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CTHULHU AeTUQL!

Antologia WHITE DWARF

Parte 1: Habilidades y armas
Por Marcus L. Rowland

Cdmo jugar campanas en la década de los ochenta, incluyendo nuevas habilidades y armas.

La llamada de Cthulbn se desatrolla en el acogedor mundo de
los afios veinte, y buena parte del encanto del juego reside en
dicho periodo. No obstante, es posible dirigir aventuras o
campafias ambientadas en la actualidad, y aun asi crear
situaciones tan terrorificas como las que podrian darse en los
afios de esplendor de los Mitos de Cthulhu. El poder de las
criaturas de los Mitos de Cthulhu pudiera no presentar
ningun teto pata las potentes armas actuales, pero nunca se
ha sugerido que éstas deseen iniciar una confrontacién
abierta. Su maldad siempre ha sido ejercida por vias
sutilmente encubiertas, mediante trampas para los individuos
incautos o a través de una paulatina agrupacién de fuerzas
para el uso de un poder extrafio y secreto.

Un problema de una campafia actual es la posibilidad de
que los jugadores no se tomen en serio los acontecimientos
que estén teniendo lugar en el juego. Su primera exposicién
a un asesinato en masa cometido por criaturas de los Mitos,
0 un acto terrorista llevado a cabo por sectarios, deberia
hacerles cambiar de parecer...

Creacion de personaje

Los métodos estandar utilizados en La lamada de Cthulbu
producen un personaje bien equipado para la década de los
veinte, pero menos adecuado para los afios ochenta. Las
siguientes habilidades nuevas y modificadas debieran estar
disponibles para los jugadores; algunas resultan esenciales,
pero sobre todo utiles:

Programaciéon  (Conocimientos). El  personaje  esta
familiarizado con el uso de uno o mas programas
informdticos. Dado que existe un amplio abanico de
lenguajes, es esencial que se especifique cudl se conoce junto
a la habilidad, afladiéndose mas por cada 10 puntos
porcentuales obtenidos. Si fuese necesario entender un
lenguaje desconocido, setfa necesario un empalamiento.
(Ejemplo: Eric Potter tiene un 30% en programacion, 30 en BASIC,
20 en FORTH y 10 en COBOL. Quiere acceder a un sistema que
opera con FORTRAN, asi que necesitard un 6 o menos para
lograrlo). Obviamente, para aquellos lenguajes que sean
subconjuntos o formas simplificadas de otro se puede
recurrir a este ultimo, -5% por no estar del todo
familiarizado. (Ejemplo: El compilador de BASIC es un
subconjunto de BASIC y de Cédigo maquina, por lo que si
se conoce alguno de estos lenguajes —eclfjase el que mayor
porcentaje tenga-, se puede hacer la tirada pero con un -5%).

Variaciones de un mismo lenguaje (como por ejemplo
PET Basic y APPLE Basic) se pueden usar sin penalizacion,
siempre y cuando se disponga de unos minutos para
familiarizarse con ellas. A menos que se diga lo contratio, se
asumird que el personaje domina mejor el BASIC.

La capacidad de extraer informacién de una base de
datos abierta como Ceefax o Prestel queda cubierta por la
habilidad de Buscar libros, y no por la de Programacion, a
menos que se requiera de ésta.

Recopilacion de datos (Conocimientos). El personaje es
capaz de hacer un uso efectivo de aparatos tales como
camaras, grabadoras, y cosas asi, y sabe como repararlos en
caso de malfuncionamiento.

Electronica  (Conocimientos). El  personaje  puede
identificar componentes electronicos, circuitos, etc., y usar
este conocimiento para determinar la funcién y posible
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origen de aparatos electronicos, llevar a cabo reparaciones,
etc.

Fisica nuclear (Conocimientos). El personaje posee
conocimiento tedtico y/o prictico en este campo, el cual
puede ser aplicado a problemas como la descontaminacién
de investigadores expuestos a radiacién, la fabricacién de
armas caseras, etc.

Farmacologia (Conocimientos). Representa la capacidad de
identificar narcéticos y alucinégenos.

Tratar envenenamientos (Conocimientos). Mide la
capacidad de tratar a aquellos que sufren sobredosis por
consumo de drogas.

Conducit automévil/motocicleta (Manipulacién). Los
personajes podrian preferir especializarse en Conducir
motocicleta en lugar de en Conducir automévil. Ambas
habilidades se usan del mismo modo. La posesién de una
habilidad no implica la posesion de la otra. Se precisa un
minimo de 20% para conducir cualquier vehiculo en éptimas
condiciones, siendo la base para los dos vehiculos sin ningun
coste en el proceso de generacién. Los personajes pueden,
por supuesto, elegir ambas habilidades, pero se tendran que
repartir los puntos entre ellas.

Paracaidismo (Manipulacién). El conocimiento de esta
habilidad permite al investigador atertizar bajo condiciones
normales sin sufrir dafios, siendo necesaria una tirada
cuando las condiciones son malas. Si los personajes no
cuentan con esta habilidad, tendrin que tirar DESx2 para
evitar sufrir dafios cuando usen un paracaidas. Aquellos
personajes que cuenten con esta habilidad pueden tirar para
evitar sufrir dafios en condiciones adversas, y después
realizar la tirada de DESx2 si fallaron. (Ejemplo: John Castle
tiene un 20% en Paracaidismo y un 12 en DES, y tiene que tirarse
sobre un drea montasiosa. El Guardidn estima que las condiciones son
adversas. Castle saca un 25 en la tirada, un fallo, pero saca lnego un
22, menos de su DESx2, y evita sufrir dario). Si se falla la tirada
de DES se sufren 3D6 puntos de dafio. Si se pifia, serd
necesaria una tirada de Suerte para que el paracaidas se abra
y no sufrir 6D6 puntos de dafio.

Pilotar aviéon (Manipulacién). Esta habilidad se aplica
normalmente a aeronaves de una sola hélice, como una
avioneta. Si se quiere pilotar helicépteros o reactores sera
necesario tener un 30% como minimo. Se precisa un 20%
como minimo para pilotar cualquier aeronave moderna,
independientemente del tipo. (Ejemplo: Joe Meades decide hacerse
piloto y se pone un 50% en la babilidad Pilotar avidn, 20% en Pilotar
reactor y 30% en Pilotar helicdpters). Se puede pilotar cualquier
aeronave a 1/5 parte de probabilidades. (Ejenplo: Joe Meades
estd atrapado a bordo de un aerodeslizador lleno de sectarios, y decide
escapar dirigiéndolo hacia el mar. Tiene un 99% en Pilotar avidn, por
lo que dispone de un 20% de probabilidades de saber gobernar los
controles, pero saca un 87 y no logra poner en marcha los motores
cuando los sectarios irrumpen en la cabina. Lo siento, Joe...). Habtia
que recordar que puede llegar a ser fisica o técnicamente
imposible pilotar una aeronave sin ayuda (por ejemplo,
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algunos aviones requieren la ayuda de tripulacién en tierra
para encender los motores).

Posiblemente los Guardianes se den cuenta de que los
jugadores prefieren escoger otras habilidades (como Bucear).
Tal ingenuidad no debiera resultar desalentadora, pero no se
deberfa permitir puntos extras para la adquisicién de otras
habilidades. No obstante, se pueden incorporar habilidades a
las ya existentes (Ejemplo: Ala delta en Paracaidismo, Conducir
camion en Conducir automdvil, etc.), con alguna penalizacién. Los
Guardianes deberfan tener cuidado a la hora de adaptar estas
nuevas habilidades. Aunque algunas de ellas podrian parecer
buenas ideas para permitir a los jugadores ser miembros del
Servicio especial aéreo o boinas verdes, en la practica
investigadores con estas habilidades podrian desestabilizar
seriamente el juego. Como guia general, el incremento en la
formacion técnica inherente a la mayoria de profesiones
actuales deberfa ser de un 20% por cada 5 afios en la
profesion. (Ejemplo: Para un  soldado aiddase una  segunda
bhabilidad ~ alternativa  para  Conducir ~ antomovil, Electricidad o
Conducir maquinaria, déblese el nivel de esta habilidad hasta el 10% y
aiiddase otro 5% a una habilidad de combate). Se pueden dar
profesiones como las siguientes:

Ingeniero: Conducir maquinaria 20%, Electronica,
Electricidad o Mecanica 15%, Geologia o Quimica 10%,
Programacién 15%, mas un 30% de probabilidades de tener
Fisica nuclear o Pilotar avién (a eleccién del jugador) 30%.

Roquero (solamente disponible para personajes con POD
11 o mis): Chatlatanerfa 10%, Conducir automévil 10%,
Crédito 10%, Electronica 20%, Farmacologia 10%,
Habilidad artistica (cantar) 5%, Regatear 10%, mas un 10%
de probabilidades de tener Pilotar avién 30%. No suele ser
practico tener a los personajes activos en su profesion
durante el juego.

Delincuente (de guante blanco): Charlatanerfa 10%,
Contabilidad o Programacién 20%, Derecho 15%, Escuchar
5%, L/E inglés 5%, Psicologia 5%, Regatear 10%. Por cada
periodo en esta profesion tirese Suerte, un fallo hard que el
personaje pase los proximos 5 afios en la carcel.

Convicto: Dos habilidades cualesquiera salvo Mitos de
Cthulhu 20%, Buscar libros 10%, Crédito -10%, Discrecion
10%, Ocultarse 10%, Vaciar bolsillos 10%, mas 15% de
probabilidades de una habilidad de combate con armas 10%
o dos de cuerpo a cuerpo 5%.

Ingresos

Dado que el nivel de ingresos puede variar
considerablemente entre los paises, es casi imposible
producir una formular global para el calculo de riqueza de
los investigadores. Para personajes britanicos en los afios
ochenta tirese (1D4+3) x 1.000/, asumiendo que este es el
ingreso tras la aplicaciéon de impuestos y otras deducciones,
ganando los profesionales (1D6+2) x 1.000/ y los autores
1D8 x 1.000/. Estos célculos no deberfan ser considerados
reales, son sencillamente valores convenientes para
propositos contables.
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Armas de fuego

Para simplificar la conversiéon a las condiciones actuales se
asume que todas las clases recogidas en las reglas originales
mantienen su dafio, alcance, etc. en efecto; estos disefios
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siguen estando disponibles hoy dia porque contintian siendo
aptos como cuando se produjeron. Sin embatgo, hay disefios
nuevos que no quedaron recogidos en las reglas originales:

Armas de los 80

! Dispara como un arma automatica.

pueden volver a utilizar (tras varios asaltos).
41 metro de radio.
> 3 metros de radio.

Arma Calibre Disparos Duaiio Yobase Aleance Capacidad Notas
SMG ligera! 1 (1D10+3)x1D3  12% 27 metros 7 Empala
Metralletal 9mm. 1 (1D8+3)x1D3  10% 14 metros 7 Empala
SMG pesada! 1 2D8x1D3 15% 27 metros 10 Empala
Revolver .357 Magnum 2 2D8x1D3 15% 18 metros 12 Empala
Automatica .357 Magnum 2 2D8x1D3 15% 18 metros 10 Empala
Fusil autocarga? 22 2 2D4 10% 23 metros 8 Empala
Escopeta autocarga® .22 2 2D4 30% 9 metros 8

2 1D4 30% 18 metros 8
Fusil autocarga? 9mm. 2 2D8x1D3 10% 69 metros 12 Empala
Antitanque ligero? 1 5D64 5% 274 metros 5 Empala
Antitanque pesado? 1 8D6S 0% 549 metros 5 Empala

2 Diseflos militares modificados. Un armero competente puede hacerlos completamente automaticos. Debiera recordarse
que resulta extremadamente dificil adquitir armas de fuego sin vatrios permisos oficiales en la mayorfa de paises, y que las
metralletas son ilegales en casi todas partes. No se han listado precios porque existe una amplia variedad de armas.

3 Lanzamisiles desechables, sin sistema de guia. Emplean proyectiles penetrantes y explosivos. Estas armas se llevan
plegadas, se montan, se disparan y se tiran. Se puede instalar una mira telescopica o laser por personal entrenado. Se

Hasta el arma actual menos potente posiblemente podria
destruir a cualquier criatura de los Mitos con cierta facilidad.
Un misil antitanque, por ejemplo, infligirfa mas de un
centenar de puntos de dafio a cualquier criatura a vatios
kilémetros de distancia. Puesto que tales armas podrian
desequilibrar seriamente una campafia, se sugiere que
queden en un segundo lugar hasta que la accién final las

requiera. No obstante, es posible que algunos
acontecimientos de una campafia puedan ser motivados por
factores relacionados con este armamento.

Las armas mas “avanzadas”, como las bombas atémicas,
provocan grandes dafios en un radio muy amplio. La
siguiente tabla (simplificada) ofrece el alcance segun su
potencia.

Armas nucleares

Radio de efectividad

Potencia Total Explosion

1Kt 91 metros 457 metros

5 Kt 457 metros 1'6 kilémetros
10 Kt 914 metros 3'2 kilémetros
50 Kt 8 kilobmetros 16 kilémetros
100 Kt 13 kilbmetros 32 kilémetros
1 Mt 19 kilémetros 64 kilémetros

Expansion

1'6 kilémetros
8 kilobmetros
16 kilémetros
32 kilémetros
56 kilémetros
121 kilémetros

Radjoactividad
8 kilobmetros
40 kilémetros
64 kilémetros
121 kilbmetros
161 kilbmetros
322 kilémetros

Kt: Kilotones Mt: Megatones

Total se refiere al radio de efecto en el cual resulta
imposible sobrevivir. Los objetos dentro de esta distancia
quedaran reducidos a la nada o carbonizados.

Explosion se refiere al radio dentro del cual todas las
estructuras quedan sujetas a graves daflos, y toda criatura
viva sufre 10D100 puntos de dafio. Cualquier investigador
dentro de esta distancia recibird una dosis de radiacién letal.

Expansion es el radio dentro del cual las estructuras y la
gente sufren un daflo significante (ondas sismicas, cascotes,
cristales, etc.) y donde la mayorfa de equipo electrénico
queda inutilizado por el magnetismo, se borran los datos de
los ordenadores, los transistores sufren dafios, etc. Toda
criatura viva sufre 5D20 puntos de dafio, que pueden ser
reducidos a la mitad con una tirada de Suerte.
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Radjactividad indica el radio dentro del cual los personajes
deberan tomar precauciones debido al polvo y los gases
radioactivos, por un periodo de varios meses tras la
explosién nuclear.

Debetfa recordarse que algunas armas convencionales
son casi tan poderosas como las atémicas. Bajo ciertas
circunstancias (como por ejemplo a kilémetro y medio bajo
tierra, dentro de un bunker) el Guardidn podria modificar los
resultados.

Otra posibilidad que los Guardianes deberian considerar
es que el uso sin previo aviso de armas nucleares pueda dar
origen a un conflicto a nivel mundial. Este podrtia, por
supuesto, ser el motivo de su uso por parte de grupos
sectarios.

Otras armas que podrian aparecer en una campaﬁa son
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los gases, toxinas y rayos de uso militar, pero hay muy pocos
datos disponibles como para ofrecer aqui una descripcién
somera de sus efectos.

Bibliografia
John Brunner — Aboninacion atlintica

Dr. Christopher Evans  — Cuits of Unreason

James Gunn — The Magicians

Dave Langford (y otros) — The Necronomicon

Fritz Leiber — Our Lady of Darkness

Eric Frank Russell — Barrera siniestra

Bob Shaw — An Uncomic Comic Book Story

ohn Sladek — The New Apocrypha
Lpocryp

Los Guardianes también pueden recurrir a episodios de
seres televisivas como E/ prisionero o Los vengadores para sacar
ideas para sus campafias. o
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CTHULHUL ACTUAL!

Parte 2: Esbozos de tres mini escenarios usando las nuevas habilidades y reglas descritas en el articulo del numero anterior.

Marque ‘T’ para terror

Por Marcus L. Rowland

Mini escenario para 3-5 personajes investigadores novatos.

“Es Kildare. .. estd ido.”
“No me sorprende. ;Qué diablos son esas cosas?”

Informacion para los jugadores

Jim Kildare, una personalidad televisiva muy conocida que
presenta el programa Mundo psiquico, ha ofrecido al grupo ser
los investigadores de su programa. El grupo ha sido invitado
a su casa de Londres una noche a primeros de noviembre
para cenar y firmar los contratos. Cuando llegan descubren
que la casa estd completamente a oscuras, y que la puerta
principal estd entornada. Pueden oir extrafios ruidos como
de crujidos.

Informacion para el Guardian

Una secta britanica que adora a Nyarlathotep encubre sus
actividades haciéndose pasar por un movimiento filoséfico,
Los hijos de la Tierra, el cual afirma renunciar a todas las
formas de tecnologia. Hace unos cuantos meses decidi6
acelerar sus operaciones transfiriendo su saber esotérico a
una base de datos informitica. Tal accion deberfa haber

pasado desapercibida, pues se hizo a través de una
tercera persona, pero un periodista pasaba por la sede de
la secta y vio la maquina, escribiendo un articulo corto
que aparecié en varias revistas digitales, especulando
acerca de los motivos de tal adquisicion. La transferencia
de datos fue completada con éxito, y los archivos
creados contenfan toda la potencia de los volumenes
originales, posiblemente debido a la intervencién directa
de Nyarlathotep. Kildare vio el articulo, y le intrigd lo
suficiente como para indagar en el tema, puesto que
consideraba que podtia tratarse de una buena historia
para su programa. Cuando la secta se neg6 a responder a
sus preguntas, Kildare contacté con la compafiia
informatica, la cual le dijo que el ordenador era un
equipo multiusuario capaz de comunicarse con equipos
domésticos por via telefénica. Kildare contaba con lo
necesario en su propio ordenador (el cual usaba para
escribir e investigar) y se las ingeni6 para localizar vatios
nimeros de teléfono. Decidié probar a interrogar al
ordenador de la secta por teléfono, y asi averiguar mas
acerca de las actividades del culto. Para su sorpresa no hubo
problemas, y ni siquiera necesito utilizar una contrasefia para
contactar con el ordenador. Sin embatgo, en cuanto empez6
a leer los libros almacenados por la secta se dio cuenta de
que algo iba mal (habia perdido 5 puntos de COR). De lo
que no se dio cuenta es que la secta lo estaba rastreando,
obteniendo su nimero de teléfono y (buscando un poco) su
direcciéon. Kildare se ha pasado las tres ultimas noches
leyendo los libros almacenados en el ordenador, ganando 14
puntos en Mitos de Cthulbu (y perdiendo COR en
consecuencia). Todavia no se ha dado cuenta de que los
libros representan algo mas que una recopilacion de
leyendas. Mientras tanto, la secta ha sacrificado a dos
vagabundos a Nyarlathotep, quien ha respondido enviando a
sus Horrendos cazadores a la casa de Kildare. Llegaron
minutos antes que los investigadores, atravesando el tejado y
el suelo del atico por la parte trasera, y ahora tienen
arrinconado a Kildare debajo de su escritorio de acero.
Conforme el grupo entra a la casa las criaturas estan a punto
de retirar el escritorio y matar a Kildare. Si los investigadores
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entran a toda prisa y se precipitan en su ayuda, podrin
cambiar las cosas, o de lo contrario Kildare acabard muerto y
las criaturas saldran volando por donde vinieron. Si Kildare
sobrevive estard ido, pues con la lectura y tras ver a las
criaturas su COR ha bajado bastante. Registrando la casa de
Kildare se puede encontrar su ordenador roto (antes en el
atico, ahora en la segunda planta) y vatios centenates de
paginas de informacién imprimida de los documentos de la
secta. La impresora de Kildare utiliza una tipografia
moderna, y a pesar de que las pdginas cubren el
Necronomicén casi por completo, otorgaran el bonificador a
Mitos de Cthulbu (y la correspondiente pérdida de COR), pero
no los hechizos. Una tirada de Descubrir hara reparar en un
cuaderno de notas que hay bajo el montén de papeles, en el
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cual esta el numero de teléfono y la direccién de la sede de la
secta. Los contratos estan destruidos. La sede de la secta se
encuentra cerca de Regent’s Park, y alli habra 5D4 sectatios
de los cuales de 1 a 3 llevan armas de fuego y de 1 a 4
conocen hechizos. La planta baja parece tratarse de una
inocente sala de recepcion donde hay un sectario. En las
plantas superiores hay ordenadores, asi como una biblioteca
con la version inglesa del Necronomicin y los libros Cultos
inconfesables y  Magia auténtica. El sétano es un templo
insonorizado dedicado a Nyarlathotep, y contiene adornos
de oro que bien valdrian quinientas libras. En cualquier
momento habra 3D4 sectarios mds fuera del templo,
pudiendo llegar a cobrarse venganza si los investigadores
llevan a cabo alguna accién. (s

El rastro de la

repugnante baba

Por Marcus L. Rowland

Mini escenario para 3-5 personajes investigadores.

Informacion para los jugadores

La Sociedad britinica de preservacion animal (SBPA) ha
recibido informes que sugieren que el ruido y las explosiones
de la dltima guerra han trastornado seriamente la ecologia
del pinglino con cresta, una especie en peligro de extincién
que se halla dnicamente en las islas antirticas. A
consecuencia de ello, la sociedad ha financiado una
expediciéon para comprobar si se puede hacer algo para
ayudar a dicha especie, contratando a varios expertos y
exploradores, entre los que se incluyen los investigadores.
Cuando el barco sale de Dover todo va bien, pero al llegar al
Antartico dos miembros de la tripulacién habran muerto en
misteriosas circunstancias, y un tercero se habrd vuelto
loco...

Informacion para el Guardian

No importa cuanto empefio ponga el grupo en averiguar la
causa de los accidentes, no sacaran nada, porque fueron
provocados por negligencias y el frio intenso, mientras que
la locura la sufrié un tripulante alcohdlico mientras bebia
licor adulterado en lugar de gliisqui.

Hay un total de catorce exploradores y cientificos,
incluyendo al equipo a bordo del barco, con una amplia
variedad de equipamiento: un globo de obsetvacion aérea,
un helicoptero biplaza, dos furgones y varias tiendas y botes
hinchables. No hay armas a bordo, aparte de aquellas que
lleven los investigadores. En la caja fuerte del capitan hay un
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revolver 45 y una automitica de 9mm., y uno de los
conductores de los furgones tiene una escopeta. Es posible
improvisar algin arma a partir del equipo que hay en el
barco (gasolina, pistolas de sefiales, etc.), pero los jugadores
seran quienes deban deducir estas opciones por sf mismos. A
menos que declaren especificamente que se llevan armas de
fuego adaptadas para las condiciones antarticas, las
probabilidades de malfuncionamiento se duplicaran. Cuando
el barco llegue a su destino, una gran isla desierta, no
avistaran las tipicas bandadas de pingtiinos. En lugar de éstas
veran a las aves repartidas por toda la orilla rocosa. Los
primeros en bajar descubriran que las rocas estin cubiertas
de una curiosa baba o légamo, entre la cuales se encuentran
los huesos pulverizados de miles de pingtiinos. Todos los
pingiiinos parecen enfermos y no hay ninguno apareandose.
Durante la dltima guerra una nave dispard un misil que
impactd en la isla, provocando un corrimiento de tierras.
Enterrados en las profundidades de una cueva que hay bajo
la isla se encontraban dos Shoggoths hibernando, y el
desprendimiento permitié la entrada de aire suficiente en el
tunel como para revivitlos. Lo primero que hicieron fue
alimentarse de los indefensos pingiinos, y emergieron de la
cueva una noche para perseguir a los supervivientes. Si se
monta un campamento en la isla, las criaturas atacaran por la
noche, retirindose a su cueva si pierden mas de la mitad de
sus puntos de vida. Si las criaturas pueden destruir todo el
campamento y devorar a sus ocupantes, regresarin a la
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cueva para digerir la comida. En
cualquier caso dejaran un rastro de
légamo fresco que conduce hasta alli, a
unos pocos kilémetros del punto de
desembarco, emitiendo grotescos
chillidos que podran ser oidos por los
investigadores, pero no treconocidos a
menos que hayan tenido alguna
experiencia previa con Shoggoths o tiren
Mitos de Cthulbu. Cualquiera que sea la
accion de los investigadores, el grupo en
la orilla y el barco seran objetivo de los
ataques nocturnos hasta que los
Shoggoths mueran o la expedicién se
vaya. En la cueva de los Shoggoths hay
tres estatuas de piedra un tanto
peculiares, de manufactura antigua, asi
como los restos de una maquina o
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escultura metilica de funcion no
discernible. Las esculturas bien pudieran
valer unos cuantos miles de libras en un
museo interesado en ellas, como el de la
Universidad Miskatonic, mientras que la
escultura de metal es el equivalente de
los Profundos a un ordenador, y setrfa
muy valiosa para cualquier firma
cientifica. Tanto las estatuas como la
maquina pesan varios cientos de kilos, y
estan incrustadas en la roca.

Si se intenta pedir ayuda por radio, se
descubrira que la isla es una zona muerta,
desde donde es imposible transmitir mas
de unos pocos kilémetros. Si se registra
toda la isla hay un 25% de probabilidades
de encontrar una o mas bombas sin
explotat. ]

Nota: Esta aventura fue desarrollada y ampliada en 1985 por Games Workshop™ en el suplemento de La lamada de Cthulbn
titulado Trail of the Loathsome Skime. Angel Contreras y Tectokronos nos ofrecieron en castellano la obra completa en 2007 con

el titulo de “El rastro de la repugnante baba”.
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iCthulhu actual!

Por Marcus L. Rowland

Esbozo de campana para 5-8 investigadores experimentados.

Al pretenden descender por la fisura volednica y provocar una
erupeion que devuelva a R’lyeb a la superficie y liberar a Cthulbu para
que gobierne el mundo. ..

Informacion para los jugadores

Sir Maxwell Lyon, un conocido ecologista y comentarista
televisivo, es también el fundador de Fuerza por la pag, un
grupo medioambiental que suele enfrentarse al gobierno y a
las politicas de la CEE, y ha tenido vatios roces con la ley.
En las ultimas semanas cuatro miembros veteranos de la
sociedad han sido asesinados de forma brutal, casi ritual, y
Lyon ha decidido contratar a algunos investigadores para
averiguar la causa de las muertes. Sefiala que la sociedad esta
a punto de ejecutar un proyecto ambicioso e ilegal, pero se
niega a ofrecer detalles, y sugiere que los asesinatos pudieran
haber sido cometidos por el departamento de gobierno. Estd
dispuesto a pagar cualquier cantidad de dinero que le pidan,
pero quiere ver resultados cuanto antes.

Informacion para el Guardian
Fuerza por la paz estd a punto de ejecutar
su proyecto mas ambicioso: un intento
por detener las pruebas nucleares de la

OTAN en e Pacifico. Planea
sobrevolar la zona con un viejo avidén
de «carga y hacer que dieciocho

voluntarios caigan en paracaidas en la isla

de pruebas. Los voluntatios se dispersaran

en el interior de una cueva a més de 500
metros por debajo del nivel del mar;
equipados con transmisores de radio y
provisiones, se esconderan y transmitirin
esléganes  propagandisticos hasta que las
pruebas sean canceladas. Lo que Fuerza por la
paz no sabe es que hay un grupo de fieles

a Cthulhu que planea robar la bomba y
llevarsela a otra isla, a 280 km.

hacia el este. Alli pretenden

descender por la fisura

volcanica y provocar una

erupcion, la cual dard paso a

un maremoto que devolvera

a Rlyeh a la superficie y

liberara a Cthulhu para que

gobierne el mundo.
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Uno de los sectarios consigui6 infiltrarse en Fuerza por
la paz, enterandose de sus planes. Cuando informé a la secta,
ésta decidi6 frustrar el plan, evitando que los ecologistas
alcanzasen su objetivo matando a algunos lideres de la
organizacion. Estd convencida de que una campafia intensiva
de actos terroristas serd suficiente para poner fin a la
protesta.

Por esta razoén, tanto la casa de Lyon como las oficinas
de Fuerza por la paz estan bajo vigilancia de los sectarios.
Las oficinas también estan siendo vigiladas por la policia,
pues sospecha que Fuerza por la paz esta involucrada en
alguna especie de actividad ilegal, aunque desconoce los
detalles. Cuando quede claro que los investigadores trabajan
para Lyon, los sectarios intentaran matarlos, al igual que a
los miembros de Fuerza por la paz, siendo asaltados
principalmente por asesinos solitarios armados con pufiales y
capsulas con veneno, para que no puedan ser interrogados
en caso de ser atrapados. Por supuesto, no llevan
identificacion. Los sectarios, por lo general, intentaran

atacar a sus victimas en el momento mas propicio (en la

cama, a solas en el ascensor, bafiandose, etc.) y
procuraran desfigurar los

cadaveres antes de huir.

Si no pueden emplear

esta tactica, recurriran

hechizo

Consuncion,

al
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denotando asi que hay sectarios implicados.

Antes o después intentaran matar a Lyon, y posiblemente
lo logren, pero un intermediatio de confianza seguird
pagando a los investigadores. El abogado de Lyon no sabe
nada acerca de sus planes.

Para cuando los investigadores averigiien cuales son los
planes de Fuerza por la paz (preferiblemente al salvar la vida
de uno de sus miembros que les demuestre gratitud
contandoselos), la mayor parte de los sectatios ya estard en la
isla de pruebas, escondidos en una cueva préxima a la zona.
Estaran equipados con equipo militar, incluyendo un
helicéptero, lanzamisiles, gas nervioso y ametralladoras, y
seran apoyados por 2D8 Profundos que atacarin a las
fuerzas de la OT'AN para hacerse con la bomba.

Los investigadores tendran grandes dificultades para
convencer a la OTAN de que algo va a pasar; la
consecuencia mas probable es que acaben siendo arrestados
junto a los miembros de Fuerza por la paz hasta que las
pruebas culminen. La tnica via practica para alcanzar la isla

AW ‘Hl‘TlE
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en el tiempo que les queda es ofreciéndose como voluntatios
para el vuelo de Fuerza por la paz e intentar caer en la isla.
La bomba es una cabeza nuclear de 1 megatén. Si
explota en la zona de pruebas, toda la isla sufrird un fuerte
terremoto que infligird 3D10 puntos de dafio a todos los que
estén bajo tierra. Las explosiones en la superficie provocaran
el dafio que aparece reflejado en la tabla de la primera
seccioén de esta antologfa. Si la bomba es detonada bajo el
agua, ésta provocard un maremoto que hundird cualquier
nave en 45 km. de radio, asi como otros efectos expansivos.
Si los sectarios consiguieron hacerse con la bomba,
saldran en direccién a su isla base, le instalaran sus propios
controles remotos y la introducirin en un volcan. Si se
detona en este punto, todos acabardan muertos, pero su plan
tendrd éxito y la ciudad sumergida de Rllyeh saldra a la
superficie tres semanas mds tarde, acompafiada de
explosiones volcanicas por todo el Pacifico que haran
parecer al Krakatoa una minucia. Las consecuencias quedan
a discrecion del Guardiin. )

Q
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Portada de la revista White Dwarf n° 50, de febrero de 1984
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Los VDIGIAS de
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WALBERSWICK

Por Jon Sutherland

Una aventura para La lJamada de Cthulbu para investigadotes novatos
o de nivel intermedio, desarrollada en 1934 en Inglaterra.

Informacion para los investigadores

Los investigadores son miembros de la Sociedad de
investigacion arqueolégica Bedford (SIAB). La sociedad
lleva funcionando cinco afios y ha tenido cierto éxito en
Costa de Marfil, México y Turquia. Los investigadores
esperan Hega; a ser miembros de pleno derecho y hacerse un
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hueco en la mayor expedicion de la sociedad hasta la fecha:
una visita a Perd. A los personajes se les solicita que asistan a
una reunién informativa en el salén de la sociedad,

organizada por J. A. D’Arcy.

La reunion

El profesor Oliver Wayland (adjunto del Departamento de
arqueologia y antropologia en la Universidad de Londres),
miembro de la SIAB, estuvo hace poco buscando una casa
rural en la que pasar unos dias. En Walberswick visit6 un
museo olvidado de la mano de Dios. Entre diversa
parafernalia propia de una comunidad granjera como aquella,
llamé su atencion una considerable coleccion de rocas y
tosiles. Se sinti6 particularmente intrigado por un hueso, el
cual parecia ser de la pata de alguna criatura. Desconcertado,
se frustr6 al no poder identificarlo. Disponiendo Gnicamente
de un fin de semana de estancia en el pueblo, no tenia el
tiempo suficiente para identificar el hueso. La conservadora
del museo era una mujer poco comprensiva, y no permitio al
profesor estudiar el hueso. D’Arcy cree que es probable que
no se trate de nada especial, y que su estudio no llevara mas
de un par de dias. Entrega al grupo un horario de los trenes,
y dice que se han reservado unas habitaciones en Carros y
caballos. Recuerda al grupo que sera juzgado por sus méritos
y por la prontitud en sus conclusiones, pudiendo ser asi
elegido para el viaje a Pert.

Informacion para el Guardian

El hueso pertenece a una pata de Profundo, hallada por
Reginald Kreigh, ahora bastante demente tras dos
encuentros con dichas bestias. Una indagaciéon exhaustiva
por parte de los investigadores les conducird a la guarida de
los Profundos en proceso de abandono. La muerte y
posterior dependencia de bienes del propietario de la granja
Gran Dingle, en realidad un Profundo, después de que su
madre haya sido raptada por motivos de crianza, provocaran
problemas en el pueblo. Simon Franklin (difunto) era el
propietario de unos terrenos proximos a Walberswick, y no
querfa que se construyese en ellos. A través de esta ruta los
Profundos solfan acceder al pueblo y sus habitantes. Hace
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treinta aflos, el hogar de los Profundos sufti6 un
desafortunado accidente cuando un pesquero encallé en un
banco de arena cerca de la costa y abtié una brecha en las
cuevas, inundando el sistema subterrineo. Durante las
reparaciones, Reggie y unos amigos se toparon con un bote
utilizado por Franklin y cuatro Profundos. Reggie consigui6
escapar con un hueso que habfa usado para defenderse,
acabando éste en el museo, ahora olvidado y sin
importancia. Se intent6 silenciar los delirios de Reggie, pero
en realidad es inofensivo y no representa ninguna amenaza.
Mas tarde los planes de Franklin fueron descubiertos por el
Consejo del condado, amenazando la seguridad del grupo.
De ahi la decisién de mudarse.

Informacion general

Walberswick cuenta con 150 habitantes aproximadamente.
Todos los edificios son estructuras sencillas, de entre diez y
ochenta afios de antigliedad.

Museo Stonehouse (1)

Se trata de un espacioso edificio de tres plantas con un patio
trasero y lateral. En el patio hay algun cultivo, pero nada en
especial. El museo estd cerrado y siempre patece estarlo.
Tocando la campanilla, la Srta. Caroline Eccles, la
conservadora, abrira la puerta preguntando bruscamente a
los investigadores el motivo de su presencia alli. Les dejara
pasar y desaparecera en las salas del personal diciendo que la
avisen cuando acaben. Afirmard estar demasiado ocupada
como para atenderles. Una tediosa busqueda por la
exposicion llevard a los investigadores hasta la segunda
planta, donde encontraran la seccién Fosiles y rocas, y la
vitrina con el hueso junto a muchas otras cosas interesantes.
Una tarjeta explica que fue donada al museo por el coronel
C. H. G. Swann, el 9 de diciembre de 1922. T.a Srta. Eccles
permitira el estudio del hueso si se la presiona un poco, y
una tirada de Paleontologia (o Atqueologia/5) indicara que
no pertenece a ninguna especie conocida. Otra tirada
revelard que la criatura era de méds de 1’60 metros de alto.
Tomando una muestra y estudidndola medio dia bajo el
microscopio y tirando Quimica, se llegara a la conclusion de
que la criatura murié hace aproximadamente 40 afios. Si se
indaga en la hemeroteca se pueden hallar los siguientes
articulos con tiradas de Buscar libros:

Gaceta de Southwold - 5 de junio de 1892.

PESQUERO ENCALLA EN UN BANCO DE ARENA

Un pequenio barco pesquero choca contra
la Ribera de Frere. E1 capitadn, Harry
Cripps, se rompid una pierna. Fueron
necesarios tres barcos de Southwold para
remolcarlo por el rio Blyth. Un miembro
de 1la tripulacién declard que se
distrajeron al ver a un pez grande
dirigirse a la costa.

Antologia WHITE DWARF
Gaceta de Southwold - 2 de julio de 1892.

PESCADORES ATACADOS POR
ASALTANTES DESCONOCIDOS

El Saucy ILass, un barco de 55 metros
registrado en Walberswick y algquilado
por cuatro clientes, fue atacado por
reptiles el dia de ayer en la Ribera de
Frere. Hay tres desaparecidos y un
superviviente. E1 Sr. Reginald Kreigh de
Southwold estd siendo interrogado por la
policia.

Iglesia y vicaria St. Mary (2)

El padre Roland estd gordisimo y es ostentoso, pero tiene
buen corazén. Se hizo con el puesto tras el fallecimiento del
anciano padre Chambers, en 1922. En realidad no puede
ofrecer ninguna ayuda, salvo el diario del anterior vicario. En
la entrada del 4 de julio de 1892 se lee: Reginald Kreigh,
feligrés de St. Jude’s, Southwold, me visit6 hoy en estado de
gran ansiedad. Me habl6 de cosas increibles, incluyendo la
existencia de criaturas parecidas a peces en los bancos del tio
Blythe. Afirmaba haber tenido un encuentro espantoso con
dichas criaturas dos dias antes, y que estaba tan asustado que
hasta ahora no se habia atrevido a contarselo a nadie. Creo
que este pobre hombre estd bastante perturbado y le he
aconsejado solicitar ayuda médica asi como espiritual.

Carros y caballos (3)

El propietario, el Sr. Mcbriar, es muy simpdtico. Los
investigadores disponen de unas acogedoras habitaciones en
la segunda planta, con pocos muebles pero adecuadas. Hay
comida casera y bebida a cualquier hora. El personal estd
formado por su esposa Margaret, un camarero a tiempo
parcial y dos mujeres del pueblo que trabajan de cocinera y
limpiadora.

Residencia y comisaria de policia (4)

Bertram es el tipico policia britinico en bicicleta. Conocido
en la localidad como ‘Tubby’, esta pobre alma es
tremendamente recta y honrada. No hace nada que no esté
en el manual. Una tirada de Charlataneria lo convencera para
echar un vistazo a sus archivos y a los informes de arrestos.

1. R. Kreigh. Embriaguez y disturbios. 8
de julio de 1892. Agosto de 1894. Febrero
de 1897.

2. Personas desaparecidas. Tres residentes
de Southwold (la policia de alli tiene
los detalles.) 5 de julio de 1892.
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Southwold Times e imprenta (5)

El St. Fatrell es el editor y propietario, y solamente permitird
a los investigadores echar un ojo a los nimeros atrasados de
su periédico (antiguamente titulado La gaceta de
Southwold). Consultese la biblioteca del Museo Stonehouse
para los detalles tras una tirada de Buscar libros.

Residencia y clinica del doctor Winstanley (6)

El doctor heredd el oficio de su padre, R. Winstanley.
Ambos se parecen mucho. Si se habla con ¢él, se puede
averiguar lo siguiente:

o Coronel Swann. Certificado de defunciéon. Muerte natural
el 9 de diciembre de 1922. El doctor afiadira que Swann
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era el duefio de la granja Gran Dingle, asi como de otros
terrenos y casas de la zona. Tras su muerte, al carecer de
hijos, la finca qued6 a cargo de sus albaceas hasta que un
caballero llamado Simon Franklin consiguié los
documentos necesarios para reclamar la propiedad por
ser hijo bastardo. La madre habfa desaparecido unos
treinta aflos antes, habiendo sido rechazada por el
coronel.

R Kreigh. Numerosas entradas sobre achaques sin
importancia. También  aparecen  los detalles
concernientes a los papeles de ingreso al Manicomio
Bulchamp, el 10 de julio de 1892. Dado de alta en agosto
de 1894. Su paranoia era tal que las autoridades
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competentes decidieron que fuese liberado como mal
menot.

Alquiler de botes y aparejos de pesca (7)

Peter Low es el propietatio de unos astilleros localizados en
la pequefia ensenada del rio Blyth. Su negocio es precatio,
pero no cabe duda de que le va bastante bien: es muy
popular entre los pescadores locales. Los investigadores
pueden alquilar un bote en este establecimiento. Una tirada
de Charlatanerfa acompafiada de un soborno permitird ver
sus registros, cuando la compafifa la dirigfa su padre.

o FE/ Sany Lass’ Reservado para cuatro hombres de
Southwold, uno de los cuales era R. Kreigh. La nave
desaparecio, sin dejar rastro ni ser encontrada, ni siquiera
la gente de a bordo salvo R. Kreigh.

Casa de Matthew Steddon (8)

Matthew Steddon es el sobrino de Reggie. Cree que su tio
tiene un “taramazo”, pero cuida de él lo mejor que puede.
Matt esta en el paro y pasara la mayor parte del tiempo en
casa, fabricando redes para los pescadores. Dira a los
investigadores que dejen a su tio tranquilo. Una tirada de
Charlatanerfa y la promesa de no hacerle ningin dafio lo
convenceran para que tevele dénde vive Reggie. Prefiere no
creer la historia de su tio.

Tienda de la Sra. Kebbel (9)

Entre los cotilleos habituales, la Sra. Kebbel puede contar lo

siguiente:

1. Reginald Kreigh (Reggie) vive en Walberswick.

2. El hijo del coronel Swann adquiri6 varios actes de tierra
cerca del pueblo, todos las cuales han sido comprados
forzosamente por el condado desde entonces.

3. Reggie suele dormir en la playa.

4. Se dice que unas extrafias criaturas acechan en las
marismas al sur del pueblo.

5. A veces pueden verse luces extrafias en el mar, cerca de
la Ribera de Frere.

Casa de Reggie (10)

Se trata de una pequefia casa proxima al mar. Reggie pasard
en ella el 60% del tiempo durante la mafiana, y el 20%
durante la tarde o la noche. De no estar presente se
encontrara vagando por la playa o por las marismas. La casa
no contiene nada de interés. Consultese La historia de Reggie y
sus estadisticas para mas detalles.

Casa de Steve Franks (11)

Vive justo enfrente de Reggie y pasa el 80% del tiempo en el
jardin delantero. Podra decir si Reggie esta o no en casa. No
sabe nada y es un poco entrometido. Intentard seguir a los
investigadores si van a alguna parte a pie desde la casa de
Reggie. Obstinado e incauto, se esconderda del modo mas
obvio. Deberia ser usado como un factor molesto.

Granja Gran Dingle (12)
Accesible via un sendero desde Hoist Covert o por catretera
subiendo East Hill y después por el camino hasta la granja.
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La hierba esta alta y parece todo desierto, salvo por un
hombre viejo y feo que aparecera de uno de los edificios
anejos. Abordara a los investigadores. Huele fuertemente a
pescado y su cuello luce unas marcas un tanto escabrosas.
Quien lo vea tendra que tirar COR para no perder 1DG6
puntos. Se encuentra en un estado avanzado de
transformacién en Profundo. Su nombre es John Leigh y fue
miembro de la tripulacién de Reggie durante el desventurado
viaje de 1892. Si Reggie estd presente, reconoce a John y
pierde automaticamente 1D20 puntos de COR. Leigh se
defendera si se le ataca, pero no herird a Reggie; si es
atrapado, intentara ir hasta la colina Dingle y desde alli hasta
las marismas, donde perdera a los investigadores nadando en
el tio Dunwich. Al no ser del todo un Profundo no nada con
la misma soltura que éstos. Si es capturado, una tirada de
Charlatanerfa le soltara la lengua:

1. Esta relacionado con la familia de la mujer del coronel
Swann. Su esposa era, de hecho, una Profundo.

2. Fue él quien intenté comunicarse con Reggie, pero tenia
miedo de ir a Walberswick.

3. Los Profundos de Frere estan trasladandose, y si se le
convence, conducird a los investigadores hasta las
cavernas para demostrar que no tienen malas
intenciones.

La historia de Reggie (para leer a los investigadores)
“Tobnny Leigh, Bob e lan Carter y yo mismo alquilamos el ‘Saucy
Lass’ para pescar durante el fin de semana. Recuerdo que habia
pasado todo un dia y no habiamos cogido nada mds que unos cuantos
pececillos cuando Bob sugirid que nos acercdsemos a Blyth. Podiamos
ver las lnces del muelle, pero yo vi otra luz en el agua, cerca de la
Ribera de Frere, donde un mes antes se habia hundido un cargnero, asi
que pensamos en echar un vistago por si pasaba algo. Johnny pegd una
vog pero no aparecid nadie. Conforme nos aproximabanmos pudinos oir
un extraiio murmullo, y cuando llegamos lo gue vimos era. .. horrible:
habia un hombre, pero el resto... bueno, eran como peces, todos con
escamas ) estomagos blancos. Dos de ellos saltaron y desaparecieron.
Me quedé paralizado y gritando de terror, perdiendo pie y cayendo al
agna. Una veg, sumergido, una de aquellas cosas nadd velogmente hacia
mi. Me volvi y nadé hasta el banco, donde me detuve. Sali del agna y
corri, pero me cai por un agujero que no habia visto. Cai unos tres
metros hasta una fria y himeda caverna. En el suelo babia huesos y
otras cosas. Encima de mi of ruidos de algo trepando y una de aquellas
criaturas cayd a mi lado. Cogi un bhueso y le pegué con él conforme se
levantaba.  Luego sali corriendo, sin  atreverme a mirar atrds.
Simplemente corri y corri. Enseguida me di cuenta de que no podia
seguir, y que todo estaba en silencio. Recobré fuerzas y segni andando
por el pasaje hasta que pude ver una lug frente a mi, llegandome el aire
[fresco. Sali por la grieta de una roca bajo la babia del rio Dunwich.
Mirando al mar, pude ver un bote ganar el muelle. Parecia que no
habia nada mdis que nna persona en él. No habia seiales de nuestro
bote, ni de mis amigos. Estaba tan asustado y cansado que no hice
nada. Cat dormido.

Cuando desperté corri al pueblo para hablar con la policia, pero no
me creyd. Asi que fui a ver al padre Chambers, pero no hizo mids que
reirse de mi. Crei que me estaba volviendo loco con todo ese tormento y
Srustracion. ;Por qué no me creia nadie? Y eso no es todo: volviendo del
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Estadisticas PNJs
Nombre FUE CON TAM INT POD DES APA COR EDU P.V. Edad
Caroline Eccles 8 9 9 14 12 8 7 60 15 10 64
Padre Roland 10 9 14 13 9 13 11 55 13 13 38
St. McBriar 12 14 12 12 14 11 12 71 10 13 42
Bertram (policia) 14 11 15 10 11 6 8 50 9 15 32
St. Farrell 9 10 8 11 12 10 10 48 12 9 51
Dr. Winstanley 10 12 11 14 12 14 12 65 16 14 28
Peter Low 14 11 10 9 10 13 9 52 8 12 35
Matt Steddon 15 12 12 7 15 9 11 55 7 14 26
Sra. Kebbel 7 10 11 10 8 7 9 62 10 8 81
Steve Franks 13 11 10 5 12 9 8 45 8 15 49
Reginald Kreigh 11 12 13 9 10 12 13 25 9 12 58
Estadisticas Profundos
FUE CON TAM INT POD DES P.V. Ataque garra Daifio

John Leigh 16 12 14 11 8 8 13 30% 2D6
Profundo 1 11 9 12 11 11 11 15 35% 2D6
Profundo 2 15 9 14 12 7 8 12 25% 2D6
Profundo 3 10 11 13 10 9 9 11 30% 2D6
Profundo 4 18 14 18 11 10 10 11 55% 2D6
Profundo 5 20 11 16 8 8 11 14 25% 2D6
Profundo 6 15 9 14 12 7 8 15 40% 2D6
Profundo 7 16 12 21 9 11 11 17 30% 2D6
Profundo 8 14 8 11 10 8 13 10 25% 2D6
Profundo 9 19 8 20 8 9 9 12 30% 2D6
Profundo 10 9 11 12 4 13 11 14 35% 2D6

bar cnatro meses mas tarde aquella criatura se presentd ante wi... era
Jobnny, cubierto de escamas. Corria en direccion a las marismas
rapidamente. Se lo puedo jurar, no fui a casa durante varios dias
después de aquello. Me quedeé cerca del agujero en la roca esperando. Al
final, un policia vino y me levé a ver al vigo Winstansley. El y su
amigo de Southwold me bicieron una serie de preguntas basta que
Sfirmaron en un papel diciendo que yo estaba loco. Me enviaron al
manicomio de Bulchamp. Sali en el noventa y cuatro. Sigo asustado, ya
lo pueden ver, y en ocasiones veo la lnz cerca del banco, pero no estoy
seguro. Nadie me cree.”

Guia para el Guardian
Reggie podtia ser dificil de localizar al principio. Debiera
haber un 25% de probabilidades de que algin local lo
mencione. Las cavernas de los Profundos se hallan en
proceso de abandono por culpa de las edificaciones en los
terrenos de los Franklin. La poblaciéon no ha llegado a tener
contacto con los Profundos. En cualquier momento habra
entre 2 y 10 criaturas en las cavernas. Dagén (el dios de los
Profundos) ha decretado su retirada de la zona; van muy
lento y cada dia que pase, después de los dos primeros, hay
un 15% acumulativo de probabilidades de que haya quedado
desierta. Han robado la bomba de agua del ‘Saucy Lass’ para
mantener las cavernas relativamente secas, y los restos del
barco se han utilizado como soportes para las mismas en
puntos mas sueltos.

Si los investigadores acuden a las cavernas con la idea de
destruirlas o derruirlas, los Profundos se defenderin; de lo
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contrario, sencillamente intentaran escapar, pues se sienten
superados en nimero.

Concluyendo el escenario

Los investigadores deberfan tener éxito si pueden obtener
alguna prueba que demuestre la auténtica naturaleza del
hueso. Ello podria implicar la captura o muerte de un
Profundo, o tal vez una fotografia. Si los investigadores
llegan a un punto muerto, decir que R. Kreigh y Reggie son
la misma persona podria ayudar. Deberfa tenerse en cuenta
que el pueblo es muy cerrado y receloso, protegiendo a
Reggie si cree que éste pudiese encontrarse en peligro. 1D10
habitantes de caracteristicas no especialmente altas acudiran
en su ayuda. En ningun caso la policia mirara con buenos
ojos a aquellos de fuera que vengan a perturbar la paz de
este pueblo.

Nota final

A los investigadores no deberfa aconsejarseles el uso de
armas de fuego, y si es posible, mejor que no las lleven, pues
lo que se les ha encomendado no lo exige. Ademas, deberfa
restringirse la disponibilidad de éstas y estar desaprobadas
por las autoridades.

Una alternativa para investigadores con mayor
experiencia serfa la de hacer que todos los habitantes del
pueblo sean hibridos en diferentes estadios de

transformacion. Asi serdn potencialmente hostiles y no
cooperaran con los investigadores. e




La llamada de C thulhu Antologia WHITE DWARF

Portada de la revista White Dwarf n°® 56, de agosto de 1984

20



La llamada de  thulhu

LA ULTIMA

Antologia WHITE DWARF

ENIRADA

Por Jon Sutherland, Steve Willians y Tim Hall

Un escenario para La lamada de Cthulbu que se desarrolla en un planeta distante del futuro.

Introduccion

A pesar de estar disefiado para La lamada de Cthulbn, este
escenatio requiere poco trabajo a la hora de adaptatlo a
juegos de ciencia ficcion mas populares. En nuestra
experiencia, cuanto menos sepan los jugadores acerca del
sistema o de los Mitos de Lovecraft, mis interesante les
resultard. Desarrollar el escenario fuera de la tradicional
época de los afios veinte demuestra cuan flexible puede
llegar a ser La lamada de Cthulbu. Puede utilizarse como
introduccién a La Hamada de Cthulbu para jugadores nuevos,
o como inicio para experimentados. El Guardian deberia leer
todo el escenario antes de jugarlo. Los investigadores
forman parte de la tripulaciéon de un carguero de la
compafifa Transtec §.A. (una compafia minera interestelar), a
la que se le ha ordenado desviarse para investigar un planeta
proximo donde un equipo de exploracién de Transtec
perdié el contacto varios meses atrias. Bajan hasta la
superficie del planeta en una nave de la compafiia, la cual
esta equipada con sistemas de PT (consultese Tecnologia).

Linea temporal (para Guardian y jugadores)

2224 —  Descubrimiento del planeta Pogalt 7.

2227 — Estudio geografico. Altas probabilidades de
presencia de mannox (un mineral indispensable
para los sistemas de navegacion de las naves) y
otros depdsitos.

2230 — Transtec S.A. y Zark expresan su deseo de explotar
Pozalr 7.

2235 — Rebelion. Zark respalda a los revolucionarios,
Transtec al gobierno.

2237 — Fin de la rebelién. Se retiran los derechos de
explotacion a Zatk y son entregados a Transtec.

2240 — Se reaviva el interés por Pozalt 7 después de ser
vetificada la presencia de mannox en sus minas.

2241 — Un equipo de exploracién avanzada aterriza y
establece una base en Pozat/ 7. El planeta es
declarado inhabitado, aunque se detectan rastros de

una civilizacién extinguida. Se considera viable la
explotacién minera.

2243 — Se establecen doce puestos. La Base 1 es dirigida
por un equipo del capitan Spalding.

2244 — Tras numerosos informes prometedores, pasan
siete meses sin noticias del equipo de exploracion.

2244 —  Se ordena a un carguero de Transtec desviarse para
investigar lo sucedido y esclarecer las razones de la
falta de comunicacién...

Personajes
Tripulacion del carguero ‘SS Thatcher’
Talos Berik, 44 afios
Coordinador de seguridad de Transtec S.A. Transtec ha
sabido explotar las habilidades unicas de Talos como
explorador. La seguridad resulta algo esencial cuando las
compafifas rivales compiten por nuevos yacimientos. La
experiencia ha demostrado que Talos ofrece seguridad
constante. A lo largo de sus quince afios en la compafiia, el
ex marine ha endurecido su caricter, tras haber conocido,
arrestado y eliminado a villanos de toda calafia. Berik tiene la
reputacion de ser un perfeccionista, expulsando a quienes
considera amenazas para la seguridad del grupo. Sus colegas
lo respetan por su dedicacion. El viaje a Pozalt 7 es el dltimo
antes de jubilarse a finales de afio. Fisicamente es muy capaz,
pero las responsabilidades del trabajo lo han hecho envejecer
prematuramente. Los afios de soledad viajando de misioén en
misiéon le han pasado factura, haciendo de él una persona
facil de excitar. La mision en Pozalt 7 representa la ultima
batrera entre €l y la jubilacion; la aventura es lo ultimo que
necesita...

Talos Berik sufre de paranoia aguda. Una vez comiencen
a desarrollarse los acontecimientos, empezara a sospechar de
todo el mundo. Para complicar sutilmente la trama el
Guardian podria generar desconfianza entre Talos y el resto
de personajes. Este secreto no deberia ser revelado al
jugador que lleve a este personaje.
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FUE13 CON16 TAM10 INT12 POD 14
DES15 APA14 EDU7 COR40 P.V.13

Habilidades: Camuflaje 70%, Charlatanerfa 50%, Descubtir
75%, Discrecion 85%, Escuchar 80%, Lanzar 90%,
Mecanica 55%, Ocultarse 80%, Primeros auxilios 75%,
Seguir rastros 70%.

Armas: Pistola laser 75% 2D8*
Cuchillo Bowie** 90% 1D6
* 2 disparos/asalto, 8 PA.
** Uno en cada bota.

Delia Wasp, 32 afios

Esta médico representa, en multiples aspectos, todo lo
contrario a Talos; sensata, exageradamente cautelosa,
prefiere no llamar la atencién ni correr ningun riesgo fisico.
A pesar de respetar el tema de seguridad, Delia se opondrd a
quienes metan las narices en cuestiones médicas.
Anteriormente era embalsamadora en la Divisién criogénica
de Transtec, algo que la ha provisto de una calma
imperturbable. La impresién general es que resulta menos
accesible que el bueno del capitan Gritton.

Posiblemente sea ella quien primero detecte la
inestabilidad de Talos (empleando sus habilidades
psicologicas).

FUE10 CON13 TAM11 INT17 POD 11
DES 14 APA 10 EDU19 CORS80 P.V.12
Habilidades: Buscar  libros 60%, Diagnosticar

enfermedades 75%, Informatica 60%, Primeros auxilios
85%, Psicologia 55%, Quimica 65%.

Capitan Peter Gritton, 29 afios

Gritton tiene poca expetiencia en servicio en activo. Al llevar
nada mas que cuatro aflos trabajando para Transtec, su
conocimiento no es nada méds que tedrico. Su rango es
consecuencia de la carencia de personal experimentado a
bordo del carguero. Compensa esta carencia de experiencia
con un gran entusiasmo. Prefiere buscar el consejo de otros
antes de tomar una decision. No obstante, parece tener un
don para la organizaciéon. Agradece la oportunidad que se le
brinda y pretende demostrar que vale para el puesto. Sabe de
la reputacién de Talos y no le permitird que cuestione su
autoridad.

FUE12 CON14 TAM17 INT13 POD13
DES16 APA11 EDU11 CORS58 P.V.16

Armas: Magnum 55% 1D10+2

Habilidades: Conducir PT 40%, Descubrit 50%,
Discrecién 70%, Elocuencia 45%, Escuchar 60%, Ocultarse
35%, Pilotar nave 55%, Primeros auxilios 50%, Psicologfa
25%.

Roger Needham

Cansado de ser copiloto y de la rutina diaria en el espacio. El
unico voluntario del grupo, se trata de un individuo muy
activo, deseoso de contribuir con sus ideas aunque no se le
pregunte.
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Needham es el mas versatil de los cuatro. Su papel,
aunque no es crucial, es el de mecanico y piloto.

FUE11 CON12 TAM11 INT10 POD 12
DES13 APA12 EDU10 CORS55 P.V.12

Armas: Fusil 35% 2D6+3

Habilidades: Conducir maquinaria 40%, Conducir PT
70%, Descubrir 50%, FElectricidad 45%, Escuchar 35%,
Mecanica 50%, Pilotar nave 90%.

PNJS

Personal de seguridad

Cinco guardas de seguridad, usense las mismas estadisticas
Bajo el control directo de Talos, estos guardas confian en ¢l
y se mostraran treticentes ante las 6rdenes de otros. No
deberfan actuar de forma independiente y si seguir las
instrucciones (claras y sencillas) de Talos. Cuentan con
armadura adaptables que absorben 1D10-1 puntos de dafio
ante cualquier tipo de ataque.

DES12 COR50 P.V.16
Armas: Automatica 45% 1D10+2

Habilidades: Descubrir 60%, Discrecion 40%, Escuchar
55%.

