bocajarro).

A parte de los investigadores y los miem-
bros del Templo, nadie mas se encontrard en ese
preciso instante en el aparcamiento. A pesar de
ello, desde el momento en que empiecen a sonar
los disparos hasta que se presenten los guardias
de seguridad del hotel tan solo pasaran 1D6+3
turnos.

Quedara bastante claro que estaban espe-
rando a los investigadores pues ambos sectarios
se han situado en buenas posiciones de tiro, tras
cobertura, encerrando a los investigadores en un
mortal fvego cruzado. Hay que tener en cuenta
que Erik no se inmiscuira en el tiroteo sino que
intentard buscar un refugio seguro y no moverse
de alli.

Tad Williams “Preguntale a Elric”

NOTA PARA EL GUARDIAN

Ten en cuenta gue el tiroteo $60o ha sido
incluido en este punto de La aventura para
romper un poco La monotonia de Ca investiga-
cion y como primer contacto con Los miembros
del Templo del Sol y Lag Estrellas.

€n ningun caso Ca pretengion de esta
escena es Ca de poner en gerios apuros a Cog
investigadores, por Lo gue considero oportuno
gue Los sectarios sean congiderablemente ma-
Cos tiradores. €s mas, realiza Cas tiradag trag
la pantalla de Guardian y gicntete CiGre para
modificarlag a tu conveniencia.

Va Clegara el momento en gue e grupo
lag page canutasg, pero por el momento seria
Gagtante contraproducente gue muriera o re-
sultara gravemente herido ningun investiga-
dor, mag gi se tiene en cuenta gue no disponen
de tiempo para recuperar Cag heridag en nin-
gun hospital.

€¢ grupo debe salir de La escena con
apenas algunas magulladuras Ceves, asi Gue
realiza un tiroteo inofensivo pero sin renunciar
a la egpectacularidad. Haz gue una 6ala per-
dida degtroce algun fCuorescente, dejando en
lLa penumbra a Cos investigadores para des-
pucs hacer saltar por Cos aires un viejo Ford
modeloT en una enorme deflagracion carmest.
Haz todo o gue se te ocurra para hacer de Ca
escena digna de La Jungla de Cristal, pero sin
la sangre.




OkGames Magazine

En cualquier caso cuando alguno de los dos
iniciados del Templo sea abatido o cuvando los guardias
de seguridad entren en escena, el grupo atacante
abandonara el tiroteo y se retirard con una velocidad
sorprendente, demostrando que tenian perfectamente
estudiadas las posibles vias de escape del lugar.

Por si alguno de los investigadores consigue
intuir qué es lo que estd pasando e inicia una
persecucion a pie tras sus atacantes, pronto verd
como estos se suben a un coche oscuro que les estd
esperando en la calle, al lado del hotel y que arrancara
a toda velocidad, dejando atras a los perseguidores y
unas profundas marcas de caucho en el asfalto.

Si los investigudores han sido capaces de
abatir a alguno de los miembros del Templo, podrdn
dedicarse a registrar el caddaver.

Pocas cosas llevara encima el sectario, apenas la
pistola con un par de cargadores de mas y una cartera
con algunas coronas (moneda local) y un papel escrito
en francés que si son capaces de traducir podran
identificar como un hillete de tren desde la civdad de
Avignon a Lyon. La documentacion que encuentren en
la cartera estard a nombre de un tal Jans Olsen, pero
no hara falta excesiva perspicacia para darse cuenta
de que se trata de una burda falsificacion.

Rodeando el cuello del caddver, encontrardn
un colgante de forma oval pendiendo de una cadena
simple de plata. Se trata del simbolo del Templo del
Sol y las estrellas, que sobre un fondo azul oscuro
presenta un cielo estrellado y un eclipse lunar en su
fase de alejamiento (una tirada de ocultismo con un
modificador de -25 podra revelarles que se trata de un
simbolo que solian adoptar las sociedades druidicas
pre-medievalesl).

El segundo objeto de interés que enontrardn
se hallara en el bolsillo de los pantalones, y serdan
vna llaves unidas a un pintoresco llavero, que las
identificardn como pertenecientes al Motel Island,
nomero de habitacion 17. Si investigan minimamente
o le preguntan a Erik, podran decirles que se trata de
un motel que se encuentra a las afueras de la civdad,
a la vera de la carretera que une la capital con la
localidad de Hvammur.

En ofro orden de cosas, deberdn ser los
investigadores los que expliquen el tiroteo del
aparcamiento, primero a los guardias jurados del
mismo hotel, y posteriormente a la policia local, que
se presentara con rapidez al lugar de los hechos.

Lo que les resta de noche serd movidita, pues
primero deberdn completar un amplio y eficiente
interrogatorio en el propio hotel, pero posteriormente
seran trasladados a la comisaria mas cercana para
que repitan otra vez todo lo ocurrido y posteriormente
firmar sus declaraciones sobre el incidente. Todo
el papeleo y la burocracia les tendra retenidos a lo
largo de casi toda la noche por lo que probablemente
no podra dirigirse al Motel Island hasta la mafiana
siguiente.

Dependerd de la habilidad y diplomacia de
los investigadores (con sus respectivas tiradas de
Elocuencia y/o Derecho) el si son capaces de librarse
de pagar los destrozos ocasionados en el hotel o
deben abonarlo.

LOS SECTARIOS DEL TEMPLO

€stag son las caracterigticag propues-
tag para el par de miembro de Templo del
S0l y las €Estrellas. Como Siempre en estos
casos, el Guardian debera ajugtarlag para gue
se acomoden a su grupo de investigadores.