Tripulacion de las naves
Dos tripulantes, usense las mismas estadisticas

Bajo las 6rdenes de Needham; no son nada més que
tripulacién virtualmente inservible para cualquier actividad
no relacionada con las naves.

DES11 COR40 P.V.12

Habilidades: Mantenimiento (de naves) 50%.

Rebeldes de Zark
Cuatro rebeldes, usense las mismas estadisticas

Disponen de vehiculos PT. No estan por la labor de
atacar, pero lo harin si con ello consiguen escapar. Van
uniformados con la caracteristica insignia de Zark. Las PT

seran reconocidos por Talos como de disefio estindar
rebelde.

DES16 COR25 P.V.15
Armas: Automatica 50% 1D10+2

Habilidades: Conducir PT  40%,
Discreciéon 55%, Escuchar 60%.

Descubrir  50%,

Vampiro estelar

Léase la seccién acerca de los Vampiros estelates que
aparece en el libro de reglas de La Jamada de Cthulbn para
mas detalles sobre los ataques. Esta horripilante criatura
aparece automaticamente 1DG6 horas después de que alguien
rompa la proteccién del circulo de piedras. Tratara de matar
a todos los que encuentre en la zona y solamente se
marchara cuando todo el grupo haya sido aniquilado.

FUE30 CON15 TAM30 INT12 POD15
DES10 DP.V.18

Movimiento: 6/9 volando.
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Armas: 1D4 garras 40% 1D6+3D6+Presa
Mordisco 80% 1D6 FUE/asalto

Hechizos: Consuncion.

Pérdida de COR: 1/1D10 vetlo o ser victima de su ataque
si estd invisible.

Jem Briggs, el francotirador

Briggs es el unico superviviente de la primera expedicion. Al
tener que vivir escondiéndose constantemente de los
rebeldes y las tribus, su vida se ha reducido a robar comida
siempre que puede. Oculto entre las rocas, abrird fuego
sobre el grupo si éste se acerca demasiado al templo. Hay
que asegurarse de que los investigadores han roto el sello del
templo antes de que ¢l abra fuego. Sabe del peligro existente,
y ha visto a los monstruos (jsu COR lo demuestral). Si todo
lo demis falla o si se queda sin municién, Briggs se dirigira
rapidamente hacia el templo en un intento por detener la
invocacién accidental, chillando y gesticulando como un
poseso. Hace tiempo que perdié la esperanza de ser
rescatado. Si es capturado vivo, al principio balbuceara de
forma incoherente. Pasado un tiempo y bajo los efectos de
un sedante, se tranquilizard y hablara de forma delirante
aunque coherente, describiendo la convocacién del Vampiro
estelar en la Base 10, a los némadas de Dan-A-Thos y su
ataque a la Base 1 y el peligro existente en el templo.

FUE12 CON15 TAM 14 INT7 POD 9
DES16 APA5 EDUG6 CORO P.V.15

Armas: Fusil* 75% 2D6+3
Patada 30% 1D6+1D4
*6 balas le quedan.

Habilidades: Descubrir 70%, Discrecién 65%, Escuchar
70%, Mitos de Cthulhu 25%.

Descripcion del campamento (consiltese el
mapa de la Base 1)

Aterrizando cerca del campamento, la primera impresioén del
grupo es que todo parece desierto y cubierto por la
vegetacion, sin ninguna sefial de vida. El campamento cubre
un drea situada bajo un acantilado rocoso flanqueado a un
lado por una nave y al otro por una estructura en ruinas
(véase la fotografia). Hay sillas, mesas y equipo de
supervivencia apilados ordenadamente, tres tiendas y un
laboratorio son los elementos més llamativos. Toda la zona
esta en silencio. No corre aire y todo el lugar parece estar
cubierto por un liquen verde que cubre todas las superficies
expuestas. El ordenador de a bordo registra aire respirable,
pero también una atmoésfera enrarecida sin  niveles
significativos de toxicidad.

1. Tienda de campafia grande

El contenido de esta tienda parece no haber sido alterado
(no hay nada mas que unas cuantas latas de comida vacias
tiradas en el suelo). Al fondo hay una cocina con una mesa y
sillas que sirven de comedor. Sobre un escritorio del centro
hay varias cartas de navegacion, diarios, libros de texto y un
botiquin médico.
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Pistas:

A. Las latas de conserva parecen haber sido abiertas
recientemente. Un analisis del contenido revelara que
llevan tres semanas descomponiéndose.

Botiquin médico. El botiquin esta abierto y el contenido
revuelto; aquellos que tiren Primeros auxilios se darin
cuenta de que han desaparecido los sedantes y los
analgésicos.

Registro de servicio. Esta en la mesa que hay junto a la
entrada y detalla las actividades, turnos y labores del
grupo. El personal lo conforman:

Hannah Ross — Técnico asistente
Steve Cohen — Técnico asistente

Frank Brand — Supervisor de seguridad
Jem Briggs — Oficial de seguridad
Marsh Gascoigne — Piloto e ingeniero

El nombre de Briggs no apatece en las entradas de los
tres ultimos dias, y figura que Brand esta enfermo.

2. Tienda de campafia

Al abrir esta tienda uno se da cuenta de que se trata de los
batrracones. En el suelo hay ropa, latas de cerveza y efectos
personales. Hay dos camas, en una de las cuales yace el
cadaver de Frank Brand. A su derecha hay un suero
intravenoso. Junto a la cama hay una botella de plasma rota

(COR 0/1DG6).

Pistas:

A. El cadaver de Frank Brand esta atado de pies y manos a
la cama.
La causa de la muerte parece haber sido la pérdida de
sangre. Un examen detenido revelard una herida en la
parte derecha del torso con wunas considerables
laceraciones. En la cama hay sangte, pero no en el suelo.
Un andlisis quimico del contenido de la botella
demostrard que se trata de un fuerte sedante (del
botiquin).

. Las etiquetas en la ropa indican que esta tienda era de
Brand y Briggs.

B.

3. Tienda de campafia

Parte de esta rigida estructura de acero estd combada. Junto
a una barra de sujecién hay un cuerpo con la cabeza cortada
(COR 0/1D06). Dentro hay dos camastros con ropa y efectos
personales; también hay mapas, equipo técnico, diarios y
textos sobre minerfa.

Pistas:

A. El cuerpo es el de Steve Cohen (se puede ver su nombre
en la etiqueta).
Cohen tiene la mandibula y un hombro rotos vy
desencajados. Tiene el cuello roto y el uniforme hecho
afiicos.
También tiene algunas vértebras de la espalda rotas,
poniendo de manifiesto que el cuerpo fue golpe con una
barra metdlica con una fuerza considerable.

. Alrededor del cuerpo hay una mancha grande de sangre
seca, y la tela de la tienda alrededor esta salpicada de ella.

B.
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E. La tienda parece haber
pertenecido  a  los
técnicos Cohen y Ross.

4. Nave

Esta nave es idéntica a la
del grupo. Esta algo
inclinada, pues el tren de
aterrizaje  derecho  estd
doblado. Estd cubierta

parcialmente de vegetacion
y suciedad.

Pistas:

A. Una tirada de Escuchar
detectara  un  débil
zumbido  procedente

de la nave, sugiriendo
que todavia funciona.

B. La puerta trasera esta
cerrada, y se abre
unicamente si se activa
el cédigo de
emergencia.

C. Una vez abierto, en el
compartimento trasero puede verse un cuerpo agazapado
(COR 0/1D6).

D. El cuerpo es de Hannah Ross, una de las técnicos
asistentes.

E. Aferrado en la mano izquierda lleva un bote de pastillas.
El cuerpo carece de heridas y la causa de la muerte
parece haber sido una sobredosis de analgésicos.

F. Una tirada de Pilotar nave dejard claro que se produjo un
intento de despegue forzoso.

G. Los sistemas principales estin encendidos. Las luces de
emergencia indican un malfuncionamiento en el
mecanismo de aterrizaje.

H. Se ha instalado apresuradamente un viejo radar, estd

operativo y registra la presencia del grupo y de su nave.
Los altavoces estan encendidos (jmal asuntol).

I. El armero ha sido forzado, pero no abierto. No hay
armas.

La nave estd totalmente operativa, pero precisa de al
menos dos dias de trabajo de soldadura para reparar el tren

doblado.

5. Templo

Construido con roca tallada y suelo pavimentado, sus bajos
muros han ido deterioraindose con el paso de las eras. En su
centro hay una especie de altar hecho de un material
consistente y suave, frio al tacto. Hay dos mesas, con
artefactos encima de ellas, y algunas bolsas de plastico. Por
todos lados hay herramientas.

Pistas:

A. Una tirada den Descubrir -20% detectara un circulo de
piedras negras que rodea al templo. Si alguien se mete
dentro sufrira escaloftios.

B. Los artefactos que hay sobre las mesas son utensilios
varios, recipientes y huesos tallados (no se deberfa
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permitir a los jugadores
entretenerse  con
andlisis en profundidad de
estos artefactos, habtia
que dejatlos como restos
de una civilizacién
antigua). Los libros que
hay en las mesas son
dibujos del templo y de los
artefactos. Hay una piedra
negra encima de una de las
mesas, idéntica a aquellas
que rodean el templo (son
absolutamente extrafias y
distintas en estructura a las
del templo). Un examen
detenido revelard que tiene
marcas recientes grabadas
(unos pocos meses de
antigiiedad).
C. El llega
aproximadamente hasta la
altura del pecho, tiene
unos dos metros y medio
de longitud y luce grabados a lo largo de su borde de
unos 5 centimetros de profundidad. En este punto hay
poca vegetacion.
D. Toda la estructura es una construcciéon sélida vy
sofisticada que ha soportado bastante bien los estragos
del tiempo.

un

altar

6. Vaina

Vaina estindar de Transtec. Se encuentra sobre una
superficie rocosa e inestable. A pesar de la conocida solidez,
tiene un agujero en una esquina. Solamente una de las cuatro
puertas parece estar abierta, y es accesible escalando las
rocas.

Pistas:

A. Hay huellas en el suelo rodeando a la vaina. Parecen
normales, y estan a unos 20 metros de la localizacién
actual de la vaina.

Los botones de las puertas de emergencia que estin
cerradas emiten un zumbido si se pulsan, indicando que
la vaina funciona.

La supetficie tiene algunos arafiazos. Las marcas que hay
en la puerta abierta y cerca del agujero no pueden ser
identificadas. Hay restos de carbén en algunos de los
arafiazos de la vaina.

. Examinando las puertas podra comprobarse que han

sido soldadas, pero desde dentro...

Echando un vistazo por la puerta abierta se puede ver el

instrumental de laboratorio esta acumulado en el fondo.

Si se ilumina el interior, los investigadores podran ver

equipo y mobiliario roto; hay pilas de ropa y papeles.

G. Dentro se encuentra el cadaver decapitado del capitan

Spalding (COR 0/1DS8).

H. Llaman la atencién unos recipientes y un soldador. No

parece haber armas.
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I. La cabeza del cadaver parece haber sido arrancada de
cuajo, aunque no hay sefiales de ella.

J. En un bolsillo de la chaqueta de Spalding hay un
cuaderno. Se trata de un diario personal en el que
Spalding describe las actividades del grupo desde el 25 de
noviembre de 2243, comenzando por el Dia 1. Las
entradas son mas profesionales que de caricter privado.
Se trata mas bien de un cuaderno cientifico que de un
diario personal, aunque claramente no oficial (consultese
la Aynda Entrada n° 7).

7. Nave de los investigadores
Consultese el apartado Tecnologia.

8. Equipo
Todo el equipamiento es el estindar para misiones de
minerfa: brocas, indicadores, explosivos y detonadores.

9. Androides de servicio

Estan por todo el campamento, inactivos; una tirada de
Electricidad hara notar que las baterfas estin agotadas y que
no se pueden recargar.

Guia para el Guardian

El Guardian deberfa tener siempre presente que la misién
tiene una setie de objetivos:

1. Contactar con el grupo de Spalding.
2. Identificar la naturaleza de
comunicaciones.

3. En caso necesario, rescatar a los supervivientes.

4. Restablecer las comunicaciones y asegurar la base de
Transtec.

Aparte de estos cometidos, los jugadores deberian
sentirse libres de llegar a sus propias conclusiones. Hay que
tener en cuenta que deberan adaptarse a los personajes que
controlan. Algunos aspectos mds importantes de este
escenatio se basan en la decadencia de Talos y en las malas
relaciones entre el resto del grupo. Gritton tendra que lidiar
con la misién y con las inevitables peleas entre los miembros

del grupo.

la averia en las

Los acontecimientos

El escenario ird avanzando conforme se encuentren
evidencias del desastre. Una vez roto el circulo protector del
templo (basta con penetrar en €l), se iniciara la invocacién
del Vampiro estelar. El ataque de Briggs para evitar que el
grupo rompa el sello deberfa utilizarse para espabilar o
ralentizar al grupo. Antes o después apareceran los rebeldes
de Zark, pudiendo ser detectados con el radar. Tardaran 3
minutos en llegar. Si no se activa el radar, los investigadores
dispondran de 30 segundos para reaccionar antes de que los
rebeldes aparezcan en escena. Los rebeldes trataran de
prevenir al grupo. Si se les dispara, se limitardn a huir a toda
velocidad. El Vampiro estelar se acerca; los rebeldes,
sencillamente, pretendian evitatlo, asi que a partir de ahora
ignoraran todo intento de comunicacién, dejando a los
investigadores a su suerte.
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Cuando el Vampiro estelar llegue a la base, atacara
abiertamente a quien vea. Si es repelido mediante armas de
fuego, recurrira al hechizo Consuncién contra la victima mas
a mano. Jugadores inteligentes no se quedaran para luchar e
intentaran escapar. Recuérdese que hay explosivos y
detonadores en el campamento base.

La destrucciéon del grupo de Spalding (solo
para el Guardian)

El primer equipo de exploracion estaba en lo cierto al creer
que una civilizacién antigua habia habitado el planeta, pero
no consigui6 identificar los restos. El culto de Dan-A-thos
adora a unos dioses extrafios y ha dedicado su existencia
némada a la preservacién de sus santuarios sagrados,
patrullando la superficie del planeta y ofreciendo sacrificios
en ellos.

Antes de la llegada del grupo de Spalding, algunos
supervivientes de Zark se atrincheraron. Incapaces de
adaptarse a este planea arido su numero se vio reducido.
Dudando de la reaccién de Transtec ante su presencia,
decidieron evitar todo contacto con el grupo de Spalding. La
desaparicion de Briggs y la muerte de Brand se deben a que
fueron testigos de uno de los ritos de la tribu, la cual trataba
de invocar a uno de sus dioses en la Base 10 mientras los
exploradores intentaban reparar los androides. Brand se
escondié mientras que Briggs se dirigié hacia las montafias.
La tribu, tratando de localizar a los dos hombres, sigui6 el
rastro de Brand hasta las Bases 9 y 6, destruyéndolo todo a
su paso, después lo siguieron hasta la Base 1 y por la noche
colocaron las piedras protectoras alrededor del templo. Un
vez roto el circulo de piedras el guardian fue invocado,
causando estragos en el campamento. Maté a Brand en su
propia cama, y luego a Cohen cuando se despertaba. El resto
huyé; Ross fue a la nave, Spalding a la vaina de salvamento y
Gascoine tierra adentro, no volviendo a saberse nada de él.

Spalding, sin su armamento, intenté sellar la vaina desde
dentro soldando las compuertas y asi poder escapar de la
bestia. Tras un prolongado asalto, la criatura consigui6 entrar
en la vaina y matar a Spalding... Ross fue la dltima en morir,
encerrada en la nave sin comida ni agua. Incapaz de abrir el
armero, improvis6é un radar para detectar la presencia de la
criatura. Consciente de la presencia de la criatura y de la
presion que ello conllevaba, acabé suicidandose tras un

intento fallido de despegue.

Tecnologia
A bordo de la nave de los investigadores hay un vehiculo
pequefio, PT (Plataforma todoterreno). Puede
despegarse unos 5 metros del suelo. Se trata de un artefacto
militar/civil que sirve para viajes de distancias cortas. Tiene
cabida para tres personas. Se suele emplear para transportar
equipo delicado, no dispone de armas, aunque existen
algunas variantes militares con lanzamisiles tierra-aire y aire-
aire. Disparos contra alguien subido a este vehiculo sufren
un modificador de -20%, -10% estacionado. Resiste toda
clase de armas, pero su panel de control puede ser dafiado.
Los VT (Vehiculos todoterreno) son variantes. Los de
los rebeldes de Zark son una adaptacién del civil. Se

una
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emplean desde para servicios de seguridad especial hasta
para transportes delicados. Su cabina tiene capacidad para
cuatro tripulantes, y cuenta con una velocidad de hasta 112
km/h.

En la nave de los investigadores éstos podran encontrar
un ordenador de a bordo, un armero con 6 fusiles (como el
de Jem Briggs), un botiquin médico con drogas varias y

AYUDA ENTRADA N° [
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demas, una enfermetfa (6 camas), provisiones de emergencia
de 3 semanas para 6 personas, agua potable y 1 traje espacial.

Los investigadores deberfan hacer un radar a bordo de su
nave titando 3 veces Electricidad y Mecanica en intetvalos
de 30 minutos. Quitar el radar antiguo y poner el nuevo
llevara 45 minutos, quedandose sin radar durante ese tiempo.

(%

Dia 72.. fallo en los androides de exploracion en la Base 10; inicio la rutina de comprobacion para detectar
errores.

Dia 77. Por la mafiana. Se encargé a Brand y Briggs comprobar la naturaleza de los fallos y repararlos dentro
de lo posible.

Dia 80. Por la mafiana. Tras un dia sin recibir comunicacién alguna, Brand vuelve solo, claramente trastornado,
afirmando que Briggs intentd asesinarle.. Brand ha sido sedado y se encuentra estable. Por la tarde. Los
continuos ataques de Brand estan poniendo nervioso al equipo. Me preocupa el estado de Brigss; estoy
considerando el contactar con Transtec para reemplazar a Brand.

Dia 8L He tenido que reprender a Ross esta mafiana por desperdiciar el tiempo de la compafiia con unas rocas
raras (un circulo de piedras negras que ella no habia visto antes), y me he visto forzado a abandonar el templo,
pues nos faltan dos miembros del equipo.. Sin sefiales de Briggs todavia. Me pregunto si regresara.

Dia 82. Las Bases 10, 9 y 6 estan inoperativas. Estoy considerando cerrar todas las demas bases y concentrar
aqui todos los esfuerzos.. Forzado a sedar a Brand debido al efecto desmoralizador que ejerce sobre el grupo.

Dia 82. Por la mafiana. He hablado con Brand esta mafiana.. no hay cambios (la escritura empeora).. Por la
tarde. Fuimos atacados hace tres horas.. debo asumir que el resto del grupo ha perecido.. no hay alimentos... ni
armas... he tomado todo tipo de precauciones y slo puedo... solo puedo esperar... (la Ultima entrada son garabatos
ilegibles).
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Portada de la revista White Dwarf n° 60, de diciembre de 1984
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LA PIKDRA SANGRANCL

¢ JPHCAH

Por Steve Willians y Jon Sutherland

Un arquedlogo es controlado por la gran raza de Yith para
llevar a cabo un plan que tal vez salve a toda su especie.

29

Introduccion
Este moédulo fue utilizado como base para el escenario final
de la competicion oficial de La lamada Cthulbu en el
GamesDay de 1984. Aunque no tiene un sistema de
puntuacién fija ni objetivos definidos a lograr, ofrece
muchas oportunidades para que los jugadores muestren sus
“talentos” o “insuficiencias” particulares, asi como para
proporcionar una sesion de juego interesante o una aventura
adicional en una campafia en juego.

Esta aventura esta diseflada para jugarse con 3-5
investigadores, todos los cuales deben estar familiarizados
con el sistema de La Jamada de Cthulbn.

Informacion para el Guardian

Este escenario detalla el intento de la gran raza de Yith por
evitar la destruccién de su especie a manos de los Polipos
volantes, hace unos cincuenta millones de afios, y su
manipulacién, a través de la Piedra sangrante, del
desventurado profesor Foster. A lo largo de su interminable
bisqueda de conocimiento, los Yithianos se toparon con la
posibilidad de crear un portal en el tiempo, el cual les
permititfa viajar a través del tiempo y volver a habitar el
planeta del cual habian sido desterrados por los Pdlipos
volantes.

El plan de la gran raza

En varios periodos de la historia de la Tierra los miembros
de la gran raza contactaron convenientemente con los
humanos para extraerle cuanto pudiesen, y asi completar su
siempre creciente conocimiento acerca del universo. Ademas
de esta transferencia de informacion, sus “embajadores”
humanos erigieron santuarios secretos dedicados a la
adoraciéon de sus maestros. A cambio la gran raza les
transmitié algunos de sus secretos cientificos, tecnolégicos y
magicos. Este proceso pretendia sondear un posible “punto
de tension” en el continuo del tiempo a través del cual sus
fisicos pudieran volver a unirse una vez mds a sus
manifestaciones mentales. Una vez que se localizé un punto
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propicio, se erigié un circulo de santuarios donde, al activar
una piedra, se crearfa una via césmica. Se produjo un
desastre cuando unos ladrones irrumpieron en uno de los
templos y robaron la preciada piedra activadora. Afios mas
tarde, el profesor Foster adquirié una serie de “reliquias” en
un bazar de Constantinopla e inadvertidamente cay6 presa
de la gran raza. Las entidades alienigenas contactaron con
Foster y lo han estado utilizando para hacer un enorme
dibujo de la Tierra en la época actual. Su papel era
pavimentar el camino a sus amos y activar el “dibujo del
portal” reemplazando cada piedra del circulo de santuatios
en estricta secuencia. La culminacion de este ritual se
acerca... Sin embargo, la fuerte voluntad de Foster le ha
posibilitado frustrar los deseos de sus amos, con la ayuda de
potentes drogas alucindgenas, las cuales embotan su
sensitividad lo suficiente como para prevenir el dominio
total de su subconsciente. Mientras el profesor empieza a
deteriorarse mental y fisicamente debido a la tensién de su
peculiar lucha, el siniestro Lotto, quien ha provocado su
adiccion, le ayuda a descubrir lo que ¢l cree un gran hallazgo
arqueoldgico. Es en este punto cuando los jugadores entran
en escena...

La exposiciéon de Charles Lacy

Tras un extenuante viaje por BEuropa, hasta el sepulcral
silencio de la exposicién de ceramicas de Charles Lacy
Roman parece un entretenimiento placentero en el caos y la
confusion de la bulliciosa ciudad de Jerusalén y sus
ajetreados mercados callejeros. La exposicion en si es
bastante sencilla: hay muchas mas reliquias similares en el
Museo britinico y la mayoria de los turistas europeos la
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contemplan faltos de interés.

Nota para el Guardian

La atencién de los investigadores deberfa dirigirse hacia una
figura despeinada moviéndose furtivamente entre las
muestras. Viste un traje blanco de tres piezas, y su aspecto
general y maneras le delatan como europeo. Una tirada de
Antropologia lo distingue como de origen turco. Aquellos
investigadores que estén pendientes de sus acciones se daran
cuenta de que su atencién se dirige hacia ellos, mas que hacia
la exposicion. Tras unos pocos minutos pretenderd entablar
conversacién con ellos aunque con acento, denotando una
embarazosa falta de conocimientos acerca del tema de la
exposicion. El extrafio continia perdiendo el tiempo hasta
que el grupo decide marcharse. Una vez fuera, el bajito
admirador terminard por presentarse a los investigadores
como Lakey y les invitard a tomar algo junto a su amigo
quien, afirma, es una gran autoridad en arte. Asumiendo que
los investigadores aceptan su oferta, Lakey les conducira
hasta el bar de Lotto.

Bar de Lotto

Cuando los investigadores entran en los humeantes confines
del bar queda patente que algunos de los ciudadanos menos
respetables se sientan entre la marafia de mesas. El bar en si
resulta una extrafia mezcla de ciudad europea vicja y
moderna. El sudor y la seda se mezclan con el vermu y la
ropa. Unos pocos soldados se reinen en el bar, mientras que
los locales regatean y beben en los numerosos nichos del
salon. El ruido, el humo y el calor resultan abrumadores,
especialmente para aquellos no acostumbrados al caos de
Jerusalén.

Nota para el Guardian

Sentado al fondo del salén, flanqueado por dos tipos
fornidos, se encuentra Lotto. Va afeitado e inmaculadamente
vestido con un traje blanco de algodén de tres piezas. A
pesar de la ruidosa muchedumbre, se ha formado un
pequefio espacio en torno a esta mesa. La mayotia de los
clientes parece evitar aproximarse a dicha mesa. Lotto es un
hombre cortés y de caracter amable. Una vez presentado por
Lakey, Lotto iniciara una conversacion relacionada con los
motivos de la visita de los investigadores y algin tema
relacionado con la exposicion. Cualquier investigador con
conocimientos arqueoldgicos se dard cuenta de que su
conocimiento respecto al tema es menor de lo que parece. A
pesar de ello hablara al grupo de sus “escarceos” en el
campo arqueolégico. Recientemente ha financiado a un
profesor inglés para excavar en un posible asentamiento, en
espera de hallar reliquias para su coleccion privada.
Conforme la tarde avanza, Lotto confiesa estar preocupado
por la falta de progresos en el trabajo de Foster. Tras dos
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meses de excavaciones, con un gasto considerable, el
profesor no ha encontrado nada mas que unos cuantos
cacharros y herramientas carentes de importancia. Lotto es
consciente del tiempo y el esfuerzo invertidos en la
excavacion, pero no puede creer que se haya avanzado tan
poco en dos meses completos de trabajo. Aunque es un
hombre de recursos, sus ingresos no son ilimitados. Si
durante la conversacién los investigadores muestran interés
por su dificil situacién o la excavacion, Lotto los animard a
visitar la mina. Les sugerird que resultarfa un perfecto
descanso de los rigores de la ciudad. A cambio de examinar
discretamente los progresos del profesor, les proveera de
transporte y otros suministros (si es necesario). lLa
proteccién correrd a cargo de Lakey, quien ird armado y
tomara las “precauciones necesarias”. Si los investigadores
aceptan su oferta, Lotto les invitara a su hotel la noche antes
del viaje, para favorecer un buen despertar. Lotto les deseara
una buena noche y se retirara, dejandoles con su nuevo guia,
Lakey.

Informacion general

En este punto los investigadores disponen de tiempo para
prepararse para la expedicién. Indagar sobre Lotto tendrd
escasos tresultados, salvo el dato de que obtiene pingles
beneficios de sus negocios: el hotel y el bar.

La biblioteca publica contiene unas pocas pistas. No
obstante, buena parte de los bibliotecarios parecen conocer
al profesor Foster. Hasta hace dos meses era su visitante mds
asiduo, estando virtualmente instalado en la sala de estudio.
Su campo de estudio no parece estar claro, ya que ha
consultado materias muy diversas, desde enciclopedias hasta
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modernas obras de ficcion.

La Oficina colonial es responsable de la administracion.
El Ministerio de asuntos exteriores se encarga de la politica
regional en oriente medio. Ambos tienen frecuentes
enfrentamientos internos. A los investigadores se les
desaconsejara acudir a estos departamentos con sus burdos
asuntos. En la época en la que tiene lugar la aventura,
Jerusalén ha sufrido una serie de disturbios y ambos
departamentos aconsejan evitar complicaciones, cosa que
pudiera resultar dificil en un clima tan turbulento.

Club Dominé

El hotel de Lotto se localiza en Via Dolorosa, en el barrio
cristiano. Una vez dentro, Lakey enseflard a los
investigadores sus habitaciones y les recomendard comer
algo en el restaurante de la planta baja. Las habitaciones
estan ligeramente amuebladas, y a juzgar por las risitas
provenientes de las habitaciones contiguas, queda claro que
no es un lugar de gran reputacion. El bar de abajo se llena
conforme la noche se acetca. La mayorfa de los clientes se
reunen en €l, y pocos se muestran interesados por la comida
que se sitve. Después de tomatles nota, Lakey se excusa y
vuelve a la batra para hablar con un joven drabe.

Nota para el Guardian

Durante la cena los investigadotes se daran cuenta de que la
conversacién de Lakey se va acalorando. Una tirada de
Escuchar revelara la naturaleza de la discusion: dinero a
cambio de suministros. Claramente enfurecido, el joven
abandona el bar maldiciendo en voz alta. Lakey saldrd poco
después, junto a dos fornidos clientes del hotel.

Lakey estd persiguiendo a uno de los clientes de Lotto,
cuya deuda en droga ha alcanzado un nivel insostenible. El
desafortunado joven es asaltado fuera y dejado inconsciente.
Aquellos investigadores que sigan al grupo fuera veran a dos
matones aporreando al joven, mientras Lakey contempla tan
dura escena. Si se encaran con Lakey, les explicara que: “En
mi pafs hacemos las cosas a nuestra manera. Si un hombre
no paga lo que debe, ha de enfrentarse a las consecuencias.”
Lakey conducird a los investigadores de vuelta al bar y les
entretendrd con otros asuntos. A la victima le llevara algun
tiempo arrastrarse lejos de alli, y si alguien se acerca para
ayudatle, poco podra sacarle. Una tirada de Primeros auxilios
revelard que se encuentra bajo los efectos de fuerte
alucinégenos.

Linea temporal para el Guardian

10:00: Llegada del grupo.

10:00-12:00: Descarga.

12:15: El profesor Foster muestra al grupo el lugar de la
excavacion y luego se retira agotado a su tienda.
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15:00: Los investigadores pueden deambular libremente por
la zona. Lakey acude a la tienda de Foster. Locales apostados
en las colinas de alrededor.

22:00: El profesor y Lakey empiezan a discutit.

3:20: Foster asesina a Lakey e intenta deshacerse del cadaver
en secreto. A la mafiana siguiente Foster entra en coma.

10:00

A medida que los vehiculos avanzan por el polvoriento
campamento, dos guardias arabes emergen de una pequefia
tienda proxima al trayecto. La excavaciéon no parece tal a
primera vista, pero hay herramientas esparcidas y banderas
indicadoras. Momentos después, el profesor sale de la mayor
de cuatro tiendas. La presencia de tanto europeo (o
americano) le sorprende, pero su sorpresa desaparece
cuando se entera de las intenciones de tan inesperada visita.
Saluda a Lakey laconicamente y se pone a descargar los
suministros.

Nota para el Guardian
Una tirada de Psicologia detectara cierto resentimiento entre
Lakey y el profesor.

Pasando cierto tiempo observando las acciones del
profesor, combinado con una tirada de Primeros auxilios, se
detectara el hecho de que denota sintomas de intoxicacion,
por su voz y su torpe actuar. (No se le ha de sugerir al
investigador que su estado pudiera estar inducido por la
droga).

Los guardias arabes hablan algo de inglés, y solo
responden al profesor. Ambos rondan por el campamento
cuando no estin ayudando a Foster. No permitiran a los
investigadores entrar a sus tiendas a menos que estén
autorizados, cosa improbable.

Aquellos jugadores que observen deliberadamente la
descarga del camién se daran cuenta de que Lakey lleva con
sumo cuidado una pequefia caja marrén al interior de la
tienda del profesor. La misteriosa caja pasé desapercibida en
la parte trasera del camion.

12:15 en adelante

Una vez descargado el camion y su contenido almacenado, el
profesor se retira a su tienda, claramente exhausto, seguido
poco después por Lakey. En torno a las 12:40 saldra Foster,
aparentemente recuperado, y reunird a los investigadores
para dar una vuelta por la excavacion. Durante la vuelta el
profesor parlotea vorazmente sobre varias culturas y la
historia del lugar. Les explica que Tell Akil-lu es uno de los
primeros asentamientos permanentes de los israclies en
Palestina. Si se le pregunta por la lentitud de la excavacion,
Foster se dard cuenta er}seguida de que Lotto esta detras de
esta inesperada visita: “El no tiene ni idea del progreso de la
excavacion, es muy impaciente... no entiende el modo
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britanico de hacer las cosas...” A pesar de esto, resulta
obvio que el lugar estd poco tratado. Ciertamente no denota
los resultados de dos meses de duro trabajo. Después de una
hora el profesor se retirara, sintiéndose mal, cojeando de
vuelta a la tienda.

Los investigadores con mas de 40% en Arqueologia
estaran familiarizados con el término “tell”, una palabra
semitica que describe una colina artificial formada a partir de
repetidas ocupaciones a lo largo de los siglos.
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Nota para el Guardian

Mientras examinan el lugar, los investigadores podtian
detectar un alto risco situado a la izquierda de la excavacion.
Una tirada de Descubrir revelard que uno de los numerosos
huecos del acantilado ha sido horadado. Si se le pregunta, el
profesor explicara rapidamente su intencién: sencillamente
tomar una muestra de roca. Foster les disuadird de cualquier
examen mas cercano del nicho.

15:00

El 4rea circundante resulta poco interesante; la llanura sobre
el risco conduce hacia formaciones rocosas similares. Una
tirada de Descubtir revelard movimiento a unos 600 metros
de alli, donde una figura, ataviada con una toga blanca,
parece observar el progreso de la excavacion. Se encuentra a
cubierto, por lo que cualquier intento de aproximarse a ella
resultard infructuoso, ya que simplemente se esconde. La
zona de la excavacién carece de importancia. Aquellos
investigadores con habilidades arqueoldgicas se daran cuenta
de que no es mds que una seccién de un fuerte romano.

Nota para el Guardian

La figura pertenece a un miembro de una tribu que se ha
interesado por la actividad en aquel lugar. Si el Guardidn
desea inyectar algo de dramatismo, la tribu local podtia
decidir dejarse caer por alli en busca de provisiones. Otra

interesante vuelta de tuerca para la trama pudiera implicar un
ataque por parte de la tribu poco antes de que los
investigadores se encuentren con el Vagabundo dimensional,
teniendo lugar un caos bastante espectacular.

El nicho

Con el paso del tiempo los elementos han amontonado un
banco de arena contra la cara del precipicio. El érea
excavada parece estar en el centro. Los vientos constantes ya
han devuelto tierra removida al interior del agujero.

Nota para el Guardian

Explorando la excavacion se averiguara que el agujero ain es
bastante profundo. Una tirada de Geologia sugiere la
presencia de una cueva natural.

Una o dos horas de excavacién revelard la cima de un
arco con su entrada escalonada a nivel del suelo. Una vez
apartada la mayor parte de tierra, los investigadores pueden
retirar la roca de la entrada.
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Serfa poco prudente por parte de los investigadores
pretender entrar aqui mientras el profesor y Lakey estin
despiertos.

3:20, jasesinato!

Cualquier investigador despierto, o lo suficientemente cerca
de la tienda de Foster, oird un grito apagado. Tras un breve
silencio, puede oirse el ruido de algo grande siendo
arrastrado por la arena (tirada de Escuchar). Se hace el
silencio y pocos minutos después se apaga la luz en la tienda
de Foster.

Nota para el Guardian
El ruido era Foster apufialando a Lakey, en un intento
desesperado por hacerse con la caja de dosis. Dentro hay
una pequefia coleccién de narcéticos mortales. Estando
cerca de la tienda se podra escuchar un tintineo de botellas
de cristal, intercalado con un agudo respirar. Si alguien se
atreve a mirar dentro de la tienda, escrutando por debajo de
la lona o rajandola, vera a Foster administrindose una
sobredosis de opio. Lakey se encuentra tirado en la cama,
con un charco de sangre extendiéndose alrededor de su
cuerpo sin vida.

Si los investigadores deciden permanecer ocultos
observando qué mas sucede, veran a Foster y a uno de los
arabes arrastrar el cadaver de Lakey hasta el camién. Foster
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limpiara el rastro de sangre, y luego regresard a su tienda
mientras Lakey es llevado por su siervo. El camién regresara
a la mafiana siguiente. El drabe explicara que Lakey tenia
negocios que atender en la ciudad.

Si los investigadores detienen al profesor mientras éste se
encuentra en la tienda, balbuceard salvajemente, diciendo
que Lakey habia intentado matarle. Se requiete poca
deduccion darse cuenta de que la herida de arma blanca en la
espalda de Lakey hace de la afirmacién de autodefensa algo
muy dudoso. Una vez empieza a tener efecto la dosis mortal
de Foster, su despotricar se volvera incoherente, después
inaudible al entrar en coma, del que nunca se recuperara.

El  automévil de los  investigadores  tiene,
misteriosamente, los neumaticos flojos, haciendo imposible
perseguir al camién. El pinchazo se debe a un cuchillo, y no
a un accidente.

Tienda del profesor

Cualesquiera que sean las acciones de los investigadores
durante la noche, a la maflana siguiente Foster habra
fallecido por sobredosis. Los investigadores pueden entrar
libremente a la tienda, dado que los guardias arabes parecen
estar demasiado confundidos como para prohibirselo. Una
vez dentro, la abarrotada tienda del profesor contiene
algunas pistas de interés.
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Hay diferente equipo arqueolégico cuidadosamente
dispuesto. Alguno permanece empaquetado todavia.

Toda una coleccién de libros se extiende sobre un gran
escritorio. Hay desde diatios cientificos, enciclopedias y
mapas hasta periddicos, fotografias y novelas baratas. Todo
estd muy manoseado.

Desparramadas  sobre este material hay mas de
cuatrocientas notas escritas a mano. Curiosamente estan
escritas con un estilo simplista, como si el lector no fuese a
entender al autor. 1 hora de cuidadoso estudio revelara que
se trata de una obra sobre antologia mundial, detallando la
estructuracién del mundo, su geologia, sistemas politicos e
historia. Un trabajo tan detallado requeriria meses de
recopilacién intensiva.

Oculto entre el mar de cosas se halla un pequefio mapa.
Localizarlo requiere una tirada de Descubrir. El poema del
mapa se detalla en la Aywuda Iphtah n° 1.

A los pies de la cama de Foster hay una cesta; aparte de
ropa diversa y objetos personales, contiene un fardo de
terciopelo negro. La prenda protege una piedra rara.

La piedra sangrante

La piedra, que puede ser encontrada en la tienda de Foster,
tiene forma de capsula, es roja, semi opaca y de unos sesenta
centimetros de longitud. Hay otra piedra en la tumba que es
transparente y lechosa; cuando se cambian de lugar (durante
tres o cuatro minutos) intercambian los colores. Si algin
investigador mira a través de la piedra transparente serd
capaz de ver claramente a los Vagabundos dimensionales. El
ultimo usuario de la piedra sangrienta sera siempre el
objetivo.

Tumba

La roca puede ser apartada revelando una pequefia abertura,
de unos sesenta centimetros de didmetro. Las paredes, el
techo y el suelo estan limpios de limo, pudiendo situarse
hasta tres personas en torno al pozo. Este pozo tiene un
metro de profundidad y esta hecho de firme roca negra. Una
tirada de Geologfa indicara que se trata de obsidiana, una
roca volcéanica vidriosa. Un examen meticuloso de la tumba
confirmari la impresion inicial de que la superficie rocosa y
el pozo carecen de marcas, haciendo imposible determinar
su origen. En el fondo del pozo hay una piedra de forma
extrafia parcialmente enterrada en la arena.

Sacar la piedra requiere poco esfuerzo.

Cambiar la piedra
Nota para el Guardian
Con el fin de dar inicio al ritual, la piedra del profesor ha de
ser colocada en el hueco del pozo. La piedra “cargada”
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comenzara a absorber paulatinamente su energfa césmica de
su piedra hermana. Una vez se haya alimentado (cinco
minutos aproximadamente), puede ser llevada hasta el
siguiente santuario del circulo. Estos pasos deberfan ser
seguidos  escrupulosamente, equivocarse darfa como
resultado la invocacion de tres Vagabundos dimensionales,
cuyo prop6sito es “persuadit” al portador de la piedra a que
realice el ritual correctamente. Intentar abandonar el lugar
con ambas piedras hara que la piedra sangrante haga actuar a
los Vagabundos dimensionales. Forzaran a los portadores a
regresar al santuario, ignorando a todos los demids vy
vigilando hasta que el portador realice el ritual
adecuadamente. Abandonar la tumba sin haber cargado la
piedra provocara un viento que terminara siendo una
tormenta.

Existe un modo de romper esta diabolica cadena: colocar
las dos piedras juntas en el interior del pozo hace que la
energfa cosmica fluya de una piedra a otra repetidamente. Si
los investigadores permiten esta oscilacion, las piedras
empezaran a vibrar, provocando un temblor de tierra antes
de implosionar, haciendo que parte del acantilado se
desmorone sobre aquellos investigadores lo suficientemente
incautos como para quedarse mirando.

Conclusion

Una vez pasada la confusién y el santuario destruido... ¢qué
ocurre? Suponiendo que rescatan las notas del profesor y se
hacen una idea acerca del ritual (posiblemente mediante una
revelacion enloquecedora) podrian empezar a entender el
significado de sus acciones. Si los investigadores tienen éxito,
se deja a discrecion del Guardian la recompensa en COR
que se merecen.

Pero completar el ritual meterd en un problema al grupo,
y muy especialmente al realizador. Incluso si los
investigadores deciden abandonar la aventura el portador
sera dirigido, por alguna extrafia fuerza en su subconsciente,
a buscar el siguiente santuario. El investigador pudiera
desaparecer repentinamente en la primera oportunidad
factible e intentar completar el ritual. Esto podtia ofrecer un
interesante  escenario, mientras el  grupo  trata
desesperadamente de localizar a su compafiero, dandose
cuenta poco a poco de las terribles implicaciones de su
ausencia.

La mayorfa de la informacién requerida para dirigir el
escenatio se encuentra aqui contenida. Hay que recordar que
los investigadores habran de responder por los heridos ante
las autoridades. Probablemente pasen un mal rato
convenciendo a Lotto de su inocencia en las muertes de
Foster y Lakey; ¢qué encontraron en aquel lugar? ¢Era lo
suficientemente valioso como para asesinarles?
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Estadisticas Matones arabes

FUE 14 CON11 TAM 12 INT9 POD 12
Lakey, 34 afios DES13 APA10 EDUG6 COR59 P.V.12
FUE10 CON11 TAM7 INT11 POD10
DES14 APAG6 EDU7 COR38 P.V.9 Guardias arabes

FUE13 CON12 TAM14 INT11 POD13

. DES12 APA13 EDU4 COR63 P.V.13
Lotto, 42 afios

FUE10 CON8 TAMI2 INT13 POD38 Vagabundos dimensionales

DES7 ~ APA9  EDU10 CORG64 P.V.10 FUE 18 CON16 TAM19 INT8  POD 10
DES10 MV.7  P.V.16

Profesor Foster, 37 afios Armas: 2 garras 30% 1D8+1D6

FUES8 CON7 TAMI10 INT17 PODG6 Armadura: 3 puntos de piel gruesa.

DES6 APA12 EDU19 CORO PV.9 Pérdida de COR: 0/1D10. s

AYUDA IPHTAH N° 1

Nuwestra era er wweshra salvacion.
Las menier volverin a
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Portadas de la revista White Dwarf n° 62, 64 y 70, de febrero, abril y octubre de 1985
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EL CADS

REPTHIITE

Por Marc Gascoine

El caos reptante es nuestra nueva columna bimensual para jugadores de La Jamada de Cthulbu.

WHITE DWARF N°G2

Alargando una mano escamosa, me gustarfa daros la
bienvenida a E/ caos reptante, una nueva columna dedicada a
La llamada de Cthulbn, el juego de rol inspirado en las
historias de terror de H. P. Lovecraft. Los escenarios que la
revista White Dwarf ha publicado para este juego en sus
ultimos numeros se han vuelto muy populates, y la demanda
publica ha impulsado la creacién de esta columna.

La llamada de Cthulbu es un juego muy distinto a los de
fantasia o clencia ficcién. En una aventura tipica de La
llamada de Cthulbn, los jugadores llevan a cabo una serie de
investigaciones de lo mas pavorosas, sin saber nunca qué es
lo que les espera al final, solo que deben resolver el misterio
antes de que se produzca una masacre. Esta sensacion de
anticipacion y el temor a un inevitable fin son comunes en
muchas de las aventuras de este juego. Como consecuencia,
se precisa mas creatividad a la hora de generar un trasfondo
plausible.

El Libro de referencia de los arios 20, el cual acompafia al
juego, resulta adecuado para este fin, pero hay otras cosas
que podrian resultar utiles para otros periodos de tiempo. El
proximo compendio britanico, Green and Pleasant Land,
cubrira muchas dreas, y esperamos poder ofrecer mas en esta
columna: hechos histéricos, yacimientos arqueolégicos,
casas encantadas y otros aspectos mundanos como los
medios de transporte o las armas de fuego britanicas. ¢Y qué
hay de las leyendas y el folclore britanicos que nunca han
sido explicados? Hay muchos personajes y organizaciones
conocidas de la era victoriana y la época eduardiana, desde
cientificos y autores hasta misticos y grupos politicos.
¢Estaban los Mitos detras de todo esto? Comprobémoslo.

Ello no quiere decir, por supuesto, que estemos dejando
de lado el aspecto central del juego: ilo repugnante!
Posiblemente haya mas dioses, pero también razas
servidoras e independientes. También estin los sectatrios
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humanos, en ocasiones mas peligrosos ain, con sus rituales,
sus ritos de iniciacion secretos y sus artefactos. Pueden ser
interesantes, a la vez que ttiles.

Para abrir el apetito, ofrecemos a continuacién dos razas
menores. Ambas existen unicamente en Gran Bretafia. Han
sido adaptadas por Peter Griham a partir de la novela de
Brian Lumley Debajo de los pdramos.

Bokrugs (Raza independiente menor)
“Caminaban erguidos, aunque eran como. .. jcomo cocodrilos! jPero con
rostros humanos! Tenian colas cortas y eran verdes.”

- Brian Lumley, Debajo de los pdramos

Los Bokrugs son una raza alienigena que emigré a nuestro
mundo hace miles de afios junto a los Thuun’ha, sus siervos
y seguidores, cuando su planeta de origen agonizaba. Juntos
erigieron la ciudad de Ib en la antigua tierra de Muar, y su
ciudad hermana Ih’yib, bajo los actuales paramos de
Yorkshire en el norte de Inglaterra. Ib y sus habitantes
fueron destruidos por los ciudadanos de Sarnath hace vatios
siglos, pero Yh’yib todavia existe, oculta de la humanidad.
Cuando los Bokurgs llegaron a la Tierra, posefan una
tecnologia muy avanzada. Se encontraban en decadencia,
pero habfan descubierto la materia shoggoth. La
desarrollaron para sus siniestros propositos, usandola sobre
todo para crear organismos de luz microscopicos, los cuales
eran adiestrados para seguir a otras criaturas a modo de halo.
El ciclo vital de un Bokrug es bastante complicado. En
dos momentos del mismo, atraviesan un estadio de
desarrollo que recuerda al ser humano. Cuando nace, el
Bokrug puede confundirse con un bebé humano, y es dejado
en la superficie del mundo, para ser criado en orfanatos. A la
edad de veintiun afios, sin embargo, comienza a revertir a su
forma reptil, y a sentir el deseo de regresar a Ih’yib. No
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obstante, no son muchos los que hacen este viaje de vuelta.
Algunos son confinados en instituciones cuando alcanzan
este estadio; otros quedan marginados, viviendo apartados
de la civilizacién; y unos pocos, creyéndose Profundos, van a
vivir a colonias submarinas. La segunda mutacién a forma
humana tiene lugar mucho después en sus vidas, en torno a
los cuarenta afios. No recuperan el cabello perdido en la
primera mutacion a su verdadera forma, y quedan
completamente calvos y sin vello alguno.

Un Bokrug adulto ataca con sus garras, o induciendo
paralisis en sus victimas. Esto se consigue mediante el
contacto, pero parece ser generado por la mente. Quien sea
atacado de esta manera debe tirar PODx2 o serd incapaz de
moverse o hablar. Solamente podra respirar. Pasados 10
minutos la victima podrd intentar recuperar su movilidad
tirando PODx1. Cada uso de esta capacidad cuesta al
Bokrug 2 puntos de magia.

Bokrugs

Caracteristica Tirada Media
FUE 3D6+6  16-17
CON 3D6 10-11
TAM 3D6+6  16-17
INT 3D6+6  16-17
POD 2D6+6 13
DES 3D6 10-11
P.V. 13-14

Movimiento: 7.

Armas: Garra 55% 1D6+BD
Toque 75% Especial

Armadura: 3 puntos de escamas.

Hechizos: Los Bokrugs tienen una probabilidad de su
PODx3 de conocer 1D3 hechizos.

Pérdida de COR: 0/1D6.

Thuun’ha (Raza servidora menor)
“Los Thuun’ha eran desagradables, y nada de nuestro mundo se
asemejaba a ellos. Tendrian como un metro treinta de alto, verdes como
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las botellas de cerveza de Yorkshire, con ojos azules y abultados,
barbudos y cnriosamente delgados, de orejas peludas. .. jhorribles!”
- Brian Lumley, Debajo de los pdramos

Los Thuun’ha adoran la imagen de Bokrug, el lagarto de
agua. Llegaron a la Tierra junto a sus dioses, y erigieron las
ciudades de Ib e Ih’yib. Como consecuencia de la
destruccion de la primera a manos de los habitantes de
Sarnath, odian a toda la humanidad, y estan dispuestos a
acabar con los hombres a menos que un Bokrug diga lo
contrario. Viven tnicamente en Ih’yib, bajo los paramos de
Yorkshire.

El ciclo vital de estas criaturas es similar al de las ranas,
con las crias desarrollandose en una larva gelatinosa. Cuando
nacen, su crecimiento hasta la madurez es veloz, bajo la
proteccién de sus mayores. Son mudos, comunicandose
mediante una forma limitada de telepatia. Incluso una larva
puede transmitir emociones empleando este método.

Debido a la naturaleza de su planeta de origen, estas
criaturas deben respirar cierto gas durante un corto periodo
de tiempo al dia. El gas resulta nocivo para los seres
humanos (POT 2D06), pero no respirarlo provoca en los
Thuun’ha la pérdida de 1D3 puntos de CON por dia, hasta
que mueren. Atacan con dos gatras por asalto.

Thuun’ha

Caracteristica Tirada Media
FUE 2D6+6 13
CON 3D6 10-11
TAM 1D6+3  6-7
INT 2D6+3 10
POD 3D6 10-11
DES 2D6+6 13
P.V. 8-9

Movimiento: 8.

Armas: 2 garras 35% 1D4+BD
Armadura: Ninguna.
Hechizos: Ninguno.

Pérdida de COR: 0/1D6.
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EL CAOS REPTANTE: WHITE DWARF N°64

Este mes presentamos una inguictante nuestra gue acaba de legar a nuestro poder. Gracias a la diligencia
de Steve Williams y Mike White al desenterrar el siguiente documento, podemos presentarosio. ..

LOS PORTHIORES

OE LH MHRCH

Los investigadores mas experimentados habran entrado en
contacto con hermandades y 6rdenes masénicas. A pesar de
que estas organizaciones presumen de contar con una
extensa red de contactos y poder manipulador, su debilidad
radica en el hecho de que les resulta virtualmente imposible
mantener el anonimato cuando sus miembros salen a la luz.
Existe una sociedad, no obstante, cuyos miembros han
desarrollado un medio de comunicacién que va mas alla del
subrepticio apretén de manos.

Los origenes de los Portadores de la marca estan envueltos
por el misterio y la intriga; su existencia apuntaba en un
principio a un memorando de la sede central que llamé la
atencién del ministro, preocupado por el resurgimiento de
una antigua orden masoénica muy popular. El memorando
parecia sugerir que el nivel de reclutamiento del grupo podia
suponer un riesgo potencial para la seguridad. Entre sus
miembros se inclufan, segun se dice, distribuidores
latinoamericanos, diplomadticos extranjeros y politicos
europeos. Jamas se profundizé en ello, debido a la retirada
del memorando por los desérdenes nerviosos que habia
causado.

Esta sociedad podria haber sobrevivido hasta la
actualidad en secreto, salvo en las notas del Dr. Eustace de
Phyle. Durante agosto de 1927, él era visitado regularmente
por un paciente que se hacfa llamar Ernest Gracialla, quien
afirmaba encontrarse en un proceso de transformacion
fisica. Las notas del caso fueron meticulosamente
recopiladas por el doctor en un expediente, cuyas paginas
han llegado a nuestro poder. En un breve extracto se lee:

“...su delirio ha alcanzado proporciones espeluznantes. Es tan
[fuerte su creencia, que ba comenzado a acentuar su habla con quejidos y
gimoteos. Todas mis pruebas demuestran que Gracialla goza de buena
constitucion, a pesar de que se retuerce como Si estuviese poseido. ..”

En los dfas siguientes la condicién fisica del paciente se
fue deteriorando a grandes pasos. Para calmarlo, de Phyle le
administré tranquilizantes, con preocupantes resultados.

“...el paciente se despertd muy temprano, y comenzd a hablar solo
de forma serena. Adverti un cambio drdstico en su cardcter. Estaba
relajado, observando perplejo desde la ventana la ciudad sommnolienta.
Sus palabras eran apenas andibles, pero no eran los balbuceos
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incoherentes de un loco... sino que hablaba de nna extraia
[fraternidad, la cual levaba ‘marcas’, cuyos nombres adquirian mayor
significado con el paso de las horas. He recogido todo lo posible de su
rara bistoria...”

El doctor de Phyle tuvo la suerte de tropezarse con un
iniciado de “la marca”. Hemos intentado interpretar sus

notas, y aqui las presentamos.

Administrando la marca

Los secretos de las marcas son conocidos por tres hermanos,
y solamente ellos comprenden los poderosos simbolos de
los que disponen. A través de ellos los iniciados aprenden
los diferentes usos de ciertos simbolos. La mayor parte de
las marcas son hechas con el dedo corazén de la mano
izquierda, ya sea sobtre un objeto inanimado o directamente
en la frente del portador. La mayoria de marcas son
completamente indetectables por los no iniciados, aunque en
condiciones excepcionalmente frias podrian aparecer como
un débil brillo azulado sobre la piel o un turquesa radiante
sobre la piedra.

Marca de iniciacién

Los nuevos miembros de esta orden tienen una marca que
denota su posicion dentro de la organizacion. Se les dibuja
en la frente por otro hermano o un superior. Es visible para
todos los miembros y permite el reconocimiento inmediato
en todo el mundo. Quitarla requiere la actuacién del
oficiante original en la ceremonia de iniciacién.

Lectura mental

Una de las primeras habilidades que se enseflan es Lectura
mental (la escritura mental se ensefia en niveles superiores).
Los mensajes son representados mediante simbolos,
normalmente con forma circular o espiral, y pueden ser
leidos pasando el dedo indice por encima. Los pensamientos
del autor son transferidos directamente a la mente del lectot.
Estas marcas suelen ser dibujadas sobre todo en muros y
puertas para advertir o informar a los miembros de lo que
hay detrés. Si son detectados, estos mensajes no ofrecen una
prueba visible de su contenido. Suelen ser diseflados para
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una sola lectura, pues su duracién es muy limitada.

Linea de Zenoés

A pesar del secretismo que rodea a los portadores, los no
iniciados han intentado desentrafiar los misterios de la
fraternidad. Un modo efectivo de identificar a tales cutiosos
es mediante la aplicacién de la /Znea de Zends. Una vez
dibujada en la frente (normalmente mientras la victima
duerme), el desconocido sera instantineamente teconocible
por los iniciados. El mismo sera incapaz de ver la linea,
aunque pudiera experimentar cierto calor ante la proximidad
de un iniciado.

Bloqueo de Hipnos

Otro método efectivo para no llamar la atencién es mediante
el Blogueo de Hipnos. Hara que la victima permanezca en uno
de los dos estados: dormida o despierta. El primero es la
mas habitual, puesto que la victima suele estar dormida
cuando se le dibuja la marca, provocando un suefio
profundo, el coma y la muerte en ultma instancia. El
segundo priva a la victima de la recuperacién mental
completa: las noches sin dormir acabarin causando un
rapido deterioro fisico y una lenta deriva hacia la locura. Los
efectos del blogueo pueden ser revertidos desdibujando la
marca.

Palabras de Zenos
Aquellos marcados con una /inea de Zends pueden ser
desalentados de sus pesquisas dibujando las palabras. Estos
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grandes simbolos se hacen en el suelo, donde permaneceran
inertes e invisibles. Si alguien con una /Jnea de Zends pasa por
encima de las palabras, experimentard unas
repentinas, pudiendo llegar a desmayarse.

nauseas

La marca de la bestia

El mayor castigo impuesto por los portadores a los
renegados y a aquellos que indagan demasiado es /Jz marca de
la bestia. Dada su potencia no es necesario que la victima esté
presente. Ernest Gracialla recibié la marca en forma de carta
inofensiva. Se supone que era de un primo lejano, pero €l se
sinti6 atraido por el documento en si. Se trataba de un folio
con un espacio al final, como una marca de agua. El
desprevenido Gracialla tocé sin querer el papel con sus
dedos, e inadvertidamente activé la marca. Mas tarde explico
al doctor de Phyle que de pronto sintié algo raro, y que se
dio cuenta de que se trataba de la “warca de la bestia”, como €l
la llamaba, enviada por sus antiguos amos para hacetle pagar
su deslealtad. Los efectos de la marca, al parecer una
metamorfosis en una criatura repugnante (en el caso de
Gracialla, en un Gul), parece producirse tnicamente en la
imaginacién de la victima. Tal y como de Phyle dice en sus
notas:

“...estando frente al espejo, se ponia a lorar inconsolablemente,
agarrdandose la cara con las manos. Una vez tras ofra tratd de
convencerme de que su rostro estaba cambiando. .. todo cnanto pude
ofrecer fue comprension y simpatia a un bombre que estaba siendo
terriblemente afectado por su propia imaginacion...” e
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EL CAOS REPTANTE: WHITE DWARF N°66

GHTO ASUSTHIOO, GHATO QUE HUYE

Este mes presentamos una mistetiosa coleccion de notas de un investigador. Steve Williams
y Barney Sloane han preparado los documentos para que el lector pueda estudiatlos. ..

Estos recortes ofrecen pruebas valiosas al enigma de la mansién Tempest y sus misteriosos moradores. Estas notas estin
disefiadas a modo de ayudas/trasfondos pata ser utilizadas junto a E/ miedo que acecha, el clasico de tetror de H. P. Lovecraft.
Incluso si los jugadores estan familiarizados con este relato, las evidencias se presentan como las del archivo del reportero
fallecido. Los jugadores tendran la inevitable labor de unir todas las piezas (jliteralmente!).

MANSION TEMPEST
7 Qué los sourrit?

o lay partidas do nacinients, 1/ tos booates habtan de wikvs, j For gué no hay an
registro do bautizos?

y con el invierno llega el wendigo, los antiguos
maldicen su miedo, la rueda de la estacion se detiene
lentamente, el +iempo del +dmulo se aproxima. Las
puertas de la mansion de la montaia +empestuosa se
abren. £l vas+o +dnel se acerca inexorablemente. La
luz, las raices, el aire..

Witham Pry
Guoarda biem esto...
Estoy com el agqua al...

Redmete commiqo mafama o los 3 de fo tarde...

ATAQUE FEROZ A UNOS VAGABUNDOS

Cerca del pueblo de Lefferts Corner, los agentes de White Mountain

encontraron ayer cuatro cuerpos en el bosque que rodea al monte

Pleasant. Parecen haber sido matados por un animal salvaje,

probablemente un oso. Se ha organizado una caceria, pero el clima no
asi Las

la ha permitido, que se ha cancelado momentaneamente.

victimas eran todos hombres, procedentes de un campamento ilegal

cercano. ElI gobernador Hitchin declaré hoy que esto no es mas que
otro motivo para hacer algo positivo por estas gentes. También
advirtié que las mujeres y los nifios estan en riesgo. La campafia para

atraer el voto gitano. . .

New Yotk Times, 3 de enero de 1928
INCIDENTE EN EL ALCANTARILLADO

La policia informé hoy de un tiroteo en el alcantarillado cerca de
Melvin Block. Parece ser que un hombre entré anoche a los tdneles,
armado con un .45 y amenazé a los trabajadores que arreglaban el
techo. Uno de los empleados, el Sr. Lawrence, escap6 por uno de los

registros. Declar6 que el hombre hablaba de forma incoherente,

balbuciendo que iba a “matarlos a todos”, y que “espero gue un rayo

eche el techo abajo.” Se trataba, claro estd, de un lunatico, y la

policia estd investigando la teoria de que haya escapado del

psiquiatrico local.
..y el comisario J. K. Millwater afadi6: “Lo repito, las historias

acerca de las muertes en las faldas de la montafia no son creibles. No
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tienen sentido alguno. Ustedes saben tan bien como yo que esas
personas eran vagabundos. Lo que sucedi6 es que se dirigian a otro
asentamiento; asi que al Diablo con ellos.” Los periodistas extranjeros

no se quedaron satisfechos. . .

Siempre ha existido un gran misterio en las colinas de Nueva
Inglaterra. En Lefferts Coner un anciano me cont6 que los indios
que vivian alli creian en unos espiritus de la tierra que devoraban
a aquellos hombres que no realizaban los signos adecuados al
encontrarse con ellos. Es mas, aquel granjero me conté que él
mismo habia presenciado algunas manifestaciones. No me
revelaria nada més. La historia me intrig6 tanto que decidi alargar
mi estancia unos dias méas. Otras fuentes me revelaron mitos
similares, y parece ser que los dioses paganos castigaban a
aquellos que comian carne en cierta época del afio,
transformandolos en duendes y forzandolos a ser canibales. Con
la llegada del hombre blanco, los indios esperaban que aquel mito
les ayudase. Estos duendes moran en tamulos, y se les considera
culpables de muchas desapariciones en estos montes.

COSTUMBRES MORTUORIAS DE LOS
ANTIGUOS INDIOS

La rueda de la estacion se detiene lentamente.
El tiempo del tdmulo se aproxima. (An6nimo)

Por todas las colinas de Nueva Inglaterra hay tdmulos y
monticulos de cementerios indios. Cerca de Princetown se han
encontrado sueltos y por pares, legados de las tribus pawtucket,
mientras que en y alrededor de las montafias White, hay campos
enteros de ellos. Lo més llamativo son los disefios simétricos de
valle Tempest y de la montafia Cony, pero existe una ley local que
impide la exhumacion. En los territorios indios cerca de
Connecticut...

Informe de SO Lef Coronel

27 de noviembre de 1927, 15 horas: hallados ocho cadaveres,
todos caucésicos, todos desmembrados, todos parcialmente
desnudos. La identificacion fue imposible debido a:

1) Falta de efectos personales.

2) Desfiguramiento facial total.

Todos se encontraban a unos diez metros unos de otros. Los
miembros y 6rganos fueron hallados a unos veinte metros de
distancia. La causa de las muertes son sesenta heridas. Las
armas empleadas parecen haber sido colmillos y garras. Las
partes de carne y hueso expuestas demuestran masticacion. El
tamafio de las marcas implicaria roedores de mas de dos metros
de altura. De ahi la imposibilidad de identificacion. El coronel F.
Jackson recomienda no dar a conocer los detalles, y llevar a cabo
una investigacion encubierta. Nota al pie: El gobernador Hitchin
no desea que se investigue.
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Segunda nota al pie: Ningun rastro pudo ser seguido mas alla de
los veinticinco metros del lugar... Se dirigen hacia el campamento
gitano.

Nombre: Sr. Pry
Fecha: 3 de diciembre de /927
Direccion: 3173 Mewvim Block, Nueva York
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Estimado Sr. Pry

Es mi molesto deber el informarle que si la letra de nuestro
vehiculo (matricula 342Y) no esta pagada al cabo de 3 (tres) dias
a partir de la fecha de franqueo de esta factura, sera sancionado
con la pérdida del depdsito (125%) y una multa compensatoria
(50%). Si el coche no es devuelto se considerara como “Fuga”, y
se notificara al comisario.

P. Lucas

(Lucas y Philbin) )
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LIBERHINOO H

LOS ESPIRITUS

Por Graeme Davis

Este mes presentamos un par de profesiones para La llamada de
Cthulhu gracias a la incansable pluma de Graeme Davis. Sirven
perfectamente para el capitulo Habitantes de la oscuridad.

Clérigo

Un clérigo no puede utilizar hechizos de los Mitos, y tratard
de evitar que otros lo hagan. Esta profesion requiere una
interpretacién muy cuidadosa, tal vez mas que ninguna otra.
Puede ser usada unicamente con PNJs, interfiriendo asi en la
investigacion de los jugadores por el bien de sus almas y
causando dificultades.

Habilidades: Buscar libros, Ciencias ocultas, Crédito,
Elocuencia, Exorcismo, Historia, L/E otros idiomas*,
Psicoanalisis, Psicologfa.

*Griego y latin, ademdis de alguno también comsin como hebreo,
arameo, sirioy copto.

Ingresos: 1D6+1x1.0008.

Exorcismo

Esta habilidad esta disponible solamente para los clérigos, y
su porcentaje base es 20. Otros pueden aprenderla siendo
instruidos por un clérigo y tirando Ciencias ocultas (o
EDUx3 si el Guardian asi lo prefiere); ello granjeard un 5%
inicial, pudiendo mejorarse por experiencia.

Para llevar a cabo un exorcismo, se precisan los objetos
habituales: campanilla, biblia y vela, asi como cierta
preparacion; obviamente, si un espiritu se da cuenta de que
se va a efectuar un exorcismo (a discrecion del Guardian, se
puede tirar INTx5 para determinar este punto), hard cuanto
pueda para evitar que la ceremonia acabe celebrandose.

Con una tirada exitosa de Exorcismo, el exorcista puede
enfrentar su POD al POD original del espiritu.

Si vence el exorcista, el espiritu es destruido y el exorcista
pierde una cantidad de POD igual a los puntos de POD
originales del espiritu menos los puntos de POD originales
del exorcista. Si el espiritu posefa un POD inferior, el
exorcista pierde nada mas que 1 punto. Si el exorcismo no
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funciona, el exorcista pierde el doble de esta cantidad, y
tendra que tirar COR como si hubiese sufrido un ataque
mayor (Habitantes de la oscuridad).

Vatios personajes pueden contribuir con puntos de POD
al exorcismo, sumdndose a las plegarias del exorcista.
Aquellos sin la habilidad Exorcismo pueden contribuir con
hasta 1/10 patte de sus puntos de POD, mientras que
quienes la tengan pueden hacetlo con la mitad, redondeando
fracciones a enteros. Todo el POD invertido en un
exorcismo se recupera al ritmo normal.
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Agua bendita

Un clérigo también cuenta con el conocimiento necesatio
para emplear agua bendita y asi mantener a un espiritu a
raya; la probabilidad de éxito es igual a su PODx5, mientras
que el resto de personajes pueden probar a hacer lo mismo
trando Ciencias ocultas/2. La proteccién que otorga un
circulo de agua bendita dura hasta que ésta se seca o se sale
de ¢él, contando con que el espectro no trate de rompetlo de
alguna forma. El espiritu no puede traspasatlo ni atacar a
quienes haya dentro, pero puede recurrir a sus capacidades
para sacar a la gente o para romperlo. Si cualquier ser vivo
cruza el circulo una vez creado, éste quedara roto.

Hipnosis

La Hipnosis es una habilidad de Comunicacién con un
porcentaje  base de 0. Puede estar disponible para
parapsicologos como habilidad profesional, pero tal vez los
Guardianes prefieran restringir su disponibilidad estipulando
que resulta harto dificil de aprender, o solicitando una tirada
de INTx1 o PODx1 a quienes quieran aprenderla.

Cualquier sujeto que se deje puede ser hipnotizado
mediante una tirada de Hipnosis; quien no, serd mas dificil,
necesitindose vencer en una tirada de Hipnosis/5 contra la
INT del sujeto en la Tabla de resistencia antes de poder tirar
Hipnosis.

Una vez hipnotizado, el sujeto entra en trance.
Obedecera 6rdenes como un zombi, pero se le permitird una
tirada de PODx5 para resistirse a Ordenes absurdas,
homicidas o contra natura. Al resistirse a2 una orden se sale
del trance, también si el hipnotizador se lo ordena, y el
sujeto sera incapaz de recordar lo sucedido.

La hipnosis puede emplearse para hacer que un sujeto
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recuerde informacién o hechos con mayor claridad que en
un estado consciente, y en algunos casos puede conseguirse
que éste retroceda hasta antes de su nacimiento, para
recordar eventos previos a la encarnaciéon. También se puede
captar mejor la informacién mediante la hipnosis, pues es un
proceso similar al de aprendizaje mediante el suefio.

Cuando se combina esta habilidad con la de Psicoanalisis
se pueden curar fobias y locuras con mayor rapidez, si es que
el mismo psicoanalista posee ambas habilidades y tiene éxito
en las dos mientras el paciente se encuentra en trance,
necesitindose 1D4 horas de sesion de hipnoterapia
(equivalente a 1 semana de tratamiento ordinario).

Se puede programar una sugestion post-hipndtica en un
sujeto en trance si el hipnotista tira dos veces Hipnosis. Esta
sugestién es una orden que se llevard a cabo cuando el sujeto
esté fuera del trance, y dependera de cierto estimulo. Puede
ir desde una sensacién de repulsion cuando se fuma hasta
poner una bomba en Scotland Yard cuando se entere de que
el hipnotizador ha sido arrestado, aunque el Guardian
deberfa modificar las probabilidades de éxito de acuerdo a la
complejidad de la orden y de la peligrosidad que implica para
el sujeto. El sujeto no sera consciente de la sugestion
mientras no esté en trance, y cuando ésta se active podra
enfrentar su INT a la Hipnosis/5 del hipnotizadot. Si vence,
podra resistirse a la orden, siendo consciente del estimulo
irracional pero siendo incapaz de explicatlo; y si pierde,
entrard en trance y ejecutard la orden, recuperando la
consciencia una vez completada la tarea y sin poder recordar
los hechos.

El hipnotizador también puede hipnotizarse a s mismo
para resistir dolor o miedos, o a un sujeto para que actde
como médium; aunque estos extremos se dejan a discrecion

del Guardian. )
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EL PRECIO JUSTO

Por Marcus L. Rowland

Muchos persongjes de La llamada de Cthulhu fenen su base en
Gran Bretaia en lugar de en Estados Unidos, por lo que el Guardidn
pudiese tener dificnltades a la hora de disponer de una lista de precios.
Para remediar esto, el escritor britanico Kimball Bailey ha elaborado
esta lista. Esta seccion tratard de presentar otras, ofreciendo en esta
ocasion alguna informacion general acerca de monedas y precios, asi
como de algunas fuentes de ntilidad.

Durante los afios veinte Gran Bretafia era una nacién
que gozaba de buena salud econémica, pero los salarios y los
precios eran inferiores a sus equivalentes norteamericanos.
Esto hace necesatio convertir algunos ingresos de los
personajes a un trasfondo britanico. Para simplificarlo, el
indice de cambio a lo largo de casi toda aquella década era de
5 ddlares por 1 libra. Para calcular los ingresos de un
investigador britanico, genérese uno estadounidense, luego
dividanse los ingresos entre seis para tenetlos en libras. Los
investigadores britanicos disponen de menos efectivo que
sus colegas norteamericanos. No obstante, son mas
pudientes en la mayoria de estandares, puesto que los
ingresos medios son mucho mas inferiores que la de mayorfa
de personajes. En comparacién, un mecanégrafo podtia
ganar menos de 4/ a la semana, un piloto de avién unas
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4504 al cabo de un afio. Henty Pierrepoint, el verdugo,
recibia 104 por ahorcamiento, y su ayudante solo 2 guineas.
Hasta 1971 la libra se dividia en chelines y peniques, en
veinte chelines la libra, y doce peniques el chelin. Los precios
en las tiendas podian aparecer de dos maneras, por ejemplo:

25 6d 0 2/6 = Dos chelines y seis peniques (121/2p)

1£5s0d o 1£/5/-025/- = Unalibra y cinco
chelines (1.25£)

Un término derivado de las abreviaturas de las unidades
monetarias en circulacién fue ‘LSD’. (Esto podtia causar una
confusién en la actualidad!

Para complicar mas las cosas también existian las
monedas de medio penique (1/2d, normalmente llamado
‘penny’) y de un cuarto de penique (1/4d). A continuacién
ofrecemos una tabla con los equivalentes:

Moneda Valor Decimales  Apodo/ Formato
Cuarto de penique 1/4d .104p

Medio penique 1/2d .208p Penny

Penique 1d 416p

Tres peniques! 3d 1.25p Joey

Seis peniques 6d 2.5p Tanner

Chelin (12d) 1s 5p Bob

Dos chelines 2s 10p Florin

Media corona 2/6 12.5p

Corona 5/- 25p

Diez chelines 10/- 50p Billete

Libra (20s,240d)  1£/-/- 1.00£ Billete

Soberano 1£/-/- 1.004 Moneda de oro
Guinea 1£/1/- 1.05£ 2

1 Una moneda de plata, no la octogonal introducida en 1937.

2 Una unidad monetaria obsoleta, generalmente utilizada para
grandes gastos (ropa, joyas, etc.) y para tasas legales y médicas.
Originalmente fue una moneda de oro.

Téngase en cuenta que ver mas de 1/ era algo raro, y que
mas de una tienda no disponia de cambio. Los soberanos de
oro eran legales pero raros, y tenfan mayor valor por el oro
que contenian que por ser una moneda. Gran Bretafia volvié
al precio estandar del oro de preguerra en 1925, para un
rapido pago de las deudas bélicas, pero ello provocéd una
mayor inflacién, por lo que se abandoné posteriormente.

Los siguientes precios son los tipicos en Gran Bretafia
durante esta era, y se incluyen en libras, chelines y peniques y
sus equivalentes decimales aproximados.
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Producto Precio Decimal Equipo de diseccion (aficionado) 1£/15/- 1.75£
Café (100 g 1/4 6p Gafas de lectura (6’2 cm.) 4/3 21p
Filete (1/2 k.) 1/5 7p Gafas de lectura (10 cm.) 18/6 92p
Huevos (docena) 2/2 11p Microscopio portatil3 46£/19/- 46.95£
Mantequilla (1/2 K.) 2/- 10p Microscopio Zeiss (6 lentes®) 48£/8/6 4842/
Pan (2k.) 1/- 5p Proyectot5 24,/-/- 24,1
Panceta (1/2 k) 1/5 7p
Queso (1/2 k) 1/5 7p Autobus 4d 2p
Ternera (1/2 k.) 1/- 5p (interurbano, hasta 6 km.)
Baby Austin¢ 1754/-/- 175.004
Cerveza (1/21) 6d 3p Bentley deportivo (3 litros) 1.000£+ 1.000£+
Cigarros (20) 1/- 5p Bicicleta 64/-/- 6.00£
Cofiac (botella) 11/2 56p Deportivo AC (2 plazas) 5004+ 5004+
Guisqui (botella) 15/- 75p Gasolina (3’75 1) 1/7 8p
Ron (botella) 12/- 60p Motocicleta (300cc) 38£/15/- 38.75(
Tabaco (30 g.) 1/- 5p Sedan (4 plazas) 300£/-/- 300.00£
Tren (hasta 320 km.) 1£/4/- 1.20£
Casa adosada (3 dormitorios) 600£ 600L
Hotel de lujo (noche) 8/6 42p Crucero mediterraneo (10 dias)  20gs 21/
Crucero por el mundo 2504 2504
Abrigo 5£/10/- 5.50£ Crucero por Noruega 20gs 214
Camisa 12/- 60p (primavera, 12 dfas)
Traje 3£/10 350, Vuelo Londres-Paris 50£ 504
Zapatos 1£/10/- 1.50£ (solo ida, biplaza)
Vuelo Londres-Paris 121 12/
Carta certificada 3d 1p (ida y vuelta, acrolinea)
Paquete (hasta 85 g.) 11/2d -1p
Cartuchos para escopeta 10/6 52p
Novela (ediciéon rustica) 7/6 37p (50 proyectiles)
Periédico 1d -1p Escopeta (galga 12) 10£/10/- 10501
The Times 2d -1p Escopeta sin mattillo (galga 12)  29£/5/- 29.25(
Fusil de cetrojo (con mirilla?) 29/,/15/- 29.75[
Gramoéfono (a cuerda) TL/17/- 7.85(1 Fusil Lee Enfield (calibrado8) 11£/10/- 11.504
Piano vertical 50£/-/- 504 Fusil/Escopeta? (vatios calibres) 29/£/5/- 29.25
Radio (con auriculares?) 214/-/- 214 Municién para fusil (100 balas) 7/~ 65p
Radio a galena? 2L4/-/- 2L Municién para fusilo (100 balas) 15/- 75p
Municién para revolver 5/- 25p
Barémetro (con registro) 9£/7/6 9.37/, (100 balas)
Botiquin 2//10/- 250/ Revélver Bulldog (32,.38 6 45) 2£/6/- 230(
Camara (para microscopio) 2310/2/- 23.104 Silenciador!! 10/- 50p

1 Requiere acumuladores de acido de plomo (baterfas), recargables en un taller o tienda. La primera emisién de radio fue en 1922,
por la BBC.

2 Requiere un largo y complejo sistema de cableado, como minimo igual a las longitudes de onda de transmisién.

3 Disefiado para su traslado.

4 Modelo de hospital o profesional.

5 Epidiascopio. Dispositivo 6ptico disefiado para proyectar laminas planas opacas sobre una superficie externa.

¢ Velocidad méaxima 72 km/h., 2 asientos para adultos y 2 para nifios.

7 Como un .30-06 de cerrojo pero con un alcance de 114 metros.

8 Como un .30-06 de cerrojo pero con un +5%.

9 Un arma de dos cafiones, el de arriba de escopeta y el de debajo de fusil. Ambos de un solo disparo, apertura central y -5% a la
habilidad a usar. Los tiradores deben tirar DESx5 para no equivocarse de gatillo.

10 De repeticion.

11 No valido para escopetas.

Fuentes de utilidad The twenties, por R. J. Unstead
A cont}nuacién ofrecemos los materiales consultados para Airliner, por Robert Wall

este articulo.
The what it cost the day before yesterday book, por el Dr. H. Standard catalogue of scientific apparatns 1927, por Baird &
Priestly. Tatlock S.L. i
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LECTURA RECOMENDADA

Por J. G. Cadera

Papiro de Gemhetep

Historia: El papiro fue descubierto en un bazar de El Cairo
en 1895 por el profesor Edward Clayton, y llevado a
Inglaterra dos afilos mas tarde. El papiro es de en torno al
1550 a.C., lo cual lo sitia dentro de la 18* dinastia
aproximadamente, durante el reinado de Amenhotep I
Durante muchos afios fue considerado nada mas que una
falsificacion, y permanecié desatendido en la coleccién de
Clayton hasta 1900, cuando el profesor decidi6 descifratlo.

Como Clayton se darfa cuenta enseguida, el papiro era
un texto magico muy completo, pero nada mas que pudo
traducir unos cuantos fragmentos antes de sufrir un fatal
ataque al corazén en 1902. El papiro volvié a caer en el
olvido mientras la finca de Clayton era arreglada, y no volvi6
a ver la luz hasta pasados otros dos afios, cuando un colega
suyo, el Dr. S. A. Winters, retomé la traduccion.

En aquella época Winters estaba cerca de los setenta, y
era por todos sabido que su salud no era buena, asi que a
nadie le extrafié que falleciese un mes después. La labor fue
retomada por un joven egiptélogo llamado Reginald South,
quien lidié con la traduccién durante seis semanas antes de
que sufriese un ataque de nerviosos debido al “exceso de
trabajo”. Nunca llegd a recuperarse de aquello, y acabé
pegandose un tiro en la cabeza poco después de volver al
trabajo en la primavera de 1906. En 1910 el Papiro de
Gemhetep fue enviado el Museo britdnico, junto con el resto
de la coleccién de Clayton/Winters, donde permanece sin
traducit.

Autor: El nombre de Gemhtep aparece por toda la obra que
lleva su nombre. Resulta obvio que se trat6 de un sacerdote
de Sutekh (o Set) porque su nombre aparece en vatios
pasajes. Hay que tener en cuenta que Set segufa siendo
considerada una deidad benévola hasta finales la 19* dinastfa,
y que posiblemente las actividades de sacerdotes como
Gemhetep provocasen que fuese considerada una deidad
malévola.

Hechizos: El papiro aporta un +16% a Mitos de Cthulhu,
tiene un multiplicador de hechizos de x5, y su lectura cuesta
2D10 puntos de COR. Los siguientes hechizos han sido
traducidos a partir de los jeroglificos originales: Contactar con
Nyarlathotep, Contactar con un Habitante de la arena, Atar a nn
Horrendo cazadory Contactar con Yig.

Si un investigador quiere traducir el texto a partir de este
punto, usando la habilidad de L/E jeroglificos egipcios,
tendra un 40% de probabilidades de encontrar 2 hechizos
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mas. El Guardidn debera determinar cudles son, aunque
pueden escogerse al azar. También aportard un +4% a Mitos
de Cthulhu y se perderan 1D10 puntos de COR mas, se
encuentren mas hechizos o no.

Disponibilidad: Debido a su reputacién como infortunado,
la mayorfa de eruditos no pueden tener acceso al papiro. Si
un egiptdlogo quiere proseguir con la traduccién, o
simplemente leerlo, primero habra de tirar Arqueologfa.

Manuscrito de Sphingien

Historia: El Manuscrito de Sphingien fue publicado por
primera vez bajo el titulo Liber servitus nefarius (“Libro del
abominable cautiverio”). Se imprimié menos de un centenar
de copias de tan desconocida obra, de las cuales hasta donde
se sabe solamente veintidés fueron distribuidas. Estas
pertenecen a un grupo de ocultistas conocido como la
Orden de la llama, quienes estaban muy ligados a Wilhelm
Sphingien, el autor del libro. Los demas libros se
encontraban en el almacén de la editorial, Jager & Voss de
Munich, hasta que fueron piblicamente quemados en 1886
por Werner Ansbach, un antiguo alumno y amigo de
Sphingien.

Se sabe que antes de aquella fecha cierto numero de
extraflos sucesos tuvieron lugar en relacién a los propietarios
del libro. Un par se volvié6 loco, muchos quedaron
terriblemente mutilados, y uno o dos simplemente
desaparecieron. Aparte de Sphingien, Ansbach fue el dltimo
miembro (supuestamente cuerdo) de la Orden de la llama. Se
dice que fue él quien decidié acabar con la obra de su tutor
antes de que sufriese mds gente.

Se sabe que Ansbach localiz6 otras diez copias mas
aparte de las veintid6s adquiridas por la orden, asi como las
que conservaba la editorial. El resto no se sabe dénde esta,
salvo una copia, muy estropeada ¢ incompleta perteneciente
a una coleccion privada, y el manuscrito original, el cual fue
descubierto en una libreria de Londres en 1904, y que ahora
se encuentra depositada en el Museo britanico.

Autor: Wilhelm Dietrich Sphingien nacié en Munich en
1838, pero es muy poco lo que se sabe de sus primeros afios.
Se cree que viaj6 bastante entre 1858 y 1864, tiempo durante
el cual escribié algunas obras cortas basadas en el folclore y
la brujerfa. A la edad de veintisiete afios, tras un viaje a Asia
menot, fundé6 la Orden de la llama, y se puso a escribir lo
que calific6 como el texto esotérico mas significante de
todos los tiempos. Mientras lo escribia se sabe que visit6
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cementerios, “en busca de inspiraciéon” segin su amigo
Ansbach. Sphingien fue sospechoso de robo de cadaveres en
varias ocasiones, ya que frecuenté algunos cementerios
objeto de robos de cadaveres en el verano de 1867. También
existen informes de gente desaparecida durante aquella
época.

Sphingien parece haber ido al exilio durante un corto
petiodo de tiempo, pues no hay ningin registro de sus
actividades entre el invierno de 1867 y la primavera de 1869.
A su regreso a Munich aparecié angustiado y demacrado, y
con un aspecto considerablemente mds mayor que el de
alguien de treinta y un afios.

Pasaron algunos afios desde la culminacién hasta la
publicacion del Liber servitus nefarius, y fue justo después
de ello cuando los dedos empezaron a sefialar a Sphingien
como sospechoso. Fue sospechoso de haber matado a vatios
miembros de su orden, hasta que los miembros restantes se
rebelaron contra €l y la orden quedé disuelta, para alivio de
sus conciudadanos. Con la desapaticién de la Orden de la
llama, Sphingien abandoné Munich para irse a vivir a una
cabafia cerca de un pueblo de Ravensburg.

En 1891, sin embatgo, su pasado le pas6 factura en la
forma del vengativo Werner Ansbach. Lo que ocurtié en
realidad es un misterio, aunque han salido a la luz algunos
detalles. Los puebletinos declararon que Sphingien recibi6
una visita el 20 de septiembre. El dia después vieron a
Werner Ansbach deambulando por el pueblo, balbuceando
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como un loco. Dijo a los sorprendidos habitantes que habia
invocado “la ira de Dios” contra su antiguo maestro. La
cabafia fue registrada e inmediatamente quemada. De
acuerdo con el informe policial, el famoso ocultista Wilhelm
Sphingien fue asesinado por un antiguo socio, quien
incendi6 la cabafia para borrar sus huellas. Ansbach fallecié
tres afios después en un manicomio de Berlin.

Hechizos: El Manuscrito de Sphingien que hay en el Museo
britanico aporta un +15% a Mitos de Cthulhu, tiene un
multiplicador de hechizos de x2 y su lectura conlleva la
pérdida de 1D10 puntos de COR. Los siguientes son los
hechizos que hay completos en el manuscrito (los que van
acompafiados de un asterisco no apatecen en el libro
dafiado): Llamar a Cyaegha*, Contactar con un Gul, Crear portal*
y Encantar cuchillo.

Disponibilidad: Como ya se ha dicho, el manuscrito
original esctito a mano y completo se encuentra en el Museo
britanico de Londres. La unica copia que queda (y que estd
muy estropeada) se encuentra en la coleccién privada del Dr.
Charles Sanderman de Margate, Kent. A este libro le han
sido arrancadas muchas paginas y tiene manchas de sangre
por todas partes. Ver la cubierta cuesta 1 punto de COR
(tiene la marca de un arafiazo de tres dedos ensangrentados).
En el interior hay un autégrafo de Sphingien, con
dedicatoria al St. Exich von Ingoldstadt. Tanto el manuscrito
como el libro estin escritos en latin, y serd necesatia una
tirada de Chatlataneria para poder consultatlos. {2
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Portada de la revista White Dwarf n° 63, de marzo de 1985
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ibuja persianas

Por Marcus L. Rowland

Una aventura para Cthulhu actual para de 2 a 5 investigadores britanicos. Los investigadores
deberian ser generados como siempre, pero el Guardidan podria permitir el uso de habilidades modernas.

“Dibuja  persianas en el ayer, y todo parecerd mucho s
aterrador...”
- David Bowie, I#’s no a game

Introduccién

Durante los afios veinte, un numero de valientes (y
posiblemente imprudentes) eruditos descubrié que existian
las criaturas de los Mitos, y que éstas representaban una
amenaza para la humanidad.

Puesto que la mayor parte de las criaturas de los Mitos
era virtualmente indestructible, los investigadores solian
enfrentarse a las sectas que las adoraban y les entregaban su
poder. La contienda resultd en victoria, algo que desconoce
el ciudadano de a pie.

El poder de las sectas qued6 destruido y éstas
comenzaron a desaparecer, buscando refugio en el
anonimato. Se destruyeron muchos documentos, en un
intento deliberado por ocultar todo conocimiento
relacionado con los Mitos. Al final no quedaban sectas
organizadas, y los investigadores empezaron a dividirse, con
la  guerra apoderaindose de los supervivientes. La
informacion relacionada con los Mitos sobrevivié en
pequefios diarios e historias de ficcidn, asi como en algin
que otro diatio cientifico desacreditado. Los Mitos de
Cthulhu quedaron olvidados en un oscuro rincén de la
investigacion arqueoldgica, al igual que Mu y Atlantida.

Hoy dia, por supuesto, nadie cree en esas cosas. ..

Informacion para los investigadores

Todo el mundo necesita unas vacaciones de vez en cuando,
y el vuelo 1743 de Atenas a Londres del 11 de agosto parece
petfecto. El avién se dispone a partir con sus turistas y bebés
llorones, ademas de algin hombre de negocios, enfermera y
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pasajeros sufridores.

A pesar del traqueteo y el ruido, los investigadores se
sientan y se relajan. Momentos después despiertan por culpa
de una leve sacudida, seguida de un parén en el motor. Las
luces del cinturén se encienden, y el capitan anuncia que el
avion aterrizar en breve en el Aeropuerto de Heathrow.

Diez minutos después el avién desciende. Si los
investigadores se asoman por las ventanillas se daran cuenta
de algo desconcertante. Hay muchos coches de policia y
camiones cisterna en la pista de atertizaje, posicionandose en
paralelo al avién.

Informacion para el Guardian

El vuelo 1743 sali6 de Atenas y luego desaparecié. En
principio se pensé en un fallo en las comunicaciones,
después que el avion se habia estrellado sin poder avisar. Se
dio por perdido. Ahora ha reaparecido tres semanas después,
con el capitin aparentemente inconsciente de ese lapsus de
tiempo. El gobierno ha decidido que la causa de este
incidente debe ser determinada, y ha asignado a una serie de
agentes y cientificos para que estudie el asunto.

El avién llegé a un area afectada por un conjuro
ejecutado por una secta inglesa, la cual intenta invocar a
Cthugha mediante la informacién contenida en cierto libro.
En lugar de convocar a Cthugha, su conjuro abrié un portal
inmenso que conectaba a la Tierra con la morada del
Primigenio, cerca de Fomalhaut. Sus experimentos han
dejado atrapado en la Tierra a un Vagabundo dimensional, el
cual ataca a todo lo que encuentra. Sin embargo, alguien se
dio cuenta de esa diferencia temporal, Ariadne Kyrios, una
pasajera que es una de las ultimas Gorgonas que quedan
(una raza que suele ser confundida con las Medusas).
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Gorgonas (Medusas)

Caracteristicas Tirada Media Ariadne
FUE 4D6 14 21
CON 3D6+10 20-21 25
TAM 3D6 10-11 11
INT 3D6+50 60-61 65
POD 1D100 50 44
DES 3D6+6 16-17 21
APA 3D6+10 20-21 21
EDU 3D6+10 20-21 24
P.V. 16 18

1. Quien vea el rostro de una Gorgona debe tirar INTx2
para evitar su mirada. Quien la mire a los ojos debe tirar
PODx1 para no transformarse en piedra. Las imdgenes
reflejadas o grabadas no producen este efecto.

Mediante la  hipnosis  telepatica una Gorgona puede
enfrentar su POD al de la victima para que ésta la
obedezca. Esta capacidad cuesta a la criatura 1 punto de
magia por uso; el efecto dura 3D6 minutos. Si se
invierten mas puntos, el efecto puede ser permanente,
posiblemente dependiendo de la pérdida de COR. El
alcance maximo es de 20 metros.

Las Gorgonas cuentan con capacidades psiquicas como
la clarividencia, 1a psicometria y la radiestesia. Cada uso les
cuesta 1 punto de magia.

Pueden regenerar 1 punto de vida por punto de magia
gastado.

Hechizos: 25% de conocer Crear portal, Sinbolo arcano y Signo
de conjuracion. 10% de conocer 3 hechizos de convocatoria o
atadura. (Ariadne formaba parte de un equipo de fisicos, asi
que no sabe ninguno).

Pérdida de COR: Ver a una Gorgona con el rostro
descubierto cuesta 0/1D10 puntos de COR si la victima no
se transforma en piedra. Ver una victima convertida en
piedra cuesta 0/1DG6 puntos de COR. No hay pérdida por
ver una imagen.

Habilidades: Las Gorgonas pudieran poseer habilidades
relacionadas con nuestro mundo. Equipos de exploracion,
como el de Ariadne, pueden aportar habilidades de
supervivencia, linglisticas y sobre otras areas.

Habilidades (Ariadne): Arqueologia 55%, Arqueologia
(griega) 95%, Botanica 75%, Ciencias ocultas 65%, Conducir
automévil 65%, Crédito 95%, Cuchillo 75%, Descubrtir
95%, Discreciéon  85%, Equitacion 55%, Fusil 55%,
Habilidad artistica (cantar) 85%, Hablar inglés 45%, Hablar
italiano 75%, Historia 55%, Medicina (gorgona) 85%, Mitos
de Cthulhu 23%, Ocultarse 85%, Seguir rastros 55%,
Zoologia 75%.

Equipo: Varia segun la circunstancias. (Ariadne lleva tres
cuchillos de combate, hechos de obsidiana —pasan
desapercibidos en los detectores de metales-, modernos pero
de estilo griego. Se pueden lanzar. Comprara o robara otras
cosas segun las vaya necesitando).

Estas ctiaturas pertenecen a una raza procedente de otro
planeta de nuestro universo. Hace miles de afios una de sus
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naves visité la Tierra. Su apariencia y poderes alarmaron a
los nativos, quienes atacaron y mataron a algunas,
incluyendo a una hechicera que controlaba las energfas
magicas que propulsaban a la nave. Las supervivientes
fueron encerradas. Con el paso de los siglos las Gorgonas
han sido exterminadas por “bravos” aventureros y
accidentes naturales, dejando a Ariadne como la unica
superviviente. Su verdadero nombre es impronunciable.

Todas las Gorgonas tienen el aspecto de mujeres muy
atractivas con 0jos 1ojizos y serpientes en lugar de cabellos.
Se reproduce hermafroditamente y son inmortales, salvo que
se las mate mediante la violencia o un virus.

Ariadne puede pasar por humana porque lleva un
turbante y gafas de sol. Vive en un lugar apartado de las islas
griegas, viajando ocasionalmente para acudir a subastas o
por negocios. En el pasaporte aparece su nombre, y utiliza
sus poderes para tratar con los agentes sin llamar la atencion.

Habiéndose criado en la Tierra, Ariadne detesta a los
sectarios que amenazaron la ignorancia de la humanidad en
relacion a lo oculto. Pas6 la mayor parte de los afios veinte
escondiéndose de aquellos investigadores que crefan que
alguien que vivia lejos de la civilizacién tenfa algo que
ocultar, y de los sectarios que ansiaban obtener su poder o
favor para sus propios fines. Ahora quiere indagar acerca del
portal que ha percibido, y detener a los sectarios antes de
que puedan causar mas problemas.

Acto I: Lo que le ocurrio al vuelo 1743

Cuando el avién aterriza, todos los pasajeros son llevados a
la terminal e interrogados por la policfa. Durante la
entrevista los investigadores podran tirar Descubrir. Con un
éxito se daran cuenta de que las salas de entrevista estin
llenas de camaras. Con otro éxito al -15% se dan cuenta de
que el calendatio estd ya en septiembre. Si alguien pregunta
por la fecha actual se le dird lo sucedido, teniendo que tirar
COR 0/1. De lo contratio, la policia dirda andar buscando a
un terrorista.

La mayorfa de las preguntas giran en torno a lo sucedido
durante el vuelo, ademas de una verificacién de pasaportes y
otros documentos. Quien actie de modo sospechoso (si
lleva armas, cuestiona la actuacién policial o trata de escapar)
serd retenido para un interrogatorio posterior. Los demads
seran conducidos a una sala de espera.

Hay muchas salas de espera. Todos los investigadores
estan en la misma, junto a otros 2DG6 pasajeros (incluyendo a
Ariadne). El policia que la interrogd cree que es normal. No
obstante, el interrogatorio estid grabado, y la policia verd
posteriormente en el video que ella ordenaba al agente creer
las respuestas que le daba.

Al final llegara un agente explicando lo sucedido y
preguntara si alguien tiene algo mds que decir. En este
momento los investigadores se dardn cuenta de que el avién
ha viajado en el tiempo. Quienes no viesen el calendario se
habran enterado de oidas, de otro investigador o de otro
turista, no teniendo por qué tirar COR. Por dltimo, los
oficiales de aduanas apareceran para comprobar los
pasaportes y el equipaje, haciendo pasar a los pasajeros a una
sala después.
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Durante este chequeo los investigadores deberan tirar
Descubrir para reparar en una mujer con un turbante verde y
gafas de sol hablando con uno de los agentes, quien le
permite pasar sin ser registrada. Esa mujer abandona
inmediatamente la sala, desapareciendo entre el resto de
pasajeros del vuelo 1743.

Para cuando los pasajeros se pueden marchar, cientos de
familiares esperan, y todo el acropuerto de llena de camaras
de television. Uno de los investigadores (elegido al azar)
volvera a ver a Ariadne, siendo abordada por un reportero y
un camara, y podra oir la conversacién tirando Escuchar:

Reportero: “Seiorita, spodria hablarnos de su experiencia durante
el vuelo?”

Ariadne: “Usted no desea hablar conmigo.”

Reportero: “No deseo hablar con ella.”

Camara: “GQué?”

Ariadne: ‘“Serd mejor que borren la cinta y entrevisten a otra
persona. Olvidense de mi.”

Camara: “Serd mejor borrar la cinta.”

Reportero: “Entrevistaremos a este/ a caballero/ dama de aqui.”

El equipo de televisién se dirige hacia un investigador,
bloqueandole el paso hasta Ariadne, y poniéndose a hacetle
preguntas. El reportero y el camara no recuerdan a Ariadne,
y creen que la dltima persona a quien entrevistaron fue un
hombre. Si el investigador insiste en que la dltima
entrevistada fue una mujer, los reporteros asumiran que esta
mal de la cabeza; Ariadne se pierde mientras entre la
muchedumbre.

Posteriormente, mientras los investigadores abandonan
el aeropuerto en taxi u otro medio, veran a Ariadne caminar
por la terminal en direccion a la parada de taxis, dice algo a
la gente que hay esperando y se sube en uno. Ha dejado su
equipaje en un dep0dsito, y al hombro no lleva nada mds que
una mochila con sus cuchillos, dinero y algo de ropa.

Acto 2: La chica de ojos caleidoscopicos

Si el grupo dispone de vehiculo propio, puede seguir al taxi
de Ariadne sin problema. De lo contrario, tendra que tirar
Charlatanerfa para convencer al conductor de que siga al
otro taxi.

El taxi coge la autopista en direcciéon a Londres, luego se
desvia hacia el West End. Ariadne se baja en el Museo
britanico y se mete dentro.

Aquellos investigadores que ya sean miembros del
Museo britanico pueden seguirla sin dificultad. El resto
tendra que firmar en el libro como visitantes y presentar una
prueba de su identidad. Esto llevara pocos minutos. Si se
dan prisa podran ver a Ariadne entrar por una puerta,
marcada como Coleccién restringida y protegida por un
conserje. Acceder alli requiere una acreditacion especial, ya
sea legal, académica o eclesial. Si se le pregunta, el consetje
dira que nadie ha entrado allf en horas.

La mayor parte de la coleccién restringida esta formada
por pornografia y otras obras ofensivas. No obstante,
también contiene material relacionado con el ocultismo.
Hubo una época en la que la coleccion inclufa copias del
Necronomicén, los Manuscritos pnakoticos, el Manuscrito
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de Sussex y el Libro de Dzyan. Sin embargo, todas fueron
destruidas (por orden del primer ministro, el conservador y
el arzobispo de Canterbury) en 1934.

Tras varios minutos sale Ariadne, se va a la seccion de
mapas, y estudia uno de Gran Bretafia. Los investigadores se
daran cuenta del siguiente comportamiento:

Ariadne abre el mapa que esta estudiando, se quita las
gafas de sol (tiene los ojos cerrados) y pasa las manos por el
papel. Al final abre los ojos y estudia la zona del mapa donde
se han detenido sus manos. Una tirada de Descubrir
detectard cierto reflejo en sus ojos, como una espiral
caleidoscopica de colores. Ariadne vuelve a pasar las manos
por otros mapas unas tres o cuatro veces mds, antes dirigirse
al servicio de cartograffa. Repite la misma operacién y
abandona edificio. Quien intente interrumpirla se le ordenara
dejatla en paz, como se ha descrito artiba. Quienes persistan
podrian ser objeto de érdenes como: “Wdrchense y déjenme en
paz.” Si ella los supera en POD, se marcharan perdiendo
1D6 puntos de COR, y podrian sufrir trastornos
psicologicos si persisten.

Ariadne vio los libros durante una visita a Inglaterra en
1911. Pretendia cogerlos y usar ciertos hechizos para cerrar
el portal. Ahora quiere encontrar el portal y acabar con los
sectarios antes de que puedan dejarlo abierto de forma
permanente. Ha recurrido a la psicomettia para determinar la
localizacion aproximada de la sede del culto.

Ariadne anda unas pocas manzanas, entra en un alquiler
de coches, y alquila uno bajo el nombre de Penelope Kiristos.
Conducira por Londres, deshaciéndose de los investigadores
que la sigan, acabando el Wiltshire.

Mientras tanto la policfa habra estudiado las grabaciones
y visto la entrevista con una mujer que al parecer hipnotizé a
los agentes que la interrogaban.

Acto 3: El fantasma de Wiltshire

En este punto los investigadores no disponen de una
evidencia solida, salvo quiza el conocimiento de que Ariadne
estaba interesada en el mapa de Wiltshire. Han estado tres
semanas apartados de la realidad, pero se encuentran cerca
de una de las bibliotecas mas grandes de Europa.

Si los investigadores saben que Atriadne estd interesada
en Wiltshire, podran hallar la Ayuda persianas n° 1 con mucha
facilidad. De lo contrario les llevara 1D6 horas de indagacion
y eliminacion de historias extrafias, siendo solamente una
relevante para este escenario. Una tirada de Buscar libros
obtendra la ayuda, fechada el 18 de agosto, en parte porque
se refiere a un suceso extrafio y en parte porque menciona al
avion “desapatecido”.

Historias posteriores no ofrecen pistas frescas, sino que
se tratan de relatos de ataques a animales y cazas policiales
por la zona. Con esta informacion, investigadores intrépidos
posiblemente dedican que ir a Wiltshire es una buena idea.

Para cuando el grupo abandone Londres estara siendo
vigilado por la policia, y podria darse cuenta de que alguien
le sigue (aunque no sabra que se trata de la policia). Se puede
intentar perderlos, pero los agentes informaran a la central.
Se pueden unir a la vigilancia otras unidades antes de que el
grupo alcance Lower Poolford.
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Acto 4: El pueblo de la angustia

Lower Poolford es un pueblo perteneciente a Wiltshire, a
aproximadamente medio camino entre Salisbury y Bristol.
Esta limitado al este por una via de tren, y al sur por la
carretera principal entre Salisbury y Bristol. Estd rodeado de
granjas, y algunos habitantes trabajan en ellas. Los demas
trabajan en las ciudades cercanas. El Guardian hatfa bien en
recordar que los residentes de esta zona no disponen de
tiempo para interactuar con los investigadores. Estin
alarmados por los asesinatos, pero debetfan ser presentados
como gente preocupada y no tener relevancia en este
escenatio.

El mapa ofrece una vista general del area. Se puede
entregar a los jugadores; no obstante, un esbozo servira. Se
puede llegar aqui mediante la catretera principal o por una
secundaria a 40 kilémetros. Los vehiculos que acceden a la
zona representada en el mapa (por el norte o por la carretera
principal) tienen que pasar controles policiales. La policia
anota las matriculas y detiene a los vehiculos que considera
sospechosos. Los nimeros son radiados a la Policia condal
para una comprobacién rutinaria.

Los elementos mas importantes del pueblo son la iglesia
(1), con una estancia empleada por la policia como centro de
operaciones, el bar (2), dos tiendas (3 y 4), la escuela (5), la
biblioteca (6) y las residencias de los Palmer y los Potter (7 y
8).

1: La iglesia es de disefio de los afios treinta, sin ninguna
significancia histérica. El vicario lleva viviendo en el pueblo
seis afios y no sabe nada acerca de los sucesos anteriores a su
llegada. Los archivos patroquiales anteriores a 1980 se
encuentran en la biblioteca.

La presencia policial en Lower Poolford consiste en seis
agentes, dos sargentos y un superintendente. Todos deberian
tener 10 o mas en FUE, TAM y CON. Todos tienen al
menos 100 puntos entre habilidades relacionadas con su
profesion y de combate, pero no con armas de fuego, y van
equipados con potras, esposas, radios, silbatos y linternas.
Hay tres coches de policia, todos equipados con radio. En la
iglesia hay un teletipo, un teléfono directo al cuartel central y
un armario cerrado con dos chalecos antibalas (aguantan
hasta 10 puntos de dafio) y dos fusiles con miras
telescopicas. Al menos uno de los agentes tendra un 75%
como minimo en alguna habilidad de armas de fuego.

2: El bar es moderno y poco cémodo, pero ofrece el unico
alojamiento en el pueblo. Hay tres habitaciones simples
disponibles, las demds estin ocupadas por periodistas. El
propietario puede ofrecer camas extra a los investigadores,
pero pedira 15/ por persona por noche, creyendo que los
investigadores son periodistas o curiosos que pueden
permitirse tales excentricidades. Si en el grupo hay algin
periodista, es posible fingir que todos han venido para cubrir
el caso; de lo contratio el reto de huéspedes se acabara
enterandose de que eran pasajeros del vuelo 1743.

3y 4: De estas dos tiendas es de donde salen los cotilleos de
todo el pueblo. Sin embargo, toda intrusiéon de los
investigadores o periodistas detendra cualquier conversacion.
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Los pueblerinos estan asustados, y sospechan que los de
fuera podrian estar relacionados con los hechos.

5: La escuela estd siendo vigilada por la policia. Los extrafios
que se acerquen a ella seran asaltados e interrogados. Los de
fuera seran llevados a la iglesia para un interrogatorio mas
prolongado.

6: La biblioteca (abierta de 10 de la mafiana a 6 de la tarde)
es posiblemente el mejor lugar donde investigar. Entre sus
documentos se incluyen los de la patroquia, periddicos e
historias locales. El grupo puede averiguar lo siguiente tras
1D6 horas aqui, tirando Buscar libros:

1) En 1895 una turba incendié la granja de los Jacob
después de que alguien viese a Alex Jacob estrangular a
su tfa. Alex declar6 estar poseido por un demonio, pero
fue linchado antes del juicio. En un mapa puede verse
que la granja de los Wainwright se encuentra ahora
donde estaba la de los Jacob.

En 1975 una comuna religiosa, el Templo de la luz y la
verdad, adquiri6 la granja de los Thompson. El periédico
local recogié rumores acerca de que la comuna
practicaba magia negra y brujeria.

La mayoria de los habitantes se opuso a la ampliacién del
tendido eléctrico en la zona a mediados de los afios
sesenta. La familia Ennals, propietaria de una granja,
sostenia que los cables afectarfan a su cultivo.

Una historia local dice que en el estanque Drews, donde
se encontraron unos cadaveres, se halla un monolito de
granito, sobre una linea ley que corre de ese a oeste. El
mapa en el que aparece esta linea es a pequefia escala, y
no ofrece una idea clara de donde esti exactamente.

En 1896 unos trabajadores demolieron un viejo megalito
(el cual se supone que era un monumento) durante la
instalacion de vias ferroviarias. Se emplearon las piedras
en la construccién.

La mayor parte de los ataques a animales de granja
tuvieron lugar a kilémetro y medio del pueblo.

2)

3)

4

5

0)

7, 8: Los Palmer y los Potter desprecian las condolencias de
periodistas y turistas. Si los investigadores acuden a ellos y se
ponen a hacer preguntas, tendrin que vérselas con los
padres de los chicos y 1D6 locales mas, todos ellos armados
con ladrillos y palos. La policia aparecera pasados 2-3
minutos y arrestara a los implicados en la pelea.

Los investigadores se dardn cuenta inmediatamente de
que los habitantes se sienten amenazados, y con razon.
Apenas se ven nifios en las calles, y los perros y otros
animales siempre estin controlados, por lo que hay poca
actividad por las noches. El bar estd vacio, aparte de los
periodistas y los investigadores. La policia vigila, pero no
parece estar avanzando.

Mientras los investigadores se encuentran en el pueblo
un policia ve a una mujer al este del estanque Drews. Se
acerca a ella y le pregunta, pero ella le ordena que se marche.
Por algun motivo €l se siente obligado a obedecetla. Para
cuando se recupera ella ha desaparecido entre los arboles, y
no se puede hallar rastro alguno. Sin embargo, su informe
serd enviado a la central, y grabado en la base de datos. Los
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agentes que investigan el caso del vuelo 1743 veran este
informe, dandose cuenta de que en el pueblo hay pasajeros
de dicho vuelo, y sospecharan que estd teniendo lugar algin
tipo de quedada. Se intensificara la vigilancia de los
investigadores. Cualquier investigador que tire Descubrir tras
el primer dia en el pueblo tendra la desagradable sensacion
de estar siendo observado, pero no podra saber por quién.
La policia seguira a los investigadores a pie, en bicicleta o en
coche.

Las pistas reunidas por los investigadores deberian
conducitles al estanque Drews y a varias granjas de los
alrededores.

Acto 5: Charco de lagrimas

El estanque Drews es facilmente accesible a pie desde el
pueblo o la carretera principal. Esta rodeado de sauces y
otros arboles, pero llega la luz del Sol. Hay una extrafia roca
al norte. Con una tirada de Descubrir los investigadores se
percatan de la ausencia de animales en las proximidades.

Quien se acerque a la roca siente un leve escaloftio.
Quienes estén a 25 metros o menos de ésta deberan tirar
PODx1 para no perder 1 punto de magia cada 5 minutos.
Los puntos son absorbidos por la roca, la cual los traspasa a
la linea ley que corre hacia el este hasta la granja de los
Southwell (sede de la secta). Este efecto también se produce
en otros puntos de la campifia; solamente uno mas aparece
en el mapa de este escenario.

Una tirada de Descubrir detecta numerosos arafiazos
recién hechos en la roca.

Un Vagabundo dimensional se vio atraido a la zona por
las actividades de los sectarios, y ha permanecido aqui
porque la absorcion de puntos de magia interfiere con su
capacidad para viajar. Puede abandonar este plano de
existencia, pero siempre reaparece 2D6 minutos después. Se
encuentra cerca del estanque, ¢ intentd destrozar la roca con
sus afiladas garras. Aparecerd antes de que el grupo
abandone el area, y atacara.

Vagabundo dimensional
FUE21 CON16 TAM15 INT 15
DES6  P.V.16

POD 12

Si los investigadores pasan unas cuantas horas en el
pueblo, seran objetivo de la vigilancia policial. Dos policias
haran acto de presencia 1D6+6 asaltos tras el inicio de la
pelea, y se uniran a los investigadores. No llevan armas de
fuego, pero si porras y radios.

Ariadne estd presenciando la pelea desde un escondite, y
si el Vagabundo dimensional parece estar tomando ventaja,
arrojarda uno de sus cuchillos de obsidiana, para luego
desaparecer entre los arboles. El Guardian deberia tirar los
dados y después decir que se ha producido un empalamiento
(independientemente del resultado), matando al Vagabundo
dimensional.  Ariadne se escabullira utilizando  sus
habilidades y su poder hipnético, hasta llegar a su coche, el
cual se encuentra oculto a un lado de la carretera, dejando el
cuchillo y wuna pieza mas del rompecabezas a los
investigadores. Si alguien detecta el coche verd cémo se
dirige a Bristol.
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Si el grupo acaba con el Vagabundo dimensional, se
ganard la gratitud de los pueblerinos, pero la policia podria
interrogarlo por cualquier arma ilegal que llevase. La policia
explicard por qué seguia al grupo, y podtia compartir algo de
informacién (por ejemplo, ensefiarle el video de la entrevista
a Ariadne). Si Ariadne ha ayudado a los investigadores,
entonces seran considerados sospechosos e interrogados.

En cualquier caso habrd menos tensién en el pueblo, y
los investigadores podrian enterarse de algunos rumores,
recopilados a continuacién (escojanse al azar):

1. El viejo Ennals solia hablar de volar los pilones de sus
tierras, pero no ha vuelto a mencionarlo. Sabe de
demoliciones y podtia hacetlo cuando quisiera.

La granja de Corey estd fatal. E1 Ministetio de agticultura
sacrific6 a un buen pufiado de cerdos el afio pasado.

La granja de los Wainwright siempre ha estado rodeada
por la calamidad. Nadie sabe por qué. Su dltimo
propietario fallecié en 1978 y no ha sido vuelta a vender.
La gente que la visita dice que es escalofriante.

Cuando se construy6 la nueva catretera de Salisbury a
Bristol los trabajadores encontraron docenas de
esqueletos humanos, de dos mil afios de antigiedad por
lo menos, al sureste del pueblo.

Los Thompson regalaron un montén de jamén para la
fiesta del pueblo. Quiza no sean tan malos después de
todo.

La familia Southwell quema rastrojos cuando el clima es
seco, incendiando casi el bosque el afio pasado.

Acto 6: Llegando a conclusiones

Llegados a este punto los investigadores debetfan sospechar
que una de las granjas es la base de los sectarios. No
obstante, existen numerosas posibilidades. Tendran que
tener una buena razén para visitar cada una de ellas y asi
averiguar lo que sucede. Estas visitas pueden tener lugar
antes o después del ataque del Vagabundo dimensional. De
ser antes, el grupo estard siendo seguido por la policia. De
ser después, podria ir solo.

Granja de los Wainwright

Esta casa esta hecha en parte con los bloques de piedra que
formaban parte del megalito destruido en 1896, formandose
asi un nuevo nodo en las lineas ley, aportando puntos de
magia a los sectarios.

Ariadne visitd esta granja antes del encuentro con el
Vagabundo dimensional y ech6 abajo las rocas con un
martillo pilén. Los investigadores veran una casa en ruinas,
rodeada de guijarros. Ariadne regresard al estanque para
destruir la roca cuando la policia y los investigadores se
hayan ido.

Granja de Corey

Esta finca ha sufrido vatios casos de fiebre porcina y otros
virus que han afectado al ganado. Ello se debe sobre todo a
la tacafierfa de Corey, un borracho de sesenta afios que se
niega a pagar un servicio veterinario. A Corey no le gustan
los intrusos, y los echard con su escopeta (tiene solamente
un 15%).
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Granja de los Thompson

El Templo de la luz y la verdad, un movimiento que busca la
iluminacién a través de la meditacién y el consumo de
drogas relajantes, lleva en poder de esta granja como
comuna desde 1975. Es moderadamente prospera,
produciendo alimentos macrobidticos y medicinas. Hay
varios invernaderos; en dos se cultiva marihuana,
cuidadosamente camuflada entre tomates. Los veinticinco
miembros de la comuna viven en caravanas y la vieja granja.
El lider es el reverendo Tom Bombadil (un nombre asumido
por Deed Poll), un viejo jipi que tuvo cierto éxito musical a
finales de los afios sesenta.

Al principio los puebletinos sospechaban de los recién
llegados, pero con el tiempo y su participacion en el pueblo
se han ido despejando estas dudas. La comuna realiza
donativos regularmente a los bazares y fiestas del pueblo, y
muchos de los residentes forman parte del equipo de futbol,
del coro y del servicio de asistencia St. John.

Los investigadores podrian darse cuenta de que los
residentes son un tanto reservados, pudiendo llegar a
sospechar que algo no va bien. Una tirada de Farmacologia
reconocera el olor a cannabis. Los miembros son pacifistas,
y no heriran a los investigadores.

Granja de los Ennals

Esta granja la llevan Fred Ennals y sus dos hijos. Ennals fue
ingeniero real durante la Segunda guerra mundial, entrenado
en el uso de explosivos. Tiene un pequefio negocio de
demoliciones, pero todos los explosivos se guardan en una
vieja cantera a 15 kilémetros del pueblo. La granja es
moderadamente préspera, produciendo remolacha de azicar
y otros vegetales. El ganado se limita a una pequefia vacada,
pollos y patos, asi como un pufiado de cerdos.

En los afios sesenta Ennals estaba convencido de que los
cables de alta tensién que pasarfan por encima de sus tierras
afectarfan a su cosecha y ganado. No obstante, no tenia
prueba alguna que respaldase su teorfa, por lo que acabd
accediendo. Le asombra el contemplar que los recientes
movimientos ecoldgicos defienden sus viejas ideas. Cree que
¢l fue el primero en ocurrirsele mientras hablaba con un
antiguo vecino, Eric Southwell, muerto en un accidente de
granja semanas mas tarde. La granja Southwell es gestionada
actualmente por los tres hijos de Eric y sus familias. A
Ennals no les cae bien; emplean métodos artificiales que
considera crueles para los animales.

Granja de los Southwell
Esta granja esta mas apartada que el resto de las visitadas por
los investigadores, y se encuentra al final de una elevacion
que tiende a apagar los sonidos entre la granja y el pueblo.
Los investigadores seran recibidos por uno de los adultos
masculinos de la familia, o por 2-4 nifios, quienes avisaran
inmediatamente a un adulto. Las visitas no son bienvenidas,
pero aquellos con una buena excusa (fingir ser agentes del
orden, vendedores agricolas o agentes del gobierno) podran
ver el establo con las vacas y donde se meten los pollos.
Incluso tal vez la planta baja de la granja.
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En la granja hay muchos artefactos importantes para la
secta. De puertas para fuera no existen evidencias de estos
secretos; no obstante, aquellos investigadores que tiren
Descubrir se daran cuenta de que no hay pajaros por la zona.
Si se le pregunta, la persona que les recibio les dird enfadada
que los pesticidas son los responsables (aunque éstos no
hayan sido ni mencionados). El verdadero motivo es que el
campo magico asociado a las lineas ley repulsa a los
animales.