FOR : 72

CON : 16

TAM : 712

INT : 712

POD : 11

Des: 11

APA : §

Cordura : 26

Pdv : 14

B.Dano :

Armas

Punetazo : 66%, dano 1D3

Patada : 31% dano 1D6

Revolver del 38 : 33% dano 1D10

Hinguno
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ESCENA Q9UINTA:
VESTIGIOS DEL PASADO

Vivia solo en ese ruinoso apartamento deshabitado que, como todos los demds, se derrumbaba de dia en dia en

un deterioro entrépico creciente. Finalmente, todo lo que habia en su interior se fundiria, serfa idéntico e irreco-
nocible, y después el edificio mismo perderia su forma y quedaria sepultado bajo el polvo ubicuo.

El Motel Island es un mugriento antro en el
que apenas si querrian residir las propias ratas.
Suciedad y dejadez son la nota visible en cual-
quier rincon del edificio y un constante hedor a
refrito se alza desde la cocina inundando las dos
plantas de las que consta el motel.

Aunque no es necesario ya que disponen de
la llave de la habitacion, pueden querer expli-
car al propietario del lugar, un viejo flaco y des-
grefiado con orejas de soplillo y cara de roedor,
el motivo de su visita e intentar obtener alguna
informacion sobre sus atacantes de la noche an-
terior.

Realmente Lars, el dveiio del garito, poco
podra revelarles. Eran dos, claramente extran-
jeros que se defendian bastante mal con el is-
landés. Llegaron hara tres dias y pagaron una
semana por anticipado. Uno de ellos vino la no-
che anterior, empaco a toda prisa las posesiones
de ambos y se marché a toda prisa. Si miran el
libro de registros podran observar que la habi-
tacion esta registrada a nombre de un tal Julien
Zerbres.

Podran dirigirse entonces a la habitacion
17, aunque en la puerta sélo puede leerse un
escueto 7, al haberse caido hace tiempo el 1 de
delante. La estancia es bastante pequeiia y esta
completamente desordenada. Las camas se en-
cuentran por hacer, sobre la mesa y una de las
camas aun restan los embalajes de algo de co-
mida italiana para llevar. En la taza del lavabo
todavia flotan un par de colillas de una marca
extranjera.

Una concienzuda investigacion realizada

Philip K. Dick “Blade Runner”

en la habitacion podra revelar un par de cosas
interesantes. La primera son ingentes cantidades
de ceniza en el par de ceniceros existentes en la
habitacion. Un par de tiradas sobre Quimica y
Ocultismo respectivamente podran revelar que
no se trata de ceniza de tabaco si no restos de
incienso rituval.

Por otro lado, lo mas revelador de la inves-
tigacion sera hallar un periodico del dia anterior
tirado entre las mantas de una cama y que pa-
rece haber sido leido por uno de sus agresores.
En cncreto se trata de la edicion del New York Ti-
mes al que parece haber sido arrancada una hoja
de la seccion de politica. Sea cual sea el método
empleado por los investigadores para encontrar
lo que ponia en esa hoja en concreto, cuando lo
consigan encontraran el retazo de informacion
mostrado en el recorte de la pagina siguiente.
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Ehe New

/

NEW YORK, 3

CRIMINAL DE GUERRA JUZGADO EN PARIS

Ayer se inicié el juicio a Ludwig
von Veren, teniente coronel de lag
fuerzas alemanas durante la
reciente Gran Guerra. Tras su
captura en el frente de Alsacia
tres diks antes de la firma del
armisticio por parte de la Triple
Alianza, el militar germano sera
al fin juzgado en la capital fran-
cesa acusado de crimenes de
guerra, habiéndose demostrado su
participacién directa en siete eje-
cuciones y otra cuarentena bajo
su supervision.

Tese a los esfuerzos realizados
durante la firma del tratado de
Versalles por la cancillerih ale-
mana para evitar este tipo de
juicios, sus reclamaciones no
fueron atendidas por la recién
creada Sociedad de Naciones, asfil
que hoy se inicia este tercer juicio
contra los altos mandos de los
ejéreitos alemidn y austro-
mingaro.

Las reacciones al otro lado de la
frontera no se han hecho esperar,
¥ ayer mismo, el canciller aleman
Otto von Bismarek, realizé un dis-
curso radiado para toda la nacién
del que cabrih destacar la frase
lapidaria :

‘Lo que esti acaeciendo es inad-
misible, de nuevo son los vence-
dores de una guerra los que estan
escribiendo 1a historia a su
medida. Nos tachan de asesinos
sin esenipulos y juzgan a nuestros
héroes de guerra en sus cortes
bajo sus leyes. Y me pregunto yo,
¢también juzgardn a sus generales
por las matanzas de Tannenberg o
el Marne? No, claro que no, pero
ésa es su justicia.”

Volviendo al juicio propiamente
dicho, el teniente coronel von
Veren se mostraba ayer tranquilo
¥ sereno pese a ser conocedor de
que el destino més probable que

tiene es el de ser fusilado, a no
ser que la diplomacia germana
pueda conseguir lo que no
lograron en los casos de Luden-
dorff o von Falkenhayn, la abso-
Tucion

LIBROS ANTIGUOS

En la esquina de Hutchinson &
MecCormick encontrari la mejor
seleccién de libros antiguos de
ambas costas del atlintico. Si
necesita ampliar su biblioteca no
dude en acercarse a nuestra
excelente libreria en la que serd
atendido como todo erudito se
merece. Tenemos a su disposicién
un catilogo con los mejores
volimenes de la  antigua
Inglaterra y de Estados Unidos.

Una tirada exitosa de Historia podra revelar a
los investigadores algo mds sobre el teniente coronel
Ludwig von Veren. Este siempre ha sido relacionado
extraoficialmente con un grupo secreto dentro de los
ejércitos alemanes, cuyo nombre en clave era Tarla
y que, segin se especula, habia sido formado por
el propio Emperdor Guillermo Il de Alemania con
algunos de sus hombres de mayor confianza.

la misién de este grupo secreto era la de
expoliar las valiosas obras de arte de las zonas
conquistadas por el Reich y enviarlas intactas a
territorio teuton, donde pasaban a incrementar las
arcas del Emperador.