Cuando los investigadores se marchen dos nifios
correran a su vera, y una chica (Ethel) se tropieza con uno
de ellos. El investigador puede tirar Descubrir para advertir
que la chica ha metido una nota en su bolsillo. De tener
éxito, todos los investigadores podran tirar Descubrir para
darse cuenta de que todos los residentes de la granja
(excepto Mary) los vigilan, y que los hombres llevan
escopetas. Mary estd escondida bajo la ventana del granero, y
el grupo no puede verla.

Si los jugadores quieren enfrentarse a los Southwell
inmediatamente, el Guardian tendrd que dirigirse al siguiente
acto. Sin embargo, es muy probable que decidan esperar, leer
la nota y acercarse de noche. De ser asi, tendran lugar los
eventos que se describen a continuacion.

Acto 7: La naturaleza de la catastrofe
La nota esta garabateada, a lapiz, en un papel arrugado. En
ella se lee:

Mo raro pasa agud 4 € que
S padres estdn Arclinds
cosas malas Creo gue eSta rolhe
ra a pasar alyp, pero Sempre
me Aicen gue me iy a . cama

en tuna lWena /'ﬁfd/eﬂme, or faror!
~Sthel

La granja Southwell se localiza sobre una concentracién de
lineas ley. Otra concentracién es Stonehenge, a unos cuantos
kilémetros al este. Esta red fue descubierta en la era
neolitica, y los sectarios de aquella época levantaron lugares
sacrificiales para aprovechar la energfa de las lineas. Esta
practica ha ido desapareciendo con el paso de los siglos.

En 1917 George Southwell, un primo estadounidense,
visité Gran Bretafia estando en el ejército, pasando vatios
dias en la granja antes de viajar a Francia. Era un estudioso
de los Mitos, pero no un sectario, y se dio cuenta de que la
granja era un punto de gran poder. Lo comprobé
convocando a un Vampiro de fuego, y su familia britinica se
obsesioné con la idea de aprovechar tales fuerzas. George
prometié volver acabada la guerra y ensefiar a los Southwell
mas acerca de los Mitos, pero cayé en combate en julio de
1918.
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En las décadas siguientes la familia abandoné sus
ambiciones, pero recordaba a George y su promesa de
control del hombre y la naturaleza. Los Southwell no
recordaban con claridad su explicacion acerca de las lineas
ley, asi que temian que el tendido eléctrico resultase
petjudicial. Iniciaron una campafia local contra esta
instalacién, dando credibilidad a la teotia de Fred Ennals.

En 1978 Jethro Southwell se puso a ampliar la granja, y
encontré un impermeable liado, el cual enterré George
durante su estancia. Dentro habia dos libros viejos. Debajo
del impermeable habfa una losa de piedra, la cual palpitaba
con una extrafia energfa.

La familia estudié cuidadosamente los libros,
aprendiendo varios hechizos de los Mitos y fragmentos de
otros. Ha mantenido oculta la losa y se ha vuelto sectatia,
realizando sacrificios humanos cada mes lunar. Las victimas
son autoestopistas, recogidos en las carreteras en un radio de
150 kilémetros de la granja.

Todos los libros describen a Cthugha como la fuente
maxima de fuego, y Jethro quiere traerlo a la Tierra para
atrapar su poder. Ya ha invocado a Vampiros de fuego (uno
de los cuales quedé libre y quemd algunos campos) y abrié
un pequeflo portal. Pretende abrir uno mucho mas grande la
noche del dia que los investigadores visitan la granja. Cree
que Cthugha es un ser humanoide capaz de controlar el
fuego.

La granja estd formada por un conjunto de edificios
rodeados de campos. Dos senderos van de noreste y sur
desde la granja. El del sur conecta con la carretera principal,
y es utilizado por la familia cuando transportan a sus
victimas.
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El cortijo tiene dos plantas, tal y como se muestra en los
diagramas. Hay seis ocupantes y cuatro nifios: Jethro estd
casado con Alice, Margaret y Tom son sus hijos. Brian esta
casado con Jane, Ethel es su hija. Alex estd casado con Mary,
Peter es su hijo.

Las nifias no saben nada del culto, pero Ethel sospecha
que pasa algo raro y ha decidido hacer algo al respecto.
Todos los nifios tienen caracteristicas medias y 8 puntos de
vida.

Jethro es el lider, pero Alex y Mary son los estudiosos
mas activos de los Mitos. Ademas de los hechizos listados
arriba, ambos conocen fragmentos de los hechizos Liamar a
Cthugha, Simbolo arcano 'y Encantar objeto.

El cortijo es un edificio de piedra. Hay dos fusiles
semiautomaticos .22 en un armero del estudio, con diez clips
de municién. En un trastero hay cuatro bidones grandes de
parafina. Una losa suelta en la cocina camufla un tinel que
avanza unos 45 metros en direccion este, emergiendo en una
acequia proxima a la carretera. En un baul cerrado en el
dormitorio de Jethro se encuentra una copia muy manoseada
de Cultos inconfesables (edicion Duende dorado). Todas las
paredes exteriores y ventanas de esta casa tienen FUE 8.

En los establos hay tres tractores, un turismo y
maquinaria de granja. Las cabinas de los tractores estan
cerradas, y tienen FUE 4. Su velocidad maxima es de 40 k/h.
sobre cualquier terreno. El turismo con puede correr mas de
8 k/h. en la granja. Entre la maquinaria se incluye una
picadora, dentro de la cual hay restos de carne y huesos
humanos.

El granero, en el otro extremo, es una estructura de
madera usada para las actividades de la secta. La entrada es
una puerta de doble hoja cerrada, la cual se abre a un garaje
en el que hay una camioneta (a) y una mesa de trabajo (b).
Hay dos sierras mecanicas a gasolina en la parte trasera de la
camioneta. Las sierras pueden emplearse como armas (5%
base, 4D6 puntos de dafio, puede empalar, 14 P.A., -4 a la
DES en combate). Se pueden distinguir manchas de sangre
humana entre los dientes de las sierras, reconocibles
mediante andlisis. La sala principal estd equipada para
trabajar con metales, pues hay herramientas (c) y un yunque
(d). Una caldera llameante (¢) en uno de los rincones es
alimentada por una bombona de metano. Con una tirada de
Descubrir se puede ver que el suministro de gas estd
desconectado. Si se abre la caldera, los investigadores veran
una anilla de hierro, de un centimetro de didmetro, tirada
dentro. Las llamas brotan de la anilla. En esta anilla se ha
abierto un portal permanente, encontrindose Fomalhaut al
otro lado. La caldera aporta agua caliente a la granja y a los
edificios anejos. Dentro hay cenizas y restos humanos
carbonizados.

Lo de arriba es un henil, pero el heno solamente cubre la
escalera y las ventanas. Hay dos camastros (g, h) abiertos.
Eric Boothroyd, un estudiante de Cambridge, esta atado a
uno de ellos (g). Fue asaltado y raptado anoche, y tiene una
fractura en el craneo. El otro camastro (h) esta vacio, pero
esta cubierto de manchas de sangre.

Un arcén cerrado (i) contiene diez tinicas rojas y una
cajita de cuero con un libro y seis cuchillos. Las tinicas son
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PLANTA BAJA GRANJA PRIMERA PLANTA
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SALA DE
ESTAR

COCINA TRASTERO TRASTERO
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LEYENDA
A-CAMIONETA
B-MESA DE TRABAJO
C-HERRAMIENTAS
D-YUNQUE
E-CALDERA

F-HENO
G-CAMASTRO
H-CAMASTRO
I-ARCON

enterizas, asi que quien vista una obtiene un +10% en
Ocultarse durante la noche. El libro es una copia incompleta
de Sobre el uso del fuego (autor anénimo; siglo XVIII,
Estados Unidos), contiene descripciones de Cthugha y otras
criaturas igneas; +5% a Mitos de Cthulhu, multiplicador de
hechizos x2, -1D8 puntos de COR. Hechizos: C/A a un
Vampiro de fuego, fragmentos de ILlamar a Cthugha y
plegarias (sin efectos magicos) a Cthugha, etc. Los cuchillos
tienen restos de sangre.

Un viejo tractor sin cabina (ni gasolina) esta aparcado
junto al granero. En el cobertizo de detras hay una segadora:
velocidad maxima 24 km/h., cuchillas de 3 metros de
longitud, 8D6 puntos de dafio, puede empalar, 45 P.A.
Tirese Conducir maquinaria -10% para impactar. La
segadora ataca a DESx2, independientemente de la DES del
conductor.

Al este del cortijo hay dos silos en los que hay alimento
para el ganado y las gallinas. Un examen revelara restos de
sangre y huesos humanos.

El pajar al sur de estos silos es todo un anacronismo. Se
encuentra en un declive de cuatro metros de profundidad.
Allf hay un pequefio altar de piedra, rodeado por simbolos
dibujados con tiza. Cuatro ldmparas a gas iluminan el lugar,
ardiendo en todo momento. El altar posee un brillo
enfermizo, pues esta cargado con 73 puntos de magia.

L 3 metros )
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Los Southwell

Jethro Brian Alex Alice Jane Mary

Edad 45 41 36 46 35 33
FUE 12 14 11 7 9 15
CON 11 9 13 16 7 11
TAM 12 12 17 9 7 9
INT 14 17 9 14 8 16
POD 14 16 11 7 6 17
DES 15 17 11 14 15 18
APA 9 14 10 14 9 15
EDU 6 13 7 5 4 11
COR 33 48 24 23 15 67
P.V. 11 10 15 12 7 10
M.Cthulhu 19 23 29 9 11 17
Esc. Galga 60 55 40 - - 70
Esc. 2 caii. 45 15 45 - - 20
Cuchillo 25 65 25 45 60 55
Cond.maq. 70 55 75 - - 40
Sierra mec. 55 75 45 - 45 25
Cond.segad. 45 25 45 - - 25
Descubrir 35 45 30 75 85 40
Discrecion 35 55 25 60 40 75
Ocultarse 35 50 40 70 65 75
Armas 1 2-3 1 3 3 2
Hechizos C-B B cC-D - B C-D

Habilidades: Conducir maquinatia, Conducir segadora,
Descubrir, Discrecion, Ocultarse, Sierra mecanica.

Armas: 1 = Escopeta galga 12, 2 = Escopeta de dos
cafiones, 3 = Cuchillo.

Hechizos: A = Consuncién, B= C/A a un Vampiro de
fuego, C = Crear portal, D = Signo de conjuracién.

Aparte de los adultos, hay cuatro nifios viviendo en la granja:
Maygaret — 10 afios, retrasada, sin conocimientos ni
habilidades especiales.

Erthel — 11 afios, sin conocimientos ni habilidades especiales.
Tom — 11 afios, Escopeta 15%, Mitos de Cthulhu 7%.

Peter — 14 afios, Escopeta 35%, Mitos de Cthulhu 9%.

El resto de estructuras de la granja son irrelevantes para
el escenario, excepto como posible fondo para un combate.
La vaqueria y el gallinero contienen decenas de animales
encerrados. Si se incendian, los animales quedaran atrapados,
por lo que los investigadores perderan 1D3 puntos de COR
al ofr los gtitos de éstos. Hay otros cobertizos y graneros, la
mayoria ruinosos, apartados del cortijo.

La ceremonia tipica tiene los siguientes pasos:

1: Alas 9 de la noche las nifias son enviadas a la cama, con
un vaso de leche caliente con pastillas para dormir
pulverizadas.
La familia espera hasta que oscurece, luego se dirige al
granero y se pone sus tunicas ceremoniales. Todos llevan
armas. El sacrificio es dejado inconsciente con un golpe
seco y después transportado hasta el altar sacrificial. Los
dos chicos montan guardia en la vaqueria y el cobertizo
donde esta el tractor.
3: Jethro y el resto de la familia cantan y rezan hasta la
medianoche, después clavan sus dagas en la victima
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mientras uno de ellos ejecuta el hechizo.

Cuando la ceremonia ha acabado, y el hechizo ha sido
realizado, el sacrificio es descuartizado. El corazén y el
cerebro son arrojados a la caldera, y el resto del cuerpo
es cortado en trozos (con cuchillos y sierras mecanicas),
triturado y mezclado con la comida para animales.

Esta noche Jethro pretende ejecutar el hechizo Crear
portal, utilizando todo el POD almacenado en la roca, y
abrir un portal inmenso a Fomalhaut. Pretende que Cthugha
lo use para acceder a la Tierra. Si lo consigue, Cthugha
aparecerd, acompafiado de su séquito de Vampiros de fuego,
y devastara la granja. Algunos de los Vampiros de fuego se
sentiran atraidos por el cableado eléctrico, y lo seguiran hacia
el este, hasta Bristol, destruyendo la granja de los Ennals, la
de los Cotey y Lower Poolford en su camino. Los bomberos
no podran hacer gran cosa debido al tiesgo de electrocucion
y a la velocidad de las criaturas. Si esto ocurre, 10D10
habitantes de Lower Poolford y otros 10D100 de Bristol
moriran.

Ariadne aparecera en el mismo momento que los
investigadores, llevando su martillo pilén y sus cuchillos, y
los seguiran hasta la granja. Es muy sigilosa, pero no se
esconderda de los investigadores. Les dirigira la palabra
unicamente si van a hacer algo estupido, como atacarla. Una
vez comience el combate intentari destruir la roca, matando
a todo aquel que interfiera (incluyendo a los investigadores).
Considera al grupo como prescindible, pero no acabara con
¢l sin necesidad. Intentard evitar transformar a la gente en
piedra, puesto que ello resultarfa demasiado dificil de
explicar y podria hacer volver a creer en las Gorgonas.
Mientras tanto, los sectarios trataran de matar a los
investigadores y a Ariadne, usando armas de fuego,
herramientas y vehiculos.

Por cada asalto postetior al inicio del combate existe un
10% acumulativo de que uno de los Ennals oiga algo y llame
a la policia. Las unidades descritas atriba llegaran al cado de
2D4 minutos. Los bomberos llegaran tras 5+1D6 minutos.

Cuando la roca haya sido destruida Ariadne se marchara,
incluso a pesar de que los investigadores estén perdiendo la
batalla. Matard a todo sectario que se interponga en su
camino, pero no hara nada para ayudar al grupo. Si dispone
de tiempo, ird a la caldera para sacar la anilla con unas
tenazas, después la aplastara con su martillo.

Acto 8: Dibuja persianas en el ayer

Aquellos Guardianes que hayan acudido al Museo britanico
sabran que el acceso es muy restringido, y que los lectores
raramente entran en las areas donde se guardan los libros.
Las escenas en la biblioteca han sido simplificadas para
evitar complicaciones innecesatrias, y para otorgar a los
investigadores mayor capacidad de maniobra.

Para que la cosa no vaya a mas, la policfa aparecera en
cinco minutos tras el inicio de la reyerta. (La policia estara
ocupada si aparece Cthugha, pero el grupo posiblemente no
sobreviva para aprovecharse de ello). Una vez alertada, los
agentes saldran del pueblo en dos coches patrulla y un
furgbén, e investigarin cautelosamente. Mientras tanto,
unidades de refuerzo procedentes de otras ciudades
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bloquearan las carreteras del este y el oeste, registrando los
automoviles. Esto no detendra a Ariadne, puesto que puede
emplear sus poderes para pasar por estos bloqueos (y hasta
para requisar un coche patrulla). Los investigadores no lo
tendran tan facil. Llegaran mas policias al cabo de 10+1D6
minutos, equipados con escudos antidisturbios, rifles de
francotirador y gas lactimégeno.

Los investigadores lo tendran muy dificil para explicar
sus acciones (y posiblemente sean arrestados hasta que la
situaciéon haya sido aclarada), pero el hallazgo de restos
humanos y de la victima raptada en la granja debieran
garantizar su liberacién. A los investigadores no se les
permitira conservar aquello que hayan cogido en la granja, a
menos que lo camuflen lo suficientemente bien como para
pasar inadvertido por la policia.

Si queda alguna reliquia sobrenatural (como la anilla o
una victima de la mirada de Ariadne), la granja sera ocupada
por personal militar y cientificos durante un tiempo
indefinido. Una orden interna (escrita en los aflos veinte)
permitira confiscar estos elementos, para su almacenamiento
en una vieja mina en algin lugar en el norte de Inglaterra. A
los agentes se les solicitara que firmen la Ley de secretos
oficiales. Todo adulto superviviente de la familia Southwell
serd juzgado por asesinato y conspiracion, siendo
sentenciado a entre diez y treinta afios en un psiquiatrico. El
juicio dara a los investigadores cierta publicidad, pero la
prensa sugerird que la familia Southwell son terroristas, no
sectarios. Los nifios son demasiado jovenes como para ser
encarcelados, y podrian ser liberados rdpidamente, para
poner a los investigadores en problemas en un futuro.

Algunas de las posibles acciones de los investigadores,
como quemar la casa sin sacar a las nifias, o matar a
miembros desarmados de la familia, podtian provocatles con
toda facilidad cargos criminales. El grupo no dispondra de
ninguna prebenda para escapar a la justicia.

El Unico cabo suelto es Ariadne. Si sobrevive,
posiblemente desaparezca para siempre. Los investigadores
podrian quedar confundidos con sus acciones, y sospechar
(equivocadamente) que se trata de una criatura de los Mitos.
Seguirle el rastro hasta Grecia es cosa sencilla, pero
localizarla debiera ser endiabladamente dificil. Ha dispuesto
de siglos para preparar su defensa, y es consciente de que
pudiera ser investigada. Su casa esta protegida por oficiales
de policia corruptos, campesinos locales, un sofisticado
sistema de alarma, trampas antiguas y modernas, y sutiles
direcciones erréneas. Todo lo que los investigadores podran
hacer serd buscar, pero la interferencia es inevitable. Ella
tomard estas precauciones incluso si el grupo pretende
hablar con ella o devolvetle sus cuchillos. Después de todo,
ni ella sabe lo que quiere.
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El grupo deberia acabar el escenario sabiendo algo mas
acerca de los Mitos de Cthulhu, y con una idea més clara de
las complejidades que tienen los afios ochenta.

El resto de recompensas se deja a discrecién del
Guardian.

Apéndice 1: Creacion de un personaje
britanico en la década de los ochenta
El Guardian deberfa emplear las reglas habituales de
generacion de personajes, pero permitiendo a los jugadores
elegir habilidades mds contemporaneas, como por ejemplo:
Informatica, Electronica, Parapente, Fisica nuclear,
Telecomunicaciones, Pilotar beliciptero, Pilotar reactor, Caida libre,
Moverse en la calle, etc.

Ademas, algunas habilidades habrian de ser adaptadas a
tiempos mas actuales:

-Buscar libros: Afiadase el uso de bases de datos, microfichas,
microfilmes y otros medios.

-Farmacologia: Afiddase el reconocimiento de drogas ilegales,
sueros, etc.

-Tratar envenenamientos: Afiddase el abuso de drogas.

Los salatios tendran que ser ajustados a los estindares
actuales, asi como los precios del equipo. Existen mas
restricciones con respecto a la posesion de armas de fuego
que en los aflos veinte, por lo que el Guardidn deberia
asegurarse de que los jugadores cumplen con la ley y se
enfrentan a problemas legales reales.

A pesar de las innovaciones tecnoldgicas, las armas de
fuego siguen encasquillindose con un resultado de 96-00.

Para mds informacién acerca de los afos ochenta,
recurrase a los articulos de los numeros 42 y 43 de la revista
White Dwartf, ambos titulados ;Cthulbu actuall, material
incluido al principio de esta antologfa.

Apéndice 2: Para tu informacion

“La chica de ojos caleidoscipicos” es una cita de Lucy in the sky with
diamonds de los Beatles.

La naturaleza de la catdstrofe es una coleccioén de relatos cortos
editada por Michael Moorcock y Langdon Jones.

Los Guardianes pueden encontrar interesantes las siguientes
fuentes a la hora de escribir sus aventuras modernas
relacionadas con los Mitos:

The naked matador, por Roger Zelazny (relato); Helter Skelter,
por Vincent Buglosi y Curt Gentry; Cults of unreason, por el
Dr. Christopher Evans; jHabla usted venusino?, por Patrick
Moote; Los nuevos apderifos, por John Sladek; Black anra, por
John Sladek; E/ programa final, por Michael Moorcock.
También visualicense las peliculas La matanza de Texas, Carne
viva'y Perros de paja. 3
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AYUDA PERSIANAS N° 1

p “Iantasma’” de Wilishire
dacaba con la vida de dos personas

El fantasma de Wiltshire es sospechoso del homicidio de dos nifios: Denny
Palmer (de nueve afios) y Mark Potter (de doce), en un ataque que la policia
describié como “El crimen mas horripilante que recordamos.”

Denny y Mark, que vivian en el pueblo de Lower Poolford, fueron vistos por
Ultima vez a las diez de la mafiana cuando salieron a jugar. Una hora mas
tarde, sus cuerpos mutilados fueron hallados por la Sra. Agnes Parker (de 47
ahos), quien esta siendo tratada por la impresion en el Hospital del condado.

La primera noticia que se tiene del fantasma de Wiltshire data del 11 de
agosto, cuando un granjero local, Peter Giles (de 39 afos) informd haber visto
un "mono gigante” devorando a sus ovejas. Dispard su escopeta contra la
criatura, la cual desaparecio inmediatamente, al parecer desvaneciéndose en
el aire. Hubo después otros avistamientos similares. Los patdlogos de la
policia han confirmado que las heridas sufridas por los chicos eran idénticas a
las de los animales.

Esta noche la policia considera el caso como un asesinato, pero se esta
investigando también la posibilidad de que haya escapado algun animal de
algun zooldgico o parque natural.

02
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Portada de la revista White Dwarf n° 66, de junio de 1985

03



La llamada de  thulhu

Antologia WHITE DWARF

El caballo de

l O inVi S ib l €
Por A. J. Bradbury
Una aventura para La llamada de Cthulhu.

Introduccion

Este escenario es una adaptacion libre del relato de William
Hope Hodgson del mismo titulo. A pesar del desorientador
inicio, el climax de la acciéon hard que los investigadores
entren en contacto con una criatura particularmente
peligrosa. Los Guardianes deberfan reservar este escenatio
para cuando los personajes estén bien de salud.

Informacion para el Guardian

A los jugadores se les debe animar a aceptar este caso
(aparentemente un simple, aunque aterrador, caso de
encantamiento) por pura compasion. La salud mental, y
posiblemente la vida, de una muchacha (Mary Hisgins) estd
viéndose amenazada por la manifestacion de una vieja
maldicion familiat: el caballo blanco de Shalladholm. La Strta.
Hisgins es una mujer joven muy atractiva que ha iniciado
recientemente una relacién con el subteniente Charles
Beaumont. Las apariciones comenzaron a producirse casi al
mismo tiempo que el anuncio del compromiso. Uno de los
investigadores se enterara del caso gracias a algun conocido,
un amigo de juventud o porque él mismo mantuvo una
relacién con la Srta. Hisgins hace algun tiempo. (En el
ultimo caso la ruptura se habria producido por acuerdo
mutuo, manteniéndose la amistad).

La maldicion de Shalladholm

La maldicién del caballo blanco de Shalladholm (el hogar
ancestral de la familia Hisgins a lo largo de seis siglos) se
remonta a cerca de cuatrocientos afios. La maldicién surgié
con un romance entre el hijo del herrero del pueblo y la
unica hija de Vere d’Vere Hisgoine en la década de 1530. No
resulta sorprendente que el Sr. Hisgoine no tuviese intencién
alguna de permitir que su escudo se viese mancillado con tal
romance. En lugar de limitarse a enviar a su hija con sus
parientes de Londres, decidié tomarse la ley por su cuenta
(después de todo era el magistrado local), acudié al pueblo y
le dio una paliza al zagal. El joven logré sobrevivir, pero a un
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precio irreparable para su fisico. Irénicamente, el esfuerzo
provocé que el hacendado Hisgoine falleciese al cabo de un
mes.

Ante tales circunstancias el herrero esperaba que la Srta.
Hisgoine decidiera casarse con su hijo. Pero la Srta. Hisgoine
decidié, en cambio, contraer matrimonio con un primo
lejano. Lo que el enfurecido artesano no sabia es que el
fallecido hacendado habia despilfarrado toda su fortuna y
que la unién era mas por conveniencia que por amor.
Colérico, el herrero, con la ayuda de un ocultista local, cazé y
mat6 al caballo favorito del hacendado (un semental blanco),
jurando que, cuando una mujer de los Hisgoine se
comprometiese, el espiritu del corcel volveria para acabar
con la relacién y, de ser posible, con la mujer.

En los dos primeros siglos la maldicién se cobr6 la vida
de cinco mujeres que se vieron afectadas por la maldicion.
Dos se suicidaron, una “cay$” por una ventana, una murié
con el “corazén roto” (¢un infartor), y la ultima en una
noche en los terrenos de la mansién (no se sabe de la
presencia de un caballo en la zona salvo dos ddciles rocines
metidos en un establo lejos de la casa).

Desde entonces ha habido siete generaciones de Hisgins
(el nombre fue anglicanizado cuando las guerras
napolednicas), sin que ninguna mujer superase la edad de
diez afios. Asf es como la maldicién se vio reducida a nada
mas que un mito pintoresco en lugar de un peligro real. Los
investigadotes precisarin una tirada de Buscar libros/2 para
hallar un registro de los hechos descritos arriba en la
biblioteca de los Hisgins, junto con 3 horas de busqueda. Si
no lo encuentran, el Guardian no deberfa ofrecerles ninguna
otra confirmacién de la autenticidad de la maldicion.

El investigador que ya conoce a los Hisgins querrd
aceptar el caso, y se asume que el resto accederd a
acompafiarle. En ese caso seran invitados a pasar un fin de
semana como invitados en Shalladholm.

Una vez que los investigadores se hayan instalado, se
producira una serie de episodios fantasmagoricos. Han de
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producirse en el orden que se da abajo, aunque la
periodicidad exacta en cuanto a su climax se refiere queda en
manos del Guardidn. Por encima de todo el Guardian tiene
que asegurarse de que los investigadores pueden
interpretarlos como fenémenos naturales provocados por el
hombre, o en el peor de los casos como sucesos
paranormales, pero sin dejar de apuntar a lo que puede estar
pasando.

Introduccion para los investigadores
La familia Hisgins (el capitin Saul Hisgins -retirado-, su
esposa Emily y su hija Maty) vive en Shalladholm, la
mansién del remoto pueblo de Lower Shallad en Norfolk
(Mapa 1). La familia, y el servicio, conoce la maldiciéon de
que ninguna hija de la familia sobrevivird lo suficiente para
casarse. Nadie sabe de cuando es ni si es verdad o no. Es
mas, dado que no se conoce ninguna Hisgins que haya
alcanzado la edad de siete y ocho afios (por motivos
puramente naturales, mala praxis médica, accidentes, etc.), la
maldicién no ha podido ser comprobada en las dltimas siete
generaciones (entre 180 y 200 afios). Puede que nadie se
acordase ya de ella, pero con los extrafios sucesos que se han
producido en las tres semanas que Mary Hisgins lleva
comprometida con Charles Beaumont y que éste lleva en la
mansion, ha vuelto a salir a la luz. (La explicacion para la
prolongada presencia de Beaumont dependerd del periodo
en el que se juegue la aventura. Podtia estar convaleciente,
por una herida o una enfermedad, etc.).

En cuanto los investigadores lleguen a Shalladholm se les
dira que se han producido tres “apariciones’:

1. En el dfa del compromiso, antes de que fuera anunciado
oficialmente, Mary y Beaumont iban por uno de los
pasillos por la noche. Sin previo aviso oyeron un sonido
grotesco similar al de un caballo telinchando. Justo
después, Beaumont recibié un golpe tremendo que le
rompi6 el antebrazo. Cuando los criados respondieron a
los gritos de la Srta. Hisgins, portando lamparas, por
supuesto, no hallaton modo de explicar lo alli
acontecido.

2. Tres dias después del compromiso, Beaumont y el
capitan Hisgins se despertaron por el sonido de gritos de
terror procedentes del dormitorio de Mary. Ambos
encendieron sus ldmparas y llegaron al lecho de Mary
casi al mismo tiempo. La muchacha afirmé haberse
despertado por un relinchar junto a ella. En cuanto se
desperté el sonido cesé y no ocurti6 nada mas.
Beaumont fue después a despertar al mayordomo y los
tres hombres registraron la habitaciéon de Maty y el
corredor anexo. No hallaron nada.

En las dos semanas siguientes, tanto Maty como
Beaumont, juntos y por separado, oyeron el sonido de
relinchos (pero siempre lejanos). El tercer suceso tuvo
lugar dos dias antes de la llegada de los investigadores.

3. Nuevamente al anochecer, mientras se encontraban
sentados en el salén, Beaumont y Mary oyeron el
relincho acercandose a la puerta. (Si el periodo no lo
impide, este suceso tendra lugar en el tocador de la tia, y
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la tfa estard acompafiada por la pareja). Olvidando la
nocién de que “la discrecion es mejor que el valor”,
Beaumont salié al pasillo a oscuras, abrié la puerta
delantera y se fue a la calle. Por un instante creyé que el
ruido habfa cesado y que no habia nada por alli. Justo
después su inquietud se renové e intensificd cuando la
puerta que habfa dejado atrds se cerré de golpe,
costandole varios minutos volver a abtitla. Y cuando lo
consigui6, en cuanto la cerrd, la situacion empeoréd en
lugar de mejorar.

Cuando Beaumont volvié a entrar cerré la puerta
delantera con total naturalidad. Fue entonces cuando oyo
un sonido que interpreté como un beso que le mandaba
su futura esposa desde el salén. Giraindose, Beaumont
alz6 su mano para devolver el beso... y al mismo tiempo
se dio cuenta que, de hecho, no habia nadie en el salon...
jo al menos ninguna otra persona aparte de €l
Inmediatamente grit6 a Mary que se quedase donde
estaba, sin importar lo que estuviera ocurriendo, y cruzd
el salén. Con la luz de una antorcha hecha mediante un
pufiado de cerillas atravesé el suelo de baldosas,
haciendo caso omiso al segundo beso que sonaba a unos
pocos de pasos. Al final, cuando se aproximaba a la
habitacién en la que se hallaba Mary esperando, ambos
oyeron el sonido de un corcel alejandose al galope.
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Nota: El Guardian podria dar pie a una discusion
acerca de la posibilidad de que el dltimo caso
descrito  pudiese  tener una  explicacion
completamente 16gica: una rafaga de aire cerré la
puerta, Beaumont quiza no pudo abrirla porque no
estaba girando el pomo en la direccién correcta,
etc. No obstante, ni Beaumont ni Mary aceptaran
tales explicaciones, y el Guardidn no deberfa
enfrentarlos al mejor juicio de los investigadores.

El primer dia
Asumiendo que los investigadores pasaran buena
parte del primer dfa de la aventura preparando su
viaje a Shalladholm, ciertos acontecimientos
deberfan ser programados para la tarde o la noche.
El tiempo que les quede sera para conocer a la
familia y los criados, escuchar las historias de
arriba, cenar y, si tienen la oportunidad, explorar la
biblioteca y encontrar material relacionado con la
maldicion de Shalladholm.

No ocurrira nada mas durante ese dia ni
durante la noche.

El segundo dia

Durante el segundo dia los investigadores podran
hacer lo que deseen con una excepcién: no se les
permite ver las catacumbas de la casa. Si fuera
necesario, el Guardidn debera inventar otra
aparicion del “caballo” (preferiblemente lejos de la
casa), una visita de un agente de policia o cualquier
otra cosa adecuada para desviar a los jugadores lo
justo. El plano de la casa estara disponible para los
jugadores conforme se vayan moviendo por ésta.
No volverd a producirse ningin otro suceso
paranormal hasta después de la cena del segundo

dia.

Aparece el caballo

Si el Guardian se ha visto forzado a presentar ya al
caballo, aunque sea como distraccion, tendrd que
asegurarse de que el fendémeno cesa antes de que
algin investigador tenga la oportunidad de ver la
manifestacién. Su primera experiencia personal
serd a aproximadamente las nueve o las diez de la
noche del segundo dia.

En este momento la cena habrd acabado y los
personajes estaran en la sala de estar (tomando café
con Mary y la Sra. Hisgins) o en la sala de billar
(con Beaumont y el capitan Hisgins). Tras el
tiempo suficiente para acabar dos partidas Mary
entrard en la sala de billar para invitar a los
presentes a tomar café. Todos accederan. (Si
alguien tiene otra idea, el Guardidn podtia insistirle
en que su deber es permanecer junto a la joven
pareja siempre que esté junta).

Una vez hayan salido todos de la sala de billar,
(y se haya cerrado la puerta), de su interior se oird
el sonido de un algo cabalgando. Todos los

60

Antologia WHITE DWARF



La llamada de  thulhu

investigadotes presentes deberdn tirar COR 0/1. Maty huird
en direccion a la escalera, donde serd protegida por su padre,
quien cogerd su sable de caballerfa que hay colgado en la
pared. Beaumont ird a su habitacién para buscar su arma, y
cualquier investigador que tenga un arma de fuego debetia
coger la suya.

Cuando todos los implicados se encuentren en el pasillo
listos para asaltar la sala de billar, el galope aumentard de
ritmo y “atravesard” la puerta, pasando por el pasillo
escaleras arriba hasta el capitan y Mary. Se detendran justo
delante del capitan, acabando asi la aparicién. No ocurrird
nada mas durante la segunda noche hasta justo antes del
amanecer, cuando el sonido del galope podrd ser oido
durante tres a cinco minutos alrededor de la casa.

Notas: El “detonante” del galope sera el momento en el que
se cierre la puerta de la sala de billar. Si algun investigador
decidiese volver a entrar allf antes de que los demads estén
preparados, el galope saldra en direccién a la plata de atriba.
Quien esté en el pasillo durante la carga sufrird
automaticamente la pérdida de 1 punto de COR.

Todo investigador que pase la noche despierto vigilando
a Mary y Beaumont podria ser recompensado con 1 punto
de COR o POD (uno por proteger a Mary y otro por
proteger a Beaumont). El Guardian pudiera sugerir,
mediante Beaumont o los Hisgins, que las guardias se hagan
por turnos. Si alguno abandona su puesto cuando se oiga el
galopar por la mafiana temprano, no verd nada y podra ser
penalizado por el Guardian.

El tercer dia

Debido a los hechos de la noche anterior, la mayoria de
personajes, sobre todo aquellos investigadores que montasen
guardia, posiblemente acaben despertandose tarde (a eso de
las once de la mafiana o mediodia). Apenas sucederd nada
durante la tarde, con una excepcion.

Cualquier investigador que inicie una conversacioén con la
Srta. Hisgins se enterard de que espera la llegada de su
primo, Harry Parsket, en algin momento del dia.
Exteriormente expresara tenetle toda confianza, pero si el
investigador tira Psicologia, se dard cuenta de que tiene
clertas reservas.

Por otra parte, si hay algun investigador cerca de los
dormitorios durante la tarde, éste puede tirar Descubrir. De
tener éxito se dard cuenta de que una de las doncellas estd
preparando una de las habitaciones vacias para ser ocupada.
Si se le pregunta, dira que el Str. Parsket, primo de la Srta.
Mary, llegara antes de la cena. Si se tira Charlataneria y se
ofrece a la doncella una propina razonable, explicard que el
personal cree que hubo algo entre la Srta. Mary y Harry
Parsket hace dieciocho meses, pero que no funcioné.

Peligro en el jardin

Harry Parsket llegard a Shalladholm no mas de una hora
antes de la cena (cuando los comensales estén vistiéndose).
Si algun investigador se encuentra cerca de la entrada
durante los diez minutos de la llegada de Parsket, podra tirar
Descubrir e Idea. Si tiene éxito, notard que estd demasiado
entero para tratarse de alguien que supuestamente ha viajado
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en tren desde Londres (en realidad lleva alli ya veinticuatro
horas).

Tras unos diez minutos después de la llegada de Parsket,
éste cogera su maleta y se dirigird a su habitacién (no ha
traido ningun criado junto con ¢él) para prepararse para la
cena. El capitan Hisgins invitard a los investigadores a tomar
algo de beber antes de la cena. Solamente entonces
descubriran que Mary y Beaumont no estin presentes (de
hecho, than ido a dar un paseo por los terrenos!). Incluso a
pesar de que los investigadores salgan inmediatamente
corriendo detras de los amantes, serd demasiado tarde para
evitar los acontecimientos que se produciran a continuacion.

No menos de veinte minutos después de la llegada de
Parsket podran ofrse unos gritos procedentes de fuera. El
capitan Hisgins cogera enseguida su sable y saldrd corriendo.
Un mayordomo, algo mas calmado, cogera una escopeta y
una lampara y también saldra al jardin, posiblemente
acompafiado por uno o dos criados (con palos, no con
armas de fuego). Los investigadores pueden tomar las
medidas que consideren oportunas.

Una vez fuera, los investigadores comprobaran que el
exterior ha sido oscurecido por una espesa niebla que reduce
el radio de accién de sus antorchas y lamparas, asi como
distorsiona el sonido. Al principio la situacién sera de
confusiéon total, luego oiran tres sonidos muy cercanos:
primero un espeluznante relincho, después un grito de Harry
Parsket, y al final un disparo. Los sonidos se producirin en
intervalos de entre uno y dos minutos. Poco después de la
detonacion los investigadores ven a Beaumont sobre el
cuerpo postrado de Mary Hisgins. Beaumont sostiene una
pistola llameante (obviamente fue él quien dispard) y tiene
un corte profundo en la frente. La Srta. Hisgins se ha
desmayado.

Si se le interroga, Beaumont explica que ambos sintieron
una presencia mientras caminaban por el jardin, y se dieron
la vuelta para la casa. Tras haber dado nada mas que unos
pocos pasos, volvieron a oir el galopar. Se pusieron a correr,
pero Mary tropezd con una raiz de arbol y empezé a gritar.
Beaumont se gir6 y vio una enorme cabeza de caballo surgir
de entre la niebla. Solo dispuso de tiempo para apretar una
vez el gatillo antes de que fuera golpeado en la cabeza.
Consigui6 ponerse en pie justo a la llegada de los demas.

Tirando Descubrir nada mds encontrar a la pareja (es
decir, antes de ponerse a hacer preguntas o discutir), se
reparard en que Parsket suda bastante, a pesar de la frfa
niebla.

Harry Parsket
Ahora mismo parecera bastante obvio que Harry Parsket,
primo y amigo (pero desde su punto de vista, pretendiente
rechazado), estd aqui para poner fin a la relacién entre
Beaumont y Mary Hisgins resucitando la leyenda del caballo
blanco de Shalladholm. Sin embargo, conforme pase el
tiempo, cambiara a la idea de que podria ahorrarse tiempo y
problemas si sencillamente matase a Beaumont.

Parsket esta, por supuesto, bastante majara, a pesar de
que es capaz de ocultarlo a menos que se tite Psicologia tras
habetlo observado durante varios dfas. De acuerdo con W.
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H. Hodgson, las actividades de Parsket sitven para ocultar la
realidad del caballo. Los Guardines pueden hacer que
Parsket haya encontrado ya el Manuserito sigsand y usado el
hechizo Atar aparicidn para controlar a la criatura. En este
caso el control de Parsket sobre la criatura se volverd mds y
mas erratico conforme aumente su comportamiento
maniatico, de tal modo que el climax del caso se producird
igualmente. Si los investigadores, por algin motivo, tratan de
aprehender a Parsket prematuramente, ello provocard que se
precipite su pérdida de control sobre la criatura, la cual
atacara en cuanto se haga de noche.

Harry Parsket
28 afios. Bien educado;
acostumbrado a la vida facil.

FUE11 CON11 TAM13 INT14 POD 15
DES9 APA12 EDU13 CORO P.V.12

Armas: Aparte de sus ataques a Beaumont, Parsket
procurara no ponerse violento a menos que la situacién lo
requiera. En tal caso usara cualquier arma que tenga a mano.
También puede atacar a manos limpias.

Habilidades: Charlataneria 60%, Discusién 70%, Psicologia
50%.

fisicamente sano, aunque

En los sétanos
Los acontecimientos en los sétanos de Shalladholm
dependeran de quien entre en ellos, y cuando. En cualquier
ocasién hay un 20% de probabilidad base de que el corcel
ande suelto por el sétano o un tinel adjunto. Simese otro
20% si un solo investigador varén accede al tercer sétano
(30% para una mujer) o 10% en el caso de dos o mas
personas, mas otro 20% durante las horas nocturnas. La
unica excepciéon a esta regla es si Mary Hisgins va al tercer
sétano, en cuyo caso las probabilidades seran del 100%,
independientemente de quién esté presente.

Antes o después los investigadores acabaran registrando
los sotanos. Hay tres en total, aunque solamente el segundo
y el tercero tienen importancia.

Sdtano 1: Se usa como bodega. Los investigadores pueden
buscar, pero no encontraran nada.

Sdtano 2: Se usa para guardar cachivaches, los cuales inundan
todo el espacio salvo el pasillo central, que conduce al tercer
sétano. Cualquier investigador que tire Descubrir hallard una
pila de madera en un rincén junto a unos postes, tacos y
cabos. Una tirada de Idea establecera que se trata de un
artilugio que puede imitar un galopar en el suelo (incluso si
Parsket esta utilizando el hechizo Atar aparicion, esta
evidencia deberfa estar disponible a modo de pista falsa).

Sdtano 3: Se trata de un lugar peligroso, tal y como se ha
explicado arriba. Hay mas cosas apiladas que en los demis,
aunque no se sabe para qué sirven. No obstante, hay una
entrada oculta a un tunel que se sumerge bajo los terrenos de
la mansién. Puesto que el corcel puede atravesar objetos
solidos, y Parsket desconoce la existencia del tanel, la
entrada no ha sido abierta en mas de cien afios (cuando la
utilizaba el hijo mayor cuando querfa ir al pueblo sin ser
visto por su puritana familia). Para detectarla un investigador
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necesitard titar Descubrir/5. Sin embargo, si un solo
investigador entra en los sétanos y se encuentra con el
caballo, lo matard y arrastrard su cuerpo por el tanel,
abriendo la entrada. En este caso habri rastros de polvo,
telarafias rotas, etc., siendo necesaria una tirada de Descubrir
a las probabilidades normales para detectarla.

Si Mary Hisgins va sola al tercer sétano (algo
extremadamente improbable), el corcel la matard. De lo
contrario se limitard a hacer notar su presencia con un
relincho y se metera en el tinel. Quien entre en el tercer
sétano debera tirar COR 0/1 debido a la emanacién de
maldad que lo permea. Quien oiga el relincho alli pierde 1D3
puntos de COR (sin tirada que valga). Si el grupo se divide
en los sotanos, solamente aquellos investigadores en el
tercero podran oir a la criatura.

Notas: Si se inicia una bisqueda en los sétanos, a menos
que los investigadores se nieguen, el Guardidn deberia
asegurarse de que Mary, Beaumont y Parsket van con ellos.
Los tres seguiran al grupo hasta el tercer sétano.

La entrada secreta solo puede ser sellada mediante el
Ritual de Saaamaaa, el cual se encuentra en el Manuscrito
sigsand, el simbolo arcano no es suficientemente poderoso
como para detener al corcel, pues éste puede proyectarse
mas alld del signo sin necesidad de tener que atravesarlo.

El tunel
El tanel del tercer sétano es una construccién poco estable,
a pesar de datar de la época de la Guerra civil inglesa. El
hecho de que su salida fuera de los terrenos de la mansion se
encuentre cerca de los restos del corcel muerto, es pura
coincidencia. Dado que ha sido utilizado regularmente por la
criatura, también posee una atmosfera de malignidad que
provocara que aquellos personajes que entren en ¢l deban
trar COR 0/1D4. Si algin investigador ha sido matado pot
el caballo y su cadaver arrastrado al interior del tunel, su
cuerpo (con la cabeza y parte del torso supetior arrancados
por un unico mordisco enorme y semicircular) se encontrara
a unos pocos metros de la boca del tinel. Quien vea el
cadaver perderd 1D6 puntos de COR sin tirada que valga.
Para hallar la salida serda necesaria una tirada
Descubrir en el 4rea en torno al timulo.

de

El cuarto dia

Asumiendo que no ha pasado nada que precipite los
eventos, el climax de esta aventura tendra lugar en torno al
anochecer del cuarto dia. Esto quiere decit que durante el
dia, cuando todo esté tranquilo, los investigadores
dispondran de su dltima oportunidad para encontrar material
de utilidad en la biblioteca.

Hasta ahora los dnicos momentos peligrosos
(excluyendo las idas y venidas a los sétanos) se han
producido durante las noches. De ahi que se espete que los
investigadores adopten una serie de medidas para proteger a
la Srta. Hisgins y a Beaumont desde la puesta hasta la salida
del Sol todas las noches. También deberfan haber llegado a
alguna conclusion (sobre todo si han dado con el Manuscrito
sigsand y 1o han estudiado).



El enfrentamiento final, tal y como lo describio
Hodgson, tiene lugar en un punto y momento concretos. En
la practica, no obstante, resultara muy dificil hacer que se
produzcan estos acontecimientos tal y
como Hodgson los describe, por lo
que los Guardianes pueden guiarse por
las siguientes pautas:

1: La escena ha de tener lugar por la
noche e ir precedida por sonidos de
galopar en los terrenos.

2: Parsket debe tener alguna excusa
razonable para desaparecer poco
antes de estos acontecimientos.

3: Pocos minutos después de la
marcha de Parsket se oirin los
relinchos y el galopar en las
proximidades, y la luz se apagard
(excepto la de aquellas velas que los
investigadores puedan encender).

4: Los ruidos descritos arriba los esta
produciendo Parsket, quien estd
usando una maqueta de cabeza de
caballo y una barra con una
herradura. Su demencia se ha
apoderado de ¢l y su unica meta
ahora es poner fin a la vida de
Beaumont.

5: El Guardian puede hacer que la
contienda sea tan violenta o breve
como quiera, pero Parsket no
deberfa morir. Una vez reducido por
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los investigadores, éstos

deberfan  creer que el

misterio ha sido resuelto.

6: Tras un intervalo apropiado de
tiempo, el galopar volvera a ser
oido dentro de la casa, vy
acercandose. El Guardian podtia
dar a entender que Parsket estd
produciéndolo de algin modo,
aunque Parsket mismo estard
aterrorizado, pues sabe que el
verdadero  corcel se  estd
acercando.

7: Lo que suceda a continuaciéon
depende  de lo  ocurrido
anteriormente (y del Guardian).
Si los investigadores tienen el

Manunserito  sigsand en su  poder,

podran atar y después eliminar a la

criatura de una vez por todas, por lo
cual deberian recibir una
recompensa apropiada.

Si no han encontrado el
Manuserito sigsand pero la Srta. Hisgin
esta  adecuadamente  protegida,
Parsket deberfa poder liberarse
para ponerse entre el corcel y su

prima. Ello acabard con su muerte (de un ataque al corazén
por el miedo), pero no resolverd el problema, sino que serd
el Guardian quien decida si cetrar aqui el caso o dar otra



La llamada de  thulhu

oportunidad a los investigadores para que busquen en la
biblioteca.

Si los investigadotes no disponen del manusctito y no
han dado los pasos adecuados para proteger a la Srta.
Hisgins, el caballo acabara con ella y todo aquel que se
encuentre cerca. Todos aquellos investigadores que
sobrevivan a esta masacre deberfan ser penalizados por
haber fallado tan estrepitosamente.

El Manuscrito sigsand

El Manuscrito sigsand resultara mas familiar a investigadores
expertos por el titulo Manuscrito de Sussex. Estoy seguro de
que los lectores reconoceran en Sussex una corrupcion de
South Saxon, mientras que sigsand proviene de las palabras
alemanas “sig” y “sand”. Literalmente “sigsand” significa
“victoria atena”, aunque debidamente interpretado setfa
“victoria de la arena”. Este mds que ctiptico titulo no se
encuentra en ninguna lista de nombres alemanes y se trata
mas bien de una combinacién que de un nombre en si. El
conocido anticuario profesor Wolf von Archensbak llegd a
la conclusién de que las primeras copias conocidas del
Manuserito sigsand’ datan de cuando los invasores arabes
dominaban la mayor parte del sur de Europa. Basandose en
esa teotia, se sugiere que el autor (0 autores) del manuscrito
tuvo experiencias con el misticismo arabe y que “sand” serd
una referencia al origen de un conocimiento mucho mas
antiguo contenido en el documento.

Para los propositos de esta investigacion, el manuscrito
contendra dos hechizos: Atar aparicidn (cuesta 1 punto de
POD) y Desvanecer aparicién (con un coste total de 4 puntos
de POD para uno o mas usuarios). A pesar de que buena
parte del contenido del Manusctito sigsand es “positivo” (es
decir, no tan negativo o maligno como el del Necronomicin),
otra parte resulta especialmente terrorifica y el Guardian
solamente debetfa recurtir a las caracteristicas del Manuscrito
de Sussex para los investigadores que lean esta obra.

ik‘“"‘
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La aparicién, una manifestacion saiitii

El “monstruo” en esta investigacion es miembro de una raza
servidora menor vagamente relacionada con los Shantaks.
Sin embargo, no son tan auténomas como la mayorfa de
criaturas de los Mitos, puesto que solo pueden acceder a
fnuestro tiempo-espacio continuo bajo la orden expresa de
un agente humano.

La aparicién que se manifiesta como el caballo blanco de
Shalldholm es, de hecho, un Saiitii, convocado por un
ocultista durante una ceremonia celebrada junto al corcel
muerto y atado a la mansién y sus ocupantes. Su forma fisica
la adquirié gracias al odio del herrero, y la sustancia fibrosa
de su forma es consecuencia del terror de las varias mujeres
cuyas muertes caus6é. La muerte de las victimas lo han
revitalizado con energfa, de manera que el hechizo Desvanecer
aparicidn podria afectar con un gran coste (posiblemente
fatal) a la persona o personas que lo e¢jecuten.

Puestos que las manifestaciones de los Saiitii no se
ajustan a los patrones de los Mitos de Cthulhu, no se ofrecen
estadisticas para ellos aparte de las que apatrecen en el texto.

Simbolos del Ritual de Saaamaaa
El ptimer y octavo simbolos del Ritnal de Saaamaaa (véase a
continuacién), cuando son conectados mediante una linea
triple, sellaran cualquier abertura del mismo modo que un
simbolo arcano.

En el caso de la aparicién, esta criatura puede ser inmune
a los efectos de ciertos signos, runas, etc., asumiendo una
forma circular para atravesatlos en cualquier direccién una
sola vez. No puede atravesar ningin signo por un lado, ni
puede dividirse en dos, de ahi que no pueda pasar por una
abertura bisecada como el simbolo Saaamaaa.

N

Q
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DADBJTANTES DE

LA OoCURJIDAD

Por Graeme Davis

Fantasmas, unos adversarios no pertenecientes a los Mitos.

Es creencia popular que los fantasmas son las fuerzas vitales
incorpéreas de seres humanos fallecidos, o entidades
inadvertidamente creadas por sucesos de gran tension
psiquica. Se tratan de setres incorpéreos, normalmente
solitarios e invisibles, y por lo general acechan en lugares
donde ha habido violencia o algin mal, atacando a los
intrusos mediante el uso de varias capacidades telepaticas y
psicoquinesias.

No todos los fantasmas son perversos, y la mayoria de
los espiritus mds inteligentes tendran motivos para sus
acciones. El fantasma de una victima de homicidio, por
ejemplo, podria atacar unicamente a aquellos responsables, o
a quienes invadan su lugar de reposo. Ello no quiere decir
que no haya fantasmas completamente perversos y que se
dediquen a atormentar a los vivos. Cada fantasma debe ser
tratado de forma individual, y sus acciones quedarin
determinadas por sus cualidades personales y su historia

pasada.

Atributos

Al tratarse de una entidad incorpérea, un
fantasma no cuenta con los atributos
fisicos de FUE, CON ni DES. El TAM
depende de las materializaciones visuales
(véase mas adelante). El principal atributo
de un fantasma es el POD, del cual
dependen las habilidades de las que
dispone, representando también sus
puntos de vida. Cualquier dafio infligido a
un fantasma se reduce de su POD;
cuando llega, a 0 el fantasma queda
inactivo. La INT se tiene en cuenta
cuando se decidan sus acciones.

Combate
Gracias a su estado inmaterial, los
fantasmas no pueden atacar ni ser

atacados mediante medios fisicos, aunque
s{ con un arma que haya sido encantada
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para tal proposito (utilizando el hechizo Encantar objeto,
por ejemplo). Un arma encantada provoca la mitad de dafio
normal, el cual se reduce del POD del fantasma tal y como
se ha explicado antes. Dado que un fantasma es invisible por
lo general, solo podria ser atacado una vez materializado.

Caracteristica Tirada Media
TAM 3D6 10-11
INT 3D6 10-11
POD 4D6 14

Movimiento: 12.
Armas: Ninguna.
Armadura: Ninguna.

Pérdida de COR: A menos que se establezca lo contrario,

la pérdida de COR es la siguiente: 1D2 por ver una

manifestacién menor; 1D4 por ver una manifestacion
mayor; 1D4+42 por sufrir un ataque
menor; 1D6+2 por sufrir un ataque
mayor.

Descripcion de las capacidades
espectrales

P

Frio
Un fantasma puede provocar un frio
intenso aunque inofensivo en un radio de
6 metros. Les cuesta 2 puntos de POD los
5 primeros asaltos, y 1 por cada asalto
postetior.

Remolino

Permite a un fantasma generar
remolino antinatural de hojas, polvo,
papeles, etc. Cuesta 1 punto de POD, y
puede ser mantenido durante 5 asaltos.

un

Rifaga de aire

Se puede usar para cetrar puertas, apagat
velas, levantar nubes de polvo, etc. Cuesta
1 punto de POD.
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Luz

Genera cierta cantidad de pequefios y parpadeantes puntos
de luz en 1 metro de radio, o una bola de 25 centimetros,
parecida a un fuego fatuo. Cuesta 2 puntos de POD los
primeros 5 asaltos, y 1 por cada asalto en que se mantenga.
Liquidez

Permite a un fantasma manifestarse en charcos de batro,

sangre, cieno, etc. Cuesta 4 puntos de POD; desaparecera al
cabo de 2-20 asaltos.

Nebplina

Crea una neblina en un espacio cerrado de no mas de 10
metros de didmetro. Cuesta 2 puntos de POD los 5
primeros asaltos, mas 1 por asalto en que se mantenga. Se
puede dispersar con una corriente de aire.

Ruido
Genera un ruido a eleccion del fantasma (quejidos,
golpecitos, etc.). Cuesta 1 punto de POD y dura hasta 5
asaltos.

Hedor

Produce un fuerte olor en un radio de 3 metros. Cuesta 2
puntos de POD los 5 primeros asaltos, mas 1 por asalto en
que se mantenga. El olor puede ser eliminado con una fuerte
brisa de aire.

Manifestaciones mayores

Comunicacion

Permite al fantasma enviar un mensaje en forma de
imagenes telepaticas a una persona viva. Cuesta 2 puntos de
POD por mensaje (durando 1 asalto), mas 1 de POD por
cada 20 puntos de COR del receptor. Si el receptor tira COR
y tiene éxito, no recibird el mensaje.

Pinico

Genera una sensacion de inquietud y tension en un radio de
10 metros. Cuesta 5 puntos de POD y dura 10 asaltos. Los
petrsonajes dentro del area de efecto deberan tirar COR 0/1
casa asalto. Cualquiera que pierda 4 puntos o mas saldra
cotriendo, no perdiendo mas puntos pero teniendo que tirar
COR cada asalto para dejar de correr de panico.

Extinguir luz

Cuesta 1 punto de POD por vela, ldmpara de aceite, etc.; 2
por lampara de gas; 3 por una luz eléctrica o linterna a pilas.
La luz se apagara durante 5 asaltos, y gastando la misma
cantidad se puede alargar el efecto otros 10.

{lusion

Igual que la manifestacién menor Neblina, pero con el doble
de coste en POD. El fantasma puede crear cualquier imagen
en la niebla. Si se hace con la intenciéon de engafiar a los
presentes (en lugar de usarla para comunicarse), éstos
podran tirar INTx4 para darse cuenta de que se trata de una
ilusion.

Mover objeto

Una forma de psicoquinesia menor, mediante la cual se
puede mover cualquier objeto suelto (es decir, que no esté
clavado ni cogido de alguna manera) a una velocidad no
mayot de 5 km/h. Cuesta 1 punto de POD por cada 5
kilogramos de peso y dura 1 asalto. Puede usarse para
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agredir a alguien.

Romper

Provoca que un objeto de vidrio, cerdmica o de cualquier
otro material quebradizo explote violentamente, impactando
contra todo aquello que se encuentre en un radio maximo de
metro y medio. Quien sea alcanzado por algin trozo debera
tirar Suerte; si falla, recibird una serie de pequefios cortes y
tendrd que sacudirse la ropa, los zapatos y demas antes de
nada. Si algin personaje pifia, los cortes serdn mas
profundos, causandole 1D2 puntos de dafio y la posibilidad
de perder un ojo. Esta capacidad cuesta 4 puntos de POD.

Cambiar forma

Solamente puede ser utilizada en conjuncién con
Materializaciéon visual. Permite cambiar continuamente la
forma de la materializacién, confundiendo a los presentes y
provocando una pérdida extra de COR de 1/1D4 puntos.
Cuesta 1 punto de POD por cada 5 asaltos de
materializacion.

Manifestacion visual

El fantasma puede volverse visible en una de dos formas: tal
y como era en vida o como un cadaver putrefacto con 2 6 3
meses de descomposicion. Cuesta 3 puntos de POD los 5
primeros asaltos, y 1 mas por cada 5 a mantener. Los
testigos pierden 1/1D4+2 puntos de COR al ver la segunda
forma.

Ataques menores

Controlar animales pequefios

Permite al fantasma dirigir las acciones de hasta 100 insectos,
50 ratones o 20 ratas o murciélagos, o una cantidad similar
de otros animales de tamafio pequefio. Pueden ser enviados
a llevar a cabo alguna accién, incluyendo la de atacar hasta a
dos personas a la vez. Cada ataque infligira 1 punto de dafio
por asalto, pero el fantasma deberd permanecer a no mas de
3 metros de la horda para mantener el control, a pesar de lo
cual los animales no haran nada que les impida su naturaleza,
como acercarse a un fuego. Cuesta 5 puntos de POD y dura
5 asaltos.

Fascinacion

Unicamente puede ser utilizada en conjuncién con alguna
manifestaciéon visible, y puede ir dirigida contra una victima
por cada 5 puntos de POD que tuviera el fantasma
inicialmente. Cada victima debe tirar COR para no quedarse
paralizada, contemplando la manifestacién. Cuesta 3 puntos
de POD por victima; cada asalto después del primero cada
victima puede tirar INTx5 para tratar de romper la
fascinacion. Con el gasto de 1 punto de POD mas por
victima, el fantasma puede atraerla hacia la manifestacion.
Conforme se tambalean hacia delante, cada victima deberd
tirar Suerte en cada asalto con un -5% acumulativo para
evitar tropezar con algin tipo de obsticulo. El fantasma
puede conducir deliberadamente a las victimas a un entorno
peligroso. La fascinacién dura hasta que la victima sale de
ella, o hasta que ésta es atacada, tocada o devuelta de algun
otto modo a la realidad, y cuando lo consigue la
manifestacién también desaparece, sin importar lo que fuera
a durar. Las victimas que hayan sucumbido a la fascinacion
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pierden 0/1 puntos de COR.

Mirada

Se trata de una version limitada de Materializacion visual, y
puede ser usada para poner nerviosa a una victima.
Gastando 2 puntos de POD, el fantasma puede hacer que su
imagen aparezca reflejada en espejos, cristales o superficies
parecidas durante un periodo de 10 asaltos. Este ataque
puede ser prolongado 5 asaltos invirtiendo 1 punto maés de
POD, pero no puede exceder los 15 de duracién. La victima
tendrd que tirar COR cada asalto, perdiendo 1 punto cada
dos fallos.

Atrrojar objeto

Un objeto de hasta 5 kilos de peso puede ser arrojado a un
coste de 1 punto de POD por cada 0’5 kilos. Cuando se
recurre a este ataque, el proyectil tiene un 45% de
probabilidades de impactar a su objetivo, infligiendo 1 punto
de dafio por cada 0’5 kilos de peso.

Influencia

Solo puede ser utilizada en conjuncién con Comunicacion.
FEl fantasma fuerza a una victima a un enfrentamiento de
POD contra POD vy, de tener éxito, puede obligarla a
realizar una accién sencilla que no dure més de 2 asaltos y
que no sea absurda ni homicida. Una vez completada la
accion, la victima no podra recordar lo sucedido. Esta
capacidad cuesta 1 punto de POD por cada 10 puntos de
COR que tenga la victima.

Laceracion

Con el coste de 4 puntos de POD, el fantasma puede causar
laceraciones en forma de rasgufios y bocados en la victima.
Cada ataque provoca 1 punto de dafio.

Empujon

Invirtiendo 3 puntos de POD, el fantasma puede atacar a
una victima con un golpe psicoquinético. El golpe impactara
automaticamente sobre el objetivo, y hard el mismo dafio
que un pufietazo. La victima también deberd tirar DESx5
para evitar caer por la fuerza del golpe. Esta capacidad no
combina bien con Materializacién visual.

Chillido

Solamente puede ser utilizada con la capacidad Ruido. El
fantasma puede producir un grito ensordecedor, el cual le
cuesta 3 puntos de POD, teniendo que tirar quienes se
encuentren a distancia auditiva COR o perder la misma
cantidad que otros ataques menores.

Ataques mayores

Envejecimiento

Este ataque es parecido a Toque gélido, excepto en que en
lugar de recibir dafio fisico la victima debe tirar PODx5
(basandose en su POD inicial) o envejecer 1D3x10 afios.
Por cada 10 afios que se envejezca, la victima tendra que
tirar Suerte para no perder 1 punto de FUE, CON o DES
(clegida al azar). Por cada punto de atributo perdido, el
fantasma obtiene 1D3 puntos de POD de la energfa vital de
la victima. Esta capacidad cuesta 5 puntos de POD, y
solamente se puede usar una vez contra una victima dada.
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Ceguera

Con el gasto de 4 puntos de POD el fantasma puede
enfrentar su POD al de la victima en la Tabla de resistencia,
y si tiene éxito, la victima quedara ciega un numero de horas
igual al POD inicial del fantasma, teniendo que tirar COR
0/1D2 cada hora.

Toque gélido

Unicamente puede ser utlizado en conjuncién con
Materializaciéon visual. Gastando 7 puntos de POD el
fantasma puede hacer que sus manos se vuelvan
semimateriales para efectuar un ataque. El porcentaje de
acierto es el mimo que el de un pufietazo, y el golpe causara
1D4 puntos de dafio, requiriendo que la victima tire CONx5
para no sufrir un paro cardfaco (con otra tirada de CONx5
se puede sobrevivir, pero la victima quedara incapacitada
durante 30-CON dfas). La mano semimaterializada puede
ser atacada fisicamente, pero debido a su naturaleza y
tamafio, las probabilidades de acertar tendran un -25%. El
dafio reducirda el POD del fantasma. Esta capacidad solo
puede usarse una vez por noche.

Ataque ilusotio

Solo puede usarse en conjuncién con Materializacion viusal.
Gastando 4 puntos de POD el fantasma puede enfrentar su
POD al de la victima en la Tabla de resistencia, como si
estuviese realizando un ataque. Si tiene éxito, el fantasma
hard que la victima sufra un paro cardiaco del mismo modo
que Toque gélido (a menos que se saque CONXx5).

Solamente puede llevarse a cabo un ataque por
materializacién.

Pesadillas

Solamente puede ser utilizada en conjuncién con

Comunicacion. Esta capacidad sitve para introducirse en los
suefos de una victima durmiente. Si el fantasma vence en
una tirada de POD contra POD, la victima perdera 0/1D6
puntos de COR. Esta capacidad cuesta 3 puntos de POD.

Posesion

Para poseer a una victima un fantasma debe gastar cierta
cantidad de puntos de POD, enfrentindose ésta al POD de
la victima. De conseguirlo, el fantasma ocupa su cuerpo,
quedando éste totalmente sujeto a su voluntad. El fantasma
puede abandonarlo cuando quiera, pero si el cuerpo muere,
tendrd que tirar PODx5 para no ser destruido junto con él;
de lo contrario volvera a su forma espectral. Cuando un
fantasma sale de un cuerpo la victima debe tirar CONx5
para evitar la muerte, asi como COR 1D4/1D10 en caso de
sobtrevivir.

Violencia psiquica

Con un gasto de 6 puntos de POD, un fantasma puede
enfrentar su POD al de una victima. Si pierde, la victima
perdera tantos puntos de COR como la mitad de puntos de
POD actuales del fantasma; esta pérdida puede reducirse a la
mitad tirando COR. Si el ataque falla, la victima pierde
0/1D4 puntos de COR.

Absorcion
Esta capacidad solamente puede ser empleada en conjuncién
con Manifestacion visual. El fantasma puede atacar a una
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A. Manifestaciones menores
1. Frio

2. Remolino

3. Rafaga de aire

4, Luz*

5. Liquidez

6. Neblina*

7. Ruido

8. Hedor

C. Ataques menores

1. Controlar animales pequefios
2. Fascinacién®

3. Mirada

4. Arrojar objeto

5. Influencia*

6. Laceracién

7. Empujoén

8. Chillido*

(consultense las descripciones para mas detalles).

POD inicial Manifestacion menor

1
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9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
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Capacidades espectrales

*Estas capacidades solo pueden ser usadas por la noche.

El nimero de capacidades a la que un fantasma puede recurrir depende de su POD inicial (un incremento postetior de
POD no otorgara capacidades adicionales). Una vez calculado el numero de capacidades en la Tabla 1, éstas han de ser
clegidas al azar o seleccionadas por el Guardidan. Téngase en cuenta que para poseer algunas es preciso tener otras

Tabla 1: capacidades espectrales

Manifestacion mayor
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B. Manifestaciones mayores
1. Comunicaciéon*

. Panico

. Extinguir luz*

. Tlusion*®

. Mover objeto

. Romper

. Cambiar forma*

. Materializacién visual

0 1N Ut bW

o

. Ataques mayores
. Envejecimiento*

. Ceguera*

. Toque gélido*

. Ataque ilusorio*

. Pesadillas*

. Posesion*

. Violencia psiquica*
. Absorcién*
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Ataque menor Ataque mayor

1
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victima dormida, al igual que un sucubo, introduciéndose en
sus sueflos e influencidndolos hasta el amanecer o hasta que
el descanso sea interrumpido. El fantasma puede gastar
cualquier cantidad de POD. El total servira para enfrentatlo
al POD de la victima cada hora de suefio. Cada vez que el
fantasma venza, la victima perderd 1 punto de POD

(6]

permanentemente; los puntos de POD perdidos seran
afiadidos a los del fantasma (incrementando asf su maximo).
Una vez despierta, la victima tendra que tirar COR
3/1D4+2. Si el POD de la victima es reducido a 0, habra
muerto, pues toda su energfa vital habra sido absorbida por
el fantasma.
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Recuperar POD

Todos los fantasmas recuperan POD a una velocidad de 2
puntos cada 24 horas; si un fantasma se queda sin puntos de
POD, quedara temporalmente inactivo, pero no destruido,
aunque un exorcismo en estas circunstancias tiene un 100%
de probabilidades de tener éxito sin necesidad de que el
realizador pierda POD. (En el capitulo E/ caos reptante
aparecen las profesiones de Exorcista y Clérigo).

Tipos especiales de fantasmas

A continuacién se ofrece una lista de fantasmas tipicos del
folclore britanico, tratados de acuerdo al sistema de arriba.
La lista no es exhaustiva, y los Guardianes son libres de
afadir mas.

Banshee
La  Banshee es
exclusivamente un

espiritu femenino, y
normalmente acecha
en punto
determinado o a una
familia. En algunos
casos se trata del

un

fantasma de una
mujer joven que
murié6 de forma

violenta en el sitio
que ahora vaga; en
otros, pertenecié a
una determinada
familia y  muri6
siendo joven.

Una Banshee
permanece mucho
tiempo inactiva. Su
lamento suele ser el
anuncio de que un
miembro de su
familia al cual estaba muy unida va a fallecer, y serd mas bien
oida en lugar de vista. Cuando se le puede ver adopta la
forma de una mujer joven y bella, con el pelo ondeando, de
complexion palida y los ojos enrojecidos por el llanto.

Una variante de la Banshee es la Bean-nighe o lavandera,
cuyo espiritu se cree que pertenece a una mujer que fallecié
durante el parto y fue condenada a existir como un fantasma
hasta que pase el tiempo equivalente a su muerte si hubiese
continuado con vida. Siempre es visible, aparentemente
lavando ropa en un rio (lo que lava es el sudatio de un
miembro de la familia o del pueblo que va a morir). Su
aspecto es algo mas corpulento que el de una Banshee.

A pesar de que la manifestacién de estos espiritus suele
presagiar una muerte inminente, mayormente por vejez o
enfermedad, no parecen ser los responsables de las muertes,
pues no son agresivos, aunque su lamento resulta bastante
perturbador. El Guardian podtia usar la regla opcional de
que si una Banshee se presenta ante un personaje, éste
debera tirar CONX5 todas las noches para sobrevivir hasta el
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amanecer. Cada aparicién reducirda el porcentaje de
probabilidades de éxito de recuperarse mediante la medicina
u otros medios en una cantidad igual al POD de la Banshee.

Caracteristica Tirada Medja
TAM 2D6+3 10
INT 3D6 10-11
POD 1D6+6 9-10

Capacidades: Chillido, Materializacién visual, Ruido.
Pérdida de COR: Por el uso de las capacidades.

Perros negros
Los perros negros

apatecen en
flumerosos  puntos
de las islas
britanicas. El origen
de algunos
es desconocido,

mientras que el de
otros parece ser el
haber sido poseidos

por espiritus
humanos. Todos
tienen el aspecto de
grandes petros

negros, del tamafio

de un ternero, con

la piel colgante y

unos terribles ojos

brillantes. En la

mayorfa de casos

pueden ser vistos

llevando a  cabo

algun cometido

desconocido, pasando desapercibidos por todos. Se sabe que
algunos aparecen como seflal de mal augurio, al igual que las
Banshee, mientras que otros protegen camposantos; y se
sabe que unos pocos han llegado a ayudar a gente a superar
peligros inesperados. Cierta historia habla de un viajero
quien se vio de repente acompafiado por un perro negro
mientras caminaba por un bosque de noche, y mas tarde se
enter6 de que sus enemigos planeaban atacatle, pero se
echaron atras al ver a la bestia. Otra historia habla de un
perro negro que evitd que la tripulacion de un pesquero
llegase a puerto para faenar una noche. De madrugada se
formé una tormenta que destrozé la embarcaciéon. En la
mayorfa de casos, sin embargo, estos seres prefieren estar
solos. Quienes les dirijan la palabra, les ataquen, intenten
acercase a ellos o detenetles, serin atacados mediante la
capacidad Violencia psiquica, y después el perro proseguira
su camino.

Caracteristica Tirada Media
TAM 2D6+6 13

INT 3D6 10-11
POD 1D6+10 13-14

Capacidades: Materializacion visual, Violencia psiquica.
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Pérdida de COR: 0/1 puntos por ver a un petro negro. En mismas capacidades.

ocasiones son confundidos con perros normales. Pérdida de COR: Por el uso de las capacidades.
Sucesos paranormales Fuegos fatuos

Los sucesos Los fuegos fatuos

paranormales suelen unicamente se

producirse en lugares manifiestan en

cerrados, y por lo lugares salvajes, vy

general acecharan a parecen tener

una petsona preferencia por los

en concreto pantanos y  los

(usualmente una cenagales. Se

chica  adolescente). manifiestan en forma

Patecen ser mas de bolas de luz y se

traviesos que aparecen a  los

dafiinos, y usan un viajeros para intentar

amplio repertorio atraerlos a  arenas

de podetes movedizas y

psicoquinéticos para barrancos. Se dice

mover los objetos de que  algunos  se

la habitacién en la alimentan de la

cual se encuentra la energifa vital de sus

victima. Algunas victimas del mismo

teotias sostienen que modo que

la mayor parte de la capacidad

estos sucesos Absorcién.  Pudiera

paranormales son en ser que estas

realidad descargas incontrolables de energia telequinética entidades no recuperasen POD del modo habitual, sino que
contenida por la victima, en lugar de manifestaciones etéteas; necesitasen reponetlo por este método. Sera al Guardian a
fuera lo que fuere, aqui los tratamos como entes. quien le toque decidir.

Caracteristica Tirada Media Caracteristica Tirada Media
INT 2D6 7 INT 1D6 3-4
POD 2D4+4 9 POD 2D4+2 7

Capacidades: Absorcién*, Fascinacion, Luz.

Capacidades: Arrojar objeto, Empujéon, Mover objeto,
*La variante.

Rafaga de aire, Remolino, Romper, Ruido.
Nota: No todos los sucesos paranormales cuentan con las Pérdida de COR: Por el uso de las capacidades. ]
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EL ENIGMA DE SURREY

Por Marcus L. Rowland

Donde los investigadores forman una curiosa alianza para descubrir los restos de un antiguo culto.
Escenario de La llamada de Cthulhu para 3 - 5 investigadores.

Informacioén para los investigadores

Es un miéreoles de julio, 1923. Durante meses ha habido
vagos rumores de brujerfa en Surrey. Al principio fueron
ignorados, pero ahora la prensa ha empezado a interesarse
por el asunto.

El propietatio de un desacreditado aunque popular
semanario ha contratado a los investigadores, y éstos han
estado los ultimos dfas intentando dar con algunas pruebas.
Al principio los periédicos locales llevaron sus historias
hasta Londres, pero sus reporteros solo fueron capaces de
reproducir habladurias y rumores. Parece ser que pudiera
tratarse de una patrafia rural.

Al tercer dia de investigacion, los investigadores estin
dispuestos a dejarlo. Después de un almuerzo mediocte se
fijan en un Bentley. Nada parece extrafio en un principio,
hasta que nota una rareza. Es un dia caluroso, pero los tres
hombres dentro del coche llevan gabardinas y sombreros. ..

Informacion para el Guardian

Los hombres del coche son mis investigadores, eruditos
judios ortodoxos. Las gabardinas y sombreros son su ropa
habitual para salir. Su lider ha hallado un manuscrito que
habla de algo relacionado con los Mitos de Cthulhu y que
pudiera estar localizado cerca del pueblo Word Common, a
unos pocos kilémetros al este. Los eruditos se hospedan en
un viejo molino préximo al pueblo, utilizandolo como base.
Han oido los rumores, y esperan encontrar actividad
sectaria.

Si los investigadores siguen al Bentley, los eruditos se
daran cuenta enseguida e intentardn despistarles. También
tomaran precauciones ante posibles ataques.

Existe un lugar olvidado cerca del pueblo, en los terrenos
del molino. Contiene un artefacto que esta conectado con la
brujerfa, que puede provocar defectos en los recién nacidos y
ha levantado vagos rumores de maldicion en el area.

La persecucion

Se asume que los investigadores disponen de un automévil y
que deciden seguir al Bentley. La matricula esta llena de
polvo y resulta ilegible. Serd necesaria una tirada de
Conducir automovil para no perdetles, y mas cuando el
conductor del Bentley intente echatles de la carretera. Asi
deberfa continuar la cosa hasta que alguien falle la tirada,
momento en el cual el Guardian podtia explicar que el coche

(L

de los investigadores ha sido empujado a la cuneta. Les
llevara 3D4 minutos sacarlo, y si contintan el camino, se
encontraran con el pueblo de Word Common. El Bentley ha
desaparecido. ..

Word Common (mapa 1)

Este pueblo fue fundado en 1450, pero jamas se ha hecho
famoso. Se trata sencillamente de un practico cruce de
carreteras flanqueadas por granjas y casas pequefias. El
pueblo esta rodeado por bosques. Lo més notorio de la zona
es la colina Leith (de 319 metros de altura), a cinco
kilémetros hacia el este, y el pueblo se localiza en la base de
su falda, asf que el terreno se vuelve mas pronunciado de
norte a este. Existen muchos rasgos del pueblo que pudieran
interesar a los investigadores.

El herrero (1) hace reparaciones de coche y tiene
gasolina. Se trata de Harry Barnes, un hombre cansado de la
vida alli y posiblemente interesado en aventuras si alguien
intenta reclutatle con una tirada de Elocuencia.

Harry Barnes, 29 afios
FUE15 CON18 TAMS
DES15 APA9 EDUS

Armas: Escopeta .20 40%

Habilidades: Camuflaje 20%, Conducir automévil 35%,
Descubrir  35%, Discrecion  35%, Electricidad  30%,
Equitacién 20%, Escuchar 55%, Habilidad artistica (cantar)
15%, Hablar francés 32%, L/E francés 10%, Mecanica 50%,
Pilotar avién 15%, Primeros auxilios 60%, Seguir rastros
20%, Trepar 60%, Zoologia 10%.

INT 14 POD 11
COR55 P.V.13

Cuando los investigadores pasan por la herrerfa, Barnes anda
ocupado poniendo herraduras a un caballo de tiro. Sabe
dénde se encuentra el grupo de judios v, si se le pregunta, les
sugerird preguntar a alguien del bar la direcciéon exacta del
molino.

El pueblo tiene dos almacenes (2 y 3) que venden
comestibles y herramientas. El numero 2 es una licoretfa y el
3 una oficina de correos con teléfono. Los unicos edificios
en la zona con teléfono son la vicarfa, la estacién de policia y
este almacén. La linea principal entre Guilford y Brighton va
por la carretera principal, y todas las lineas telefénicas se
unen a ella. Es precisa una tirada de Descubrir para reparar
en los postes (son tan familiares a la vista que suelen ser
ignorados).
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Ambos almacenes son atendidos por mujeres, esposas de
granjeros. Al entrar en uno de ellos los investigadores
encontraran 1D4+1 clientes y 1D4+2 nifios. En el primero
una tirada de Descubrir hard notar una deformidad leve en
uno de los nifios, como ausencia de labios o manos

80

palmeadas. Todos saben que los judios han alquilado el viejo
molino, aunque serd necesaria una tirada de Elocuencia para
obtener dicha informacién asi como la direcciéon del viejo
molino.

La comisaria, una casita (4), se encuentra vacfa, ya que el
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comisario se encuentra fuera patrullando en su bicicleta.
Volvera a la noche. La casita estd firmemente cerrada y no
contiene nada de interés.

John Craddock, 47 afios
FUE13 CON11 TAM12 INT9 POD7
DES12 APA9 EDU11 COR35 P.V.12

Armas: Cachiporra 45%
Pufetazo 55% 1D3+1D4

Habilidades: Astronomia 25%, Conducir automévil 30%,
Detecho 35%, Descubrir 40%, Escuchar 36%, Psicologia
15%, Seguir rastros 10%.

Craddock sabe donde se encuentra el grupo de judios (y
sus nombres), pero quetrd saber por qué los investigadores
desean esa informacién. Sospechara de todo intento de
Charlatanerfa, y arrestara a todo aquel que pretenda
sobornatle.

La iglesia (5) es un edificio mediocte de estilo neo-gético
victoriano; su principal punto de interés es su Monumento a
la guerra en el cementerio, conmemorando la muerte de
doce vecinos de diferentes unidades militares. Con una
tirada de Descubrir los investigadores se daran cuenta de que
existe un desproporcionado nimero de tumbas recientes
correspondientes a jévenes y recién nacidos.

Desde la iglesia pueden verse los campos del pueblo y el
campo de criquet, incluyendo una pequefia caseta (6), que
contiene equipo habitual de deporte. Con una tirada de
Descubrir se llega a ver una guadafia colgada de un gancho
en una de las vigas.

El centro social del pueblo es El pavo real (7), una
taberna del siglo XVII, abierta de 11 de la mafiana a 3 de la
tarde y de 5’30 de la tarde a 10 de la noche. Hay muchas
habitaciones para huéspedes disponibles a precio moderado,
todas pequefias e incomodas. El duefio es Abel Peters, un
militar retirado y discapacitado ayudado por su mujer, Doris.
Suele haber siempre 2D4+1 clientes. Preguntar a Peters
resulta inatil debido a su incapacidad (COR 8) y a que es
sordomudo. Si sufre algin episodio peligroso, entrard en
estado catatonico durante las préoximas 2D4 horas. Su
esposa es igualmente de poca ayuda, ya que hace la mayor
parte del trabajo en el bar corriendo de un lado para otro
como para entretenerse con chismorreos. Preguntar a los
clientes ha de ser precedido por 1D3 bebidas y se requeriran
tiradas de Charlatanerfa. La tabla de abajo contiene
respuestas posibles ante preguntas tales como ‘3Qué pasa por
aqui?” por cada tirada exitosa. Si se hace una pregunta mas
especifica como ‘GHay brujeria por aqui?”, la tabla deberia
seguir siendo consultada, aunque los resultados no
relacionados podrian ignorarse. Todas las respuestas son
apuntilladas con el tipico comentario de: “Ab, este calor le da a
uno mucha sed.” Tirese 1D20.

1 A: Se celebran ritos ratos en la colina Leith, y la

torre que hay allf estd encantada.
2-8 B: Unos judios han alquilado el viejo molino de

agua. No detallan su nimero, nacionalidad, etc.
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9 C: Como la B, pero la persona a la que se le
pregunta cree que son 1D3+1 judios, de
nacionalidad (1D20): 1-4 alemana, 5-7 rusa, 8-11
israeli, 12-15 inglesa, 16-18 anarquistas, 19-20

fugados.

10-11 D: La semana pasada nacié un perro de dos
cabezas, aunque murié poco después. Siempre ha
habido muchos fenémenos asi por aqui; tal vez
sea producido por el agua blanquecina. ..

12-14 E: El estanque es el crater dejado por una bomba
lanzada desde un dirigible.

15-17 F: La cerveza de este bar a veces estd aguada.

18-19 G: Ha habido muchos robos dltimamente.

20 H: Como la A, pero el rumor incluye sacrificios

humanos.

Los rumores A y H son completamente falsos, estin
basados en el rumor local consecuencia del incendio en la
colina Leith el verano pasado. El rumor D es cierto aunque
la razén sugerida no. Los rumores E, F y G son ciertos
aunque irrelevantes.

Al suroeste de la plaza se encuentra la vicaria (9), una
estructura desvencijada de estilo victoriano, y la granja de
Appleby, un pequefio establecimiento especializado en miel,
cerdos y aves de corral. El vicatio, el reverendo Langford, no
tiene otros intereses aparte de la religion, el fondo para
restaurar la iglesia y el bridge. Sus habilidades son L/E latin
75% y Elocuencia 85% (cuando solicita donativos). Se trata
de un amable egocéntrico con poco conocimiento sobre la
vida del pueblo y no estd interesado en los rumores. No
resulta relevante para la aventura.

Thomas Appleby, el propietario de la granja Appleby, es
otro exmilitar, que perdi6 una pierna en Somme. Posee la
misma informacién que el herrero.

De la carretera principal sale un carril que conduce a la
granja de los Baird, la de los Edward y la plantacion de los
Young.

La granja de los Baird cuenta con unas pocas reses, las
cuales pastan en los campos al sur del pueblo por el dia y
regresan a la granja de noche. La manada esta formada por
23 vacas y 2 toros, estando los toros metidos en un cotral en
la esquina noreste de la granja. Los perros han tenido hace
poco un cachorro bicéfalo, y el duefio ensefiara el cadaver
conservado en vinagre a aquellos que le den una propina.
Recientemente le han robado una vaca, asi que de noche
permanece alerta por si apareciesen intrusos; tiene una
escopeta galga 12 de doble cafiéon y le acompafian dos
jornaleros armados con horcas (1D8+1 de dafio, porcentaje
base 15%, resistencia 10, coste 15 chelines, empala). Ambos
jornaleros tienen un 30% en la habilidad Lanza.

La granja de los Edward produce vegetales, ovejas,
cerdos y manzanas. Esta granja también ha sufrido robos, y
cuatro perros vagan por los campos de noche. Tirese 1D4
por hectarea, un resultado de 1 indica 1D2 perros en una
hectarea. El duefio y sus cuatro hijos van armados, como los
Baird.



La llamada de  thulhu

La plantacién de los Young es una finca que se extiende
hacia el norte y el este del pueblo. Los cobertizos marcados
contienen talleres, establos y un almacén para madera.
Durante el dia hay 1D6 jornaleros alrededor de los edificios
y otros 2D6 en otros lugares de la finca; por la noche hay un
unico vigilante, armado con una cachiporra (55%). Estos
edificios contienen hachas, sierras, equipo de escalada y
otros objetos de utilidad. La mayoria de los jornaleros son
del lugar y pueden dar la informacién de la tabla de arriba si
se les pregunta.

Al noroeste del pueblo hay otra catretera que conduce a
la colina Leith. Los jugadores pudieran querer visitar la torre
que hay alli en algin momento durante el escenatio, a pesar
de que no tiene relevancia para la trama.

La colina Leith

La torre sobre la colina Leith es una estructura delgada y
tosca, accesible por carretera y un camino de grava. Durante
el dia la torre permanece abierta, atendida por la hija de un
granjero de la zona, y los visitantes pueden pagar por
acceder a la cima. Durante la noche estd cerrada. Si se le
pregunta, la chica negara toda historia sobrenatural. La torre
fue construida por un excéntrico arquitecto del siglo XVIII
para hacer un molino de mas de trescientos metros de altura.
No sabe nada de rituales. Una tirada de Descubrir da, al
norte de la torre, con restos de hogueras. Si se le pregunta a
la chica, dira que las dejé un grupo de nifios (cuatro con un
perro llamado Timmy) que acamparon aqui el afio pasado.
Esta historia es cierta, y el ver fuego provocé el rumor de
ceremonias en la torre.

Si los investigadores estiman que la torre se trata de una
pista falsa, deberfa permitirseles una tirada de Idea. De tener
éxito, alguno pensara en hacer un mapa del pueblo mientras
dispongan de luz.

Encuentro opcional: Los personajes que crean que la
torre tiene un significado sobrenatural deberfan toparse con
los nifios, de vuelta a Surrey de vacaciones y planeando otra
acampada cerca de la torre. Los cuatro tienen Descubrir
75%, y consideraran cualquier comportamiento extraflo o
acento extranjero como pruebas de presunto delito. Su
reacci6én pudiera ser la de informar a la policia o seguir a los
investigadores.

El viejo molino (mapa 2)

El molino se localiza junto a los terrenos propiedad de los
Young y esta rodeado de bosque. Originalmente un molino
de madera, el estanque estd lleno de truchas y el molino es
alquilado para pesca. Una cerca de alambre de espino marca
los limites entre los bosques y los tetrenos del molino, y
todo aquel que quiera abrirse paso debe tirar Esquivar para
evitar sufrir 1D2 puntos de dafio. Unos carteles advierten a
los intrusos de que seran denunciados. Es accesible via un
camino de grava (A) que termina en una puerta cerrada ante
el jardin del molino (B), donde estan la rueda (C) y el edificio
(D). El Bentley esta alli aparcado. Tras el molino se
encuentra una pared de piedra de cinco metros de altura (E)
que retiene un banco de tierra y el estante. La rueda es
alimentada por una corriente (F) que corre por una laguna
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(G) y via conductos (a, b) al interior del estanque y a una
corriente secundaria (I) que drena el exceso de agua. Parte de
la corriente desciende unos escalones de piedra (J) mientras
que el resto cae por una catarata de tres metros (K)
confluyendo con el flujo proveniente del molino. Hay una
pequefia isla cubierta de barro (L) en un lado del estanque
con unos cuantos arboles atrofiados.

Los bancos estin cubiertos de ortigas. Si alguien los
cruza sin proteccion, sufrira 1D2 puntos de dafio, y si no
lleva guantes, perdera 1D3 puntos de DES durante 2D8
horas. El estanque (H) tiene de uno a dos metros de
profundidad con un firme fondo de barro. Con una tirada de
Descubrir se detecta que todos los peces en el estanque
tienen alguna deformidad. La laguna (G) tiene poco mas de
dos metros de profundidad con un fondo de lodo. Todo
aquel que se meta aqui debe superar una FUE 12 o se
hundird a razén de 15 centimetros por asalto. Los escalones
de piedra (J) son resbaladizos aunque facilmente superables
por los laterales. Los arboles y arbustos en torno al estanque
reducen la visibilidad a 1D6 metros.

El molino es un edificio de dos plantas (con desvan)
cuya base estd hecha de piedra y las plantas supetiores de
ladrillo y madera. La vieja rueda esta unida al edificio,
alimentada por la débil corriente de agua que fluye hacia el
interior de la alcantarilla. A la izquierda de la rueda hay una
escalera de piedra con barandilla que lleva a la pared de
contencion.

En la descripcién siguiente se asume que los ocupantes
del molino regresaron hace al menos dos horas antes de la
llegada de los investigadores, y pasan algin tiempo
preparandose  para resistir al ataque. Investigadores
demasiado rapidos llegaran al molino antes de que los
ocupantes estén listos.

Si los investigadores se acercan al molino abiertamente e
intentan hablar tranquilamente, es posible que los grupos
lleguen a un acuerdo. Todo ataque o intento de irrupcion
serda recibido de forma hostil. Los judios no quieren
inmiscuir a la policia, aunque recurrird a ella si han de
enfrentarse a un asalto; deberfa recordarse que los disparos
seran escuchados en todo el pueblo. En una situacién tensa
existe un 50% de posibilidades de que un miembro del
grupo judio diga algo que revele la verdadera situacién; por
ejemplo, tras escoltar a los intrusos hasta fuera uno pudiera
decitle a otro: ‘4Se han creido que somos sectarios?” Los
investigadores deberfan tener la oportunidad de oir tales
comentarios, aunque el Guardian no deberia enfatizarlos en
demasfa. La religién del grupo viene indicada por el uso de
sombreros y gabardinas en todo momento, evita el combate,
y porque no lleva a cabo actividad fisica alguna desde la
puesta de sol del viernes hasta la puesta de sol del sabado,
negindose a salir del molino (donde tienen su propia
cuberterfa y comida kosher).

Para impedir un asalto proveniente de la pared de
contencién, ésta ha sido cubierta con pequefias piedras
redondas, de tal modo que serd necesaria una tirada de
Descubrir para evitar pisar una, o una tirada de Esquivar
para no caer al estanque. Todas las ventanas del primer piso
han sido cubiertas con pesados tablones de madera (FUE
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12, resisten 15 puntos de dafio). Todas las puertas exteriores
(excepto la del viejo establo -Q-) estin cerradas vy
bloqueadas.

Planta baja
El techo se encuentra a cuatro metros de altura, hecho de
yeso. Todo el suelo es de losas.

M

Una habitacién de piedra, originalmente el aserradero del
molino. La pared es atravesada por el eje de la rueda. Toda la
demas maquinaria ha sido retirada. Hay una pila de madera
en una esquina (con 1D6+2 inofensivos ratones), y sacos de
patatas y harina y barriles de cetveza y queroseno en otra.

N

Cocina, ocupada si suena la alarma, por uno de los judios.
Abraham Stone.

Abraham Stone, 22 afios
FUE9 CON12 TAM11 INT17 POD15
DES16 APA11 EDU17 CORG6 P.V.12

Armas: Revélver .22 45%

Habilidades: Arqueologia 20%, Discusién 35%, Elocuencia
40%, Hablar hebreo 60%, Habilidad artistica (Cantat) 25%,
Hablar yiddish 80%, L/E arameo 15%, L./E hebreo 30%,
L/E latin 30%, Mitos de Cthulhu 5%, Regatear 20%.

Stone conoci6 al resto del grupo de judios en la universidad,
y lo convencieron de unirse a ellos en la lucha contra las
fuerzas del mal. No se ha visto involucrado en ningun
incidente, y su conocimiento sobre los Mitos deriva de sus
estudios.

Dependiendo del momento del dia, Stone estard
cocinando o leyendo la Biblia o el Talmud.

o

Un diminuto salén iluminado por una lampara de aceite. La
habitacién contiene una amplia variedad de adornos
incluyendo platos Wedgwood falsos, recuerdos de la costa y
simulaciones de antigliedades. Con wuna tirada de
Arqueologfa se distingue un buda de alabastro (54 kilos)
entre los objetos. Hay un

armario oculto bajo la escalera,

sus puertas estin cubiertas con

papel de pared. Contiene
hongos que, con una tirada de
Botanica, demostrarin  ser
producto de la humedad.

P

El pasillo al cuarto de baflo.
Hay  dos  escobas, un

recogedor, una fregona y un
cubo apoyados contra la pared,

nadie los ha usado
recientemente.

Un viejo establo lleno de
muebles en desuso, cajas de
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embalaje, cubetas oxidadas, barriles podridos, equipo de
pesca y basura. Con una tirada de Descubtir se logra
distinguir un bote de remos, cubierto con trozos rotos de un
armario. Podra transportar 180 kilos sin hundirse.

Primera planta
El techo se encuentra a 2’5 metros de altura. El suelo es de
madera.
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R

Una habitacién en forma de “L” con una puerta cerrada que
conecta con el muro de contencién mediante un puente de
madera. Estd decorada con pinturas mediocres al dleo, un
zorro disecado y pajaros y pescados también disecados. Un
tapete de cuero, un viejo sofd de pelo de caballo y un
esctitorio conforman el dnico mobiliatio. Sentado ante el
esctitorio se encuentra otro investigador judio (a menos que
haya acudido a otro lado o esté durmiendo).

Aaron Rabinowicz, 37 afios
FUE 14 CON17 TAM16 INT17 POD 18
DES14 APA9 EDU17 COR55 P.V.17

Armas: Fusil Lee Enfield .30-06 55%

Habilidades: Antropologia 50%, Arqueologia 55%, Buscar
libros 35%, Camuflaje 15%, Ciencias ocultas 25%, Conducir
automovil 45%, Conducir maquinaria 25%, Descubrir 45%,
Escuchar 55%, Hablar arabe 25%, Hablar hebreo 80%,
Hablar polaco 40%, Hablar ruso 30%, Historia 40%, L/E
hebreo 45%, Lingiistica 20%, Mitos de Cthulhu 15%,
Primeros auxilios 10%, Seguir rastros 15%.

Hechizos: Crear portal, Simbolo arcano.

Rabinowicz es un arquedlogo que sirvié en el ejéreito
durante la Gran guerra. En 1921 se top6 con unos sectatios
camino del Sahara, y rescaté a muchos nifios beduinos de un
sacrificio humano. Volvié a la universidad para aprender
mas acerca de las sectas, y alli conocié al lider del grupo
judio.

Rabinowicz estd escribiendo informe de la
investigacion, en inglés, lo cual da buena muestra de sus
motivaciones. En el escritorio hay hojas, una lampara (con
45 minutos de autonomia), un vaso de vodka y tres mapas
adquiridos en la librerfa Guilford. Dos de los mapas son
modernos, uno data del siglo XVII. Los tres son a escalas
distintas, haciendo que compararlos resulte dificil. Si se
examinan los tres con una tirada de Descubrir, se vera
que el mas antiguo no muestra ninguna torre en la colina
Leith. Con una segunda tirada de Descubrir, que habia
algo marcado como “Timulo de Snee” en la zona ahora
ocupada por el molino.

S

Un dormitorio espattano, utilizado por Rabinowicz y
Stone. Con una tirada de Descubrir los investigadores
daran con una pistola escondida en una gabardina.

T
Un estudio y dormitorio mas grande. La habitacién estara
ocupada normalmente por el lider del grupo judio.

Rabbi Joshua Cohen, 63 afios
FUE8 CON7 TAM7 INT18 POD 20
DES6 APA16 EDU20 COR15 PV.7

Habilidades: Arqueologia 60%, Buscar libros 60%,
Ciencias ocultas 85%, Descubrir 30%, Discusion 60%,
Elocuencia 70%, Escuchar 35%, Habilidad artistica
(Cantar) 45%, Hablar hebreo 70%, Hablar ruso 45%,
Historia 70%, L/E arameo 50%, L/E hebreo 90%, L/E
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ruso 30%, Lingiistica 20%, Mitos de Cthulhu 44%, Regatear
20%.

Hechizos: Atar a un Byakhee, Atar a un Horrendo cazador,
Fabricar hidromiel espacial, Polvo de Ibn Ghazi, Simbolo
arcano.

Equipo: Vial con polvo de Ibn Ghazi e ingredientes para la
hidromiel espacial.

Rabbi Cohen es hijo de emigrantes rusos y autor de
numerosos libros sobre judafsmo e historia judia y aramea y
sobre arqueologia. También es cabalista, miembro de una
diminuta y casi extinta secta cuyos miembros interpretaban
la Biblia y el Talmud mediante un elaborado sistema
numeroldgico. Mientras catalogaba los resultados de una
expedicién arqueoldgica, dio con una rara tablilla aramea. La
descifr6 mediante métodos cabalisticos, para hallar una
nefasta advertencia contra las ctriaturas de los Mitos de
Cthulhu. Investigaciones posteriores le llevaron a enfrentarse
a sectas de Europa y oriente medio. Cree que la publicidad
sobre los Mitos solo harfa que mds tontos se unieran a las
sectas, y si los investigadores admiten que representan a un
periddico, intentard que no se enteten de nada, o les pedird
que guarden el secreto.

Recientemente se topd con una traduccién del siglo XVI
de un libro de historia aramea, con muchas notas y
abreviaturas al margen, en inglés y del siglo XVII. Una
pagina parecia haber sido copiada de otro libro, y descubti6
un ritual de sactificio humano tetrorificamente detallado.
Esta seguro de que posee cierto significado sectatio, aunque
no puede dar con la fuente definitiva (los pasajes
corresponden a Revelaciones de Glaaki. Otorga un +1% a
Mitos de Cthulhu, cuesta 1D3 puntos de COR, no contiene
hechizos y deja al lector a merced de un ataque por parte de
Y’Golonac. Una titada de Mitos de Cthulhu no identificara
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la fuente, pero los personajes que la hayan leido la
reconoceran inmediatamente).

Existen cuatro notas de significancia al
requitiéndose una tirada de L/E inglés por cada una:

1. “Lvila... madero comuwun..” (los puntos

suspensivos son palabras ilegibles).

margen,

2. “Debajo-del tiwmmuddo-”
3. “Elowmudeto-deY...”
4. “iRoyerow losy huesos!”

Cohen ley6 la primera y la tercera nota, y cree que se refieren
a una localizacién de los Mitos. Ha estudiado el libro, y ha
descubierto que fue donado a la biblioteca de la Universidad
de Oxford en 1845. Dado que estin de vacaciones, ha
reclutado a sus pupilos para que le ayuden a investigar el
misterio. En ausencia de mas pistas, esta traduciendo el
pasaje al arameo, para descifrarlo cabalisticamente.

U
Un desvan de techo con una cortina y una bomba manual
para subir agua del estanque, una pila de paja y dos sillas
rotas. Durante el dfa hay veinticinco murciélagos anidando
en el desvin, los cuales salen de noche a través de un
agujero. El tanque contiene suficiente agua limpia, asi como
dos cucarachas muertas. 3D6+6 ratones anidan en la pila de
paja. No hay nada importante, pero serd necesatria una tirada
de Esquivar cuando se camine sobre las habitaciones S y T
para evitar caer por entre las tablas podridas, sufriendo 2D6
puntos de dafio.

Comparando los mapas de la habitacién R y descifrando
las notas manuscritas, quedara patente que hay algo debajo
de la isla en el estanque del molino, antes el timulo de Smee.
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El grupo judio habra llegado a la misma conclusion si los
investigadores no lo distraen con sus acciones.

El timulo de Smee (mapa 3)

Esta isleta tiene unos treinta metros de largo por veinte de
ancho, con una altura maxima de 1’33 metros por encima del
nivel del agua, y estd cubierta de arbustos y unos pocos de
arboles atrofiados. Con wuna titada de Descubrir los
investigadores notardn que la vegetacion muestra muchas
anormalidades menores, tales como frutos blancuzcos, tallos
retorcidos, etc.

Si se utiliza el polvo de Ibn Ghazi para detectar campos
magicos, aparecerd una setie de lineas irradiando desde un
punto proximo al borde norte de la isla. Sondear en este
punto revelara una superficie dura a tres metros bajo tierra:
una losa de aproximadamente 2’5 metros cuadrados. Este
objeto también puede ser localizado cavando aleatoriamente
durante 1D4 horas.

La losa tiene treinta centimetros de grosor y pesa mas de
una tonelada, y no tiene ningin mecanismo de apertura.
Cubre un pozo vertical de ladrillo (1), sumergiéndose siete
metros hasta una camara cuadrada (2). Los ultimos cuatro
metros del pozo y la cimara estan llenos de agua estancada y
cieno, con un total de 850 metros cibicos. Deberia animarse
a los jugadores a buscar diversas formas de vaciatlo, como
cadenas con cubetas (1 metro cubico cada 3 cubetas, FUE/3
cubetas por minuto), barriles con cuerdas y poleas (273
metros cubicos) o una bomba. La bomba del molino puede
extract FUE metros por minuto, y el herrero tiene todas las
tuberfas y herramientas necesarias para realizar las
modificaciones necesarias.

Una vez sacada el agua, quedard algo de cieno.
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Enterrados en el lodo hay
dos esqueletos humanos,
cuatro peniques (el mas
reciente de 1643) y los
restos de un viejo pico.
Una tirada de Descubrir
repara en que una seccion
de la pared norte estd
hecha con bloques de
piedra, mientras que el
resto de la cdmara ha sido
excavada en roca sélida. El

agua se filtra por las
piedras.

Las  piedras  estan
fuertemente unidas pero

no cimentadas, y pesan
mas de 45 kilos cada una.
La camara siguiente es un
pasaje (3) que conduce a
puerta de bronce
reforzada. El pasaje estd
lleno de agua de 1’3 metros
de profundidad, cubriendo
el suelo de ambas cdmaras hasta 30 centimetros. No parece
haber forma de abrir la puerta de bronce. Con una tirada de
Descubrir se encuentra una barra de 5 centimetros en la
pared oeste a 10 centimetros de la puerta. Si se tira de ella
(FUE 12) se libera un agarre y un gran bloque de piedra cae
al pasaje, infligiendo 3D8 puntos de dafio y bloqueindolo
completamente. Con otra tirada de Descubrir se ven que tres
remaches de la puerta pueden ser deslizados lateralmente,
permitiéndoles oscilar en el pasaje mediante pivotes ocultos.

La cimara més alld de la puerta (4) es, claramente, el
escenario de algun tipo de matanza. La puerta de bronce no
permitia pasar el agua, y el suelo seco estd cubierto con
huesos hechos trizas, muchos de ellos con marcas de
colmillos. Una tirada de Descubrir distingue a tres esqueletos
intactos. Hay muchas espadas de bronce repartidas entre los
restos.

Ninguno de los esqueletos intactos tiene especial
importancia, pero 3D4 asaltos después de que los
investigadores entrasen en la camara, serin atacados por
siete de ellos magicamente animados.

Los esqueletos animados atacan lanzandose a si mismos
contra una victima para morderla. Para tener éxito, un
esqueleto debe hundir sus dientes haciendo un dafio
automatico de 1D3 puntos por asalto hasta ser destruidos.
Presenciar un ataque tal provoca la inolvidable pérdida de 1
punto de COR, y a las victimas 1D4. Todo ataque que
empale destruird a un esqueleto. Todo aquel que acabe con
un esqueleto puede recuperar COR.

Las espadas que hay en el suelo son prerromanas y
tienen un valor de 100x3D4 libras. Son extremadamente
quebradizas (1D4 puntos) y acabaran destrozadas si se usan
en combate.

Debajo de los huesos hay una losa de piedra suelta, a 30
centimetros de la pared este. Tiene 1’3 metros cuadrados y

una
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pesa 136 kilos, y cubre un
pozo de 1 metro de
didmetro (5). Hay nichos
de formas irregulares en la
cara norte del pozo que
pueden ser utilizados para

escalar, aunque los
resbaladizos hongos que
cubren las paredes del

pozo reducen la habilidad
de Trepar en un 5%. Por lo
demas, los hongos son
inofensivos.

En el fondo del pozo
hay una pequefia ciamara
ctbica, con una puerta de
1’6 metros de altura en la
pared sur. La puerta es una
plancha lisa sin un claro
mecanismo de apertura.
Una tirada de Descubrir da
con dos arafiazos paralelos
sobre la superficie, lo cual
indica que se desliza hacia

un lado.

La dltima camara (6) es octogonal. El suelo y el techo se
unen a las paredes mediante superficies de 45° de
inclinacion. Todas las superficies estan hechas de un material
blanco que refleja la luz desde una mirfada de puntos
diminutos. Si se tira Geologia, se reconocerd como cuarzo,
fundido mediante un calor inimaginable. En el centro de la
camara hay una losa octogonal de basalto, colocada sobre un
pilar de cuarzo. Yaciendo sobre la losa hay un esqueleto
humano vestido con una capa de piel de animal, con un
pectoral de bronce, una espada de bronce y muchos
brazaletes de cobre. Una tirada de Descubrir localiza un
amuleto alrededor del cuello del esqueleto, casi oculto por la
piel del animal.

El esqueleto ha sido encantado, y atacara si se le mueve o
molesta de algin modo.

Esqueleto
FUE8 TAMG6 POD17 DES15 PV.9

Armas: Espada 60% 1D8+1-1D4

Ha sido animado por Y’Golonac e intentard poner el
amuleto a un investigador. La espada, los brazaletes y el
pectoral son de inicios de la Edad de bronce, aunque se
encuentran en perfectas condiciones, con un valor de
100x5D10 libras. La piel del animal se desintegrara si se toca.
El amuleto esta formado por unas tiras en espiral, insertadas
en tres pequeflas esmeraldas y seis diamantes de corte
asimétrico. El metal es platino. Todo posee un valor de
1.750 libras, pero también se trata de un amuleto magico
relacionado con Y’Golonac y tiene las siguientes
propiedades:
1. El portador puede ejecutar el hechizo Contactar con
Y’Golonac sin perder COR. Se requiere un sacrificio
humano, como se describe en el libro de Rabbi.
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2. El portador puede ver objetos o fuerzas invisibles
mirando a través del agujero central. Y’Golonac puede
invalidar este poder a voluntad, reduciendo la visién de
objetos invisibles o afladiendo ilusiones convincentes. El
portador debe tirar INTx3 de ser convencido, con un
+5% acumulativo por cada ocasién en que se vea las
mismas ilusiones. El amuleto mostrara lo invisible
durante 21 segundos, después no podra volver a hacetlo
hasta pasadas 27 horas.

Y’Golonac puede leer los pensamientos del portador.

Y’Golonac puede atacar al portador si se encontrase

fisicamente presente. No obstante, esta interesado en

conseguir adeptos, y prefiere utilizar sus conocimientos
para tentarlo a unirse a su culto.

5. El amuleto genera un campo mutacional de 450 metros
de radio, activo una vez por mes lunar. Si existe un
embrion dentro del area afectada, sufrird la mutacion a
menos que tire CONx5. Una pifia implicard la muerte
inmediata del embrién. Si se lleva el amuleto por un area
densamente poblada, como Londres, habra
incremento en el nacimiento de nifios deformes a partir
de los préximos nueve meses, y un aumento inmediato
del nimero de abortos.

Bl

un

Ninguno de los efectos resultan obvios sin una investigacion
o experimentaciéon magica. Quien lea por completo una
copia de Revelaciones de Glaaki y tire Mitos de Cthulhu se
dara cuenta de que en él se describe un simbolo similar, con
detalles de su activacion y efectos.

No existen pistas acerca del origen de la cripta, y debiera
animarse a los investigadores a sugerir una historia plausible.
De hecho, originalmente era un templo a Y’Golonac, cuyos
sectarios fueron asesinados por una tribu rival. El chamdn de
los invasores ejecutd el hechizo para animar a los esqueletos,
con el fin de evitar que alguien reactivase el templo; luego
sell6 y enterr6 la entrada. En el siglo XVII un grupo de
sectarios alemanes recluté a tres miembros ingleses, que
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conocfan la localizacién aproximada de la tumba vy
prepararon un libro a utilizar si el amuleto era recuperado.
Sin embargo, los sectarios no sabian nada de los esqueletos,
y fueron derrotados con serias heridas. Dos murieron en la
cripta, el tercero sellé la camara aunque fallecié debido a las
heridas sufridas en Guilford varios dias después. Esctibi6
algunas notas en el libro antes de morir, pero éste fue
robado por unas pocas piezas de cobre después de su
muerte. Ninguno de los propietarios posteriores descubrio el
significado del libro, y fue finalmente donado a la
universidad junto con un centenar de otros libros y escritos

propiedad de un doctor de Guilford.

Otros eventos

Este escenario ofrece a los personajes la posibilidad de hacer
contactos importantes, tales como los tres investigadores
judios. El herrero del pueblo es otro PN]J de utilidad que
podria asociarse con los investigadores.

Los objetos no mégicos encontrados en la tumba pueden
ser subastados, pero el grupo judio querra llevarse su parte.
Una subasta asf podria tener elementos esotéricos como los
presentados en E/ manicomio y otros relatos. El Guardian
deberfa tener presente que todos los objetos encontrados
estan considerados como Patrimonio nacional, y que
deberfan ser entregados a las autoridades pertinentes. El no
hacetlo podria tener consecuencias.

Si algun investigador se queda el amuleto y se lo pone,
llamard la atencién de los sectatrios, pudiendo llegar a ser
visitado por Y'Golonac mismo. Esto podria ser un buen
punto de partida para la préxima aventura de una campafia.

Gran Bretana en los anos veinte

El Guardidn debetia recordar que libra es la moneda en
curso en los aflos veinte, formada por 20 chelines o 240
peniques. Los precios pueden ser determinados haciendo el

cambio de 5% por 1/, e
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Cultos de los
dioses oscuros

\

Por A. J. Bradbury
Texto original del profesor Wolf von Archensbak, traducido para La llamada de Cthulhu.

Nota del traductor

Este material es una traduccién parcial de los estudios del
profesor von Archensbak relacionados con ciertos cultos, o
casi religiones, supuestamente conectados con los planes de
los Primigenios para recuperar el dominio de nuestro
planeta.

El profesor pretendia, en un principio, no sacar a la luz
esta informacion hasta no haber completado una obra mayor
acerca de los cultos relacionados con Cthulhu. No obstante,
tras la muerte reciente del gran erudito bulgaro, el Dr.
Philius Sadowsky, mientras preparaba una crénica definitiva
sobre el Necronomicin, von Archensbak me pidi6 preparar
una sinopsis de sus descubrimientos para su inmediata
publicacién.

La victoria de las arenas

Siguiendo a la publicacion de mi monografia sobre el
Manuscrito sigsand, o Manuscrito de Sussex, he recibido cierto
nimero de cartas de autoproclamados “investigadores”. En
la mayorfa de casos estos comunicados eran meras

excentricidades. A pesar de ello, en medio de todo aquel
sinsentido algo llamé mi atencién, cuyo autor prefirié
permanecer en el anonimato, el cual confirmaba algunos
datos ya en mi poder y, lo mas importante, completaban
algunos que hasta la fecha no estaban claros.

Tal y como establecia mi primer trabajo, no cabe duda de
que el Manuserito sigsand deriva de otro arabe, o al menos
depende en buena medida de su tesis central. Lo que no me
quedaba claro cuando escribi aquello era el titulo del original.

Antes de nada debo confesar categdricamente que dicho
documento ain lo desconozco. Sin embargo, ahora si puedo
indicar la posible fuente del material del Manuscrito sigsand,
junto con una lista de grupos, o sectas, cuyas enseflanzas han
prevalecido con el paso de las eras, hasta hoy dia incluso.

Tal y como el esctitor estadounidense H. P. Lovecraft
observo, la época en la que los Primigenios gobernaban la
Tietra fue muy anterior a la nuestra. A pesar de ser
conscientes de estas ctiaturas y de su poder, junto a los
desagradables y blasfemos ritos que inspiraron, han
sobrevivido grupos aislados que los adoran cual gangrena

para la raza humana.

Hasta ese punto habia llegado mi investigacion antes
de que se me presentara nueva informacién. Solamente
sabfa que los temidos Tcho-tcho de la meseta de Leng,
del abominable hombre de las nieves de los Mi-Go y de
los Profundos de Ponape eran algunos de los cultos a los
Primigenios en la Tierra. {Cuan poco sabfa!

Los asesinos

Repasando la historia de aquel infame y terrible culto de
los Hashishim, comunmente llamados los Asesinos,
debemos reparar en ciertos grupos desviados de la fe
musulmana.

La primera y mds importante escision dentro del
Islam se basaba en la creencia de la identidad de aquel al
que llamaban el profeta (Mahoma). Por un lado tenemos
a los sunies, quienes aceptan el Coran (tal y como lo
presentd el profeta) como fuente de autoridad religiosa.
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El principal grupo opositor son los chifes, los cuales
sostienen que cada era cuenta con su lider divinamente
inspirado o iman, teniendo autoridad sobre todos los
hombres por la gracia de Dios.

Segun los chifes, cada iman cuenta con poderes
sobrenaturales, transmitidos desde el mismo Adin. Para
ellos, el iman es la voz de Dios.

Cuando los grupos chifes empezaron a surgir, siendo
minoritarios, se protegieron mediante el secretismo. Y
cuando el chiismo comenz6 a fragmentarse, ello conllevé a
la cteacién de un buen nimero de sociedades secretas (la
mas conocida de las cuales es la de los ismaelitas). Los
ismaelitas se diferencian por su creencia de que Ismael, hijo
de Jafar, fue el séptimo iman y que heredé su poder y
autoridad de Adan (los sunfes y chifes creen que Ismael fue
un hombre malvado a quien su padre le negé el titulo de
iman). Los ismaelitas se dividen a su vez en otro subgrupo,
juna sociedad secreta dentro de una sociedad secretal Me
refiero, por supuesto a los Asesinos.

Los eruditos actuales, asi como mis fuentes, han llegado
a establecer que la secta de los Asesinos fue formada por
Hassan Ibn Sabah (el anciano de las montafias) en torno al

1090 d.C.

El apodo de Ibn Sabah, supuestamente acufiado por los
cruzados, dicen mucho acerca de ambos grupos. El término
“anciano” podtia detivar de la idea de un hombre sabio o
docto, pues Ibn Sabah era ciertamente viejo. Es bastante
posible, por otra parte, que “anciano” sirviese para referirse
a los afios de autoridad de Ibn Sabah, lo cual implicarfa que
algunos cruzados sabfan de su prestigio. “Montafias” se
referfa a las del norte de Irak, donde Ibn Sabah poseia su
fortaleza, en Alamut (“Nido de aguila”), donde ¢l y sus
sucesores dirigfan un reino de terror que se extendia a todo
el mundo arabe y mis alla.

Pero, ¢cudl era el auténtico propésito tras la formacion
de esta secta?

No cabe duda de que Hassan Ibn Sabah y los posteriores
grandes maestros de la secta estaban interesados en el poder.
Es mas, hubo un tiempo, antes de que sus ambiciones se
viesen frustradas por la llegada de Gengis Kan y sus hordas
mongolas, en el que parecia que los Asesinos podtian llegar a
controlar todo el mundo musulman.

La influencia de los Asesinos, tal y como su nombre
implica, se basaba principalmente en la practica de
ejecuciones de todo aquel que incurriese en la célera de su
maestto o quien representase una amenaza a la secta, ya
fuera real o imaginaria. Estas ejecuciones eran realizadas por
asesinos muy entrenados y dedicados llamados ‘fidavis’. El
entrenamiento resulta particularmente interesante ya que
implicaba ciertas técnicas de alteracién de la mente.

Ya he mencionado que los Asesinos también eran
conocimos como los ‘hashishim’. Este titulo alternativo
deriva de la practica de drogar con hachis a los iniciados y
después ensefiarles el supuesto “cielo en la tierra” (un
palacio lujoso rodeado de bellos jardines y habitado por
montones de mujeres hermosas dispuestas a atender a los

iniciados en todos sus deseos durante su breve estanciaa
Tras un periodo de tiempo apropiado el iniciado volvia a ser
drogado, devuelto al Nido de aguila, y se le decia que s6lo
podia regresar al Paraiso si el maestro quetia, es decir, si
obedecia ciegamente todas sus 6rdenes. Los resultados de
este proceso fueron todo un éxito.

El “uniforme” de los Asesinos, quienes existen incluso
en la actualidad, consistia en una tdnica blanca, un cinto rojo
y unas botas negras o rojas. Téngase en cuenta que si eran
diestros en el arte de matar, también lo eran en el disfraz. Su
lealtad absoluta a la voluntad de sus maestros no tiene
parangon, ni siquiera la de los ninjas orientales, puesto que
no temen a la muerte, sino que la consideran como un
camino de vuelta a aquel paraiso en el que estuvieron.

En el siglo XIII los invasores mongoles, encabezados
por el lugarteniente de Gengis Kan, Halaku, casi se
deshicieron de los Asesinos como parte de una campafia
para acabar con el islam. Cuando los mongoles se vieron
finalmente forzados a retroceder por el sultan de Egipto, los
Asesinos resurgieron mas fuertes que nunca, no solamente
en Siria (donde su poder ha permanecido intacto), sino
también en Persia, Afganistin (donde se hacen llamar
‘Roshaniya” -Los iluminados-) e India (como los
Estranguladores).