No encontrardn nada mas de interés en el lugar
y sera imposible de seguir la pista del tal Julien, ya
que éste se trata de un nombre falso, por lo que el dia
deberia acabar tranquilo, pues a la mafiana siguiente
deben partir hacia Groenlandia, hasta los restos del
Odissey.

91



92

OkGames Magazine

ESCENA SEXTA:
EL VIAJE

La niebla se aferraba a la superficie del puerto, una manta gruesa y plateada que rezumaba entre los muelles e
introducia sus apéndices en las partes mds bajas de la ciudad. Quizds era un heraldo de una calamidad mayor.

Una vez hayan hecho suv equipaje, Erik con-
ducira a los investigadores hasta un pequeiio ae-
rodromo al sur del aeropuerto en el que habian
aterrizado la primera vez. Una vez alli les pre-
sentarda a Simon Jensen, un ex-piloto de la RAF
que serd quien les lleve a la gélida Groenlandia.

Jensen se mostrara como un hombre afable,
agradecido de poder hablar su lengua natal por
una vez en Islandia, y bastante dado a explicar
constantemente las batallitas en las que participo
en la pasada guerra. Su medio de transporte es
un robusto hidroavion de carga bimotor de color
plateado, con el sugerente simbolo de una mujer
desnuda bajo el nombre de Peggy Sue pintado a
ambos lados, sobre las alas.

Inicialmente el viaje sera tranquilo, y las
primeras horas de pasardan rapidamente. Pero al
aproximarse a la zona de aterrizaje planeada,
ya cerca del fiordo de Salenshurg, la cosa empe-
zara a complicarse.

Como surgidas de la nada, impresionantes
nubes de tormenta se alzaran de improviso so-
bre el aeroplano y no pasara demasiado tiempo
hasta que una copiosa cantidad de nieve (en an-
tinatural cantidad) empiece a acumularse sobre
las alas del avion.

Pero lo mas peligroso de todo sera el viento,
un viento huracanado que empezara a zarandear
peligrosamente el hidroavion. Jensen, viendo que
el asunto se esta poniendo peliagudo, propondra
realizar un aterrizaje en la zona y acabar el poco
trecho que les queda hasta su destino final cuan-
do la tormenta haya amainado.

Justo cuando proponga el asunto, una nue-

Paul W. Cashman “El despertar del Loblo Blanco”

va y tremendamente fuerte sacudida enviara por
el suelo a todo aquél que no estuviera sentado y
con el cinturon puesto en ese momento. Tras esto,
notaran que empiezan a perder altura de manera
ostensible y cada vez a mayor velocidad. Jensen
les indicara en un tono tenso que no deja duda
de su preocupacion, que acaban de perder uno de
los motores del hidroavion y que estan entrando
en barrena.

A voz en grito mientras intenta enderezar
los mandos del avion, preguntara si alguien sabe
algo de mecanica y le indicara al mas cvalificado
entre los presentes que el motor que impulsa la
hélice derecha, que es la que se ha detenido, se
encuentra en la parte posterior del avion, accesi-
ble mediante una trampilla en el suelo, para que
le eche un vistazo e intente arreglarlo si puede.

La correspondiente tirada exitosa de esta
habilidad permitira detectar cudl es la averia
que se ha producido. Uno de los manguitos de
conduccion de fluidos se ha congelado completa-
mente y posteriormente se ha partido en algin
bandazo de los que ha dado el avion. Por mu-
cho que lo intente el investigador, sin una pieza
de recambio la averia resulta irreparable, por lo
que no podran evitar el accidente.

Asi, al poco, Jensen anunciara que se ve
obligado a realizar un aterrizaje de emergencia.
El choque contra el suelo sera violento, pero la
pericia del piloto evitara las peores consecuen-
cias del impacto (el daiio recibido por los investi-
gadores sera de un 1D3 por cabeza, debido a las
fuertes contusiones que recibiran al golpear el
aparato contra el suelo).
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Por contrapartida el aparato sufrira daiios
graves, rompiéndose por la mitad el ala derecha
del avion, que es la que ha soportado el primer
impacto contra el suelo. Obviamente, este hecho
impedird que Jensen pueda remontar el vuelo
con su hidroavion de ninguna de las maneras.

También sera importante el constatar que
el aparato de radio de la avioneta estd inopera-
tivo tras el accidente, lo que impedira pedir soco-
rro a través de las ondas.

Jensen, tras observar el aparato deteni-
damente les informara que los desperfectos son
irreparables y que deberian acercarse hasta al-
gun puesto de radio cercano para pedir auxilio.

Podra indicarles también que por suerte
su localizaion actual es muy cercana al fiordo de
Salenshurg y que podran llegar alli por tierra.
Siendo quiza la ruta mds inteligente a seguir,
pasar primero por el poblado esquimal de Kavik,
que debe quedar a apenas una hora a pie en di-
reccion norte, y pernoctar alli.

Ademads, si no recuerda mal, el poblado es-
quimal cuenta con una iglesia y en ella vive un
misionero que quizd disponga de una radio con
la que puedan contactar con la guardia danesa.

UNA ALTERNATIVA DESAFORTUNADA

Ante el inminente accidente del hidroa-
vion en el que viajan, alguno de 0os investi-
gadoresg puede pensar en arrojarge en paracai-
das antes de gue el aparato se egtrelle. €0
avion cuenta con dog paracaidas para casos
de emergencia gue seran facilmente accesibles
por parte de Cog investigadores.

Sin embargo Ca alternativa no es excesi-
vamente afortunada, ya gue realizar el salto
en paracaidag con el viento Auracanado Gue
leg azota y Ca nieve eg practicamente un sui-
cidio.