Pero los Asesinos ya no operatian nada mas que en India
y oriente medio. De forma indirecta penetraron en el
corazon del cristianismo mismo, obteniendo asi una base
para todas las sociedades secretas siguientes a todo lo largo y
ancho de Europa.

Los templarios

La fecha exacta de la fundacién de los Caballeros templaros,
al igual que otros muchos aspectos de su ambigua
organizacion, es casi imposible de fijar con absoluta
precision. Algunos escritores sugieren que fue en 1118 6
1120, mientras que otros la fijan diez afios antes. No
obstante, de lo que si estamos seguros es que en 1120, como
mucho, los nueve primeros miembros de la orden fueron
instalados en el palacio del rey de Jerusalén (lugar en el que
una vez estuvo el Templo del rey Salomén).

Incluso en los inicios de los templarios nos encontramos
con una serie de intrigantes paradojas.

Primeramente, se afirma que Hugo de Payns, el primer
maestro de la orden, y todos sus compafieros eran caballeros
“pobres”. A pesar de ello, en un periodo de tiempo muy
corto tras la instauraciéon de la orden, los caballeros
empezaron a enviar grandes sumas de dinero a Francia,
especificamente al abad del monasterio cisterciense en
Claraval, San Bernardo. Desde el punto de vista del abad
aquello resulté ser muy beneficioso, puesto que les permiti6
salir de la bancarrota y adquirir una posicién mas influyente
entre las 6rdenes del mundo occidental.

Segundamente, queda la cuestion de la repentina
aceptacion de los caballeros fundadotres por patte del rey
Balduino I. ¢:Por qué obtuvieron tantos favores y de forma
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tan inmediata los nueve miembros?

Terceramente, debemos estudiar el objetico declarado de
los templarios: hacer seguros los caminos de Palestina para
los peregtinos y demas viajeros. ;Cémo podian ni pensar en
tener éxito en tan titdnica tarea? Su blasén dejaba bien claro
su supuesto origen humilde mostrando a dos caballeros a
lomos de un mismo caballo. Aun considerando que
dispusiese cada uno de su propio caballo, ¢cémo iban a
poder nada mds que nueve hombres patrullar tanto
territorio? Y por dltimo, ¢de quiénes protegfan los caminos?

En 1127 buena parte de los templatios, incluyendo a
Hugo de Payns, regres6 a Francia, donde fue recibida como
el paradigma y la glorificacién de los valores cristianos. De
Payns fue oficialmente proclamado Gran maestre de los
Caballeros de la orden del temple, una hermandad semi-
religiosa de monjes guerreros. Fue en aquella época cuando
se les permiti6 nada mas que a ellos vestir tunicas blancas
encima de sus armaduras adornadas con una cruz roja en el
lado izquierdo.

Ciento ochenta afios después, los templarios eran tan
ricos que se habfan vuelto el banco de Europa, y tan
poderosos que no mantenfan alianzas, ni siquiera con el
Papa, llegando a ser injuriados por todos como déspotas,
degenerados y adoradores del Diablo.

Me cuesta pensar en la necesidad de impresionar a los
lectotes entre las muchas similitudes entte los Asesinos y los
templarios. Es mds, muchos de los que conocieron a los
templarios descubtieron que el grupo adopté muchas ideas y
métodos de los Asesinos.

[Nota del traductor: En este punto las anotaciones del
profesor Archensbak se vuelven totalmente fragmentarias.
Basicamente se relata por encima el conflicto que surgi6
entre Felipe IV (Felipe el hermoso) y los templarios, el cual
atribuye principalmente a la ctreciente arrogancia de los
templarios para con todos, desde el Papa hacia abajo, y sobre
todo el hecho de que Felipe estuviese en gran deuda con los
templarios con poca o ninguna esperanza de poder pagarlal.

Dos papas consecutivos se negaron a ayudar a Felipe IV
en su tentativa por acabar con los templarios, falleciendo
ambos en sospechosas circunstancias. Felipe IV logté tener
su propio candidato al papado, y en menos de dos afios se
presenté una lista de cargos de blasfemia contra los
templarios, dertibandose todos sus bastiones.

Entre los cargos presentados contra los templarios habia
dos que merece la pena resefiar. En el primero se afirmaba
que todos los templarios, al entrar en la orden, debian negar
a Jesucristo, considerandolo un falso profeta, y escupir sobre
un crucifijo colocado en el suelo. El segundo cargo se refiere
a algo, posiblemente la escultura de un hombre con barba,
llamado Bafomet, considerado su idolo.

Respecto a la renuncia a Cristo por parte de los
miembros de una orden apatentemente cristiana, daré mas
detalles posteriormente. Por el momento permitaseme
sefialar un paralelismo entre esta practica y el rechazo de los
Asesinos 2 Mahoma.

La cuestion de Bafomet puede ser abordada de forma
inmediata, puesto que no cabe duda de su auténtico
significado.

Muchos eruditos han estudiado en nombre Bafomet, no
solo por las dudas que genera, sino también porque suena a
arabe y en dicho idioma no existe una palabra similar. As{
que precisamos ir mas alldi para dar con una explicacion.
Existe una palabra en drabe que es abufihamet (formada por
abu, que significa “padre de” o “fuente de”, y frhamet -de raiz
febm- que significa “sabiduria” o “ilustracion”).

Si conjeturamos que Bafomet significa “padre de la
sabiduria”, ello no nos conduce inexorablemente todavia a
los Asesinos y su creencia en que el Iman (su propio Gran
maestre) era la verdadera fuente de todo conocimiento.

Es mas, a pesar de ser considerados los defensores de la
Tierra santa, los templarios combatieron en realidad cuando
les parecié oportuno, y no siempre en beneficio de sus
compafieros los cruzados.

Ahora pues, hemos visto a los Asesinos como un culto
dedicado a la consecucién de poder, aunque sin dejar a un
lado el enriquecerse (mediante el asesinato, el rapto y el
chantaje) cuando se les presentaba la ocasion.

Los templarios, por otro lado, parecfan estar menos
interesados en su causa, salvo a la hora de proteger sus
intereses. No obstante, su dedicacién en la bisqueda de
riqueza en todas las formas fue legendaria, y casi obsesiva.

Por lo tanto, ¢qué ocurti6 a los templarios y a su vasta
fortuna?

Como organizacion qued6 desmantelada gracias a las
incursiones de Felipe IV en 1307. En 1312 la orden qued6
oficialmente disuelta, por decteto papal, y en 1314 el dltimo
Gran maestre, Jacques de Molay, fue quemado en la hoguera
por orden de Felipe IV.

A pesar de ello aquél no fue el fin de los templatios. Para
empezat, sus tesoros jamas fueron recuperados, ni han sido
descubiertos en nuestros dias. Al tratarse de miembros
individuales, comparativamente  fueron  pocos los
aprehendidos, e incluso menos los muertos. Indudablemente
los supervivientes encontraron “nuevos” aliados en alguna
otra parte.

Algunos caballeros sencillamente se trasladaron de
Francia a Prusia, donde a no dudatlo fueron recibidos por la
benévola Orden teuténica. Otros, aprovechindose de que
habfa una guerra entre Escocia e Inglaterra, se dirigieron a
las Tierras altas, donde el decreto papal habia sido
completamente ignorado. En ambos casos los exiliados no
se limitaron a olvidatlo todo. En lugar de ello fundaron
nuevas 6rdenes. Una sociedad, creada por los exiliados en
Escocia, lleg6 a ser conocida como la Francmasoneria,
tomando prestado su nuevo titulo de los afganos. Mas tarde
pasaron a ser Los iluminados.

Nota del traductor

En la primera parte de estas notas, preparadas a mediados de
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los afios treinta, el profesor von Archensbak hablé de dos
grupos supuestamente desaparecidos: los Asesinos y los
templarios. Concluye su investigacion con un estudio de la
francmasonetfa, Los iluminados de Baviera vy
preocupante fenémeno surgido recientemente en Alemania,
el nacionalsocialismo, el partido nazi.

un

En la seccién de estas notas sobre la francmasoneria el
profesor ha preparado dos listas con referencias cruzadas.
Yo he aportado una breve descripcion de los rituales
masoénicos, adjuntando referencias de von Archensbak a los
templarios donde resultaba apropiado.

La francmasoneria

La primera reaparicién de los caballeros templarios tras su
persecucion en Europa data de la batalla de Bannockburn
(1314), cuando un cuantioso contingente de caballeros
exiliados combatié del lado escocés. Hay una gran brecha
histérica hasta la batalla de Killiecrankie (1689), cuando una
de las bajas escocesas (John Claverhouse, vizconde de
Dundee), fue hallada vistiendo la Gran cruz de la Orden del
temple.

Teniendo en cuenta la presencia de los templarios en
Escocia, esta evidencia puede ser considerada algo minima
aunque significativa. Su importancia reside en el hecho de
que el primer grupo masén conocido tenfa su sede en la
capilla de Santa Margarita, fundada en Edimburgo en algin
momento “antes de 1598 (segun el libro Concise ¢yclopaedia of
freemasonry). Es decit, el surgimiento de la francmasonerfa
(como agrupacién aparte de masones genuinos) patece
haberse producido en una regién conectada a los templatios
y en un tiempo en el que la orden debi6 ciertamente seguido
existiendo.

Pero la relacion entte los templarios y la francmasonerm\
no es meramente especulativa, sino todo lo contratio. El
auténtico parentesco de la masonerfa puede verse claramente
en los detalles de varios rituales. En la cetemonia de
iniciacién de la masonerfa (Introduccion del aprendiz), por
ejemplo, la semejanza en la vestimenta del “rey derrocado”
esta mas alld de la duda razonable.

Antes de que se le permita al iniciado acceder al templo,
se le quita parte de su ropa, quedandose nada mas que con
en camisa y pantalones, un zapato en el pie izquierdo y una
zapatilla en el derecho. La manga izquierda de la camisa y la
pernera derecha del pantaléon son remangados hasta la
articulacion, y la camisa es abierta dejando expuesto el lado
izquierdo del pecho. Por ultimo, el iniciado tiene que
ponerse un nudo corredizo alrededor del cuello (conocido
como “cable de arrastre”), y una venda en los 0jos.

[La cuerda es una clara imitacién del cordén ritual que
llevaban todos los templatios, mientras que la exposicién del
lado izquierdo del pecho es seguramente una rememoracion
de cuando a los templarios se les prohibi6 llevar la cruz roja
en la parte izquierda de sus tunicas].

Para poder ser admitido en el templo, después de que la
“Tyler’ haya dado el ‘primer toque de grado’, el iniciado es
detenido en su progresién por un pufial, el cual es sostenido
ante su pecho desnudo.

[El toque consiste en tres golpes horizontales, la misma
sefial utilizada por los templarios. El uso del pufial, el cual se
empleaba supuestamente para evitar que el iniciado forzara
la entrada, pone énfasis en la importancia (y secretismo) del
ritual original].

Para describir todo el ritual que se produce a
continuacion serfa preciso mas espacio del que disponemos.
Trataré, no obstante, tres puntos mas que von Archensbak
considera particularmente importantes.

Primero, existe un movimiento conocido como el
“primer paso de grado”. Consiste en dar un paso adelante
con el pie izquierdo y poner el talén del pie derecho junto al
izquierdo, adoptando la forma de un anj egipcio. La
francmasonerfa lo explica como una representacion de una
T, pero cuando se conecta con otras evidencias, hace
recordar la acusacién hecha contra los templarios de que
“pisaban el crucifijo” durante la ceremonia de iniciacion.

Segundo, se puede sacar mucho del Libro de la ley sagrada
en todos los rituales masones. Se dice que sirve para
“gobernar nuestra fe”, lo cual parece bastante razonable
puesto que dicho volumen, en Europa y en América, es
como una biblia. En el mundo hindd este libro setfa como
una copia de las escrituras hindues; y en un pais musulman
una copia del Cordn, y asi. Von Archensbak sefiala que esta
actitud extremadamente ambigua hacia la religién recuerda a
la disposicién de los asesinos a adoptar cualquier y todas
religiones para alcanzar sus fines.

Finalmente, acabemos con un elemento de la ceremonia
del ‘Real arco’. En las logias inglesas, este ritual se celebra
como patte final o “terminaciéon” del grado de Maestro
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mason. En él se ensefia uno de los secretos de la
francmasonerfa a un mason: las cuatro “palabras sagradas”,
aunque sin reveldrselas, escritas dentro de un tridngulo
insctito dentro de un citculo, y con las tres letras hebreas
usadas para formar la tres descripciones del “Sefior”.

La primera palabra, dividida en tres partes alrededor del
circulo, es JE-HO-VA (el nombre judio para Dios). Las
demas, divididas en tres partes en cada lado del triangulo son
JAH, BUL y ON, nombre caldeo, sitio y egipcio utilizado
para referirse a Dios. Setfa mas acertado decir que se tratan
de los nombres de tres dioses, con una ‘@’ (Yavé, Baal y
Ositis), dado que las tres religiones adoraban a vatios “seres
divinos”.

Al candidato se le explicaba entonces que las tres letras
hebreas son Alef, Bet y Lamed (A, By L en castellano) y que
mediante ellas se podia escribir las tres descripciones de “la
deidad”. Estas son: AB BAL (Dios padre), AL BAL (Dios
mundial) y LAB BAL (Dios espititual). Tanto si el candidato
era o no cristiano, casi seguro que recordarfa la Santa
trinidad descrita por dicha religion. Pero aqui llega el punto
crucial de la ceremonia, porque BAL, al igual que BUL, no
es un nombre del dios cristiano, jsino que ambas forman el
nombre de un dios demonio mds comunmente conocido
como Baal!

No en balde al candidato se le informa de que esto “es el
Real arco para el punto culminante de la francmasoneria.” Se
le acaba de mostrar la conexién directa entre la
francmasonetia, los templarios y los Asesinos, jpues ni un
hombre entre mil serfa capaz de dar con el verdadero
significado de esas palabras! En realidad, como un proverbio
arabe dice: “El mejor lugar para ocultarse es a la luz del Sol.”

Los iluminados

Lo que hemos visto, una vez tras otra, es la manera en que
estos cultos surgidos de los Asesinos han adoptado la guisa
necesaria patra alcanzar sus objetivos. Para los Asesinos era el
poder que detiva de la fuerza bruta y un reino de terror. Para
los templatios era un poder mas sutil, el cual procede de la
riqueza, dejando las armas reservadas para situaciones donde
fallaba todo lo demds. En nuestro tercer caso la fuerza fisica
se vio completamente sustituida por lo que podriamos
llamar el “poder politico”, basado en el estatus financiero y
social de aquellos por la cara “inocente” de la organizacion.

Pero existe un cuatrto grupo que, aunque busca obtener
el mismo poder, ha rechazado la idea del sectretismo,
eligiendo en cambio una version mas moderna del “abtigo
de muchos colores” de José. Hay tantas historias
concernientes al origen de Los iluminados asi como de sus
propositos, que resulta casi imposible para el ciudadano
medio saber cudl es la verdadera. Es mds, su programa de
desinformacién ha sido tan efectivo que la mayoria se niega
a creer que existan.

jCuanto  me  gustarfa que no  existiesen!
Lamentablemente, mis investigaciones a lo largo de los afios
han demostrado que son muy reales. Y si sus cabalas

actuales (tal y como yo las entiendo) tienen éxito, no mej\
cabe duda de que todo el mundo maldecira su nombre.

Una rosa...

Como el gran poeta inglés, William Shakespeare, esctibi6
una vez: “La rosa no dejaria de ser rosa, y de esparcir su
aroma, aunque se llamase de otro modo.” En el caso de Los
iluminados podriamos decir: “Los asesinos, con otro
nombre, serfan igual de letales.”

Lo que todos mis colegas han pasado por alto es que ese
grupo etiquetado como “los iluminados” no poseen un solo
nombre. Es mas, cuando surgieron, adoptaron vatios
(algunos muy = significativos, otros  deliberadamente
engaflosos), peto a pesar de estos cambios su identidad no se
ha visto alterada en dos mil afios.

La primera organizacion en emplear la idea de la
iluminacién como titulo fue, como ya he mencionado, los
roshinaya de Afganistan. Los iluminados de Baviera, fundada
oficialmente el 1 de mayo de 1776 por Adam Weishaupt en
Ingolstadt, Baviera, no fue mas que una manifestacion de los
Asesinos que empleaba este nombre. En otros tiempos
existieron Los alumbrados en Espafia, supuestamente
erradicados por orden de la Inquisiciéon a mediados del siglo
XVII, pero reapareciendo posteriormente en Francia como
los guerinets. Estos también desaparecieron pasado un
tiempo, pata resurgir a finales del siglo XIX como Los
iluminados de Patfs.

En otras épocas, y en otros lugares, la misma
organizacion ha surgido como sociedades esotéricas como
los Rosacruz, la famosa Orden hermética del crepisculo de
plata y, temporalmente, la Orden de los templatios
otientales, asi como los inéditos defensores de la fe cristiana
conocidos como la Liga de la corte sagrada.

Los elegidos

Para hablar de la Liga de la corte sagrada debo apartarme de
este estudio un momento para considerar una vez mas el
significado de ciertos titulos.

El lector recordara que me llevé un gran esfuerzo el
desentrafiar el significado de la palabra Bafomet, el nombre
del idolo supuestamente adorado por los caballeros
templarios. En el caso de la Liga de la corte sagrada (o
Vehm), nos topamos con la misma confusién. Se ha
sugerido que la palabra “vehm” es una corrupciéon de la
palabra alemana “fahne” (véase mds adelante), la cual
significa “bandera” o “estandarte”, asi que la organizacion
serfa algo asi como “el estandarte de los portadores de la
cristiandad”. Una traduccién mds practica procedetia de la
palabra “fehm”, que significa “sabio” (el titulo adoptado por
los iniciados a la orden), pues es otra conexién con Siria a
través de dicha palabra porque su pronunciacién y escritura
son practicamente las mismas tanto en aleman como en
arabe.

También podemos encontrar una conexion similar en el
supuesto fundador de los iluminados de Baviera, Adam
Weishaupt. Aqui vemos que el nombre de Adam (iniciador
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de toda sabidurfa, de acuerdo con los asesinos) va
acompafiado de “weishaupt”’, pudiendo ser traducido el
conjunto como “gran sabidurfa”. La verdadera cuestion que
tenemos que preguntarnos no es ¢quién fue Adam
Weishaupt?, sino ¢qué era Adam Weishaupt? En la practica,
creo, no se trataba de un nombre en si (en el sentido
normal), sino del titulo de alguien que se consideraba como
el maestro de todos los grupos descendientes de los
asesinos.

Pero, ¢pot qué volvemos siempre a Alemania? ;Por qué
surgen tanto Baviera y Westfalia en la historia de los
iluminados y los asesinos? La respuesta a estas cuestiones,
me temo, lo explica todo. Es por eso por lo que quiero
publicar mi obra a pesar de estar inacabada. El mundo debe
ser alertado antes de que sea demasiado tarde, o quiza sea ya
demasiado tarde para advertir del horror que nos acecha en
cada puerta del mundo occidental.

iKadath una vez mas!

Aquellos lectores familiarizados con las obras “ficticias” del
escritor norteamericano H. P. Lovecraft, conoceran los
hotrores que existen en el yermo helado de la desconocida
Kadath. Existe un grupo en Alemania actualmente que trata
de localizar la tierra de Ultima Tule, tal y como es conocida
en nuestra mitologfa.

Con base en Munich (jBavieral), la Sociedad Thule tiene
a su disposicion, con el respaldo del conocido ocultista
Dietrich Eckart, a un despreciable soldado austriaco llamado
Adolf Hitler y su Partido nacionalsocialista obrero aleman
(los nazis). En su lecho de muerte Eckart declaté que Hitler
habfa sido iniciado en la Doctrina secreta y que era capaz de
comunicarse con aquellos que Eckart llamaba “los poderes”.

¢Y qué poderes eran esos? Ciertamente no se tratan de
aquellos que existen en nuestro mundo. Permitaseme dejar
claro al lector que no creo en los poderes magicos en el
sentido usual de la palabra. Aun asi debo admitir mas alla de
toda duda que existen portales (tal y como los llama

Lovecraft) entre nuestra dimensiéon y otras fuerzzp\
destructivas que devastarfan nuestro mundo si pudieran,
mental, espiritual y, en ultima instancia, fisicamente. Y
aquellos que tratan con dichas fuerzas también lo hacen con
ciertos poderes malignos a los que dominan durante un
breve periodo de tiempo.

¢Qué podetes son esos? El poder de traer la locura, la
muerte y la destruccién a nuestro mundo de una naturaleza
sin par. A pesar de su encarcelamiento tras el fiasco en el
Putsch de la cerveceria unos diez afios mis tarde, Hitler ha
resurgido con un poder inimaginable. Ahora, segun veo, con
nuestro querido presidente Hindenburg recién enterrado, el
advenedizo cabo ha inducido a las fuerzas armadas de
Alemania (jpor completol) a jurar un pacto de alianza con ¢él.
No se trata de una declaracion de lealtad a un rey legitimo, ni
siquiera a su pafs, sino a un unico hombre. ¢Y cémo es este
juramento? Pues se trata del Fabnencid, jel juramento de
sangre de los caballeros teutones!

Asi que ahora tenemos a los Asesinos, los templarios y
los masones (lldmeseles como se quiera) resurgidos para
hotror de los ciudadanos decentes. Al igual que el Gran
maestre de los Asesinos vivia en su castillo llamado Nido de
aguila, asi es como ha llamado Hitler a sus cuarteles
generales de Ziegenberg, “La aguilera”. Al igual que los
Asesinos, que adoptaron los colores rojo, blanco y negro
como sus colores “oficiales”, lo mismo pasa con el simbolo
nazi: una esvastica invertida de color negro, rodeada por un
circulo blanco sobre una bandera roja. Y tal y como
sucediese con el primer Reich (el impetio occidental de
Carlomagno), que se centraba en Alemania (de ahi la
constante conexion entre nuestro pafs y los iluminados),
Hitler pretende crear un “imperio de mil afios” en el tercer
Reich, gobernado por alemanes.

Si el tetror que nos subyace es hecho publico, serin
britanicos y estadounidenses quienes deberdn actuar, pues
Alemania ya esta perdida. Los podetes ya no estin ante
nuestros umbrales, hemos cetrado los ojos y les hemos
dejado pasar.

]
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Introduccion

La mayoria de campafias para La /lamada de Cthulbu
comprenden viajes frecuentes. Este escenario debetfa
ajustarse a cualquier campafia cuando sea preciso un largo
viaje aéreo. Por esta razén la informacién para los
investigadores es minima; el Guardian ya sabra hacia donde
y por qué viajan.

Informacion para los jugadores

Vais a bordo del vuelo 132, un avién de pasajeros Tabor de
ultimo disefio, capaz de transportar doce pasajeros y tres
tripulantes a mas de 160 km/h.

Una vez completadas las formalidades, veis el avién por
primera vez: un fantastico triplano con seis motores Rolls-
Royce, mas grande que una casa y de mayor longitud que
dos autobuses londinenses. Cuesta creer que una
monstruosidad tal pueda despegarse del suelo.

Caminando hacia la escalerilla del avion sentis la
sensacion de que este serd un vuelo que nunca olvidaréis.

Informacion para el Guardian

Entre los pasajeros que van a bordo hay un sectario fanatico,
un homicida, un magnate con un pasado siniestro y un
detective privado, més los investigadores y unos cuantos
inocentes. Sugerimos varios sucesos durante el vuelo; el
Guardian deberia escoger aquellos que mejor se ajusten a su
campafia y a las habilidades de los investigadores.

Los pasajeros son pesados antes de subir a bordo. El
Guardian tendrd que distribuitlos segin su peso, haciendo
que el TAM total de los pasajeros se distribuya
equitativamente a todo lo largo y ancho del aviéon. En
realidad este calculo debiera ser ignorado. Distribuyase a los
investigadores por el avién para estar seguro de que uno se
sienta junto a Jeremiah Stokes.

El Tabor es un avién de pasajeros enorme, diseflado
como un bombardero pero reconvertido en tiempos de paz
al final de la Gran guerra. Puede llevar hasta doce pasajeros y
tres tripulantes. Esta version cuenta con seis motores Rolls-
Royce Eagle, dos entre las alas de arriba y del medio y cuatro
en pares entre las del medio y las de abajo. Estin rodeados
por un follon de cables de control y tubos de refrigeracion,
todo lo esencial para un pilotaje seguro del avién, asi como
una red de puntales y cables. Un defecto desconocido es el
hecho de que los motores superiores tienden a mover el
morro tanto para arriba como para abajo. Si alguno de los
motores de abajo se apaga, uno de los de arriba debe
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reducirse. Si esto ocurre, el avién ird perdiendo lentamente
altitud. Cada motor (con los tubos y demas) cuenta con 25
puntos de resistencia, pero precisaran reparaciones si sufren
mas de 13 puntos de daflo. El avién desacelera 16 km/h. por
cada motor apagado. Las alas cuentan con 150 puntos de
resistencia, pero el avién pierde 1D10km/h. de velocidad
por cada punto de dafio recibido. Se detendra y estrellara si
su velocidad cae por debajo de los 65 km/h. Al final del
escenario se ofrecen todos los detalles técnicos e historicos.
El Plano n° 1 muestra un trazado del fuselaje, el cual estd
hecho de contrachapado con nervaduras de refuerzo. El
fuselaje tiene 150 puntos de resistencia, pero mas de 20
puntos de dafio debilitarin considerablemente al avién. Cada
vez que ocurra esto tirese 1D100. Si el dafio total es mayor
que el resultado de la tirada, tirese 1D20 en la siguiente tabla:

01-10 Sin efecto.

11-13 El contrachapado se raja. Tirese el dafio en casa
asalto ulterior de combate, afiadiéndose 1D4% al
resultado del D100.

El cable de sujecion se suelta. Los pilotos deben
reducir la velocidad 1D3 km/h.

El sistema se sujecién se rompe, provocando un
dafio adicional de 2D6 puntos. Los pilotos deben
reducir la velocidad 1D30 km/h. Vuélvase a tirar
1D100 para otro posible efecto.

El avién se parte en dos.

14-16

17-19

20

Las balas que causen menos de 6 puntos de dafio
atraviesan el fuselaje sin afectar a la estructura, y este dafio
no se sustrac de los puntos de resistencia del fuselaje.
Cualquier disparo pifiado impactara en uno de los motores;
el Guardian tendra que tirar 1DG6 para determinar la
localizacion:

1 Motor superior izquierdo.

2 Motor superior derecho.
3-4  Motores inferiores izquierdos.
5-6  Motores superiotes derechos.

El morro (1) contiene contrapeso y el cuadro de mandos.
Tras ¢l estan los pilotos, sentados en una cabina (2). Una
puerta conecta con el compartimento de ingenieros (3), el
cual contiene la mayor parte de los controles de los motores,
el transmisor inalimbrico, un bote salvavidas y una bomba
de mano, la puerta de entrada y una escotilla para acceder a
las alas. Si un motor falla el ingeniero puede salir para tratar
de arreglarlo durante el vuelo. Los transmisores inalambricos
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no pueden ser utlizados durante los aterrizajes ni los
despegues; se usa un cable enrollado que cuelga del fuselaje.
Una puerta en la parte trasera de la cabina (4) conecta con la
cabina de pasajeros. Cada uno de los doce asientos tiene su
propia ventanilla (las cuales se pueden abrir), cojines y
mantas. Las redes que hay por encima de los asientos sirven
para guardar el equipaje y colgar la ropa. La bodega de
equipaje (5) puede albergar hasta dos toneladas de equipaje.
Los espacios bajo y tras la cabina (6) tienen cables, lastre y
demas equipamiento. Los tanques de gasolina (7) se
encuentran debajo de la cabina y el compartimento de
ingenieros.

Personajes

Capitan James Crichton-Smythe
35 afios. Antiguo jugador de rugby y veterano de las Fuerzas
aéreas.

FUE15 CON12 TAMY9 INT11 POD 11
DES13 APA10 EDU13 CORS55 P.V.11

Habilidades: Ametralladora 35%, Arma corta 35%,
Cartografia 25%, Electricidad 35%, Fotografia 25%, Hablar
alemin 15%, Hablar francés 25%, Mecinica 45%,
Orientacién (aérea) 35%, Pilotar avion 55%.

Equipo: Mapas y cartas de navegacion, revolver Webley .38.

Peter Fincham

33 afios. Médico licenciado de las Fuerzas aéreas. Copiloto.
Qued6 trastornado durante la guerra, de ahf su escasa salud
mental

FUE13 CON11 TAM11 INT12 POD 15
DES14 APA15 EDU13 COR52 P.V.11

Habilidades: Arma corta 35%, Cartografia 15%,
Electricidad 30%, Esquivar 35%, Fusil 30%, Hablar arabe
35%, Mecanica 40%, Orientacién (aérea) 25%, Pilotar avién
50%.

Equipo: Revélver Webley .38.

Norman Villiers
40 anos. Estadounidense, ex soldado de las Fuerzas aéreas.
Ingeniero de vuelo.

FUE17 CON10 TAM11 INT12 POD 17
DES13 APA11 EDU10 COR55 P.V.11

Habilidades: Arma corta 30%, Bote 25%, Cuchillo 35%,
Electricidad 55%, Esquivar 46%, Fusil 25%, Hablar aleman
25%, Mecanica 75%, Operar radio 35%, Trepar 65%.

Equipo: Herramientas varias, pistola de sefiales (1 disparo
cada 2 asaltos, 1D6+8 puntos de dafio, porcentaje base 10,
alcance 9 metros), cuchillo de comando.

Jeremiah Stokes

55 afios. Britinico. Comerciante de armas. Durante la guerra
defendi6 el uso de gas venenoso y se granjeé numerosos
enemigos. Ultimamente ha empezado a dudar de lo ético de
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este trabajo. En el ultimo afio ha sufrido tres atentados, y
ahora se encuentra de viaje para perder de vista a todo
posible asesino.

FUE8 CONS8 TAM11 INT16 PODG
DES10 APA 10 EDU16 COR22 P.V.10
Habilidades: Arma corta 30%, Charlataneria 35%,

Contabilidad 35%, Crédito 35%, Derecho 45%, Quimica
25%, Regatear 35%, Tratar envenenamientos 20%.

Equipo: Maletin (en la red para equipaje) con un revélver
.32 y una figurilla que le trae suerte: un tosco fetiche de
madera supuestamente africano.

Asiento D (a sulado deberfa sentarse un investigador).

Aaron Jakes

52 afios. Hombre de negocios estadounidenses y devoto de
Azathoth. Ha sido enviado para robar la figurilla de Stokes, y
as{ demostrar ser valedor de la confianza de su secta.

FUE 10 CON10 TAMY9 INT15 POD17
DES10 APA6 EDU15 CORO DPV.10
Habilidades: Arma corta 30%, Cerbatana 25%,

Charlataneria 20%, Ciencias ocultas 55%, Contabilidad 25%,
Crédito 25%, Cuchillo 55%, Derecho 30%, Discrecion 55%,
Mitos de Cthulhu 23%, Regatear 40%.

Hechizos: Consuncién, Contactar con Azathoth, Crear
portal, Maldicién de Azathoth.

Equipo: Navaja automatica, revolver .38, anillo con veneno
(POT 13; por via intravenosa; actia al cabo de 2D6 minutos;
causa la muerte si no se resiste, 1D6 puntos de dafio si se
resiste; 1 dosis). Libro de Eibon.

Asiento E (los investigadores no pueden ocupar los asientos
del F al H).

Dr. Thomas Potter

47 afios. Quimico britanico. Potter trabaja para Stokes, pero
Stokes no lo reconocera porque va disfrazado con una
peluca y gafas oscuras. Durante la guerra Potter desarroll6
un gas nervioso letal, una de las causas de la fortuna de
Stokes. Después se dio cuenta de que su trabajo apenas tuvo
consecuencias en el desarrollo de la guerra, a pesar de que
cientos quedaron mutilados por sus efectos. Enloqueci6, y
ahora quiere expiar sus pecados matando a Stokes y
suiciddndose. El es el responsable de las amenazas de muerte
y de los atentados.

FUE10 CON12 TAM11 INT17 PODS8
DES13 APA10 EDU17 COR14 P.V.12

Habilidades: Arma corta 25%, Cuchillo 35%, Esquivar
46%, Quimica 75%.

Equipo: Cilindro con gas nervioso (POT 16, suficiente
como para afectar a toda la cabina de pasajeros), dos
jeringuillas con veneno de POT 10, dos viales con 4cido
(POT 8, suficiente para disolver un candado o quemar la
cara a alguien), revolver .45.

Asiento K.
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Arthur Mallow

48 afios. Britanico. Detective privado y antiguo sargento de
policia. Mallow no sabe que ha sido contratado por una
secta, y estd siguiendo a los investigadores. Se le ha
informado de que se tratan de ladrones de obras de arte.
Con este trabajo espera poder entrar en una agencia de
seguros (un puesto realmente cémodo) en Londres.

FUE17 CON10 TAM11 INT12 POD 17
DES13 APA11 EDU10 COR55 P.V.11

Habilidades: Arma corta 30%, Artes marciales 25%,
Cerrajeria 25%, Conducir automévil 30%, Derecho 35%,
Descubtir 75%, Discreciéon 35%, Esquivar 46%, Hablar
hindi 20%, Palo 25%, Trepar 60%.

Equipo: Esposas, revolver .32, navaja, juego de ganzias,
guantes, linterna.

Asiento A.

El resto de pasajeros carecen de importancia, asi que
ofrecemos unicamente sus asientos, nombres, descripciones
y puntos de vida y COR. No llevan armas ni cuentan con
habilidades relevantes. Los jugadores no deberfan enterarse
de que estos PNJs son carne de cafién. En caso necesatio
quitese alguno para acomodar a los investigadores en el
avion.

Asiento B: Nigel Winstanley-Browne. Un pijo de clase alta. 9
p.v., COR 40.

Asiento C: Reservado para un investigador.

Asiento F: Letitia Templeton. Una “flapper’. 8 p.v., COR 35.

Asiento G: Jennifer Pettigrew. Recién casada. 11 p.v., COR

45.

Asiento H: Charles Pettigrew. Recién casado. 14 p.v., COR
55.

Asiento I: - Oliver Colt. Un turista americano. 10 p.v., COR
80.

Asiento J:  Alex Phipps. Profesor de musica. 9 p.v., COR 65.
Asiento K: John Banks. Contable. 11 p.v., COR 55.

El fetiche

Este burdo mufieco es un artefacto de los Mitos, una imagen
de Nyatlathotep tal y como es adorado en Kenia (consultese
Las mdscaras de Nyarlathotep). Quien lo vea por primera vez
debera drar COR 1/1D6. Nyatlathotep puede influenciar los
pensamientos de quien posea el fetiche enfrentando su
POD, usualmente a través de los suefios. También absorbe 1
punto de magia por dia. Esta maligna influencia es la
causante de que Stokes fabricase gas nervioso, y de otras
crueldades de menor calibre del imperio de Stokes. Stokes
robo el fetiche en 1907.

A pesar de que Stokes no es un fanatico, a Nyarlathotep
le agradé el que se hiciese con el fetiche. Ahora que empieza
a resistirse a su maligna influencia, el Dios exterior ha
enviado a Jakes para recuperarlo y pasarlo a otra victima.

Acontecimientos
En cuanto el avién despegue, Stokes abrird su maletin para
sacar unos documentos, pudiendo Jakes confirmar que lleva
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el fetiche. El investigador en el asiento C podra trar
Descubrir para verlo (perdiendo COR de conseguirlo).

Jakes quiere hacerse con el fetiche, ya sea matando a
Stokes inmediatamente o esperando a que el avidn llegue a
su destino y robatlo. Si el investigador que hay junto a
Stokes denota cierto interés, Jakes esperara a ver qué sucede.
Mallow también observard como se desarrollan los eventos,
usando un espejito (escondido dentro de su paquete de
tabaco) para vigilar al investigador.

Mientras tanto, Potter estard reuniendo valor para
enfrentarse a Stokes. En su maletin lleva el cilindro con el
gas y un arma. Al final acabara dirigiéndose a la parte
delantera del avién, fingiendo querer enviar un mensaje por
radio. Cuando se encuentre a la altura de Stokes, sacard una
de sus armas y la usard contra su detestable enemigo.

Afortunadamente la valvula del cilindro estd muy dura,
asi que se necesitan las dos manos para abritla. Potter no
podra porque llevard también el arma de fuego. Esto
otorgara a los investigadores de unos cuantos asaltos para
reaccionar ante esta situacidn, mientras Potter trata de contar
a todo el mundo los crimenes cometidos por Stokes. Stokes
podria responder admitiendo su culpa y viniéndose abajo
entre lagrimas; tan inesperada reaccién deberfa dejar a Potter
un tanto sorprendido.

Si hay pelea, o si Stokes muere, Jakes intentard robar el
fetiche con la confusion.

Como ultimo recurso, Jakes usard su arma de fuego y
hechizos para escapar al compartimento de ingenieros y
contactar con Nyarlathotep. Un Shantak (de caracteristicas
medias) aparecerd unos pocos minutos mas tarde, a cuyos
lomos se subira Jakes. Tras eso, el Shantak intentard derribar
el avi6én para eliminar a los testigos.

Si el avién sobrevive, Mallow tendrd una noticia muy
jugosa para la prensa; una vez culminada la refriega, los
investigadores deberfan irse dando cuenta de que le han
visto muy a menudo. Si el grupo tiene el fetiche y Jakes sigue
vivo, tratara de recuperatlo.

Este escenatio ofrece un nimero de posibilidades para
enfrentamientos en lugares poco comunes (como en un
avion), y puede ser adaptado facilmente para cualquier otro
conjunto de personajes.

Trasfondo histérico

Las peliculas y las novelas tienden a centrarse en los
glamorosos dirigibles y aviones de combate de la Gran
guerra, asi que es facil olvidarse que ambos bandos
desarrollaron bombarderos, capaces de volar cientos de
kilémetros y de lanzar toneladas de explosivos. Tras la
guerra fueron reconvertidos para uso comercial. En
consecuencia, el aviéon europeo dominé la aviacién civil
durante gran parte de los afios veinte. Aviones como el
Handley-Page W8, el Vickers Vimy y el Bristol Pullman eran
bombarderos reconvertidos, y podian transportar sin
problemas hasta catorce pasajeros. Hacia el final de la década
estos aviones (y sus mas avanzados sucesores) alcanzaron los
desiertos de Australia y Egipto, incluso las aguas del Canal
de La Mancha, con igual facilidad. Muchos fueron vendidos
en América, pues la industria aerondutica estadounidense
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jamas llegd a fabricar bombarderos porque se concentré mas
en los aviones pequefios con el lucrativo negocio del correo
2éreo hasta mediados de la década.

Para los estindares actuales estos aviones resulta
primitivos: biplanos o triplanos de tela y madera, con
pasajeros sentados en asientos de mimbre. Un rasgo muy
comun era la inclusiéon de unas escaleras en los refuerzos de
las alas, para que la tripulacién pudiese reparar los motores
durante el vuelo en caso necesario. La velocidad mixima
rondaba los 130-190km/h. (con un buen viento). Los
primeros modelos no disponian de radio ni otros sistemas de
ayuda a la navegacion; seguian las vias de tren o las carreteras
en la medida de lo posible, y confiaban en la suerte y las
brujulas cuando cruzaban desiertos o grandes extensiones de
agua. Sus “acropuertos” se limitaban en ocasiones a meros
campos de césped, con carpas usadas como salas de espera y
oficinas administrativas.

El avién que se presenta en este escenario nunca llegd a
volar. No obstante, estd basado en uno real, un prototipo de
un bombardero que se estrell6 despegando durante su
primer vuelo en noviembre de 1918, matando a los pilotos.
El Tarrant Tabor incorporaba varias mejoras para su uso
como avién de pasajeros: el fuselaje era mds grueso que el
del Concorde actual, carecia de cables y abrazadetras en el
interior, y podia transportar mas peso que cualquier otro
avion de su época. Su principal inconveniente era su carencia
de potencia, el cual podtia haber sido corregido mediante los
motores que existian cuando se estrell6. Contaba con radio y
otras mejoras para el vuelo. Su diseflador, W. G. Tarrant, no
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pudo volver a obtener fondos para completar un segundo
prototipo, y el proyecto murié en 1919.

Para este escenatio se asume que el segundo prototipo
fue completado para uso civil, con mejores motores y
tanques de gasolina debajo del suelo de la cabina. De haber
sido completado, hubiese tenido las siguientes caracteristicas:

Peso cargado: 20.262 kilogramos

Longitud: 22°30 metros

Ancho (contando las alas): 40 metros

Altura global: 11°35 metros

Diametro: 3’43 metros

Autonomia: 8 horas a 180 km/h. = 1.450
km.!
12 horas a 145 km/h. = 1.750
km.!

! Estas marcas posiblemente hubiesen sido mejor en un
modelo para pasajeros, puesto que rara vez estarfan cargados
del todo.

Mi agradecimiento a Francois Prins, fotégrafo de aviones
y periodista, por permitirme el uso de los diagramas y otros
materiales de su articulo Mr. Tamant’s Tabor. El disefio
modificado para el servicio civil es tipico de principios de los
afios veinte. Entre las demds fuentes incluyo: Muerte en las
nubes, de Agatha Christie; Diamantes en el delo, de Pettifer y
Hudson; The world’s worst aircraft, de James Gilbert; Airliners,
de Robert Wall, Stide rule, de Stephen Mottis; y So disdained,
por Nevil Shute. ]
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Y DEPOIRTISTAS

Por Richard Edwards y Chris ENliott - Una guia para generar investigadores britanicos.

“El reportero queria saber todo lo sucedido en Clacton; en fin, le dije
que hablase con el profesor; todo lo que hice fue nada mds que ir
silbando, y propinarle a aquel tipo de aspecto sospechoso un golpe con
un palo de golf cnando se puso pesado. Menudo paleto impertinente,
pensé, se habia atrevido a preguntarme si me describiria a mi mismo
como un diletante. ;Diletante! Eso suena a un maldito gigold. 1o dejé
becho una pena.”

El libro de reglas de La lamada de Cthulbn asume que la
mayorfa de investigadores son estadounidenses, pero para
cualquiera que interprete investigadores britanicos o juegue
campafias con base en Gran Bretafia, hemos reunido ambas
nacionalidades en dos tipos clasicos de los afios veinte mas
serios que el tipico yanqui. Basindonos en el juego de
criquet, los hemos llamado caballeros, o aristocratas novatos,
y jugadores, o deportistas profesionales.

Caballeros

Los caballeros han de ser altos y delgados e ir aseados (si
alguno lleva barba serd de una generacién antetior, como un
marinero, un artista o un extranjero. Los dos ultimos son
extremadamente raros). Educados en Oxford o Cambridge,
dispondran de medios independientes, y no necesitaran un

102

trabajo, aunque se podria considerar algo en el Ministerio de
asuntos exteriores. Un caballero apenas dispone de tiempo
para trabajar, porque tiene una agenda social que mantener.
En la ciudad son los cécteles y el chatleston, el Boston, el
jazz y el foxtrot (ser capaz de tocar un banjo o un ukelele
ayuda). Lejos de la ciudad hay casas de campo donde pasar
los fines de semana, practicando el tiro y vistiendo trajes
caros. Sencillamente déjese al criado cargar las armas, y
adelante. En cuanto a la ropa, deben estar hechas en
Piccadilly por un sastre maestro, pero el estilo quedard
determinado por el principe de Gales, el hombre mas
elegante de Inglaterra (y del mundo por extensién). Los
inviernos es mejor pasatlos en la montafia, y el resto del afio
en la casa familiar en el campo, o en un apartamento o casa
en Mayfair. Una vida muy agradable, pero si un viejo amigo
o tutor viene con algo que suena a buen deporte, serfa la
chispa perfecta.

La ficcién policiaca y el suspense de los afios veinte y
treinta estan llenos de detectives aristocratas. Un caballero
de La lamada de Cthulbn tendra, por caricter general, una
FUE baja, y una CON y un TAM correspondientes a alguien
alto y delgado. A diferencia de muchos sabuesos de ficcién
que ocultan un intelecto muy agudo bajo una capa de
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idiotez, los investigadores deberfan poseer una INT baja, el
clasico tonto. E1 POD puede ser alto, permitiéndoles una
vida comoda gracias a las tiradas de Suerte, otorgandoles
también una COR inicial bastante alta. Esto puede patrecer
algo extrafio, pero ello no implica una poderosa disciplina
mental ni una aturdidora carencia de imaginacién. La DES
serd alta, representando los aflos de entrenamiento en los
juegos de pelota, la hipica, la caza, la pesca y el tiro. La APA
serd alta, como resultado de un vestit y unos modales
impecables, asi como de un encanto innato. La EDU tendrfa
que rondar los 13 6 14 puntos, pero no mas. En términos
practicos les proveera de un amplio conocimiento en una
serie de campos como el griego, el latin y otras lenguas
clasicas, pero hay que restringirlos severamente. Estos
personajes tendran dos motivaciones: el honor y el deporte.
El honor se aplica mayormente a miembros de una misma
clase, pero también impulsa a actos de sumo sacrificio, como
una gran gesta. El deporte no es menos importante, y puede
it desde wuna partida improvisada hasta un evento
debidamente organizado, incluyendo actividades ilegales
como las apuestas. (Deberfa tenerse en cuenta, sin embargo,
que aunque las apuestas no eran consideradas como algo
inapropiado, los miembros de la clase media -como los
corredores de bolsa y demas- eran sus victimas).

Al ser econémicamente independientes, los miembros de
la aristocracia son los investigadores ideales, capaces de
dedicarse a estudiar el circulo de piedra en Orcadas o de un
yacimiento arqueoldgico en Turquia. En la Gran Bretafia de
principios de los afios veinte, cuando no habia nada mds que
un vehiculo en las carreteras por cada ciento cuarenta
personas, los aristocratas eran unos de los pocos con uno.
Lo normal serfa uno grande y potente como un Bentley 3L,
cuyo precio variaba entre las 1.500 y 2.500/, o algo mids
exotico y caro como un Lagonda. Las armas de fuego son
algo muy poco utiles en La lamada de Cthulbu, salvo unas
cuantas escopetas que sirven bien en los juegos de tiro, o
contra Profundos, y ningin caballero irfa sin ellas.

Sin embargo, el aspecto quiza mds importante de estos
personajes sea su influencia o contactos. La influencia no les
permitira romper con la ley ni separarse demasiado de las
convenciones sociales (sobre todo esto ultimo), pero les
permitira evitar las molestias de ser multados por sobrepasar
el limite de velocidad cuando persigan a un coche lleno de
sectarios, y los humiles agentes les mostraran una exagerada
deferencia. (“Dispénseme sefior, no me di cuenta de que
estos caballeros iban con usted.”). Sus contactos pueden
resultar muy utiles para que el Guardian pueda dar pie a un
escenario. Por ejemplo, aunque siempre asisten a las fiestas,
siempre hay un antiguo compafiero de universidad que
trabaja en el Ministerio de asuntos exteriores, y quiere que
alguien eche un vistazo extraoficialmente en Waziristin, o
reciben un alarmante telegrama de otro conocido cuyos
escarceos en el esoterismo (algo muy popular entre los
estudiantes de Oxford y Cambridge durante aquella época) le
han conducido a espeluznantes consecuencias. Como se
suele decir: “Si eres capaz de mantener la calma cuando
todos han perdido la cabeza, es que no te das cuenta de lo
grave de la situacién.” No es muy probable que aquellos
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caballeros que investiguen los Mitos posean un gran
conocimiento acerca de éstos ni tampoco hechizos, pero
tienen otras ventajas, las cuales pueden aportar riqueza al

jucgo.

Deportistas

“Oficial retirado, cansado del tedio de la pag, agradeceria algo de
entretenimiento. Legal a ser posible, y si no, al menos divertido. La
emocion es lo esencial. Estaria dispuesto a considerar un trabajo fijo si
los servicios del candidato me impresionan. Respuestas al buzgon X10.”

Con este anuncio, “Bulldog” Drummond (personaje ficticio
del teniente coronel H. C. Neile, “Sapper”) tuvo el primero
de sus cuatro encuentros con el archictiminal Catl Peterson.
Drummond es el deportista arquetipico, y €l y los que son
como ¢l pueden ser adaptados rapidamente como
investigadores privados en una campafia con base en
Estados Unidos. Llamarlos deportistas no quiere decir que
no puedan ser caballeros también; nada mds lejos. En una
época en la que un criado podia ser contratado por 2/ a la
semana, un conductor ganaba entre 2’75 y 3’50/, y unos
ingresos de 2-3.0004 permitian a uno vivit muy
cémodamente, como otro de los héroes de McNeile, Tiny
Carteret, quien ganaba mas de 5.000/ al afio. Tienen criados,
conducen coches caros y son miembros de buenos clubes.
¢Qué les diferencia entonces de los caballeros? Dos cosas en
realidad: que no son aristcratas y que no estin tan por
encima de la ley.

Hugh Drummond, “Bulldog” para los amigos, tenia algo
mas de dos metros de altura y era ancho de espaldas, con
una nariz que no llegd a arreglar desde aquel dltimo afio en
el circuito de pesos pesados en la escuela. Tiny Carteret fue
placado en quince ocasiones jugando al rugby para
Inglaterra, pero a pesar de su tamafio era al mismo tiempo
sorprendentemente 4gil. Cuando se crea un personaje
deportista, la FUE, la CON y el TAM deberfan tener una
puntuacién algo mayor que la media. La INT, por otra parte,
no serfa tan importante; los hombres de accién no tienen
por qué ser unos eruditos, y tanto Drummond como el
coronel eran anti intelectuales declarados. (Ello no quiere
decir que fuesen unos ignorantes; citado para una misteriosa
reunién en el Ministerio del interior, Tiny Catteret se
pregunta qué puede querer el coronel, y sobre todo dénde se
encuentra la sede del Ministerio del interior). Sin embargo, la
INT no debiera ser demasiado baja, ya que a pesar de que
Drummond no era especialmente brillante y admitia que su
cerebro era uno mds del montén, posefa mucho sentido
comun, el cual le permitia generalmente obtener los mismos
resultados que un hombre brillante y, accidentalmente, por
una ruta mucho mas directa. El POD, entendido como
carisma, puede estar en la media o por encima de ésta, pero
no por debajo, ya que una de las cualidades de este tipo de
hombres es su liderazgo. Como todos los héroes del
Saturday Matinee, los deportistas necesitan de una buena
tirada de Suerte para salir indemnes de las situaciones que se
les presenten. También necesitan ser capaces de eludir el
ataque de tentaculos y otros apéndices pegajosos, por lo que
una buena DES es igualmente deseable (Drummond era
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rapido y letal disparando). La APA puede ser tan baja como
se desee; a pesar de que el apodo de “Bulldog” hacia
referencia a sus rasgos, era el afortunado poseedor de una
fealdad que inspira confianza en él (y posiblemente evitaba
que se pusiera a lamérsela). La EDU puede ser también baja.
Aunque han sofiado con las torres de Oxford, los que son
como Drummond han asistido a universidades de mucho
menor privilegio, como la St. Edmund Hall, y se han
divertido tirando a los empollones en las fuentes. Gracias a
su puntuacion elevada en POD, los deportistas disponen de
una COR inicial alta. En esto se asemejan a los caballeros,
pero por motivos distintos.

La mayoria, por no decir todos, habrin estado en el
ejército, y habran formado parte de al menos la ultima
batalla. Esto les daria una visién ictérica de los alemanes
como en el caso de los héroes de “Sapper”. La inmundicia
no estarfa completa, tal y como aclaré a Peterson, sin esos
boches. De hecho, para tales personajes, todos los extranjeros
entran dentro de dos categorias: comicos o siniestros. La
idea de unas abominaciones césmicas acechando bajo la
fragil estructura de la vida diaria es algo dificil de asumir,
pero las sectas que planean el retorno de los Primigenios son
bolcheviques y otros de su calafia con sus conspiraciones
secretas. Mientras que un caballero confia casi plenamente
en la supervivencia de lo decente y britanico, los deportistas
saben que estin en constante peligro ante la amenaza
extranjera, y que es preciso actuar veloz y firmemente para
enfrentarse a ella.

Al igual que los caballeros, los deportistas son utiles por
su disponibilidad de vehiculos rapidos. El gran Bentley de 8
litros, uno de los dltimos en ser fabricado, no apareci6 hasta
los afios treinta, pero Drummond disponia de un Hispano
Suiza, uno de los modelos con una longitud de mas de
cuatro metros, una anchura de metro y medio y capaz de
alcanzar los 180 km/h., y a los petsonajes deportistas
deberfa animdrseles a adquirir un deportivo. La mayor parte
de deportistas, asi como aquellos que hayan prestado
servicio activo, tendran un par de recuerdos de la guerra: un
fiel asistente (que acaba siendo inevitablemente el tesoro de
una esposa), y un Colt bien engrasado. El asistente y la
esposa trabajan en un piso en Mayfair, y el Colt es el
complemento ideal para un buen pufio. También dispondran
de unas ventajas en sus hojas de personaje; Drummond, por
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ejemplo, aprendié algo de un viejo japonés, y cuando las
cosas tresultaban aburridas entre las trincheras, se deslizaba
silenciosamente entre las lineas alemanas para coger a mas
de uno. Tal vez no se traten de unos intelectuales, pero
como “Sapper” dijo en su creacion: “Hay deportistas y
caballeros. Y la combinaciéon de ambos es un producto
invencible.”

Creando personajes

Deportistas
Las siguientes habilidades estaran disponibles para aquellos
personajes que opten por esta “profesion”: Arma corta,
Charlataneria, Conducir automévil, Descubrir, Discrecién,
Escuchar, Lanzar, Nadar, Ocultarse, Saltar, Seguir rastros,
Trepat, mas una habilidad de combate cuerpo a cuerpo.
Todos los deportistas disponen de unos ingresos
generados a  partit  de la  siguiente  férmula:
(1D6x2.000)+2.0008. Si se divide el resultado entre 0,
obtendremos el equivalente aproximado en libras (consultese
el capitulo E/ precio justo).

Caballeros

Las siguientes habilidades estin disponibles para los
personajes que escojan ser caballeros: Cantar, Chatlataneria,
Conducir automévil, Equitacién, Escopeta, Fotografia,
Hablar francés, Hablar griego, Hablar latin, L/E griego, L/E
latin, Pilotar avién.

Un caballero dispone de unos ingresos generados a partir
de la  siguiente  férmula:  (1D1041.000)+2.0008.
Nuevamente, dividase el resultado entre 6 para obtener el
equivalente aproximado en libras.

Nota

Las reglas de La llamada de Cthulbn para generar los ingresos
de los personajes no especifican si son netos o brutos, y
existe una diferencia considerable cuando se tienen en
cuenta los impuestos, el alquiler, la hipoteca y otros gastos.
Las cantidades que hemos sugerido representan lo que
dichos personajes podrian ganar con esos gastos, aunque ya
dispondrian de una vida acomodada gracias a su herencia.
También se espera de ellos que vivan segun sus estindares
sociales. ]
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£ COPAZON DF (AS
TINIEBLAS

Por Andy Bradbury

Donde los investigadores siguen la pista de un cruento asesinato que recuerda
mcho a los cometidos por Jack el destripador en 1888.

Informacion para el Guardian

Este escenario ha sido deliberadamente disefiado como una
aventura aparte; de hecho podria ser descrito como una
trampa de pistas falsas para alguien crédulo. No obstante,
para aquellos Guardianes que crean que el peligro genuino
resulta indispensable para una aventura realmente
interesante, la trama secundaria ofrecida puede afiadir
accion. No se aportan PNJs porque no cabe duda de que no
se necesitan...

Serfa recomendable que los investigadores supiesen algo
acerca de la “teorfa de la conspiracién” y de los grupos que
la defienden, como los francmasones y los antiguos videntes
de Baviera. También serfa de utilidad incitar (sutilmente) a al
menos uno de los jugadores a releerse el relato de Lovecraft
El caso de Chatles Dexter Ward antes de enviar al grupo a
esta mision.

Parte 1: Asesinato en Whitechapel

Por motivos que quedarin claros en su momento, los
investigadores deberfan tener una buena relacién con un
miembro del CID  metropolitano de  Londres
(preferiblemente un inspector o un oficial mas veterano). Lo
mejor setfa que un escenatio anterior hubiese conducido a
ésta. Es a través de este policia por el que los investigadores
se enteraran de un homicidio en el East End de Londres.
Para el policia el asesinato tiene poca importancia; son los
detalles que van descubriendo los investigadores los que
sugeriran una influencia de los Mitos.

El homicidio lo descubre el inspector X como sigue:

“Hace dos noches (16-17 de abril de 192...9, en torno a las una
menos cuarto, el oficial Arthur Gribben (de la division de Whitechapel)
se encontraba patrullando por una avenida comercial cuando 0yd un
grito procedente de un callejon seguido por ruidos de forcejeo. Dadas las
circunstancias y posiblemente los acontecimientos relacionados con el
Iugar (los asesinatos del destripador en 1888), Gribben tomd la
precaucion de soplar por su silbato antes de aventurarse al callejon.

Al llegar a la escena del crimen, Gribben afirma haber oido pasos
alejandose; si eran una persona o varias, no lo pudo precisar. Gribben
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estaba dispuesto a perseguirla, sin que hubiese legado aiin ningiin otro
policia, cuando vio un cuerpo acurrncado contra una pared del callejon.

E/ cuerpo demostrd ser el de un anciano, de entre 65 y 75 aros
segiin el juez de instruccion. La muerte no fue instantinea, a pesar de
los dos o tres golpes brutales que tenia en la cabeza. Nada de eso nos
ayuda mucho. Segin el informe de Gribben aquel hombre solo fue
capazg; de decir una frase, y en un idioma extraiio, antes de expirar.

Tengo una copia de las palabras en mi cuaderno, pero todavia no
he dado con un excperto lingiiista que les dé sentido.”

Los Guardianes deberian notar que la localizacién exacta
de la escena del homicidio es, de hecho, absolutamente
irrelevante. Para afiadir algo de realismo podria utilizarse la
zona de Spitafields (Londres) que abarca las calles
Comercial, Hanbury, Fashion y Brick lane.

Si se le pregunta al inspector revelara la siguiente
informacion:

1. Una copia de las tres ultimas palabras de la victima,
como fueron recogidas por el oficial Gribben:

“Una extrasia neblina si gebel. .. él yogs espuma en garning...”
Una lista del contenido de los bolsillos del fallecido:
Doce billetes de cinco libras, un soberano mas quince en
monedas, una pequefia botella de cristal con cierta
cantidad de cristales grisaceos (aun por identificar), una
seccién de una pagina reciente del The times en la que
vienen las fechas de entrada/salida de las lineas
transatlanticas.