8i Jensen ve a alguno de Cos investiga-
dores preparandose para el galto, intentara
avigsarle antes de gue Co haga de que degista
(pero en ningtun momento soltara Los mandos
del avion asi gue no podra detenerle). Si al fi-
nal saltan, alecanzaran el suelo, pero al con-
trario gue ¢l regto, el dano que reciban sera
de 1D6.
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ESCENA SEPTIMA:
UN POBLADO ABANDONADO

Hacia demasiado frio para nevar. Cuando el tiempo estaba asi, los lobos bajaban a los pueblos y, en el corazén de
los bosques, los drboles explotaban al congelarse. Cuando hacia un tiempo asi, la gente sensata permanecia en sus

casas, frente al hogar, y se contaban historias sobre héroes.

Un viento casi huracanado les acompaiara
todo el camino hasta el poblado esquimal. Cami-
no que les resultara excesivamente largo y pe-
noso debido a no estar equipados para caminar
por la nieve y los glaciares. Al arribar al pobla-
do notardn enseguida dos factores dsitintivos,
un total silencio y una total oscuridad. Pronto,
el motivo les resultara obvio, ya que en cuanto
empiecen a investigar un poco observardan que el
lugar esta totalmente desierto.

Kavik es poco mas que un par de docenas
de iglies diseminados en una basta planicie he-
lada. En el centro, destaca una Onica construccion
de madera que se eleva varios metros por encima
de las construcciones nativas. A simple vista pue-
de observarse que se trata de una iglesia.

Una investigacion mas concienzuda del po-
blado podra revelar algunos datos mas de inte-
rés. Por ejemplo, las casas parecen haber sido
abandonadas voluntariamente y con premedi-
tacion, pues ademas de sus habitantes también
faltan la mayoria de los enseres que dentro de-
berian encontrarse, habiéndose quedado alli sélo
as cosas mds invtiles o dificiles de transportar.

Otro punto llamativo estriba en unos extra-
iios dibujos rituales realizados en brea y algunas
alhajas que cuelgan en las entradas de las casas.
Una tirada exitosa de Antropologia revelara a
los investigadores que la cultura esquimal es por
naturaleza de creencias chamanicas y que tales
avalorios y simbolos probablemente se traten de
signos de proteccion contra los malos espiritus.

Ademas de los igloes también podran ob-

Terry Pratchett “El puente del troll”

servar varios cercados, todos vacios excepto uno.
En éste, tendidos en el suelo, se encuentran los
cadaveres de varios perros de tiro. Un pormeno-
rizado estudio de los canes puede dar diversas
informaciones. Para empezar todos parecen ha-
ber muerto de profundos zarpazos (si alguno de
los investigadores habia realizado la autopsia
al marinero en la morgue de Reykiavik, podra
afirmar que las heridas de los perros son exacta-
mente iguales a las sufridas por aquél). Una tira-
da de Zoologia revelara que todos los perros es-
taban aquejados de alguna enfermedad, lisiados
o simplemente eran muy viejos (tirada de Idea
para darse cuenta de que ése es precisumente el
motivo por el que fueron abandonados alli). Por
vltimo, y por si no lo detectaron en la capital is-
landesa, podra observarse aqui también (previa
de tirada de Medicina o Detectar Enfermedades)
que los cuerpos estan desangrados, aunque en
este caso no podran vislumbrase los orificios de
succion ya que los tapa el propio pelaje del ani-
mal (una tirada de INTx3 les hara darse cuenta
que las manchas de sangre del suelo deberian
ser mucho mayores si los animales se hubieran
desangrado alli a causa de los zarpazos).

Al final podran visitar la iglesia. Es ésta
una construccion tosca y sobria claramente mucho
mas funcional que estética. El edificio es de una
sola planta pero tiene dos entradas independien-
tes, una frontal y otra lateral. La primera lleva a
la capilla mientras que la segunda es la puerta
de la casa del misionero. Sobre la puerta de la
capilla puede observarse una cruz de madera con
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el aiio de la fundacion de la iglesia grabado en
ella (1921).

La capilla es pequeiia, abarrotada no llega-
ria a albergar a una centena de personas. Sendas
filas de bancos se alinean a derecha e izquierda
de un estrecho pasillo central que lleva hasta un
altar que no pasa de ser un prisma de piedra
blanca (alabastro) sin ningun tipo de ornamen-
tacion. Tras éste, en el absis, se puede observar
una figura de escayola que representa la cruci-
fixion de Cristo y, bajo él, un enorme fresco que
representa los siete dias de la creacion.

Lo mas llamativo es la destruccion que rei-
na en el lugar, pues la mayoria de los bancos
estdn rotos, partidos por la mitad. Otro punto a
destacar es la enorme sensacion de frio reinante
en el interior, extraiiumente mucho mas incle-
mente que la del exterior.

Una tirada de Descubrir con un malus de
-20 permitira a algin investigador observar un
pequeiio rosario ensangrentado tras el altar
principal.

La casa del misionero también es de di-
mensiones reducidas. Una habitacion-comedor y
una cocina con despensa componen el hogar. Lo
curioso del lugar reside en que la casa no pare-
¢e abandonada como el resto, ya que la alacena
estd llena de comida y no parece faltar ropa ni
ofros enseres de los armarios. La ropa que puede
observarse estd compuesta por ropas de abrigo
hechas con pieles, propias de los esquimales, y
de pesadas sotanas que podran identificar a su
propietario como un misionero jesuvita (INTx2, si
hay algin sacerdote en el grupo lo reconocera
auvtomaticamente).

Una investigacion pormenorizada permiti-
ra descubrir debajo del jergon un mohoso libro
que resultara ser el diario del Padre Jan Sven-
son. Cuyas ultimas entradas pueden verse en la
ayuda siguiente.
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22 de Septiembre

ttoy ha sido um did s’ mas ro extramo, erd und tarde como otrd cudlquerda, r'
und sold rube pod.d dvisarse sobre /g cupuld celeste que se cierme sobre este
glorioso lugar. E speraba que e/ 3emor me permitiese observar esta moche otra vez
mds el espectdculo de /g aurora boredl. Mas de repente, de /g nads ha emergido
la més cruda tempestad que mis o jos hayar podio observar jamas. £/ viente
sopld com tanta fuerzd que ro me dtrevo & sdlr de casa por miedo @ salr volarm-
do, y /g rieve que cde es tan espesd que gpends puedo divisar um metro mds dlla
de m/ ventana. [ttocs dice que esto ro es mormadl enm estas épocds del amo, y que
s dudd es algur tpo de acaga sendl que ndica que los espiritus estdr enfada-
dos cor su pueblo. tHe ntertada convencerle de que éste es tam sole um extramo
femamena meteoro/ogico y que Dios veld por todos mosotros, pero es dfici hacer
olvidar & estds gentes sus we )8s costumbres chamaricas y conducirles hasta la ver-
dadera fe.

[ttocs me ha despertado er mitad de /g roche, dice que quere emsendrme dlgo.
L& tormenta ha cesado tota/mente y ha vuelto /g cdlma habtudl. Me ha conducide
fuera y me ha emsepddo urd columnd de huma que se elevaba en el horizonte, en
los fiordos que se extiemder mads alla de las plaricies. Up tinte anaran jado tem a
e/ celo en aquelld direccion. o duda se trata de algur tipo de incendo, pero
Lde que’

£/ comse jo de anciamos se ha reundo. Manana saldranr dlquros cazadores a
investigar dquelld zond.
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25 de Septiembre

ttoy har partido los cazadores hacd los fiordos. f#e rezado a Dios para que re-
gresen pronte com sus famias dunque sé que lo hardr pues son los mas habiles
de /g tribu. Por otra parte las mu jeres hap empezado & pintar extrdmos s:mbolos
y @ confecciondr extramas alha jas que cuelgdr er las puertds para protegerse de
los mélos esp.ritus. He ntentado evitar que recurram & esta supercher/a bearata,
P 9 P

pere ro he comsequido radd. Suporgo que debo ser mds paciente y compremsivo
cor ellos, pues mo debe ser faci que intenter cambiarte tus creemcids por completo

de /a8 poche & /g manmana.
24 de Septiembre

5e ha hecho de roche y todav:a ro hay maticds de los cazadores, empezo 8 pre-
ocupdrme de verdad. [ttocs parece dspuesto a8 r & ver Q@ jos-Gue-Vern-Mas-Alla.
No creo que /g solucior 8 los problemas residd er pedrle ayuds & um chaman,

pero desistire de decirselo al jefe. Ya hemos discutido mucho esta semana sobre

estos temds.
26 de Septiembre

[ttocs ha vuelto y ha tra.do comsigo 8/ vie jo ermtamo. Es extramo, pues sequr
tergo entendido, hac'a vente dmos que el chamar ro se acercaba al poblado. £ sta
rache ipvitare g cenar a ¢/ y a [ttocs para contrastar opirvores.

£/ we jo O jos-Que-Vern-Mas-Alla esta completamente loco, habla de ur terrible
mal que aridd mas dlla de las plarmicies beladas, en los fiordos, y que el poblade
entera corre peligro. Opind que lo més sensdto es evacuar el pueblo. [Que hay er
este mundo que puedd querer daparmos! De qué debe terer miedo um pobladeo
con tres decends de cazadores? No hay respuesta, pero [ttocs estda completamente

decidido a sequr las indicacones del chamdr y sé que su pueblo le acompanara.
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27 de Septiembre

Se hap imveidde los preparatvos pard el exodoe maswvo. e intentado todo para
evitar que se vayan, pero ha resultado inutil. [ttocs mo hace mas que rogarme que
les dcompane, dic'erndome que m’ vidd corre pelgro aqu.. Pero he tomado /g dec/-

sionr de queddarme, ro pemso de jar abardondds /g casa de Dios.
28 de Septiembre

5e hap marchado, montados en sus trineos tirddos por los més fieles cames. e hap
o, hombres, mu jeres y rimos. e fueron todos memos O jos-Que-Ver-Mas-Alla.
Dice que ird & los fiordos a enfrentarse g los espiritus del mal, que ése es su
deber. Coma dec/a, estd loco. 50lo espero que pronto entre em rézom y destruyd &
esos espectros fruto de su /magndcon pard que vuelvar los deméds. ol llevo um

par de hords sim su compdar:d en este Jugar y se me han hecho eternas.
30 de Septiembre

Ya som dos dids sim rade com que hablar, s rada que hacer en estas inhasptas
tierrds, dos d.ds que dseme 18 que los haya pasado er el purgatoro...
No sé que pdsd, los perros ladrar espantados por dlgo, me jor sdlgo y hecho um

vistdzo & ver de qué se tratd. Quzd sed um oso polar.
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ESCENA OCTAVA:
ODDISEY

Es evidente que nos precipitamos hacia algin descubrimiento emocionante, hacia algin secreto nunca revelado

cuya obtencion significa la destruccién.

Después de pernoctar en el poblado aban-
donado podran dirigirse hacia el fiordo de Sal-
enshurg. El camino sera largo, aunque bastante
mas facil que el recorrido hasta Kavik, ya que se
desarrollara a través de una casi infinita llanura
helada (el camino aun les resultara mas facil si
se han preocupado de procurarse algon tipo de
esquis o raquetas para la nieve en el poblado
esquimal).

Al cabo de unas diez horas de viaje a pie,
arribaran a la costa. El clima se muestra bas-
tante apacible e incluso el sol se hace molesto al
reflejarse en el hielo y la nieve, quemandoles la
piel.

Al fondo de un amplio glaciar, embarran-
cado en los eternos, se puede observar un impre-
sionante barco mercante. La proa elevada sobre
el nivel del mar, sobre una especie de cala y la
popa semisumergida en las gélidas aguas. Puede
observarse que la parte delantera ha sufrido los
efectos de un incendio que ha calcinado algunas
zonas de proa, pero el fuego parece haberse ex-
tinguido antes de llegar a las zonas posteriores.
En uno de los laterales del barco, pintadas en un
radiante color blanco, pueden observarse las le-
tras que forman el nombre de la embarcacion :
Odissey.