Una copia de la etiqueta del fabricante de la chaqueta del
fallecido: F. Benks e hijos, Arkham, Massachusetts.

Notas para el Guardian

Respecto al primer objeto, las palabras son
interpretacién muy pobre de parte de una férmula: “Ogrbrod
aif geb’l... Yog-Sothoth ‘ngab’'ng al’y Zhrol” (que aparece en E/
caso de Charles Dexter Ward). Si los investigadores han sido
apropiadamente aleccionados, pronto deberfan dar con esta
conexion. Si no lo hacen, el Guardidn podtia aportarles la
ayuda necesaria, mediante un PN]J, asegurindose de que
comprenden el significado y la fuente de esta frase.

una
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El inspector también se ha formado una opinién sobre
estas evidencias:

1. Esta bastante sorprendido ante la cantidad de dinero que
llevaba el fallecido (el equivalente al salario de tres meses
de un profesor de escuela), lo cual no concuerda con la
ropa desgastada y los zapatos de suela comida que vestia.

2. El mévil del ataque no estd claro. La opinién del
inspector es que el asaltante (o asaltantes) iba detras del
dinero, pero se asust6 por el silbato del oficial Gribben
antes de poder encontrarlo.

3. La botella de cristales grises es otro misterio desde el
punto de vista del inspector. La sustancia ha sido
sometida a todas las pruebas por el cientifico forense de
Scotland Yard... sin ningin resultado (se espera que los
investigadores acaben asociando los cristales con las
“sales esenciales” usadas para resucitar, una linea de
pensamiento que el Guardian deberfa procurar).

4. Finalmente, los oficiales del CID estin trabajando bajo la
suposicion de que el muerto era americano (por la
etiqueta de la chaqueta). Han escrito a la policia de
Arkham adjuntando una fotografia de la victima y estin
esperando una respuesta. Mientras tanto siguen sin
pruebas de su identidad, su direccién en Londres (si la
tiene) o qué hacia antes de ser asesinado.

Si se le pide al inspector, entregard a los investigadores una
fotografia similar. Fue tomada después de haber sido
limpiado el cuerpo y con los ojos abiertos. Si no se
examinase detenidamente, parecetia vivo.

Esto es todo lo que el inspector puede ofrecer a los
investigadores. Ninguna otra pregunta sacard mas
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informaciéon. Hay una pista, sin embatrgo, todavia por
encontrar; si alguno de los investigadores tira Idea mientras
lee el informe del asesinato, o mientras visita la escena del
crimen, recordara el infame “escrito en la pared” durante la
investigacion de los asesinatos de Jack el destripador. La idea
puede ser presentada de la siguiente manera:

“A medida que legas a la parte del informe relacionada con las
menciones de Gribben al caso del destripador, te quedas mirando la
mancha del suelo gue marca el lugar donde se derramd la sangre del
anciano; recuerdas los horribles asesinatos que tuvieron lugar en 1888,
Y cdmo desconcertaron a la policia ante la aparente falta de pistas.

Todo lo que habia era una carta, posiblemente escrita por un
chiflado, y el misterioso mensaje escrito con tiga:

LoS pnes o
OS5 LONIrEs gue 710 Sardn
ewtacbs o racta.

¢Por gué, te preguntas, Sir Charles Warren estaba tan ansioso de
que se retirase aquel mensaje? sLa palabra ‘juwes” era una referencia
a los francmasones indicando que estaban involucrades en  los
homicidios? ;O era una falta ortogrdfica, como la mala gramadtica del
resto del mensaje parece sugerir? Y... shay algo en el caso actnal que la
policia esté intentando ocultar por alguna razin?”

Como se ha indicado arriba, las ideas de la ocultacién de
informacién y de una conspiracién de algin tipo son los
elementos clave en la trama. En este punto de la aventura,
no obstante, solo es necesario sembrar la sombra de la
sospecha en las mentes de los investigadores.

Dado que el caso en Londres ha llegado a
un punto muerto, es de suponer que los
investigadores acudan a Arkham. Si deciden
esperar a una respuesta de la policia de
Arkham, se les debetfa decir que no ofrecen
informaciéon de utilidad, pero el Guardian
pudiera seflalar que la respuesta de la policia
americana llegé con demasiada rapidez como
para haber indagado mas detalladamente.

Parte 2: El ojo de la piramide

Puesto que los vuelos transatlanticos siguen
siendo todavia una cosa del futuro (a menos
que uno de los investigadores sea Chatles
Lindbergh), el grupo necesitara viajar primero
hasta Nueva York en vapor.

Una vez en Nueva York, los investigadores
tendran que decidir si viajar en tren o si
comprar un automoévil (las compafifas como
Hertz y Avis son también cosas del futuro).

Ambos medios son relativamente lentos,
pero mientras que el viaje en tren llevard un
dia (incluyendo un transbordo en Boston), el
mismo viaje por carretea levard cerca de tres
(incluyendo las paradas para pasar la noche).

Independientemente  del ~ medio  de
transporte que elijan los investigadores, el viaje
por mar incluird un importante evento durante
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el cual el equipaje de uno o mas de los investigadores serd
registrado. El Guardian puede presentarlo del modo que
decida (como un registro o un intento de robo). El
verdadero propédsito de esto es darles la idea de que estin
siendo seguidos desde Inglaterra por alguna persona, o
personas, desconocida. La tnica limitacion a las acciones del
Guardian es que la fotografia del anciano no debe perderse.
Esto se puede conseguir facilmente si una de las maletas es
simplemente revuelta.

Introducir este incidente en el escenario El Mauritania
generara, indudablemente, confusion, especialmente porque
esa historia incluye también referencias a Jack el destripador.
Al mismo tiempo el Guardian deberia tener cuidado de que
la cosa no se le vaya de las manos, y los investigadores
estarfan agradecidos por poder ver de lejos esta historia lo
antes posible.

A su llegada a Arkham los investigadores tendran tres
sitios a los que acudir: el establecimiento de F. Benks e hijos,
la comisarfa de policia y la biblioteca de la Universidad
Miskatonic.

F. Benks e hijos

Se trata de una tienda de articulos para caballeros en la calle
Parsonage. Los empleados no podran ofrecer ayuda a los
investigadores, pero se les remitira al Sr. Benks. La cantidad
de informacién que obtengan del Sr. Benks dependera de
una de dos cosas: si alguno de los investigadores posee un
acento de clase alta, o si alguno tira Discusién. Si los
investigadores no cumplen ninguno de estos requerimientos,
Benks les dird que ya ha hablado con la policia y los
acompafiara hasta la puerta.

En realidad el St. Benks tiene poco que decir. Su padre
falleci6 hace tres afios y €l ha trabajado desde entonces en la
oficina y no en la tienda. No resulta sorprendente, por lo
tanto, que no reconozca al hombre de la fotografia, y puesto
que la chaqueta se encuentra atn en Inglaterra, con una
descripcién aproximada no podra sino decir que le parece un
traje hecho a medida con un tipo de tejido caido en desuso,
ya que la compafifa que lo suministraba cerré hace mas de
cinco afios.

La policia

La policia local se mostrara cortés y totalmente inatil. Por lo
que a ella respecta el homicidio no es mas que “un atraco
que se volvio cruento cuando el juez de instruccién
compadeci6é.” Queda bastante claro que el jefe de policia no
ha hecho nada mds que comparar la fotograffa con su
archivo de personas desaparecidas y no esta dispuesto a
hacer nada mas a menos que tenga algo mas positivo sobre
lo que trabajar.

Biblioteca de la Universidad Miskatonic

Esta fuente demostrara ser la unica de utilidad para los
investigadores, pero dependera de las acciones de éstos. Si se
pregunta a alguno de los bibliotecarios mas jévenes, no
ofreceran informacién ni reconoceran al hombre de la
fotograffa. Hay un bibliotecario mas mayor (quien debetia
presentarse él mismo a los investigadores, si fuese necesatio)
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que recuerda haber atendido a alguien que podria haber sido
una version mas joven de la victima. Lo esencial de su
informacién es:

“Creo que este hombre, o alguien muy parecido, solia venir a la
biblioteca muy a menudo durante un periodo de seis meses. Es extrario,
sin embargo, porque la persona en la que estoy pensando era bastante
mds joven que este individuo (entre 30 y 35 aios creo), pero de eso hace
ya diez anos. Ademds, aquel hombre, aungue no estoy muy seguro
respecto a esto, por supuesto, iba vestido con mayor elegancia.

Si mi memoria no me falla, aguel hombre que conoci solo estaba
interesado en dos libros de mi biblioteca: De vermiis mysteriis, que estd
en latin, ya saben, y el Unausprechliche kulten de von Jungt, la version
original en aleman, por supnesto. También debo asumir que era muy
docto, porque jamas lo vi consultar ningin diccionario traductor.

Abora que recuerdo, creo que mi primera impresion de aquel
hombre fue que debia tratarse de un nuevo miembro de la facnltad,
sobre todo porque siempre llevaba muchos libros. Pero no lo era, porque
en este trabajo uno siempre conoce a los facnltativos al cabo de un corto
periodo de tiempo tras su legada. Supongo que se trataba de un
callejero de la Curwen.”

Asumiendo que los investigadores le preguntan qué es
un “callejero de la Curwen,” continuara:

“Menndo error el mio! Ustedes no estan familiarizados con
nuestra jerga, claro que no. Aqui en la biblioteca siempre estin
preguntandonos por toda clase de libros, los estudiantes, los facultativos
y ¢l pitblico ajeno a la universidad, quienes son libres de acceder a las
secciones no restringidas a la biblioteca durante los horarios normales de
apertura. Con tan amplia variedad de gente a la que atender resulta
inevitable que recibamos peticiones de libros que sencillamente no
tenemos, bien porque no estin relacionados con la universidad, bien
porque no estan considerados como textos de antoridad en un drea
determinada.

Cuando se nos hace una peticion asi dirigimos a esa persona a la
calle Curwen, donde hay librerias con una amplia variedad de libros de
segunda mano y antignos. Asi que hemos adoptado el habito, casi una
tradicion ya, se podria decir, de llamar a todo visitante no universitario
que trae sus propios libros a la biblioteca como un callgjero de la
Curwen.”

La calle Curwen, como explico el bibliotecario, esta bien
surtida de librerias de diferentes tamafios y calidad... en
torno a una docena en total. El Guardian puede desarrollar
el proceso de visita a tiendas tan largo o corto como
considere oportuno, pero antes o después los investigadores
descubriran la tienda de libros La piramide, situada en la
esquina de un callejon entre las calles Brown y Jenkin.

La piramide y la Hermandad del lazo
Por fuera la tienda parece casi desierta. La pintura de la
fachada, de un color verde sucio, esti desconchada. Las
ventanas, aunque no hay ninguna resquebrajada ni rota,
estan recubiertas por una gruesa capa de mugre en ambos
lados del cristal. Parece que los dueflos no estuviesen
interesados en atraer clientes.

La piramide es, en realidad, la tapadera en Arkham de
una sociedad secreta extremadamente peligrosa de
enigmatico nombre: a Hermandad del lazo. Esta sociedad es

“. .

dirigida por los desconocidos pero temidos “cinco hermanos”.
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La tarea principal de la librerfa es servir de “bugdn de correos”
para los miembros de la orden. Los miembros rasos
transmiten noticias e informacion, y las ordenes son
distribuidas y la informacién recogida por los “hermanos”.

La unica persona que siempre estara presente en la
librerfa es un empleado viejo y arrugado que le da a la tienda
un aire de autenticidad. De hecho esta muy cerca de volverse
loco, y no cabe duda de que su lealtad hacia la hermandad es
totalmente fandtica (a pesar del hecho de que jamas se le ha
permitido unirse a la secta).

Cuando los investigadores entren en la tienda habrd un
5% de probabilidades de que un miembro, como mucho
dos, esté presente; saldra rapida y sospechosamente cuando
vea que los investigadores no pertenecen a la secta.

Se deberfa animar a los investigadores a entrar a la
librerfa en grupo. Esto no deberfa presentar ninguna
dificultad si el Guardian enfatiza el hecho de que solo
cuentan con una fotograffa. Si a alguien se le ocurre la idea
de hacer un duplicado (este proceso requiere muchas horas
de trabajo por alguien con experiencia y que cuente con
todos los materiales necesarios), el Guardian puede ocultar la
existencia de este establecimiento hasta que los
investigadores hayan estado en las demas tiendas de libros y
vuelvan a reunirse para discutir los resultados de sus
averiguaciones. Si fuera necesario La pirdmide podtia
encontrarse en una localizacién distinta.

Cuando los investigadores entren a la librerfa, sin
importar quién haya mas presente, el viejo encargado
(sentado en un taburete alto detrds del mostrador) se tapara
la nariz tras una castigada copia de un atlas Rand MacNally y
compafifa. No hara por comunicarse con los investigadores a
menos que éstos se dirijan a ¢él. La tienda en si parece estar
formada por nada mas que filas y filas de estanterfas
combadas, mas numerosas pilas de libros que se elevan hasta
la altura de la cabeza y atin mds. Hay polvo por todos lados
que hace del lugar una mezcolanza de titulos que dan la
impresion de haber sido tirados conforme entraron por la
puerta.

Si los investigadores deciden echar un vistazo por la
tienda antes de preguntarle al viejo, podran tomarse el
tiempo que deseen, pero no hallaran nada de interés. No
obstante, con una tirada de Descubrir se daran cuenta de que
el suelo entre la puerta y el mostrador estd, en comparacion,
mas limpio, aunque no parece haber sido barrido
adecuadamente. Una tirada adicional de Idea hara notar que
debe entrar gente de forma regular a la tienda pero sin mirar
las estanterias.

Cuando los investigadores se acerquen al viejo éste dejara
el atlas sobre el mostrador (boca abajo) antes de hablarles.
Una tirada de Descubrir/2 revelard que el viejo miraba un
mapa de Europa central. No importa cémo lo aborden, se
hara el sordo, o el loco, o ambas cosas. Si se le muestra la
fotografia, adoptard una expresion de alarma (obviamente
reconoce al muerto), pero luego recobrara la compostura y
mascullara algo acerca de consultar una cosa para refrescarse
la memoria.

El viejo se abrira camino hasta el escritorio y sacard unos
papeles, meneando la cabeza de vez en cuando. Este proceso
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dura lo suficiente como para que los investigadores vuelvan
al mostrador y echen un ojo al atlas (si nadie cae en esto, el
atlas podria caerse solo. Esti abierto por un mapa de
Rumanfa y Bulgaria).

Consultando el atlas los investigadores descubriran que
éste esta abierto por un mapa de Rumania y Bulgaria. No
tiene marcas salvo un circulo negro en la ciudad de Szasz
Udvarhely, en el flanco occidental de los Carpatos. Szasz
Udvarhely se encuentra justo debajo de Transilvania. En los
mapas actuales el nombre ha sido cambiado a Sighisoara, y la
ciudad ha sido situada sobre la via ferroviaria principal entre
Budapest y Bucarest.

El viejo se dirigird a la parte de atras de la tienda entre
dos grandes pilas de libros revelando una habitacién rodeada
de estanterfas de libros y con nada mis que un escritorio
recubierto de papeles iluminado por una luz tenue.

Una tirada de Descubtir/2 hard notar que todos los
libros parecen proceder del mismo editor (indicado por el
simbolo de un ojo sobre una pirdmide en el lomo de éstos).
La débil luz no permite leer los titulos.

Parte 3: Cena con el conde

Una vez que el grupo haya descubierto lo de Szasz
Udvarhely, estara listo para pasar a la siguiente parte de la
aventura.

El siguiente destino de los investigadores es el Castillo
Vasilio, hogar del conde Vasilio, extremadamente rico, pero
el producto de siglos de endogamia entre la nobleza
transilvana.

La existencia del Castillo Vasilio, que se alza sobre la
pequefia aldea de Koekelberg en el nacimiento del rio Kokel,
a unos 55 kilémetros al noreste de Szasz Udvarhely (por
carretera), llegard a oidos de los investigadores gracias a una
noticia del periédico (véase Ayuda Tinieblas n° 7).

Este reportaje es la comidilla de la ciudad el dia de su
publicacién. Si los investigadores no pueden dar con una
explicacién a todo esto, el casero o el director del hotel
donde se hospeda el grupo comenta las raras practicas de los
“retrasados campesinos”, y la negligencia de la policia al
permitir que cosas tales ocurran “en un pafs civilizado”. Si
alguno de los investigadores sabe rumano podrd leer el
informe en el caso de que ya haya oido hablar de Vlad el
empalador, el supuesto prototipo del conde Dricula de
Bram Stoker, que se bebfa la sangre de sus victimas
deseando obtener la inmortalidad.

El siguiente paso de los investigadores serd, entonces,
dirigirse a Koekelberg para averiguar qué se esconde detras
de esta serie de ataques brutales. Dado que las carreteras a
esta parte del pals no son nada mas que caminos para
carretas, tienen tres opciones: ir a caballo, alquilar un
carruaje o hacerse con un coche (el hostelero o director
podria sugerir un lugar donde conseguir transporte en
cualquiera de los tres casos). El Guardian deberfa permitir a
los investigadores un viaje seguro hasta Koekelberg sin
importar el medio de transporte que elijan.

Al llegar a Koekelberg se distinguira el tipico pueblo
pequefio de Centroeuropa. Se compone de entre quince y
veinte edificios (la descuidada arquitectura hace dificil decir
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dénde termina un edificio y dénde empieza otro),
incluyendo unas cuantas tiendas (panaderfa, carnicerfa,
ultramarinos, etc.), el cuartel de la policia y dos posadas. Los
pueblerinos son un pufiado de grufiones que evitaran a los
forasteros en la medida de lo posible. Si los investigadores se
las arreglan para arrinconar a alguno con preguntas (a un
posadero 0 a una camarera por ejemplo), esa persona dard
respuestas absolutamente inservibles, fingiendo no entender
lo que se le pregunta. Seguiran esta tactica incluso si le
hablan en rumano o llevan un guia o intérprete de Szasz
Udvahetly.

Los investigadores podrian dirigirse directamente a la
policia. Y si no, serd un policia quien se dirija a ellos pasada
una hora de su llegada, y el resultado serd el mismo en
ambos casos. El policia, como la mayoria de los de esta
época en Centroeuropa, es corruptible y no cae bien a la
comunidad. A cambio de un buen soborno les darid una
descripcién completa de los asesinatos, incluyendo la
importante informacién de que cada victima tenfa profundas
heridas en el cuello y los hombros. Puede ofrecer una
explicacion factible a estos crimenes porque compatte, en
secreto, la creencia de los pueblerinos de que el espiritu de
Vlad el empalador se ha levantado de su tumba.

Si los investigadores no le ofrecen un soborno, o si le
ofrecen muy poco, el policia podria sentirse ofendido y
encerratles en una celda infestada de ratas que tiene detras
de su casa hasta que le ofrezcan mas dinero o, tras un
periodo de tiempo adecuado, un sirviente del conde Vasilio
llegue y arregle lo de su liberacion.

Tratindose de un pueblo la noticia de la presencia de
unos extranjeros no tardara en extenderse por toda la
comunidad. El conde Vasilio, por el contratio, no se enterara
de su llegada hasta el anochecer, cuando dos o tres de sus
sirvientes bajen al pueblo a beber en alguna de las tabernas.
En este caso el conde no podrd hacer llevar a los
investigadores hasta las 9-10 de la noche (esto se da si los
investigadores no van al castillo -a unos 5 kilémetros del
pueblo-). Sin importar en qué circunstancias vayan al castillo,
el conde no estara disponible hasta la puesta de sol, aunque
su mayordomo podria invitatlos a esperar en el salén hasta
que llegue el momento si visitan el castillo durante el dia.

El conde Vasilio

El conde Vasilio tiene el dudoso honor de tratase de un
personaje desconcertante a la vez que crucial en este
escenario  (posee informacién que conducirda a los
investigadores a la tltima parte de la aventura).

Entre las excentricidades del conde esta su odio a los
espejos, porque cuando era nifio su institutriz siempre le
ponia frente a uno cuando le azotaba para que viera venir los
golpes. También cuenta con dos caracteristicas fisicas que
pueden, bajo ciertas circunstancias, inducir al error.

En primer lugar sufre de una forma poco comin de
albinismo: su pelo tiene un color normal (en este caso
moreno) pero su piel es muy palida y sus ojos estin
enrojecidos. Este enrojecimiento se debe a la falta de
coloracién en las pupilas, de tal modo que las venas en la
parte trasera de los ojos resultan parcialmente visibles y son
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extremadamente sensibles a la luz. En lugar de limitarse a
ponerse gafas, ha decidido llevar un estilo de vida que
implica irse a la cama al amanecer y despertarse cuando el
Sol se pone.

La segunda caracteristica extrafia es que tiene los
colmillos ligeramente largos. Esto sélo es distinguible
cuando sontie, cosa que no hace habitualmente, y con una
tirada de Medicina los investigadores sabran que esto no es
del todo anormal (para diagnosticar su albinismo serfa
necesaria una tirada de Medicina/2).

Como el Guardian se habra ya dado cuenta, el pobre
conde Vasilio tiene toda la pinta de un vampiro. Y para
hacer su imagen mas confusa, hay que mencionar sus dos
mayores aficiones: la quimica y el folclore (las sociedades
secretas).

En lo que respecta a la quimica, el conde esta trabajando
en un experimento que implica la extraccién de radio de la
pechblenda. Esta investigacion la lleva a cabo en su
laboratorio privado en los sétanos del castillo, donde
duerme con frecuencia si ha estado trabajando toda la
noche. La primera vez que los investigadores vean al conde,
éste saldra del sétano portando una botella de cristal con
cierta cantidad de radio impuro (particulas grisaceas). Si los
investigadores descubren o no lo que hay en la botella,
dependera de sus acciones. Por ahora el Guardian solo
deberfa dar una descripcion superficial de la botella y su
contenido: la justa para hacerles recordar la botella que
llevaba la victima en Londres.

Debido a su condicién oftalmolégica, el conde Vasilio
apenas sale del castillo, tan solo ocasionalmente haciendo
visitas cortas para que le dé tiempo volver a casa antes del
alba. Esto, sumado a su curiosidad natural, es la razén por la
que ha hecho traer a los investigadores al castillo (o por la
que les da una calurosa bienvenida cuando llegan por su
propio pie). Una vez en el castillo el conde hara todo lo
necesario para que se sientan cémodos, y los invitard a
hospedarse en el castillo mientras estén por la zona.

Por supuesto, los investigadores podrian tener una
percepcion distinta de las inocentes acciones del conde,
especialmente cuando visiten su biblioteca y descubran que,
ademas, posee cierto numero de libros con el distintivo de la
piramide y el ojo.

Otro personaje que afiadird mayor confusién es el
mayordomo. Este hombre, que tiene casi dos metros de
altura, tiene toda la pinta de un cadaver andante. A su
misterioso aspecto no le ayuda el hecho de que el unico
sonido que emite es el crujir de su viejo traje.

El nombre del mayordomo es Maximilian Rosolov.
Durante la revolucién fue el mayordomo de una familia
noble rusa (familiares lejanos del conde Vasilio) que
simpatizaba con el bando equivocado (los blancos) y fue
acuchillada hasta la muerte por una turba campesina.
Rosolov, que habfa intentado defender a la familia, fue
sentenciado a que se le cortara le lengua, tras lo cual fue
encarcelado varios meses, durante los cuales estuvo a punto
de morir de hambre. Al final se le liberd, aunque fue exiliado
de su pafs natal de por vida. Afortunadamente para él,
conocid a otro miembro de la familia que le dirigi6 al conde
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Vasilio junto con una carta de recomendacién (incluyendo
un manifiesto de su lealtad). Ha trabajado para el conde
desde su llegada a Rumania, siéndole igualmente fiel.

Por descontado ninguno de los investigadores tendra
acceso a esta informacién a menos que sea ofrecida por el
mismo conde, pero el Guardian ha de procurar que el conde
y su desafortunado criado parezcan tan siniestros como sea
posible durante los primeros contactos.

Con esta informaciéon presente prosigamos con el
escenatio.

Una vez que los investigadores se hayan presentado ante
el conde seran invitados a acompafiatlo a cenar (incluso si
llegan tarde por la noche, y no es probable que lleguen antes
de la tarde por muy tranquilo que haya sido el viaje).

A pesar de servir al grupo una comida exquisita y
dadivosa, el conde no probara bocado, simplemente se
sentara al final de la mesa y hablara mientras cenan. Una vez
acaben se excusara, diciendo solamente que tiene asuntos
que atender. En este momento los investigadores serdn
libres de explorar los alrededores, aunque el mayordomo
tiene sus propias ideas acerca de datles tanta libertad.

Cualquier grupo normal de investigadores querra visitar
primero la biblioteca del conde Vasilio. Aqui veran los libros
con el logotipo de la “pirdmide y el 0jo”, pero tan pronto
como vayan a ponerle las manos encima para
inspeccionarlos el mayordomo reaparecera e intentard
detenerlo (debido a lo que ha sufrido anteriormente,
sospecha que todos los extrafios son espfas comunistas que
tratan de acabar con el conde). Esto dejara a los
investigadores dos opciones: despacharlo y calmarlo.

Si se inclinan por enfrentarse a €l, el mayordomo peleara
como un jabato y el conde reaparecera junto a mas criados.
Para los supervivientes esto sera el fin del escenario, porque
el conde avisard a la policia. Pasados un par de dias seran
trasladados a Szasz Udvahely y, a menos que alguno sea
capaz de hacer llegar un mensaje a la embajada en Bucarest,
pasaran una larga y desagradable estancia en la carcel local.

Un grupo de investigadores mas prudente deberia darse
cuenta a estas alturas de que no pueden obtener nada mas de
valor aqui. Si intentan razonar con Rosolov, quien no les
atacard a menos que crea que van en contra del conde, el
conde volvera a hacer acto de presencia, pero esta vez solo,
y ordenara a Rosolov que se retire a sus aposentos. Luego
preguntara a los investigadores por lo ocurrido iniciandose
asf una discusion.

Una luz en la oscuridad

Hasta ahora los investigadores han ido dando palos de ciego.
Como recompensa por su insistencia deberfa ofrecérseles
una idea de a donde conducen todas las pistas. En el
transcurso de su conversacion con el conde Vasilio los
investigadores se enteraran de lo siguiente:

Cuando el conde era joven se interesé mucho por todos
los aspectos del folclore local, mayormente debido a la
creencia indocumentada de que su familia estd lejanamente
ligada con el infame Vlad el empalador. Debido a su
condicion, le resulta practicamente imposible viajar por los
campos reuniendo historias de primera mano, por lo que la
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mayor parte de la informacion la ha conseguido de textos y
documentos antiguos.

Tratandose de un joven rico (sus padres fallecieron en un
accidente de barco en Montecarlo) Vasilio pronto se hizo
con la reputacién de cliente valioso entre los comerciantes
de todo tipo de productos en la regiéon. Es mas, un
comerciante, corto de dinero y de los productos que solia
adquirir el conde, aproveché la oportunidad enviandole al
castillo parte de una carta supuestamente escrita por Adam
Weishaupt a un miembro de Los iluminados de Baviera. Si el
documento era auténtico, el conde no pudo averiguarlo,
pero hizo presa de su imaginacién y mucho antes de que casi
abandonase sus estudios sobre folclore para investigar las
sociedades secretas en general, y a los illuminati en
particular.

A pesar de sus limitaciones fisicas Ha llegado a ser un
expetto en este tema y posee cierto nimero de documentos
raros y antiguos en su biblioteca, incluyendo, por supuesto,
los libros con el simbolo de la pirdmide y el ojo. Estos libros
son supuestamente parte de una ediciéon limitada de los
textos basicos de los illuminati que contienen todo tipo de
rarezas y material casi incomprensible relacionado con la
sabiduria de los sacerdotes del antiguo Egipto, del Libro de
los muertos tibetano, la orden de los Asesinos, los caballeros
templarios, etc.

En esta discusiéon el Guardidn interpretara al conde
Vasilio. Dada la complejidad del escenario, y al hecho de que
todavia queda el climax final, queda justificado que la
conversacién sea lo mds breve posible, refiriéndose a la
explicacion ofrecida arriba. Sin embargo, queda una
informacién mds que transmitir a los investigadores.

Durante el transcurso de sus investigaciones, uno de los
intereses principales del conde fue la relevancia de las
sociedades secretas del pasado en los acontecimientos
modernos. Esto le ha hecho leer bien entre lineas,
especialmente en documentos de relativa antigiiedad. Cree
que existen poderes enfrentados entre diferentes grupos
repartidos por América y Europa (incluyendo Rusia), todos
los cuales afirman tratarse del unico sucesor de la
organizacion de Adam Weishaupt.

Vasilio cree ademas que un grupo en particular, al que
conoce como la Hermandad del lazo, esta aventajando a sus
rivales, principalmente por su dedicacién absoluta a los
métodos de los legendarios Asesinos, o sea: si se pone en tu
camino, jmatalo! También cree que la hermandad cuenta con
la mayor red de agentes, la cual se extiende desde América a
Transilvania y posiblemente Rusia, toda ella controlada por
un consejo conocido como los Cinco hermanos, que tienen
su propio cuartel general en la misma Baviera.

El conde también les explicara el significado del simbolo
de la hermandad, la piramide y el ojo. La piramide es una
mera referencia a las misteriosas religiones egipcias en
general. Combinada con el ojo, no obstante, la pirimide gana
un significado muy especial. Segan Ludvig Prinn, en el libro
De vermiis mysteriis, Nyatlathotep es conocido como “el
que todo lo ve”, por su relacién con Azathoth, el soberano
“Ciego e idiota” de los Dioses exteriores.
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Parte 4: Los cinco hermanos

Los investigadores deberfan estar ya listos para embarcarse a
la escena final de esta aventura: un corto “viaje” a Baviera.
Por supuesto, deberfan mostrarse un poco reacios a salir
disparados hacia Alemania sin disponer de una localizacién
mas especifica a la que dirigirse. Su principal punto de
llegada debiera ser la ciudad de Munich, y desde allf ir en
tren. Si los investigadores necesitan ser persuadidos en este
punto, el Guardian deberia recordarles que Munich es la
capital de Baviera. También puede informarles, a través de
un articulo de periddico o mediante un PNJ (un turista
aleman, por ejemplo), que se ha producido una serie de
asesinatos en el area de Munich, que la policia parece
incapaz, o no esta dispuesta, de resolver.

En algin momento durante el viaje a Munich el
Guardian necesitara introducir a otro PN]J, alguien que
pudiese oir la conversacién de los investigadores durante
unos minutos. Este PN]J afirmara haberles oido mencionar
“el ojo_y la piramide”, y en base a esto les preguntard (con un
guifio de confidencialidad) si se dirigen al castillo Scholss
Benesberg.

Schools Bonesberg es, obviamente, el supuesto destino
de los investigadores, los cuarteles generales bavaros de los
Cinco hermanos. Se puede localizar en un mapa entre
Munich y Augsburgo, a uno 50 kilémetros al norte de
Munich. En un mapa a mayor escala se encuentra en un lago
rodeado por montafias (el Amer See) en la rama occidental
del rio Isar. Scholss Benesberg se halla en la soledad mas
absoluta gracias al bosque que hay en la orilla sur del citado
lago. Se puede llegar en coche, por una pobre carretera una
vez que ésta penetra en las montafias. Esto, sumado al hecho
de que la carretera corre a lo largo del lago (desde donde se
ve el castillo), quiere decir que los investigadores tendran que
viajar a pie los dltimos 15 kilémetros si no quieren ser
detectados.

Puesto que Scholss Benesberg es el cuartel general de los
Cinco hermanos, esta vigilado en un area de 800 metros a la
redonda. Los guardias son todos miembros seleccionados
por una organizaciéon semi secreta conocida como la
Sociedad Thule. Portan una Luger PO8 o una Mauser C96, y
van equipados con culatines para usar las pistolas como
fusiles.

Cada guarda tiene su propia zona de patrulla, pero nunca
se separara entre ellos mas de 250 metros.

Debido a lo remota de su localizacién, los guardas rara
vez tratan con intrusos, y esto les hace ser algo descuidados.
Una tirada de Seguir rastros servird para dilucidar la ruta de
un guarda en particular. Los investigadores tienen un 5% de
probabilidades de ser detectados antes de enterarse de la
presencia de los guardas, siendo necesaria de una tirada de
Discrecion para llegar al castillo sin ser detectados.

Concluyendo la aventura

Y asi, por fin, la aventura llega a su climax, o a varios.
Existen tres finales posibles. Se deja al Guardian juzgar cudl
es el mas apropiado dado el estado fisico y mental del grupo
en este punto.
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Para los tres finales la primera escena del climax es la
misma: la entrada al castillo esta abierta y desprotegida, por
lo que los investigadores pueden acceder al patio y a la parte
delantera del edificio sin ser detectados.

Los residentes y propietarios de Schloss Benesberg son,
de hecho, los lideres de la Sociedad Thule, también
conocidos como los Cinco hermanos de la Hermandad del
lazo. Estos hombres han organizado lo que parece ser una
sociedad esotérica, aunque sus verdaderas intenciones son
obtener primero el poder en Alemania y después en
América, seguidas del resto del mundo. Es mas, este grupo
ha estado orquestando los asesinatos de Baviera
(mayormente para desembarazarse de rivales potenciales) y
la sociedad ya ha absorbido a varios politicos, policias de alto
cargo, etc. Estos miembros “externos” no saben las auténticas
intenciones de los hermanos, y los consideran alemanes
patriotas que estan llevando a cabo “ejecuciones” para
proteger a la Republica de Weimar del comunismo ruso.

Si los investigadores deciden acudir a la policia en busca
de ayuda contra los hermanos, seran arrestados. Existe un
80% de probabilidades de que los oficiales informen a
alguien de la Sociedad Thule; en tal caso, no cabe duda de
que los investigadores recibiran un disparo por “resistirse al
arresto” o seran puestos en libertad para que puedan ser
acribillados por el pelotéon de ejecucién de la Sociedad

Thule.

Final 1

En este fin la Sociedad Thule no es nada mds que una panda
de matones politicos buscando establecer su propio
gobierno fascista (el elemento ocultista de la sociedad es
completamente una farsa).

Sin embargo, a pesar de que los investigadores se estin
enfrentando unicamente a un problema ‘fisico”, atin han de
tratar con el hecho de que estan totalmente rodeados por sus
enemigos.

Una vez que los investigadores estén dentro del castillo,
pueden protegerse de toda interferencia exterior subiendo el
puente levadizo, aunque esto hard el ruido suficiente como
para alertar a todo el mundo. Aun asi, todavia tendran que
vérselas con los guardas de dentro, mas alguno de los
hermanos. Lo mds sabio que pueden hacer es ponerse a
buscar pruebas de las verdaderas intenciones de la sociedad y
llevarlas ante las autoridades de Gran Bretafia o Estados
Unidos. Esto podria no reportarles ninguna recompensa,
pero al menos se granjearian “amistades en las altas esferas” si se
meten en problemas en futuras aventuras.

Si los investigadores intentan abrirse camino por la
fuerza y a disparo limpio, el Guardian puede hacer aparecer
a cuantos guardas considere oportuno.

Final 2

En la segunda versioén del final las ambiciones politicas de
los hermanos no son nada mas que una fachada para sus
actividades ocultistas. En este caso la confrontaciéon final
debiera ser entre los investigadotes y los Cinco hermanos
con un nimero de interfetencia.
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El poder oculto de los sectatios se deja a discrecion del
Guardian. No obstante, los hermanos pueden saber algo de
ocultismo en lugar de tratarse de auténticos practicantes de
la magia negra.

El propésito de esta opcién es permitir a los
investigadores emplear ticticas ingeniosas en lugar de utilizar
la fuerza bruta para derrotar a los sectarios. Se le recomienda
al Guardian dar a los investigadores al menos un 50% de
opciones de vencer a los hermanos sin tener que recurrir a
las armas.

Final 3
En el tercer final los investigadores tendran que vérselas con
Nyarlathotep en persona... ja un preciol

Igualmente deberfa permitirseles enfrentarse a los Cinco
hermanos con una interferencia minima por parte de los
guardas, y para cuando se enfrenten a los hermanos, éstos
deberfan encontrarse en la misma habitacién. En este punto
habrfa que describir a los cinco tipos una vez los
investigadores entren a la habitacién adecuada del castillo,
aunque el Guardian tendria que mencionar que uno tiene un
aspecto ligeramente arabe, pero sin recalcatlo.

Este arabe es, por supuesto, Nyarlathotep con forma
humana. Para asegurar su éxito los investigadores tendran
que reconocer a Nyarlathotep lo antes posible vy,
preferiblemente, dispararle. Esto provocara su
metamorfosis, dando lugar a una alta pérdida de COR.

Aunque la cosa no pinte bien, los cuatro hermanos
restantes se volverin irremediablemente locos, abortando
completamente las actividades de la Sociedad Thule durante
un tiempo. El tempo suficiente como para, por ejemplo,
que los investigadores supervivientes logren huir y prevenir a
las autoridades tal y como se describe en el primer final. En
este caso el grupo dispondrd de tiempo para echar un ojo
por el castillo (la locura de los hermanos serd una forma de
catatonia -paralisis completa-). Esta bisqueda deberia revelar
objetos interesantes (manuscritos y demads) junto a una
cantidad sustancial de dinero en distintas divisas que los
hermanos usan para pagar a sus agentes.

Ha de recordarse que Nyarlathotep prefiere volver a sus

AYUDA TINIEBLAS N°I
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victimas irremediablemente locas a limitarse a matarlas. Tras
20-30 minutos de conversacién, los investigadores
empezaran a sentir repentinamente un considerable y rapido
cambio de temperatura. En cuestiéon de un minuto o asf tras
del comienzo del cambio de temperatura, todos los
investigadores descubtirin que hay mucha humedad, y que
cuando ésta les rodea todo parece moverse a camara lenta.

Como punto critico del ataque de Nyatlathotep cada
miembro del grupo “werd” a la diosa arafia Atlach-Nacha
materializarse en medio del aire sobre Nyarlathotep. Al
mismo tiempo creerdn que sus compafieros estin siendo
arrollados por arafias, algunas inofensivas, otras venenosas.
Las “inofensivas” pareceran enredar a sus victimas mediante
telarafias (de pies a cabeza), mientras que las venenosas
andarin mordiendo constantemente cada trozo de piel
expuesto.

A lo largo de esta ilusion (hasta que todos los miembros
del grupo hayan quedado reducidos a unos dementes
balbuceantes) Nyarlathotep y sus seguidores se sentarin
calmadamente a un lado, riendo y patloteando como si se
encontrasen en un cabaret.

Una vez que las alucinaciones hayan hecho su trabajo,
los investigadores seran sacados fuera del castillo y arrojados
al bosque para que se busquen la vida. Suponiendo que los
lobos no les cogen primero, lo mejor que les podria pasar es
ser internados en un manicomio.

Epilogo

Aunque nuestra historia ha acabado, puede quedar la
incognita de quién fue asesinado en Londres.

He de confesar que esta fue la unica parte de la trama donde
todo iba exactamente como yo querfa. El anciano era un
miembro americano de la hermandad, y los cristales grises
eran en realidad las “sales esenciales” de alguien a quien el
anciano  esperaba  reanimar. Al final, la  policia
estadounidense estaba absolutamente en lo cierto al asumir
que la victima habfa sido atacada unicamente con objeto de
robatle. Cometi6 el error (fatal) de dejar que se viese su
cartera al pagar una bebida en un bar préximo al lugar donde
se produjo el ataque. ]

desde hace casi dieciocho meses.

de los Carpatos en dias pasados.

E1 comandante de la policia de Szasz Udvaherly ha admitido hoy que el ataque
reciente a un miembro del ayuntamiento de Kokelberg era, de hecho, el 1ltimo
de una larga serie de asesinatos similares en esa regidn que se llevan dandose

Ademas, este periddico ha podido enterarse de que los ataques en cuestion
son particularmente desagradables, pues implican mutilaciones demasiado
horripilantes como para ser descritas. Sea suficiente el decir que muchas
personas que han vigto 1los cuerpos de las victimas han hecho referencia a las
practicas del infame Vlad “el empalador”, quien aterrorizd a los habitantes
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= Los cochesfﬂue se

deC

Las reglas de La lamada de Cthulbn no tratan el tema de las
persecuciones y combates automovilisticos, limitandose a
decir que en la mayorfa de casos lo mas adecuado setfa
enfrentar una habilidad a otra. Aunque pueda ser una opcién
bastante sencilla, lo cierto es que no es muy dramatica
(carece de la emocién de la persecucién) ni ofrece a los
jugadores la posibilidad de evitar los efectos de una mala
tirada.

Por Marcﬁ;

Este articulo expande el sistema de persecucion
explicado en E/ enigma de Surrey, y se aplica mejor a dos
automoviles, uno persiguiendo a otro. Las miniaturas
pueden resultar muy utiles, puesto que en ocasiones se
deseara saber qué dafios ha sufrido el vehiculo, o cual es la
mejor opcién de disparo. Las miniaturas de vehiculos sin
techo y con figuras dentro son ideales para este proposito,
aunque también valdfa un trozo de cartén.

Maniobrando
Paso 1
Decld s las cond1c1ones de la carretera, factor que

terrm

_J:

3 cado;c*la tira a.de Conduc1r
‘ﬁ S s 0*51 cornb gona
., t ‘€

-

veloc1dad opnma

Conducir ~ Armas de fuego
Asfaltada 0% 0% 50 km/h. o mas
Campo a través -15% -10% 25 km/h.
Con baches -10% -10% 40 km/h.
De grava -5% -5% 40 km/h.
m - -5% -5% 40 km/h.
v i’ - 15% R A 40 km/h.

IS -
Paso 2

Decidase la distancia inicial entre los Vé}ﬂ!uﬁs en'lo

de coches, cuando se inicien las maniobras y ata u
(asumase que 1 punto de distancia es igual a 5 metros de ™
separacion).

i 5% por cada 8 km/h.). Esto ha de declararse antes de tirar.

este modo de actuar puede provoc
2 radables si los investigadores no- pueden
es
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L
=9
\ <

i‘wﬁnd
Persecuciones antomovilisticas en low}r veinte.
v -
= §i ‘z'mbos COches estaban en rnovlrmen,o antes,&a
distficiggeralle 2D6+2 puntos. 4
= Siel coche perscwdgt estaba parado, la distancia sera de‘

3DG6+3 puntesy w ..+ Q
= Siel coche pi egmdgj‘staba parado, la distancia sera@e - u

1D6+1 puntos. 3 e b A

A, " g

Paso 3 -
Decidase la velocidad a la la maniobra, ya sea ﬁ
preguntando a los 1nvest1nga?)$ mpleando la tabla del ¢
Paso 1.

En cada asalto los conductores*lebe i firar Conducir
automovil. > ,r

Si los dos conductores tienen éxito o fall ) bra
cambios en la distancia que los separa. Siel dtr ue
va detrds tiene éxito y el que va delante fa a‘aisl)t_ cia
entre ambos se reducird en 1 punto. Si el condu qu 3

detras falla y el que va delante tiene éxito, la dlstanc_l_i d !

ambos aumentard en 1 punto. .
Si alguno de alguno de los conductores decide aceletar, E

habilidad Conducir automévil debera ser modificada segun ,

el incremento de la velocidad (por ejemplo, apliquese un -

L

- Eanayorfa de vehiculos de los afios veinte eran incapaces de
adelerat mds de 8 km/h. en un asalto. Reduzcase o

Vg[ocm’ad '-‘ aﬁ?ﬁese mtancm en 1 punto por cada 8 km/h. de

1610,

Si algunﬁductofplﬁa el Guardian tendra que hacer
algo que se ajuste a su esce?ﬂo Por ejemplo, podria decidir
que el vehiculo ser estre o simplemente se cala,
aumentando la distancif de e_rsecuaon Si se desea llevar a
los investigadores hasta una al&ac n particular, hay
que asegurarse de que sufren alh %@na Sin embargo,
tias situaciones menos
nAr, tal vez no
zcan acabar mal. Si el resultado, no cs Importante,
. tirese D}O enos el modificador a la nhdaadc Cpnduar

autom(‘b:hL p 5 po de via: v

acele

R £ Y

‘;;f-
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Resultado

A mayor velocidad

A %4 de velocidad o mas
Entre %2y %4 de velocidad
Entre %4y V2 de velocidad
A menos de % de velocidad

'\.

! Los ocupantes sufren 1D4 punt

3 Los ocupantes sufren 2D6+ 1t

"

Por ejemplo, un coc fquqh:a:f P®r una catretera asfaltada
a 130 km/h. se estrella, l'._'Gu n tirada y saca 18. Este
resultado es menor gue 74 parte 1a velocidad del vehiculo,
asi que se prod

ungaccidente grave. Los resultado

(gdguculo precisa ser repara P
2 Los ocupantes sufren 1D6+1 puntos de,dafio, el vehiculo estd muy dafiado, requiriendo
0 ]

&"dafo, el vehiculo esta destroz

Efecto

-1D4+1 puntos de distancia -
Patinazo, +1D6+1 puntos de distancia
Pequefio accidgnte’{pinghazo, etc.)!
Accidente “( a de la carretera, etc.)?
Accidenté e (ueltas de campana, etc.)?

1D4-1 horas de trabajo.
1D6x1D6 horas de trabajo.

p‘baiciones

el vehiculo; por ejemplo, simense 2 puntos en

‘0{_&5 Yfos delanteros en casos de colisiones frontales, y

r&ten

2 a los que vayan detras.

absurdos (como umsa nte grave a 6 km/h.) han d‘fem Combate
ignorados. o, Disparar de un vehiculo a otro no debiera ser
Par, s dramatismo a un ‘accic_ler"“ extremadamente dificil. Al igual que con las condiciones de
modlﬁql‘sse 9 ZHO que sufren los ocupantﬁn sus la via, Gsese un modificador para la velocidad como este:
-
xﬁ (km/h.) 1-15 1@30 31-50 51-65 66-100 100+
cf ificador 5% ' -10% -15% -20% -25% -30%

)Estos mismos modificadore 1rveﬂ disparar desde
#¢ ‘ﬁn vehiculo a un objetivo, 1'Hn0v1k el modificador a la
Y > velocidad solamente se ugay cliando fse dispara a un vehiculo
== desde un punto no movikwAntegidle-disparar hay que decidir
’ a qué parte del Vehm' a, y asi serd si el resultado
e de la tirada es u b’n}‘ﬂﬁhto o de lo contrario la
- localizacion sera déd‘t%hazar dependiendo de la posicién
del vehiculo: ,

10/3 3/3

5 1

ces delanteras/traseras 3 1

3 0

'_3 . Ventanilla 2 0

: 6- Pasajero! - 32

X 686 Conductor! 32

q «81-90 Componente no vital - -
91-00 Radiador/maletero 5/- 3/3

\
(.

b

L A través de la ventana.
2 La ventana.
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El impactar a una ventana no hiere automaticamente al
ocupante, porque primero hay que romper la ventana.

Algunos  vehiculos son blindados o cuentan con
componentes especiales que van mas alld del alcance de este

articulo.

A pesar de que este articulo se limita unicamente las
persecuciones en coches, se pueden desarrollar reglas
similares para monturas, motocicletas y hasta aviones (con
los ajustes apropiados a la tabla de velocidad). Utilicese
como base, no se sea inflexible con las reglas, y hay que estar
preparados para pensar rapido por si los jugadores hacen
algo inesperado. Cuando se dude, improvisese o hdagase
trampas (siempre y cuando los investigadores no resulten
heridos). En la guantera podria haber una caja de clavos; se
podtia verter aceite en la carretera par afer dertdpai atl

villanos. En @malquier ba’ttues t“; d%;&”
r1a ra

ley® de 1a naturalez‘ ,10; a'oré
a f!odrl(’ lCo‘ﬁ
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EL
FANTASMA
DEL CHACAL

Por Graeme Davis

Escenatio para La llamada de Cthulhu.

Introduccion

Esta aventura ha sido escrita a modo de precuela de la
aventura La estatua del hechicero, aunque es independiente
y no depende de la informacién que aparece en dicho
suplemento. La accién tiene lugar en San Francisco,
durante la primavera de 1924; por motivos que
quedaran claros, no se puede modificar la fecha ni el
lugar. Uno de los investigadores (o si fuese necesario, un
PNJ conocido) deberfa ser un estudiante graduado en
arqueologia de la Universidad de San Francisco,
llevando a cabo una investigacién sobre paleolingtistica,
el estudio de lenguas antiguas.

Sumario

Paul Collins, un mago retirado, trabajaba como consejero para
Theda Bara, una actriz famosa, en una pelicula que relanzatfa su
carrera (una adaptacién del romance egipcio de Marie Corelli
Ziska). Como el Gran Manzini, Collins viaj6é por el circuito del
vodevil, aunque jamas gand fama y fortuna. Sin embargo, se sintié
muy interesado por los misterios de Egipto, y sus puestas en escena
estaban caracterizadas por una temadtica egipcia, razén por la cual
Theda Bara dio con ¢l

e
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Collins, para aquel entonces, ya habia leido bastante
sobre arqueologfa, mitologia y magia egipcias, y estudié mas
acerca del tema, colaborando también en un guién que al
final poco tuvo que ver con la novela original de Collins. En
una tienda de libros pequefia de Mawley especializada en
temadtica esotérica, hallé una copia del Cultos inconfesables
(edicion Duende dorado), que estaba reservada para un tal
Hauxley Trevanian, un orientalista de San Francisco y lider
de una secta. Habfan vendido el libro por error, asi que
Collins lo utilizé para representar un falso ritual que tenia
lugar hacia el final del rollo. No estudi6 el libro en detalle, y
no sabfa que uno de los encantamientos que tomé de ¢l
formaba parte del hechizo Contactar con un perro de Tindalos.

Con los preparativos de la pelicula en marcha, la
periodista independiente Isadora Turner fue invitada a la
casa que Theda Bara compartia con su marido, el director
Charles Brabin, para escribir un articulo para una revista que
sirviese de publicidad. Collins actu6 en parte de la escena del
ritual junto a Theda Bara para regocijo de la Srta. Turner, y
recité el encantamiento por primera vez, estableciendo
contacto accidentalmente con un perro de Tindalos durante
el proceso. Fl se desmay6 por la impresién, y la Srta. Turner
sali6 pitando de alli.

Ademas, como parte de la publicidad para la préxima
pelicula, Bara y Collins habian empezado a coescribir una
serie de historias romanticas y misteriosas, con un toque
egipcio, empleando el pseudénimo de “Ziska-Charmozel’. La
primera fue enviada a la popular revista de ficcién Mdscara
negra. Se estaba considerando su publicacion cuando se
activo el desafortunado hechizo. El editor, Phil Cody,
declin6 devolverle la historia, sefialando que todos los
borradores eran propiedad de la revista hasta su publicacién
o rechazo. Cuando se le volvié a solicitar la devolucion de la
historia, y habiendo muerto Collins de una forma
(puramente confidencial) similar a un acontecimiento de
la historia, Cody empezé a sospechar, y requirié de la
pericia de uno de los contribuyentes habituales de la revista,
un ex detective privado llamado Dashiell Hammett.

Hammett logré establecer una conexiéon entre Bara y
Collins, y descubri6 el nombre de “Ziska’ y los planes para el
regreso de Theda Bara.

TLa noticia de la muerte de Collins también llamé la
atenciéon de Isadora Turner, quien conserva una
transcripcion hecha a mano del encantamiento, y pretende
desentrafiar su significado.

Mientras tanto, Trevanian tampoco andaba ocioso.
Mawley le entretuvo con historias de dificultades y
retrasos en el transporte de libro a Nueva Inglaterra, pero
al final se vio forzado a admitir que habia vendido el
volumen por equivocacion. La ética profesional le previno
de dar a Trevanian el nombre y la direccién de Collins, asf
que finamente los sectarios de Trevanian irrumpieron en
la tienda, mataron a Mawley y registraron los archivos,
encontrando la direcciéon de Collins y eliminando todo
aquello que tuviera que ver con su lider. Entonces
asaltaron la casa de Collins y se hicieron con el libro, el
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cual se halla ahora en poder de Trevanian.

Una traduccion

El escenatio comienza con una llamada al Departamento de
arqueologfa de la Universidad de San Francisco. Quien llama
se presenta como Isadora Turner, y una tirada de
Conocimientos informara al investigador que se trata de
una periodista independiente, cuyos trabajos han aparecido
en cierto numero de revistas populares y de sociedad.

“Tengo algo que me gustaria mucho traducir,” explica. “Creo que
el idioma es egipcio antiguo. ;Podria ir a verle?”

Si el investigador acepta, la Srta. Turner llegara pasada
media hora. Se trata de una mujer delgada aunque de
constitucion fuerte, cerca de la treintena, con ojos oscuros y
el pelo castafio, y su ropa refleja el éxito en su profesion.

Sin preambulos, toma asiento y abre un cuaderno, lleno
de anotaciones.

“Me temo que solo dispongo de una aproximacion a la
pronunciacion de las palabras,” dice. “No ftengo ni idea de cdmo
pueden escribirse, ni en inglés ni en jeroglificos egipcios. sPrefiere que
trate de pasarlo a inglés o que se lo lea?”

La Srta. Turner no estara dispuesta a discutir el contexto
en el que encontro estas palabras, sin importar cuanto insista
el investigador. Todo lo que dice es: “Tiene que ver con una
historia que estoy escribiendo; preferirfa no revelar nada mas
que eso.”

Si la Srta. Turner transcribe las palabras, véase la Ayuda
Chacal n° 1.
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Si ella lee las palabras en voz alta, el investigador ha de
tirar Mitos de Cthulhu para darse cuenta de que forman
parte de un hechizo relacionado con los Mitos, y que setfa
aconsejable detenerla antes de que complete el pasaje. Si se
lee éste en voz alta, el lector perdera 1D3 puntos de COR y
7 de magia, y sentird repentinamente una inteligencia maligna
asaltando su mente. Si el investigador es quien lo lee en voz
alta, debe tirar PODx3 para evitar desmayarse; si es la Srta.
Turner quien lo lee, gritard y se desmayarda después de
pronunciar la ultima sflaba. Si nadie lee las palabras en voz
alta, nada de lo explicado arriba ocutrird.

Las palabras forman, de hecho, un encantamiento
empleado en una version del hechizo Contactar con un perro de
Tindalos, y cualquier personaje que lea el encantamiento en
voz alta establecera contacto con una de estas entidades, la
cual llegara al cabo de 10+2D10 dias. El investigador no
tendrd forma de saberlo a menos que ya esté familiarizado
con el hechizo.

Si la Srta. Turner transcribe el hechizo, una tirada de
Arqueologia, Lingiiistica o L/E jeroglificos egipcios (a
eleccién del Guardian) confirmara que las palabras no
pertenecen al egipcio antiguo; de hecho no se trata de un
idioma que el investigador conozca.

Como se ha mencionado artiba, la Srta. Turner no sabe
dénde ni como obtuvo el encantamiento, pero si ella o el
investigador lo han lefdo y sufrido los efectos antes
descritos, ella dird de manera entrecortada: ‘7Eso es lo gue le
oenrrig!”, o algo que produzca ese efecto. Se negard a revelar
nada mas y se marchara.

El investigador puede tirar Elocuencia para convencerla
de la seriedad del encantamiento (solo si ella se ha dado
cuenta de su significado). Si se tiene éxito en la tirada, diré:
“He oido pronunciar estas palabras mientras investigaba una historia.
Creo que el hombre que las pronuncid abora esti muerto.” Dicho
esto abandona el despacho. El investigador deberfa tirar
inmediatamente Descubrir. Un éxito indica que ve dos
trozos de papel en el suelo. Evidentemente se le cayeron a la
Stta. Turner de su cuaderno.

Un trozo es un recorte de periodico, en el que se informa
del fallecimiento de Paul Collins. Aparece una fotografia del
difunto, con la silueta marcada a tiza (véase Ayuda Chacal n’
2).

El segundo trozo de papel es una hoja del cuaderno,
llena de notas escritas en taquigrafia. Se precisa una tirada de
L/E taquigrafia; si no, pueden contactar con sectetatfa o
con alguna agencia de mecanografia (de las cuales hay
muchas en San Francisco) para “descifrarla”. (Véase Ayuda
Chacal n° 3).

Investigacion

Los investigadores pueden pensar en echar un vistazo a
varios periddicos para corroborar y obtener mas detalles de
la historia del recorte. Una tirada de Buscar libros revelara
que la mayor parte de los periddicos de San Francisco
recogieron la historia en sus ediciones del 12 de abril; no es
sustancialmente distinta en ninguno de los periédicos, y un
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periodista que lea los diferentes articulos puede concluir, con
una tirada de Conocimientos, que la mayor parte (si no
todos) se basa en una misma fuente, posiblemente un
portavoz de la policia.

Si se investiga el nombre Ziska, una tirada de Buscar
libros obtendra una novela con ese titulo escrita por la
autora del siglo XIX Marie Corelli; con una tirada de Suerte,
el investigador puede hacerse con una copia del libro, pues
esta descatalogado. Cualquier personaje puede leer el libro
en un numero de horas igual a 23 menos su puntuaciéon en
EDU; se trata de un melodrama gético acerca de una
bailarina del antiguo Egipto llamada Ziska-Charmozel, quien
llegé a ser concubina de un general egipcio y que fue
asesinada por éste. Se reencarné en el siglo XIX para
vengarse de su amante, el cual se habfa reencarnado en un
artista francés residente en Egipto. La novela es un romance
esotérico a duras penas digerible, pero no parece contener
mensajes subliminares.

En este punto el investigador puede avisar “a unos
cuantos amigos” y empezar a ahondar en el caso. Habiendo
llegado a la conclusion de que el encantamiento es parte de
un ritual que fue o que va a ser realizado, y que se encuentra
de algin modo relacionado con la muerte de Paul Collins,
hay tres de aparte de
investigacion basica, la cual puede ser llevada a cabo en

cursos accién  abiertos esta
cualquier momento: seguir a la Srta. Turner, visitar el lugar
del accidente y sacar algo de informacién a la policfa. Una
vez hayan cubierto dos de estas tres opciones, los
investigadores atraeran la atencién de Dashiell Hammett, y el
Guardian debera dirigirse inmediatamente a la seccion

titulada U encuentro.

Siguiendo a Isadora Tumer

El investigador ha de actuar con premura si quiere seguir a la
Srta. Turner; no ha dejado ninguna direccién, y serd
practicamente imposible dar con ella sin buscar en todos los
hoteles de San Francisco.

La Srta. Turner no estd muy segura de lo que hacer con
todo lo que ha averiguado, pero su instinto de reportera le
dice que esta ante una buena historia.