Para llegar al barco habra que descender
por el abrupto acantilado, cosa nada facil, por lo
que habra que pasar las preceptivas tiradas de
Trepar. Claro esta que el hecho de utilizar cuer-
das o cualquier otro equipo de escalada ayudara
de forma considerable a la consecucion exitosa
de la empresa.

Edgar Allan Poe “Mensaje en una botella”

Una vez abajo, podran acceder al navio por
una escalera situvada junto al agujero del ancla,
que los dejara en la cubierta de proa.

El Odissey sigue un esquema de barco de
carga clasico. Con un puente de mando sobre la
cubierta de popa y un enorme montacargas en la
de proa. El acceso a los niveles inferiores se rea-
liza por sendas puertas situadas a los laterales
del puente de mando. En el primer nivel pueden
encontrarse tanto las cocinas y los comedores,
como los camarotes de toda la tripulacion, mien-
tras que en el nivel inferior se encuentran, a proa
las salas de maquinas y a popa los compartimen-
tos de carga.

El puente de mando

En el puente de mando se intuye un indes-
criptible hedor a muerte (aunque los cadaveres
no estan en estado de putrefaccion debido a las
bajas temperaturas). Se trata de un puente de
mando totalmente normal, con gran cantidad de
mapas maritimos colgados en las paredes y des-
plegados sobre las mesas, pero lo que sin duda
llama la atencion es la presencia de los cadave-
res del capitan del navio y del primero de abor-
do. El primero ha acabado con el cuerpo recosta-
do contra el propio timon del navio mientras que
el segundo se encuentra tirado en el suelo entre
una mesa y el aparato de radio, que por cierto ha
sido completamente destrozado de un zarpazo.

El cadaver del primero de abordo sostiene
todavia en la mano un hacha de los empleados
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en la extincion de incendios. Un minimo examen
de los cuerpos revelard que murieron de fuertes
zarpazos, uno en el abdomen y el otro en la ca-
beza. Ademas, si emplean el tiempo necesario,
podrdan descubrir lo mismo que en la autopsia al
caddaver del marinero en la morgue de Reykiavik.
Si se aparta el caddver del capitan, éste dejara al
descubierto, éste dejara al descubierto el cuader-
no de hitacora del barco, que sostenia mientras
murid, y cuyas Ultimas entradas rezan lo indica-
do en la ayuda siguiente.
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/7 de Septiembne

06.45 tionas. Salida del puerta de Heloinke. Destina Fornt-r#tbany (Ca-
wadi). Cargaments, 500 toneladas de sosa caustica. Tnicia del uiaje sin
cantnatienp0d.

12.52 tiornas. Abandonamos el golfo de Finlandia ¢ entramos en el Bal-
tca.

/8 de Septiembne

15.715 tioras. Han sida detectados problemas mecinicos en ana de las
16.27 toras. Empezamos a crugar el Rattegal.

17.02 tionas, La turbina ba sido rneparada. Proputloores 100% operate-
was. Odissey a toda miguina a travis del MWar del Neorte, dneccidn Rey-
24.00 tioras. Se ta escuctiado el awllide mdas atroy gue mis oidos layan
escuctiado jamdas. Lo extraiio es gue parecia venin de dentro del barco.

/G de Septiembne

05.172 tionas. Hemos encontrado en cabierta el cuenpo de Hanms, parece
dea tasta Reyliavik decidimos UWevar liasta alle el cuerpo para gue sea
entenrnada coma e merece,

20 de Septiembne

08.15 toras. Auclamas en loo muelles de Reybiavil. Repastaje de com-
bustible 4 alimentos. Femoas descargada el cuerpo de Fans.

19.09 tioras. Garpameos de nwevo en dineccidn a Juigtut, en Groecwlandia.
La ruta serd a través del /tlantico ¢4 del Mar del Labrador.
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20.52 tioras. De nuevs se bia escuctiado en el barco ese extraiia aullida,
me cuesta reconocerlo pero algunss de loo marineros estdn empezande a

21 de Septiembne

12.34 tionas. Loo caldereras del turno de tarde lan sida liallados muer-
200 en sas camarotes. Tree en total. EC nesta de la tripulaciin esti ate-

moncgada. Ha estado a punte de sarngin wn motin a bordo pues mauckos

gucenen uolver a Tolandia. Noo encontramos a medio camins, por lo gue
20.54 tworas. De nuneve ese endemoniado anllido.

22 de Septiembre

06.03 toras. Hemos nealizada el necuento de bajas, durante la nocte
cédn suficiente para alimentar las calderas. La muente camina silencissa
entne wosolrnad.

20.55 tworas. De nuevo ese anllide aterrador, la muerte bia despertado ¢
RALATNOL SOMOL S fredald.

20.42 tionas. Ha empezade ana lempestad como jamdas be viste. Lo
maotones e lan detenida ¢ estamas a menced de la tormenta. FHemas e~
pezade a enviar mensajes de awxvilio.

22.01 tionas. Desde el puente pueda escuchar los gritas del nesto de la
tripalaciin. Sea lo gue sea se esld acencando lhacia agui. /4tora se gue
&t send nwestra pastrena wache. Diss se apiade de nuestras almas.
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Una tirada de Astronomia podra revelar que la
noche del 18 al 19 coincidio con el inicio de un periodo
de luna nueva y que el resto de aullidos coincidian con
las horas de la puesta de sol en los respectivos dias.

[.OS camarotes

Una inspeccion de los camarotes dejara de
manifiesto que no hay nadie alli, aunque si que estan
todas las pertenencias y algunos de los camarotes
estan muy revueltos, como si alli se hubiera producido
algun tipo de lucha, pudiéndose encontrar incluso
algunas manchas de sangre seca en el suelo.

Aqui se producira el primer ataque del Ser de
Ithaqua, quien atacara por sorpresa a Simon cuando
éste se separe un poco del grupo. Le atacard en una
pequeiia habitacion de la que enseguida atrancara
la puerta desde dentro. Los investigadores podran
escuchar los alaridos del piloto, pero para cuando
consigan abrir la puerta el Ser ya habra hvido por
los conductos de ventilacion en forma gaseosa (ver los
poderes del Ser mas adelante).

L.as cocinas v comedores

Ambos estan en perfecto silencio, todo parece
estar en calma alli, cada cubierto en su sitio, solo
algunas cacerolas tiradas por el suelo recuerdan la
fuerza del impacto contra la costa.

La despensa

La puerta esta cerrada, pero cuvando la abran
un frio glacial les barrera. Se encuentran dentro de
lo que parece una gran nevera industrial y nadie
dudara que se trata de una despensa. Eso si, en ese
momento se trata de la despensa personal del Ser
de Ithaqua. Colgados del techo, envueltos es una
extraiia secrecion en forma de capullo, se encuentran
los cuerpos de algunos marineros y del sacerdote
de Kavik. Todos ellos estan muertos, pero el hecho
que los diferencia del resto de cadaveres que han
encontrado hasta el momento es que éstos todavia no
han sido desangrados.

LLas salas de macquinas

Estas enormes estancias repletas de calderas y
con grandes montones de carbon por el suelo han sido
las onicas afectadas por el incendio que se produjo
tras la colision del Odissey con tierra firme. Una
tirada de Idea podra indicar a los investigadores que
resultaria muy improbable que el fuego se apagara de
forma natural es esta zona ya que hay mucho material
inflamable que deberia haber prendido facilmente (la
explicacion radica en que fue el propio Ser de Ithaqua
el que, con sus poderes de control climatico, lo apago
para que no se extendiera hacia los compartimentos
de carga donde tenia su morada en esos momentos).

Compartimientos de carga

Son tres y todos tienen accesos independientes,
el primero sera el lugar donde se producira el ataque
del Ser, el segundo es el lugar donde reposaba
originalmente el idolo y el tercero esta practicamente
inundado lo que lo hace inaccesible.

Cuando entren en el compartimiento estanco
y penetren lo suficiente en él, escucharan el temible
auvllido descrito por el capitan en el cuaderno de
bitacora. Tras éste, las puertas estancas, que solo
pueden abrirse desde fuera, se cerraran, dejandoles
atrapados dentro. Tras ello, el Ser utilizara sus poderes
de control climatico para reducir la temperatura de la
estancia hasta unos niveles insoportables con lo que
al cabo del poco tiempo empezaran a hacerse sentir
los efectos del congelamiento y la hipotermia en los
investigadores.

Cuando los investigadores estén practicamente
hechos cubitos, escucharan como los pesados cerrojos
del compartimiento empiezan a descorrerse y las
puertas se abriran. El que entrard sera un hombre
de enorme estatura y espesa barba castaiia, envuelto
en pesadas pieles de morsa. Se trata de Ojos-Que-
Ven-Mas-Alla, que rapidamente les sacara del lugar
y les arrastrara hasta el camarote del capitan, donde
encendera un fuego y les dara de beber coiiac para
intentar recuperarles. Al cabo del rato, los personajes
empezaran a mejorar (se deja a discrecion del
Guardian los efectos que pueda dejar la hipotermia,
aunque considerando que se encuentran cerca de la
lucha final se recomienda que sean leves).
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El chaman les dira que lleva vigilando al Ser
durante tres dias y que éste se refugia en lo que él
llama El Lugar de los Antiguos. Podra decirles que
el Ser es eminentemente nocturno aunque lo ha visto
moverse de dia, por lo que si lo que se desea es acabar
con él lo mejor seria ir a cazarle durante el dia,
teniendo asi alguna posibilidad de sorprenderlo.

A su vez expresard su alegria de haber podido
salvar la vida a los investigadores, cosa que no pudo
hacer con los otros extranjeros, los que llegaron el
dia anterior (se refiere a los miembros del Templo).
Este comentario deberia avivar la curiosidad de los
investigadores e instarles a acabar de registrar la
nave.

En el segundo compartimiento de carga podrdan
hallar los caddveres de los dos miembros del Templo
del Sol y las Estrellas que les rondaron en Reykiavik.
Si se registra a ambos hombres se podrd encontrar
en un holsillo interior del abrigo de uno de ellos un
cilindro metdlico que contiene un pergamino con el
hechizo Confiner Eter de Ithaqua.

Si en alguno de los compartimientos de carga
accesibles se ponen a hurgar entre las montaiias
de sosa cdustica, podrdan encontrar que debajo de
éstas se encuentran varias grandes cajas de metal
herméticamente cerradas que contienen gran cantidad
de valiosas obras de arte.
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ESCENA NOVENA:
EL LUGAR DE LOS ANTIGUOS

“La sangre de los martires redimird al mundo el dltimo dia”. Cierro la Biblia cuidadosamente sobre mi regazo.

Arriba reina el Caos. El Apocalipsis continda. Ladeo la cabeza, apenado. Cuando todo acabe caminaré entre los

cadédveres mutilados.

Apenas habran caminado veinte minutos
desde el emplazamiento del Odissey cuando lle-
garan a lo que Ojos-Que-Ven-Mas-Alla denomi-
na El Lugar de los Antiguos. Este se trata de una
enorme gruta helada, situada en el interior de un
glaciar. En el interior podran observar que lo que
en un principio parecia una gruta natural pronto
se revelara como una construccion realizada por
humanos...o no. En verdad se trata de un antiguo
asentamiento Gnoph-Keh abandonado.

Observaran que del fondo de la gruta parte
un complejo sistema de galerias de titanico ta-
maiio, cuyas paredes completamente pulidades
parecen espejos que reflejan a los investigadores,
devolviéndoles sus propias imagines, ligeramen-
te deformadas, como si poseyeran extraiias fac-
ciones con rasgos aberrantemente alienigenas.

En alguna de estas paredes pueden obser-
varse extraios jeroglificos, de los que gracias a
una tirada de Mitos podrian averiguar que tie-
nen relacion con los Gnoph-Keh, pero de los que
no seran capaces de desentraiiar el significado
(algo intrascendente para la aventura, por otra
parte).

Conforme se vayan adentrando en el labe-
rintico complejo (seria adecvada una tirada de
Orientacion si se posee las versiones mas re-
cientes de fichas o bien INTx3 en las antiguas)
empezardn a escuchar la pesada respiracion de
la bestia. Una correcta tirada de escuchar podra
conducirles hasta el lugar en el que reposa el Ser
de Ithaqua. Se trata de una enorme estancia de
techo abovedado, en el centro del cual se encuen-
tra su presa.

Félix J. Palma “El celador”

El Ser, en lo referente al aspecto fisico es
muy parecido a un Gnoph-Keh convencional ,
aunque algo mas pequefio y con el pelaje com-
pletamente blanco.

Si los investigadores han sido lo suficien-
temente sigilosos podran conseguir pillar al Ser,
dormido, ya que éste duerme de dia. Sin embar-
go, lo mas probable es que el Ser les escuche,
pero no le dara tiempo a preparar ninguna re-
cepcion “especial”.

Se deja a discrecion del Guardian de los
Arcanos el ajustar totalmente las caracteristicas
fisicas del Ser (ataques, puntos de vida, magia y
dafio) ya que por todos es sabido que el nivel de
sadismo es totalmente diferente en cada grupo
de juego. Los datos que se ofrecen aqui son sélo
una propuesta para grupos no especialmente
sanguinarios.

Es la hora de la lucha final, sélo cabe espe-
rar que ésta sea un digno colofon.
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EL SER DE ITHAQUA

Fue 19 CON 26 TAM 2% JINT 1%

POD 13 DES 09 eDuos »rvis

Armas :

2 x Garrag 6% ,2D6+2 de dano

Embegtida 50%, 3D6+4% ($680 el Ter
turno)

Ammadura :

Ninguna, pero regenera 1D6 PV por
turno

#Hechizos :

JInvocar tempestad, sPM, 3600 se puede
hacer en exteriores

Descenso de temperatura, IPM/15°C

Rayo de hielo, 70 Y%, aleance de 100m,
1D10+2 de dano, 2PM

#Habitidades sortiCegas :

Adoptar forma humanoide, 3veces/dia,
duracion 30 min

Cownvertirge en nie6la, 3 veces/dia,
duracion 5 min

Detectar Gnoph-Kek, a voluntad, radio
de 50 Km

Pérdida de COR : 2/1D10

CONFINAR ETER DE ITHAQUA

€ste ARechizo debe realizarse sin
interrupcion alguna (se tarda tres turnos)
debiéndoge pasar una tirada de Llingiistica
en ¢l gegundo de ellos para mantener Ca
egtricta pronunciacion. Obviamente 8600 un
invegtigador que pueda Ceer f[ramcés sera
capaz de realizar el conjuro.

Un intento fallido de realizar el conjuro
no degtruira el pergamino, por €o Gue su
ejecucion podra intentargse tantag veces como
resulte necesario. Cada intento costara 2PM
al invocador.

Desde que se ejecuta el hechizo Aasta
Gue surte efecto pasaran 1D%4+2 turnos.Cuando
el Ahechizo ge complete, el Ser empezara
a petrificarse a la par que a encogerse de
tamano, en un rapido proceso gue €o volvera
a convertir en La misma talla qGue fue robada
en Grenoble.
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EPILOGO:
EL CAMINO A CASA

Aunque creamos que la prisionera estd muerta, atun vive. Porque su semilla es mi semilla y su voz es mi voz. Y

ella ve mis alld de las mds lejanas fronteras de lo posible. Si, ella ve hasta los mas lejanos valles del ignoto debido

a mi.

Una vez hayan acabado con la amenaza
que el Ser de Ithaqua representaba para toda la
humanidad podran recolectar los frutos de tan
improbo esfuerzo, o sea, la satisfaccion y la au-
toestima que causa un trabajo bien hecho, ¢o qué
os esperabais, una coleccion de hechizos y arte-
factos arcanos?

Una vez decidan salir del Lugar de los An-
tiguos y vuelvan al Odissey, empezardn a escu-
char el ruido de los motores de un enorme barco
propiedad de la Winnipeg Chemicals Inc. Pronto
todo el fiordo de Salenshurg se llenara de traba-
jadores de la empresa quimica que empezardn
a transportar el cargamento del embarrancado
navio finés al recién llegado barco, incluida la
talla del Ser cuya localizacion sera revelada a los
trabajadores por Erik.

Ya de vuelta a Boston, en las oficinas de
la seforita Silverstone, no tendrdn ningin pro-

Frank Herbert “Dune”

blema en cobrar lo estipulado. La directiva les
indicara que por su propio bien y por el de sus
familias, no deben comentar nada a las autori-
dades acerca del cargamento oculto del Odissey.

Si los investigadores piensan en chanta-
jear a la empresa o bien han escamoteado al-
guna pieza valiosa del Odissey, las amenazas se
cumpliran (y piensa en todos los gangsters que
puede contratar una multinacional con contactos
en el sindicato del crimen).

Por cierto, si nadie se dedica a investigar
un poco sobre el Templo del Sol y las Estrellas
y a ponerse en contacto con sus miembros para
descubrir cudles han de ser los rituales para apa-
ciguar al Ser de Ithaqua, que por otra parte es lo
mas probable, la proxima luna nueva el Ser vol-
vera a despertar y a causar nuevos problemas, y
esta vez sera en medio de una gran ciudad como
es Winnipeg, pero eso ya es otra aventura.