Ya le ha contado al investigador mas de lo que querfa, y
cuando llegue al hotel en el que se hospeda (el primer lugar
al que acudira tras salir de la Universidad), se dara cuenta de
que ha perdido el recorte de periédico y una pagina de su
cuaderno. No quiere compartir esta historia con nadie, y si
empieza a sospechar de que esta siendo vigilada, intentard
deshacerse de los investigadores, normalmente andando mas
rapido entre la muchedumbre. Si no sospecha estar siendo
seguida, permanecera en el hotel hasta las seis de la tarde,
momento en el cual saldrd en su coche direccién a Los
Angeles, donde parara frente a una casa grande en el barrio
de Bel-Air. Llamara a la puerta, que serd abierta por un
sirviente y, tras un breve intercambio de palabras, regresara
enojada a su coche y volvera a San Francisco, pasando la
noche en el hotel. El hotel s6lo acepta clientes; no se admite
gente de fuera, y ninguno podrd traspasar al formidable
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consetje excepto por la fuerza. Se llamari a la policia ante
cualquier problema.

Si los investigadores intentan descubrit a quién
pertenece la casa que visit6 a la Srta. Turner, una tirada de
Buscar libros revelara que pertenece al Sr. Chatles
Brabin. Una tirada de Conocimientos recordari que se
trata de un director de cine, casado con la actriz retirada
Theda Bara. Esta informacién también puede obtenerse
mediante una tirada de Buscar libros.

El lugar del accidente

En el recorte de periddico se dice que el accidente tuvo
lugar en la carretera de la costa a unos cuantos kilémetros
al sur de San Francisco (si los investigadores consiguen de
la policia una fotografia del lugar del accidente, podran
localizar el punto exacto con una tirada de Orientacion).

Ahora hay poco o nada que ver en el lugar del
accidente; el automovil fue retirado y no hay rastros del
fuego. Una tirada de Idea hara notar que no hay huellas,
parece como si se hubiese limpiado la zona después de
retirar el coche y el cadaver. Otra de Descubrir hara dar
con un pajaro muerto junto a la carretera. Esta
descompuesto hasta el punto de tener expuestos los
huesos, y parece yacer sobre un pequefio charco de fluido
azulado.

Este fluido es un rastro de pues del perro de Tindalos
que mat6 a Collins. Se trata de un veneno de POT 7. Si se
toma una muestra para analizarla, el Guardian deberia
tener en cuenta que atravesara cualquier recipiente
organico en 1D3 horas y en 1D6 los metalicos. Una tirada
de Quimica, con el equipo apropiado, revelara que estd
compuesto por un numero de componentes exéticos y
desconocidos, combinados de tal manera que parece
contradecir las leyes convencionales de la quimica (es mas,
una tirada de Biologia durante el andlisis pondrd de
manifiesto que el fluido estd vivo; este descubrimiento
costard 0/1 puntos de COR).

Departamento de policia de San Francisco

Si los investigadores preguntan en el Departamento de
policia por la muerte de Paul Collins, se les entregard una
copia del informe policial, el cual contiene Unicamente la
informacion del recorte de periédico. Un contacto policial o
una tirada de Derecho acompafiada de otra de Elocuencia
o Crédito sera necesaria para obtener mas datos. Si los
investigadores ya han conocido a Hammett, éste ya habra
recabado toda la informacién disponible en esta fuente.

El parte rellenado por el oficial que encontrd el caddver
afirma que el motor del coche seguia encendido, y que al
parecer se habifa salido de la carretera hasta detenerse. Una
de las puertas estaba abierta, y todas las ventanas rotas desde
dentro, como si hubiese habido una explosion en el coche.
El techo estaba abollado hacia arriba, por la misma causa
quiza. El cadaver yacia en el suelo a unos cuantos metros de
la puerta abierta, gravemente mutilado, como si hubiera sido
atacado por un animal salvaje de grandes proporciones, y
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mostraba trazos de un fluido azul cdustico. También se
encontré el fluido dentro del coche, y la tapiceria estaba
destrozada. Se recogieron muestras del fluido azul para su
analisis. La autopsia establece laceraciones multiples como
causa de la muerte, aunque no especifica qué las provoco, si
un arma o un animal. El caso esta clasificado como no
resuelto, probablemente homicidio. Se incluye una fotografia
en el informe, asi como una copia de la nota de prensa.

Seran necesarias tiradas de Detecho y Crédito o
Elocuencia para ver el informe de laboratorio sobre el
fluido azul. Los detalles de éste solo pueden ser entendidos
mediante una tirada de Quimica, pero el quid de la cuestién
es que no fue posible un andlisis concluyente. Una tirada de
Quimica revelara que la sustancia parece ser organica,
aunque su base no es el carbono; la composicién quimica no
puede ser determinada con exactitud. Si se pregunta por la
identidad del analista que rellené el informe, mediante una
tirada de Charlataneria o Elocuencia se les dird que estd
ausente por motivos médicos.

Un soborno o contactos policiales también podrian
servir para examinar los efectos personales de Collins; lo
mas interesante es un cuaderno y una tarjeta.

En la tarjeta viene la direccién y el teléfono de la Librerfa
y antigiedades Mawley en San Francisco, y el cuaderno
contiene muchas referencias al nombre Ziska y una breve
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descripcién de cierto nimero de ritos; una tirada de
Arqueologia, Antropologia o Egiptologia revelara que
algunas de las notas son aparentemente descripciones
auténticas de ceremonias religiosas del antiguo Egipto,
mientras que las restantes (en torno a un tercio) no lo son.
Una tirada de Mitos de Cthulhu pondra de manifiesto que
la ultima parte parece tratarse de descripciones alteradas de
rituales de los Mitos, que en su mayoria parecen versar sobre
razas independientes. Aqui no hay informacién suficiente
como para permitir el aprendizaje de los hechizos o para
incrementar la puntuacién en Mitos de Cthulhu. Entre las
notas también hay otra transcripciéon del encantamiento
escuchado por la Srta. Turner, y una nota escrita por el
mismo Collins en la que se lee “Editorial Duende dorado,
ver si disponen de mas.”

Un encuentro

El Guardian deberfa utilizar este evento después de que los
investigadores hayan completado dos de las tres secciones
anteriores. La informacién relacionada con Hammett puede
alterar un poco la seccién que quede, aunque el Guardian no
deberfa tener problemas para lidiar con esto.

Cuando los investigadores acaban, se encuentran con un
hombre que les espera en su vehiculo. Tiene casi cuarenta
afios, es alto y de constitucion solida, pero no sufre de
sobrepeso, con un cabello canoso, un bigote oscuro y unas
cejas pobladas.

“Hammett,” se presenta sin mas, “Samuel D., agencia de
detectives Continental. 1'eo que estan interesados en el caso Collins.
¢Puedo hablar con ustedes un momento?”

Una tirada de Conocimientos/2 tecordard que la
agencia de detectives Continental aparece en varias historias
de la revista de ficcion Mascara negra, y que se trata de una
institucion ficticia. Si se le expone este dato, o si se le pide
que ensefie su licencia, Hammett sonreira.

“Vale, me han pillado,” dice. “En realidad trabajaba para la
Pinkerton, pero abora estoy retirado. De hecho fue Mdscara negra la
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que me metid en todo esto. Dado que parecemos estar interesados en el
mismo caso, jqué me dicen de un intercambio de informacion?”

En ese momento casi se dobla tosiendo. Cuando se
recupera, saca una petaca de la gabardina y toma un trago.

“Jarabe para la tos)” dice con un guifio. “Este clima no es
bueno para miis pulmones.”

Una vez que los investigadores accedan a intercambiar
informacién, Hammett les dird lo que sabe.

“Phil Cody, el editor de Mdscara negra, me llamd hace nn par de
dias. Desde que me retiré de la Pinkerton, be escrito unas cuantas
bistorias detectivescas para €, y me dijo que tenia un anténtico misterio
entre manos. En torno a una semana antes de la muerte de Collins, la
revista recibid una bistoria titwlada La maldicion del chacal, enviada
por alguien que usaba el nombre Ziska-Charmozal. Se trataba de un
relato de fantasmas, con mucho trasfondo egipcio, para sacarle partida a
la ‘tutankamania’ que ha habido en el iltimo aio. El dia antes de la
muerte de Collins, Cody recibid una llamada del autor, quien pretendia
recobrar la historia. El se fignrd que ésta habia sido enviada a mis de
una editorial y que algnien la habia aceptado, y por eso no queria
devolvérsela. En lugar de ello, le senald que todos los borradores eran
propiedad de la revista hasta su publicacion o rechazo final. Pero el
antor continud solicitando su  devolucion. .. hasta le pidid que la
destrnyese en lugar de imprimirla. Al dia siguiente, Collins fue
encontrado descuartizado. Ahora parece que Ziska-Charmozal era un
pseundonimo utilizado por Collins en colaboraciin con Theodora Bara,
la actriz... y al final de la historia el héroe era descnartizado por
alguna especie de chacal sobrenatural, enviado como nna maldicion por
el dios egipcio Anubis. Theda Bara sigue intentando detener la
publicacion de la bistoria, y Cody me pidid que descubriese qué estd
ocurriendo.”

Hammett ya ha visitado a Theda Bara:

“No  pude  sacarle  mucha  informacion, estaba  demasiado
trastornada. Al parecer habia estado trabajando en su vuelta con nuna
pelicula basada en la novela titnlada Ziska, y se pretendia que ésta
Jfuese publicada para aumentar el interés por la cinta. Collins actuaba
como consejero, y escribid la mayor parte de la historia empleando un
viejo libro que encontrd en una libreria de segunda mano. Ella cree que
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exciste alguna clase de maldicion en el libro, y por eso no quiere que
se imprima la bistoria; teme que la maldicion se haya transmitido a
la historia, de la que existen varias copias. Todo esto me parece
dificil de creer, pero la policia sigue sin saber quién matd a
Collins.”

Hammett ya estd familiarizado con toda la
informacién que puede obtenerse del Departamento de
policia, y tiene la direccion de la libreria y el apartamento
de Collins. Si los investigadores no disponen ain de esta
informacién, les entregard unas copias. Estard mas
interesado en oir lo de Isadora Turner, y si se le muestra
una copia del encantamiento, se sacard unos folios
mecanografiados del bolsillo (una copia de la historia) y
buscara la pagina en la que aparece el mismo pasaje.

“Todo esto me parece incoberente,” dice. “3Suponen ustedes
que se trata de la maldicion?”

Hammett estard dispuesto a acompafiar a los
investigadores durante el resto del escenario, y si
rechazan su compafila (0 se niegan a compartir
informacion), los vigilarda hasta que se resuelva el
misterio.

A partir de este punto hay cuatro cursos de accioén
relevantes abiertos: los investigadores pueden probar a
entrevistarse con Theda Bara, con la idea de obtener mas
informacién; pueden ir al apartamento de Collins para
buscar el libro; pueden preguntar en la librerfa de
Mawley; y pueden intentar sacar mas informacién a
Isadora Turnet.

Theda Bara

Hammett les desaconsejard volver a visitar a Theda Bara,
sefialando que le ha sacado toda la informacién posible y que
ella estaba demasiado afectada por la muerte de Collins. Si
los investigadores intentan vetla, se les negara la entrada a la
casa del Dr. Brabin, y se avisard a la policia si causan
problemas.

Apartamento de Paul Collins

Los investigadores debieran haber conseguido la direccién
del apartamento de Collins, bien de manos de éste, bien de la
policia. Al llegar precisaran de un soborno, una tirada de
Crédito o de Charlataneria para que el conserje les permita
entrar, pues éste ha cerrado el apartamento pendiente de la
lectura del testamento de Collins. El conserje llamara a la
policia si los investigadores intentan forzar la entrada.

Una vez consigan acceder al apartamento, descubriran
que ha sido registrado por completo; se ha forzado una
ventana de la escalerilla de incendios, y una tirada de
Descubrir dara con una huella en el umbral, hecha por
zapatos con sucla de goma. Hammett procederd
inmediatamente a la oficina del conserje y llamara para
informar del robo.

Entre lo que hay tirado por el suelo se pueden encontrar
unos libros de magia, asi como otros sobre arqueologia y
mitologfa egipcias. En un rincén hay un generador a vapor,
ahora abierto y vacio, rodeado por todo tipo de cachivaches
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raros que una tirada de Conocimientos (o un investigador
inteligente) identificara como propios de los trucos de magia.
Pueden localizarse joyas y otros objetos de valor mediante
tiradas de Descubrir, dando la sensacién de que el dinero
no fue el motivo del allanamiento.

Libreria Mawley

Si los investigadores llaman por teléfono a Mawley, nadie
respondera. Si visitan la tienda, veran que estd cerrada y las
cortinas echadas. Por méds que llamen no obtendrin
respuesta. Hay una puerta trasera en un callejon, y si se le
echa un vistazo descubriran que ha sido forzada.

Edwin Mawley, el propietario, serd encontrado en una
pequefia oficina en la parte posterior, muerto. Estd
desplomado sobre una silla, y tiene una marca de pinchazo
en el cuello. El escritorio y el archivador han sido
registrados.

Una tirada de Descubrir hara dar con un pequefio dardo
con plumas en el suelo. Mide menos de una pulgada, y
parece tratarse del causante de la herida en el cuello de
Mawley. Una tirada de Antropologia hara recordar que es
del tipo utilizado por los asesinos de bandas criminales del
area de Shanghai.

Una tirada de Suerte dard con una copia al carbon de
una carta entre los papeles por alli esparcidos. Es de Mawley
a Paul Collins, y en ella se hace referencia a un libro
adquirido por este ultimo, una copia de la editorial Duende

Dave Carsen 01 1986
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dorado del libro de von Juntz Cultos inconfesables. Mawley
explica en la carta que el libro habia sido vendido a Collins
por error, y que debetfa haber sido devuelto a un antiguo e
importante cliente; Mawley ruega a Collins que traiga el libro
de vuelta a la librerfa, y le promete reembolsatle el precio y
regalarle cualquier otro libro de la tienda que pudiera
interesatle, hasta un valor de 100$.

Una tirada mds de Descubrir en la oficina revelara que
toda la seccién del archivador con la letra “I” ha
desaparecido.

Los seguidores chinos de Hauxley Trevanian son los
responsables del allanamiento y el asesinato, asi como del
robo en el apartamento de Collins. Los investigadores no
tienen modo alguno de enterarse de esto, y solo serin
capaces de concluir que ahora hay una copia de los Cultos
inconfesables en manos de alguna comunidad china de San
Francisco. Se pretende que esto sea un callejon sin salida, y
los investigadores no deberfan poder seguir la pista al libro.

Isadora Turner

Si se lleva a cabo algin intento de contactar con Isadora
Turner en su hotel (asumiendo que saben cual es), ésta se
habra marchado a Nueva York, sin dejar ninguna direccién.
Localizarla sera un proceso largo y laborioso, y ella no podra
aportar nada a los que los investigadores ya saben.

Conclusion

Después de mucho trabajo detectivesco, los investigadores
deberfan ser capaces de atar todos los cabos, aunque existe
un buen nimero de pistas falsas que pueden conducitles por
el camino equivocado. Evitar la publicacién de la historia, o
al menos del encantamiento, deberfa reportarles una
recompensa en COR asi como por derrotar al perro de
Tindalos, si es que se son conscientes de la verdadera
naturaleza del encantamiento; de lo contrario, la recompensa
en COR es de 1D6 puntos.

El Guardian deberia tener en cuenta que quien haya leido
el encantamiento en voz alta serd visitado por un perro de
Tindalos; esta situacion puede jugarse durante la
investigacion, cuando el ser aparezca. El Guardian tendria
que seguir cuidadosamente los movimientos del individuo
hasta ese momento.

Hammett se mostrara agradecido por la cooperacion de
los investigadores en el caso, y ayudard a evitar la
publicacién de la historia si se le pide. El planeado regreso
de Theda Bara no tendrd lugar, y no se filmara la pelicula. En
torno a un mes después de que el escenario acabe, el
investigador que recibi6 la visita de Isadora Turner recibira
una copia de la revista Movie set, con un articulo de Isadora
titulado “Ziska: el regreso que nunca fue”.

Posdata

En la introduccién de este escenatio se menciond que uno
de los investigadores (o un PN]J) debia ser paleolingtiista de
la Universidad de San Francisco.
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Poco mas de un afio tras este escenatio, en la mafiana del
lunes 8 de junio de 1925, este investigador vera interrumpida
su lectura de las mustias paginas del Zeischrift fur celtische
philologie por unos golpes en su puerta acompafiados por una
tos familiar. El personaje abre la puerta para encontrar al
armario empotrado de Hammmett en el umbral, tomando
un trago de su petaca.

“SQué tal esta profesor?” pregunta, independientemente del
actual estatus académico del personaje. ‘GMe recuerda?
Hammett... Sam Dashiell Hammett. El caso de Paul Collins. Ya
sabe, intenté escribir aquella bistoria tres o cuatro veces, pero estaba
fuera de mi alcance. Bueno, tengo otra misteriosa escritura antigua para
usted. Probé en el Departamento de matemticas y me dijeron que era
una especie de nimero mistico cnadrado. Luego pensé en usted. ;Qué le
sugiere esto?”

Apéndices

Seguimiento

Seguir a una persona no esta definido como una habilidad en
La llamada de Cthulbu, pero los Guardianes pudieran
inclinarse por afiadirla a sus listas considerandola como una
habilidad de Discrecién con una bonificacion de +10%; se
trata de una habilidad profesional para detectives privados y
agentes no uniformados.

Debe tenerse éxito en una tirada cada 20 minutos
(optativamente puede tirarse cada 20-INT del perseguido en
minutos), y un fallo indica que el perseguido ha detectado a
su perseguidor. Cuando un perseguido sospecha que le estan
siguiendo, se le permite una tirada de Descubrir para
cerciorarse de ello; bajo estas circunstancias el perseguidor
debe tirar Seguimiento/2 para no ser visto.

Aquellos investigadores que no cuenten con la habilidad
de Seguimiento pueden intentar perseguir, utilizando su
atributo de INT mads su puntuacién en Ocultarse en lugar de
dicha habilidad. Por lo demas el procedimiento es idéntico.

Theda Bara

Bautizada Theodosia Goodman, Theda Bara (cuyo nombre
profesional se rumorea que es un anagrama de ‘@rab death))
fue la vampira arquetipo o la mujer fatal de la pantalla muda.
Su primera pelicula, A fool there was, se estrend en 1915, y sus
papeles mas famosos incluyeron Clopatra (1917) vy Salome
(1918). Fue idolatrada por el publico de la misma manera
que Rodolfo Valentino, y estuvo rodeada por una camarilla a
la que hoy llamarfamos jipis. Un rumor publicitatio sostenfa
que era hija de un artista francés, cuya esposa arabe la dio a
luz a la sombra de la esfinge, por lo que queddé impregnada
de poderes misticos. Se retiré en 1919, casandose con el
director Charles Brabin. Eso puso fin a su catrera, aunque en
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los afios veinte parodié sus papeles anteriores en una serie
de comedias de Hal Roaches, Fallecio en 1955.

Samuel Dashiell Hammett

Lo que sigue es un perfil aproximado del PNJ Hammett,
basado principalmente en la biograffa de William F. Nolan
Dashiell Hammett: A life at the edge (Arthur Barker, Londres,
1983).

Hammett no lleva arma a menos que crea que las
circunstancias lo exigen; cuando contacte por primera vez
con los investigadores no ira armado. No conduce desde que
tuvo cierto accidente en la guerra. Sufre tuberculosis y no
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fuma, pero el gliisqui le alivia la tos que a veces lo invade.
Como antiguo detective de la Pinkerton, posee una amplia
red de viejos contactos a ambos lados de la ley, y en raras
ocasiones tiene problemas para conseguir su gliisqui.

FUE14 CONS8 TAM14 INT15 POD12
DES13 APA14 EDU12 CORG60 P.V.11

Armas: Revolver .38 55%
Punetazo 70% 1D3+1D4

Habilidades: Descubrir 65%, Discrecién 60%, Ocultarse
60%, Seguit rastros 55%. ]
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AYUDA CHACAL N°1

Yyen b waghssffihon, ckllraTmgas < ghiiflhgn
Vit millinshs i b gy i h.”

AYUDA CHACAL N°2

Paul Collins, mago retirado de los escenarios y ahora consultor técnico de
Hollywood, fue hallado brutalmente asesinado a primeras horas del 11 de
abril. Su cuerpo fue descubierto por un agente de la Patrulla de carretera
de California, al lado de su coche en la carretera de la costa, a unos pocos
kildémetros al sur de San Francisco, gravemente mutilado. Habfa evidencias de
lucha violenta en el interior del automdvil; varias ventanas estaban rotas
y los asientos hechos jirones. La policfa ha concluido que Collins recogid a
un autoestopista de camino a San Francisco, y que su pasajero le atacd
mientras conducia hacia la ciudad, haciendo que el coche se estrellase. Se ha
iniciado una bdsqueda del asesino, a quien la policfa describe como un
psicépata peligroso, posiblemente con heridas del accidente.

AYUDA CHACAL N°3

Readaptacioén de Ziska, se espera la estrella en abril/mayo. Asistente de oficina
Tahamut (obviamente un nombre falso). Comprobar el libro de correspondencia. Bl y T.
B. realizan el ritual (aparentemente genuino). Ritual final en tumba con muchos
fieles: la coronacidn de Ziska. T. B. yace sobre la mesa, T. lee el encantamiento sobre
ella...
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Portada de la revista White Dwarf n°® 80, de agosto de 1986
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CORPORACION
CRIMINAL

Por Graeme Davis

El crimen organizado para los juegos
de rol basados en el siglo XX.

La ficcién barata de los afios veinte y treinta explotaron dos
tipos de personajes. La década de 1920 fue la época dorada
del crimen organizado en EE.UU. como resultado de la
Prohibicién, y  siniestras  organizaciones  criminales
empezaron a funcionar en todas las partes del mundo. El
crimen organizado puede ser utilizado para ofrecer un buen
nimero de retos en cualquier ambientacion.

Este articulo aporta unas pautas basicas para que el
Guardian pueda desarrollar una organizaciéon criminal en
cualquier juego ambientado en el siglo XX. Esta
mayormente diseflado para juegos como Daredevils, Justice
Inc., La llamada de Cthulbu e Indiana Jones, pero no depende de
ningun sistema en particular, y puede ser empleado
facilmente en una ambientacién mas actual. Con algo de
adaptacion, se puede usar incluso en juegos de fantasia y
ciencia ficcién.

Personajes
El primer paso es generar algunos personajes para la banda.
Para una creacién de personajes totalmente aleatoria escojase
un numero entre 20 y 200. También se puede tirar 2D10x10
6 2D10x1D10.

El resultado representa la cantidad de gansteres y sus
rangos dentro de la organizacion (R). Las demas
caracteristicas se irain dando:

Por cada 10 puntos habra 1 soldado.
e DPor cada 25 puntos habra 1 cabecilla.
e Por cada 50 puntos habra 1 lugarteniente.

e DPor cada 100 puntos o mds habra un jefe.

Matones
En las bandas hay matones sin ningin talento salvo su
capacidad para dar palizas y usar armas. Deberfan ser
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considerados como personajes de un nivel inicial; son algo
mas fuertes que un transednte cualquiera. La mayorfa tendra
algin encargo, posiblemente ordenado por su jefe; no son
profesionales.

Soldados

Este es el grado profesional mas bajo. Son algo mas fuertes
que los matones, y pueden estar a cargo de grupos pequeflos
o ser empleados como extorsionadores.

Cabecillas
Son los oficiales menores de la organizacién, delincuentes
con experiencia. Se encuentran en un nivel intermedio.

Lugartenientes

Estos personajes controlan a otros delincuentes como banda
semi auténoma, aunque también pueden recibir 6rdenes de
una autoridad mayor. Un lugarteniente tiene habilidades
administrativas, ticticas y organizativas. Cada lugarteniente
dispondra de 1D3 cabecillas como guardaespaldas.

Jefe

Este personaje es “el padrino” o el “pequefio César” de la
organizacion. A menos que la organizacién esté extendida
por un area muy amplia, el jefe serd la mayor autoridad. El
jefe tiene una puntuacion muy alta en habilidades
organizativas y estratégicas, asi como labia. También tendra
en armas, aunque rara vez las necesita. Cada jefe cuenta con
1D6 cabecillas como guardaespaldas.

Armas

Estados Unidos

Matones: Palos vatios, bates de béisbol, cachiporras, pufios
americanos y cuchillos. Es raro que lleven armas de fuego,
limitandose a pistolas y escopetas.
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Soldades: Cuchillos, cachiporras y puflos americanos; las
armas de fuego son mas comunes.

Cabecillas: Igual que los soldados; las pistolas son las mds
comunes (75-80%); una SMG para las ocasiones especiales.
Jefes: Siempre una pistola, posiblemente un cuchillo;
normalmente depende de lo que lleven sus guardaespaldas.

Europa

Las armas de fuego (excepto las escopetas) son menos
comunes. Muchas escopetas seran de cafidén recortado, con
un alance reducido pero con un mayor cono de impacto.

Lejano oriente

Las armas blancas con mas comunes; los matones y los
soldados usan cuchillas y machetes. Alguno pudiera estar
entrenado en una o vatias artes marciales. Solamente los
rangos superiores llevan armas de fuego (casi siempre
pistolas).

Oriente medio y norte de Africa

El arma blanca es el tipo mas comun, aunque también se
emplea el garrote. Las armas de fuego son extremadamente
raras, principalmente pistolas y algin fusil antiguo. También
se usan espadas.

Caribe, Sudamérica y Africa occidental
Los cuchillos grandes y los machetes son las armas mas
habituales. Los jefes posiblemente lleven pistola.

Habilidades

El siguiente paso es determinar las habilidades. La siguiente
tabla ofrece las probabilidades de tener una determinada
habilidad segun el rango que se ostente. En la mayoria de
€asos no serd necesario tirar por cada matoén, pero se incluye
en caso de que el Guardidn quiere crear uno detalladamente.
Cuando un porcentaje es seguido de una cifra entre
paréntesis, ésta indica el nimero de tiradas de dado, y con
cada éxito el personaje gana una habilidad.

Rango Basicas Especiales
Maton 5% -

Soldado 20% (1-3) 5%
Cabecilla 65% (1-4) 10%
Lugarteniente 60% (1-4) 50% (1-2)
Jefe 60% (1-4) 70% (1-2)

Ejemplo: Un cabecilla tiene de una a cnatro habilidades bisicas.
E! Guardian tira 1D4 y saca un 2, indicando gue se pueden realizar
dos tiradas. En la primera tirada de 1D100 se saca un 07, y en la
segunda un 35 (ambos éxitos). Bl personaje dispone de dos habilidades
basicas. También tiene un 10% de tener una habilidad especial, pero
saca un 57 y falla.

Habilidades basicas
Cerrajeria, Discrecién, Intimidar, Vaciar bolsillos.

Habilidades especiales
Conducir automévil, Contabilidad, Derecho, Destilar (solo
EE.UU.), Extorsionar, Falsificar, Mecanica.

Estas listas de habilidades se oftrecen como ejemplo para
el Guardian. Si fuese necesario crear una habilidad con su
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porcentaje base, se puede hacer siguiendo las reglas en
cuestion, siempre teniendo presente el rango y la experiencia
de cada personaje.

Liderazgo y organizacion

Cualquier banda tiene un lider, normalmente apartado de las
actividades llanas y dificil de identificar. Una sola campafia
podria girar en torno a un grupo de investigadores que trata
de infiltrarse en una banda y de identificar a su lider; en la
“vida real” esto puede llevar afios de cuidadosa y paciente
labor.

Actividades ilegales
A continuacién ofrecemos algunas notas acerca de las
actividades ilegales mds conocidas.

Trafico de alcohol

La manufactura y distribucién de alcohol por una persona
no autorizada. En el periodo del 16 de enero de 1920 hasta
el 5 de diciembre de 1933, todo el alcohol era ilegal en
EE.UU., y el contrabando era una de las mayores actividades
del crimen organizado. Existia todo un sistema de destilerfas
subterraneas y bares clandestinos.

El trafico de alcohol se divide en tres etapas:
manufactura, transporte y distribucién. La manufactura
requerfa de especialistas y equipamiento. El alcohol también
podia ser conseguido por contrabando o robando el
confiscado de los almacenes gubernamentales. Transportar
alcohol embotellado podia representar un problema: es
cuando el producto era mas vulnerable a las fuerzas de la ley
y las bandas rivales. El licor embotellado solia ser
transportado en camiones y por la noche, con cada camién
protegido por sus hombres armados aparte del conductor
(uno en la cabina y otro con la carga).

La venta de alcohol ilegal se producia en bares
clandestinos llamados “speakeasies”. Se encontraban en
localizaciones secretas, y los clientes potenciales tenfan que
saber la contrasefla o entrar mediante un habitual. Algunos
bares clandestinos, sobre todo en las peliculas de
Hollywood, tomaban precauciones muy eclaboradas para
esconder la bebida y parecer un establecimiento legal.

Juego

A pesar de que el juego no era ilegal, se hallaba bajo un
estricto control y sufrfa unos altos impuestos. Muchas
organizaciones criminales estaban metidas en el juego,
algunas de ellas hasta diriglan casinos aparentemente
legitimos.

Como en la mayorfa de juegos, las casas obtenfan
pingties beneficios, y un casino legitimo sacaba unos buenos
ingresos para sus duefios. Estos beneficios, por supuesto,
eran menores si se aplicaban los impuestos, asi que se
falsificaban los libros de cuentas por parte de contables
turbios. Ademas, los juegos podian ser trucados, pero era
algo que rara vez se hacfa fuera de Hollywood. En Estados
Unidos muchos casinos tenfan un bar clandestino.

El crimen organizado podia hacer dinero vendiendo
loterfa ilegal y apostando a las carreras de caballos y otros
eventos deportivos. Estas operaciones se producian a un
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nivel inferior, pero se requerfa de una gran
labia. Ocasionalmente, el crimen organizado
amafiaba un evento deportivo mediante
sobornos, amenazas o influencias.

Proteccion

Las bandas demandaban pagos a personas y
negocios de su territorio, y quienes se negaban
0 no pagaban alguna cuota sufrfan una serie de
“accidentes”. Los primeros “accidentes” eran
mayormente avisos, pero podian llegar a ser
destrozos en la propiedad y hasta asesinatos. A
veces la proteccion estaba bajo el auspicio legal
de mutuas aseguradoras. Para la proteccién no
era preciso personal cualificado.

Préstamos ilegales

Este tipo de extorsion no requetia de personal
cualificado. Bdsicamente, la organizaciéon
prestaba dinero con un interés muy alto a
personas  desesperadas  que no  podian
conseguitlo en ninglin otro lado: personas con
grandes deudas de juego, por ejemplo, o
pequefios empresarios con una hipoteca
impagable. Si un cliente no devolvia el dinero,
los intereses subfan como la espuma, y si la
cuenta aumentaba, ello podia dar origen a
actos violentos o a la confiscacién de la

propiedad.

Contrabando

Obviamente, cuando més beneficio se la
sacaba a un producto era cuando se traficaba
con él. Los vinos y las bebidas espirituosas
eran los productos con los que mas se
traficaba, asi como con los relojes caros, las
piedras preciosas y las joyas. El contrabando
era la Gnica forma de traer sustancias ilegales,
como las drogas, al pafs.

Los objetos pequefios podian ser llevados
por individuos, pero los grandes o en mayor
cantidad tenfan que ir en un barco o en un
avién con la cooperacién del propietario. El
medio de transporte podia ser modificado para
ocultar el contrabando. Una organizacion
podia disponer de una compafifa naviera como
tapadera para una operacién de contrabando.

Drogas

En China y el sureste de Asia las drogas como
el opio eran tan importantes como la cocaina
en EE.UU. La cocaina se producia en
Sudamérica y podria proceder del Caribe,
aunque su trafico no llegd a ser importante
hasta los afios ochenta.

La distribucion solia producirse “a pie de
calle” por un ndimero de “camellos”
independientes. La mayorfa de los camellos
eran adictos, asi que una organizacién criminal
podia controlarlos facilmente cortindoles el
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suministro; los gansteres eran demasiado elegantes como
para consumir estupefacientes. Como en el caso del alcohol,
su produccion requeria de personal especializado.

Corrupcion

La corrupcion era usada para pagar a agentes corruptos y
para chantajear a otros. Un negocio muy popular en las
décadas de los veinte y los treinta era el trato de blancas, en
el que jovenes curopeas y americanas eran raptadas y
transportadas a otros continentes (normalmente el lejano
oriente) para un fin peor que la muerte en los bares de los
puertos.

Falsificaciones

Un reloj barato puede ser vendido obteniendo un gran
beneficio si tiene “Rolex Waterproof” inscrito en el reverso,
y una botella de matarratas se transforma en un licor muy
caro si en su etiqueta se lee “Johnnie Walker”. Esta practica
era mas comun fuera de Europa y EE.UU., donde era mas
facil conseguir tales productos, aunque también se daba.

Empresas legitimas

Aparte de servir como tapadera, las cuentas de estos
negocios podian ser utilizadas para “lavar dinero”,
camuflando las ganancias ilegales entre las legitimas. Este
proceso requerfa de un contable, y solamente podia ser
detectado por otro contable.

Si una banda tenfa un negocio, sus competidores tenfan
que acabar cerrando por diferentes motivos. Los gansteres
estadounidenses se infiltraban en las empresas para forzatlas
a negociar con las de sus verdaderos jefes.

Otras practicas
Las organizaciones criminales aprovechaban practicamente
cualquier oportunidad. En lugares politicamente inestables,
podia sacarse dinero mediante la proteccion, y si era posible,
a los dos bandos. A principios del siglo XX todo el mundo
querfa mudarse a EE.UU., asi que habia mucho dinero que
sacar metiendo a ilegales y falsificando documentos.

El Guardian tiene que estudiar bien el medio en el que la
organizacion criminal opera, y determinar cual es el mejor
modo de explotarlo.

Agentes y asociados

Ninguna banda es una isla, y de vez en cuando tienen que
tratar con otra gente. A continuacién ofrecemos unos
cuantos ejemplos.

Especialistas

Una banda contrata a especialistas para trabajos importantes.
Los especialistas mas destacados entre la ficcion actual son
los sicatios, asesinos altamente cualificados que cobran un
alto precio pero que garantizan el éxito. En los aflos veinte y
treinta los gansteres solian ocuparse de sus propios
asesinatos, pero setfa posible usar a un asesino especializado
como villano en un escenario. En trasfondos exéticos, un
personaje como un ninja o un estrangulador hindd
resultarfan estupendos.
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Los falsificadores se encuentran entre los especialistas
mas utiles en las operaciones diarias. Falsificar billetes es un
proceso laborioso y a menudo artiesgado. La falsificacién de
documentos de envio y etiquetas de giiisqui es algo mas facil
y por lo general mas beneficiosa.

Los contables y los abogados también son de mucha
utilidad para las organizaciones criminales. Normalmente
son contratados por organizaciones con algun negocio,
donde sus habilidades son necesarias.

Saber abrir cajas fuertes, elaborar un fraude y robar no
suelen estar en la lista, puesto que las grandes organizaciones
prefieren ir haciendo dinero de forma lenta pero discreta.
Delitos graves y espectaculares como el robo de un banco
son llevados a cabo unicamente por tipos independientes, y
las organizaciones criminales sueclen preferit no tener
problemas con las autoridades.

Contactos

Segun el ambito en el que se mueva una organizacion
criminal tendrd unas relaciones u otras, y podria hacer
negocio mediante ellas. Esto quiere decir que un fugitivo de
una banda podria no escapar marchandose del territorio, o
que las operaciones de contrabando serfan mucho mids
sencillas. En raras ocasiones cierto numero de bandas
pudieran trabajar conjuntamente para formar un sindicato a
nivel nacional, controlando todo el crimen organizado en un
area mas amplia.

Estructura

Cualquier organizacién de cualquier tamafio dispondrd de
una red de contactos de algun tipo. Los policias y demas
pueden ser leales a la organizacién por corrupcién o
chantaje. Organizaciones mas grandes tendran contactos en
las altas esferas, y sus lideres ejerceran un papel activo en la
politica local, patrocinando a candidatos. La red de contactos
es ideal para minimizar la interferencia policial en los
negocios del dia a dia, mirando para otro lado en el menor
de los casos. Cuando una organizacién es suficientemente
importante puede pedir grandes “favores”.

Un ejemplo de organizacion criminal
Hemos basado este ejemplo en las zonas portuarias de
Singapur, un area donde predomina la poblacién china y
malaya bajo el gobierno britinico. Hemos decidido que la
banda es china y tiene uno o dos negocios en el puerto.
Tiramos 2D10 para obtener el numero base, sacando un
resultado de 9, lo cual nos da 90 matones. Ademas, ello
significa que hay 9 soldados, 3 cabecillas y 1 lugarteniente.
La mayor parte de los miembros estaran armados con
cuchillos, y algunos usaran cuchillas o machetes. Se ha
decidido que los miembros de nivel alto sepan artes
marciales, y dado su trasfondo chino, resulta razonable
pensar que los matones tengan un 10% en artes marciales
también. Los cabecillas y el lugarteniente llevan pistola, y
este dltimo siempre dispone de dos soldados como
guardaespaldas. Se crean pues trece fichas para los
personajes de alto rango siguiendo las reglas de generacion
del juego.
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El siguiente paso es definir el territorio de la banda.
Como regla general una banda puede controlar una manzana
por cada dos o tres matones, asi que el territorio de nuestra
banda se extiende unas 30-40 manzanas de la zona portuatia.
Se puede trazar la zona en un mapa, teniendo en cuenta que
sus actividades se produciran en dicho tetritorio.

Lo siguiente es pensar en las actividades ilegales. Puesto
que el escenatio que hemos ideado guarda relacién con el
mundo del contrabando de mercancias (por eso pusimos la
banda en los muelles), esa serd su principal actividad.
También se dedicara a la proteccion y al préstamo. Se ha
decidido que no solicitaran dinero a aquellos chinos dentro
de su territorio, y que los intereses seran el doble para los
préstamos a los malayos. De este modo, la banda serd mas
popular entre la poblacién china. También incluiremos el
juego, el cual se desarrollard en clandestinos secretos donde
se juega al mah-jong, aunque también se apostard en las
carreras de caballos, asi como en los combates de boxeo y de
artes marciales, de gallos y de peces (la pelea de peces
siameses en el sureste de Asia ha generado y extinguido
muchas fortunas). Por ultimo, la banda controlard uno o dos
fumaderos de opio, asi como algunos bares en el puerto y
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otros establecimientos de dudosa reputacion. Todos podrian
estar repartidos en dos edificios. Se seleccionan en el mapa,
entre otros negocios legitimos que se ha decidido sean
pequefias  empresas de transporte y compafifas de
exportacion. Aqui estard el cuartel general de la
organizacién, dirigida por el jefe en persona.

Finalmente hay que listar los contactos y asociados.
Puesto que el lider no es mds que un lugarteniente, podtia
estar trabajando para un verdadero jefe perteneciente a un
circulo politico o empresarial, en cuyo caso la banda
dispondra de ciertas simpatias o antipatias cuando actie en
Singapur. Los muelles son una zona apenas sin ley, y las
patrullas policiales seran poco frecuentes o inexistentes. El
pago ocasional a dos sargentos y a un inspector deberia ser
suficiente para que la policfa haga la “vista gorda”. El
verdadero jefe tendrd su propia red de contactos, pudiendo
extenderse hasta circulos politicos y empresariales.

Ahora que disponemos del perfil basico de una banda,
podemos crear los personajes, terminando asi de disefiar
fnuestro escenatio (y mientras tanto, jtener ideas para dos o
tres masl), jy meter a los jugadores! {2

Q
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ANTIGUO Y
MODLERNGOG

PARTE I

Por Graham Staplehurst

Un escenario para jugadores esquizofrénicos.

Este escenatio involucra a dos grupos de personajes, los
cuales pueden ser interpretados por los mismos jugadores.
Dependiendo de la interpretacion, o del sistema que se suela
utilizar, un grupo sera el principal y el otro el secundario. En
el texto, a los personajes nos referiremos como aventureros
o investigadores. Esta “etiqueta” se aplica al origen de los
personajes. Los capitulos de esta aventura también llevan el
cédigo A o M, para referirnos a la parte antigua o a la
moderna, ademds de a los personajes que estan activos en
ese capitulo.

La primera decisién que se ha de tomar para dirigir este
escenario concierne al sistema que se va a emplear. Si los
personajes principales son los aventureros, deberfa usarse el
de Dragones y mazmorras o algan otro juego de rol de fantasia
medieval. Si los personajes principales pertenecen a la era
moderna, utilicese el sistema del siglo XX. Esta parte del
escenatio ha sido disefiada para La lamada de Cthulbu, pero se
puede recurrir a otros juegos como Indiana Jones o Los
mercenarios.

A continuacién se debe decidir si los jugadores van a
interpretar a ambos grupos. De ser asi, el escenario resultara
algo mas complicado, y solamente Guardianes con
experiencia deberfan dirigirlo. Léase toda la aventura
detenidamente para tener una idea de cuan dificil pudiera
llegar a ser. Si se decide no jugar con los dos grupos, usense
las pautas en el texto de los capitulos para mantener a los
jugadores informados acerca de lo que los personajes
secundarios van a hacer. Si los personajes secundarios son
considerados como PNJs, tritense como tales.

Briam Lumley

El escenario discurre en dos eras distintas de la “historia” de
la Tierra: una antigua y una moderna. La parte antigua se
basa en las obras de Briam Lumley, un autor britinico de
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Arkbham Hounse, quien public6 la mayoria de historias
relacionadas con los Mitos de Cthulhu. Las historias de
Lumley se desarrollan en el continente primigenio de
Theem’hdra (véase el mapa), surgido y poblado hace
millones de afios, antes de la aparicién de los dinosautios.
En aquellos tiempos seres semejantes a dioses se
manifestaban en la Tierra, magos y hechiceros combatian
con runas y hechizos, y hasta el gran Cthulhu quedé libre
durante un breve periodo de tiempo. Hace eones,
Theem’hdra sufrié un cataclismo mas alla de toda
imaginacién, hundiéndose, asi que todo recuerdo de su
existencia se ha perdido.

El segundo mayor mago de aquella época fue Teh Atht.
Era un mago blanco, y el responsable de la construcciéon de
una capsula de super-adamantium en la cual guardé libros y
otros artefactos con buena parte del conocimiento (magico,
histérico, geografico, antropoldgico, etc.) de Theem’hdra, la
cual durarfa siempre. Jamas sospecho6 que sobreviviera tanto
antes de ser encontrado, arrojada por una explosioén de lava
de un volcan en el siglo XX, pero fue tal y como sucedié.

En siglo XX, milenios después, representa el trasfondo
moderno. Uno pudiera pensar que no hay nada que conecte
a las dos eras, pues los continentes han cambiado mucho a
lo largo del tiempo, y civilizaciones como la de Lemuria o la
de Atlantis han surgido y desaparecido. Pero dos son las
cosas que conectan a estas dispares épocas para le aventura:
el legado de Teh Atht, y otro legado mucho mas terrible: las
poderosas y espeluznantes criaturas de los Mitos,
durmientes, encarceladas y vigilantes, desde el mar y el
espacio entre las estrellas.

La trama
En la ciudad de Klihn, en Theem’hdra, se ha levantado un
templo. Se conoce como el Templo de los dioses secretos, y
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su sumo sacerdote es el oscuro y enigmatico Gorgos.
Gorgos afirma estar protegiendo a las gentes de Klithn de
los dioses secretos, quienes desean vengarse de la ciudad. En
realidad, Gorgos no es un sacerdote, ni siquiera es humano.
Se trata de un thromb (un ser demoniaco capaz, con grandes
poderes nigromanticos y malignos). Los thromb llegaron de
las estrellas, y aguardan en otras dimensiones la oportunidad
de alcanzar un mundo lleno de vida para explotarla. Se
alimentan de energfas magicas generadas por los
encantamientos, las emociones y la devocion hacia ellos, y si
reciben la cantidad suficiente, se vuelven inmortales. Gorgos
esta acompafiado por una serie de sacerdotes que le ayudan a
localizar a otros miembros de su especie para que le ayuden
en su plan, el de dominar la Tierra. ¢Y qué puede hacer la
humanidad?

Interfiriendo con los planes de Gorgos estd Teh Atht, el
unico hombre que sabe lo de la invasién sobrenatural. Cada
noche Gorgos fustiga a sus sacerdotes en una ceremonia
frenética, formandose nubes negras en torno al Templo de
los dioses sectetos, y enviando suefios de luces centelleantes
y de color azul verdoso para alimentar a los thromb. Cada
dia, Teh Atht lleva a cabo hechizos para contener el flujo de
energia y desviarlo para que no llegue hasta esos seres
endemoniados. Esto ha hecho que Gorgos se sienta
frustrado, dandose cuenta de que no podra alcanzar su
objetivo mientras Teh Atht continie con vida. Y el mago
blanco es demasiado astuto y sabio como para no
protegetse. ..

Asi pues, Gorgos ha ideado un plan definitivo. Dicho
plan consumirfa toda su energfa y pondria fin a su vida. Asi
que planea abandonar esta época donde es conocido y actuar
contra ella, hallando la manera de conservar sus cosas.
Gracias al estudio de la ciencia arcana del tiempo, y
habiendo saqueado las investigaciones de una docena de
magos, ha dado con un conjuro que podria trasladar cosas
en el tiempo.

Gorgos ha ocultado ingeniosamente este conjuro entre
otros, para que no llame la atencién, esperando que en algin
momento del futuro un despiadado hechicero lo encuentre y
lo utilice para su propia destruccién. Mediante una serie de
simbolos Gorgos ha hecho que el libro sea indestructible,
condenado a sobrevivir durante toda la eternidad, para ser
localizado dentro de mucho tiempo, mas alla del alcance de
Teh Atht.

La oportunidad (si la podemos denominar asi) se
encontraba en la capsula que Teh Atht habia diseflado. La
capsula fue descubierta por un erudito llamado Thelred
Gustau, quien hoy dia serfa famoso si su “hallazgo” no
hubiese sido considerado un fraude. El libro fue encontrado
inicialmente hace 5.000 afios, después enterrado en la tumba
de Sir Geoffrey Hood, un respetado arquedlogo, sin haber
sido leido. Se trataba de un hombre bueno y honesto, pero
se top6 con el libro a edad muy temprana, convirtiéndolo en
un recluso, pues trataba de desentrafiarlo y era incapaz de
destruirlo, asi que tomé la determinacién de mantenerlo en
secreto. Los detalles de cémo Thelred Gustau hallé la
capsula se describen més adelante.

134

Antologia WHITE DWARF

Sin embargo, Louise, la viuda de Hood, descubri6 el
libro. Louise era una francesa joven y vivaz, mitad gitana y
perteneciente a la vieja nobleza, quien habia experimentado
con lo oculto: primero la astrologia, y después la magia
negra. Cuando encontré el libro vio la oportunidad de
volverse una mujer mas poderosa, bella, irresistible e
inmortal. Tal vez fue ella quien aceleré la muerte de Sir
Geoffrey o tal fuera inevitable (nunca lo sabremos). Pero
ahora, madame Louise Chalbert cuenta con aquelatre secreto
formado por conocidos suyos que la ayudan en sus
diabdlicas maquinaciones. Juntos pronto realizarin el
hechizo mas poderoso de todos. Y en su apartado castillo en
la costa de Normandia, un terrible horror podtia surgir del
pasado més oscuro para oscutecer aln més nuestro presente.

De las cosas antiguas...

La parte antigua del escenatio se desarrolla en Theem’hdra,
pero se puede desarrollar en otro mundo fantastico siempre
y cuando se pueda convencer a los jugadores de que se trata
de un antecesor del mundo moderno. Theem’hdra no es
muy diferente de otros mundos fantasticos, poblados por
varias razas humanas. Sin embargo, no hay enanos, elfos,
gnomos, hobbits ni orcish en Theem’hdra (lo mas parecido
son los suhm-yi, una especie de medio elfo).

En consecuencia, se sugiere que el grupo de aventures
est¢ formado por humanos o medio humanos. Los
personajes no deberfan tener un nivel muy alto, y en el texto
oftecemos unos patrones para creat aventureros mas fuertes
o mas débiles. No obstante, personajes de nivel inferior a 3
posiblemente tengan mas dificultades.

...Y de las cosas modernas

Los investigadores no aparecen en el escenario hasta la
seccién A3. Viven en la primera mitad del siglo XX (1900-
1940) en Europa. Cualquier conjunto de investigadores
resultard adecuado para la aventura. Si no se estd
familiarizado con los juegos relacionados con este periodo,
se puede improvisar un sistema, o dejar esta parte de la
aventura como informacion de trasfondo para ser revelada a
los jugadores segin vaya conviniendo. También se puede
hacer que los jugadores interpreten a sus familiares (padres o
abuelos) que vivian durante aquella época. Por lo demis, los
personajes deberfan ser los tipicos.

Una aclaracion acerca de los sistemas

Es muy facil confundiese cuando se empleen los dos
sistemas en este escenatio. De ahf que recomendemos que se
adopte una de las siguientes directrices para garantizar cierta
armonfa:

Usar un solo sistema durante toda la partida. Esta es la
eleccién obvia, puesto que solamente se dirige a un grupo de
personajes y las partes a los secundarios son meramente
narrativas.

1) Usar un sistema distinto para cada grupo de personajes,
sin importan la época o la localizacién. Por ejemplo,
cuando los aventureros estén por Rosdale, utilicense las
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estadisticas de Dragones y magymorras para los encuentros.
Esta seria la eleccién apropiada para este escenatio.

2) Usar un sistema segun la localizacion y la era. As,
cuando los investigadores visiten Theem’hdra, tendran
que ajustarse a su realidad empleando el sistema de
Dragones y mazmorras. Esto se tecomienda para Guardines

con experiencia.

Esta aventura alcanza su potencial maximo si los jugadores
pueden lidiar con los dos grupos de personajes y dos
sistemas. Ello dependera de si se prefiere cierto grado de
secretismo o si se prefiere algo mas detallado, segin los
jugadores. Serfa posible encajar esta aventura en una
campafia en curso, aunque serfa mucho mas facil en una de
La llamada de Cthulhn durante los afios veinte o treinta.

En cualquier caso, el Guardian deberfa complementar las
secciones de esta aventura con encuentros acordes al curso
de la historia. Los espadachines, por mencionar algunos, no
tendran muchas posibilidades en la Francia de los afios
veinte. Los Guardianes tendran que ser flexibles, creativos y
ladinos.

Theem’hdra

Theem’hdra es de origen volcanico. En los manuscritos de
Teh Atht se mencionan dos volcanes, ambos activos durante
su ¢época, pero la informacién disponible para los
investigadores se basa casi enteramente en lo que Thelred
Gusatu recuerda del mapa de su caja dorada; en eso y en las
fotografias, algo malas por cierto, que logré tomar antes de
que el resquebrajado mapa se desintegrase.

A partir de la reproduccién de Gustau se puede ver que
Theem’hdra posee un mar interior, practicamente circular,
de en torno a 800 kilémetros de diametro, rodeado por el
Gran circulo de montafias. Al suroeste de este océano
interior y dentro de la cordillera hay un poderoso volcan que
en realidad se trata de un cono secundario, ain activo y
agrietado. Seguramente, el crater original del volcin sea el
mar interior mismo, y que el cono que lo rodea, sea el Gran
circulo de montafias erosionado por el viento, la lluvia y los
temblores de tan joven planeta.

iPues menudo volcan debi6 haber sido esel (Un crater de
800 kilémetros! {El Krakatoa no es mas que un petardo a su
lado! Asi es como, con el mayor estremecimiento primitivo,
surgié Teheem’hdra.

El litoral occidental

Al oeste del continente se encuentra el segundo volcan
activo, una isla situada en mitad del océano Desconocido.
Este volcan, cuando surgio, acabé y enterr6 bajo la lava a la
ciudad de Buhr-esh, la cual se encontraba en pleno apogeo
cuando Klihn, la actual capital de la costa oriental, a casi
5.000 kilémetros al este, no era mas que un pueblo pesquero.
A pesar de ello, y a pesar de que Buhr-esh es para Klihn lo
que Ur es, por asi decitlo, la moderna El Cairo, la leyenda de
Buhr-esh llegb hasta Teh Atht y sus asentamientos sobre la
gran bahfa de Klihn, y la recogié meticulosamente en sus
libros runicos.
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En el extremo noroeste del continente hay una tierra de
fiordos, lagos y llanuras heladas. ILanudos mamuts

trashumantes vagan por las grandes planicies que se sitdan al
norte de esta regioén, cazados por altos blancos salvajes
quienes (aunque existen numerosas tribus y familias) reciben
el nombre de hombres del norte. Sin embargo, su
denominacién mas comun es “barbaros”.

Los barbaros del norte son faciles de reconocer: por su
gran fuerza, su piel ligeramente bronceada, su preferencia
por las mujeres delicadas, su resistencia al alcohol, su
cambiante estado de 4animo, su miedo a la hechicerfa y su
cabello largo y enrevesado hasta la base de la espina dorsal.

Los pescadores tienen fama de pescar ballenas, los
marineros de construir embarcaciones, los guerreros son
temidos por la extrema locura de sus berserkers, y los
comerciantes por los matfiles y pieles que venden en Khrissa
y Thandopolis. Los hombres del norte son personajes
heroicos y variados, de sangre caliente y buenos narradores.
También hay quienes abandonan su fria tierra, pudiendo
vérseles en casi cualquier parte de Theem’hdra.

Las laderas de las colinas occidentales estin envueltas
por el misterio. Un misterio con la forma de inmensos cubos
de piedra, bloques anodinos cuyas caras tienen cientos de
metros, cuya leyenda dice que eran el hogar de la primera
raza del mundo, la cual no era humana, sino que lleg6 a la
Tierra desde las estrellas en la prehistoria de Theem’hdra.

El norte

A quinientos kilometros al este de las llanuras de los
mamuts, en la desembocadura del rio Marl mayor, se yergue
una fria y solitaria ciudad adoquinada en basalto: Khrissa.
Sus demacrados y casi calvos sacerdotes son una raza aparte
de la mayorfa de habitantes de Theem’hdra. Son altos y
delgados, calvos en la coronilla y con todo el cuerpo
afeitado; y su vida es igual de austera, pues su Gnico objetivo
en la vida parece ser el de rezar a sus numerosos dioses para
que la Barrera de hielo del norte no alcance las orillas del
norte de Theem’hdra. En el afio de las ballenas blancas
(cuando el hielo se detiene unicamente gracias a la formacion
del Arrecife de mil kilémetros, mientras que su manto
helado y plateado cumbre los pies del Tharamoon), los
sacerdotes de Khrissa sacrificaron nada mas y nada menos
que trescientas de sus mujeres para frenar el incesante
avance blanco. Cuando el hielo cruje en el norte y los vientos
invernales soplan, cunde el panico en Khrissa.

Al noreste de Khrissa, en el punto situado mds al norte
del continente, se alza majestuoso y silencioso el monte
Tharamoon, olvidado y prohibido, a dieciséis kilémetros en
el Mar helado. En la cima del pico mas alto hay un gran
castillo gris cuya roca brilla ante los verdes cielos. Su unico
habitante, el viejo Mylakhrion, hace mucho que fallecié y
que sus cenizas se las llevé el viento, asi que toda la isla estd
vacfa, porque ningin hombre se atreveria jaméas a
enfrentarse a los monstruosos conjuros y maldiciones que
Mylakhrion llevé a cabo sin duda alguna mientras agonizaba.

Entre las Tierras gélidas y Klithn se encuentra Arlyeh,
hogar de unas ruinas sin nombre en mitad del océano. En
una cripta sin fondo, yace encadenada la mads terrible de
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todas las fuerzas oscuras gracias a un simbolo y un hechizo
de los Dioses arquetipicos... es la Casa de Cthulhu.

Las Tierras gélidas no forman parte del continente, y
Yaht-Haal, la Ciudad de plata que hay en los limites de las
mismas, es la unica ciudad mais alldi de los confines de
Theem’hdra. Alli también hay sacerdotes y magos que
mantienen a raya el hielo mediante canticos y conjuros, pero
a diferencia de las gentes de Khrissa, son amables, lucen
vello, no son violentos y quieren a todo el mundo.

Existen grandes misterios en toda Theem’hdra; y
también en la Isla negra, oscura y serena en uno de los lagos
del Mar interior; pero ese lugar lo conocemos unicamente
porque en él hay...

El litoral oriental

Al norte de la Bahia de los monstruos, entre el poderoso rio
Luhr y los Grandes picos del este, se encuentran las estepas
de Hrossa, hogar de los fieros hrossaks. Habiles jinetes de
las temidas monturas reptil, estos guerreros no tienen par.
Los hrossaks mantienen contiendas intermitentes con los
ejércitos  de la  amurallada Grypha, situada en la
desembocadura del rio Luhr, y con los yhemni de los
bosques costeros. Aparte de las ocasionales incursiones y
escaramuzas, los bronceados hrossaks se contentan con vivir
pacificamente en sus estepas, donde cultivan la tierra y se
enorgullecen de practicar el arte de la guerra. También crian
reptiles, de los cuales obtienen cuero y carne. El rio Luhr es
sagrado para ellos y nunca lo cruzan.

Al oeste del Luht, a cuatrocientos metros de distancia, se
encuentran las laderas del Gran circulo de montafas, dentro
del cual, al este del Mar intetior, rezuma la espeluznante
Ciénaga de las babosas.

A mil trescientos kilémetros al sur de Klihn (pasado el
rio Luhr y otros rios de menor tamafio, rodeado por un
denso bosque costero) se encuentra de ciudad de Yhemnis.
Se trata de una espléndida ciudad de oro, marfil y jabi, hogar
y ciudadela de negreros y piratas. Mas al este, pasado el
tormentoso Estrecho de Yehm y a ciento cincuenta
kilémetros, se encuentra la isla jungla de Shadarabar (con
Shad, su capital), también hogar de las tribus yhemni.
Afortunadamente, estas gentes de piel oscura suelen cortarse
el cuello entre ellas tanto como en las guerras en el
continente por personas mas civilizadas.

El Mar interior

En medio del mar que una vez fuera un volcan, cuales joyas
verdes extendidas sobre un bello manto azul, las Islas
interiores tocan el cielo con sus montafias de lava. Aqui, dice
un rumor, mora una raza de seres de piel plateada, altos,
delgados, de pelo liso y no del todo humanos. Sus casas son
de madera y se sitian en las faldas de las montafias; sus
necesidades son basicas y todas estin cubiertas por las islas y
el rebosante mar; son amables, a pesar de que poseen una
fuerza inapreciable, y sus vidas se rigen por la contemplacion
pacifica y serena.
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Son llamados suhm-yi, que significa “apenas vistos”, y su
existencia es algo que no todo el mundo comparte. Se dice
que sus mentes son las mas ilustres de toda Theem’hdra y
que sus sentidos son superiores.

El sur

Poco es lo que se sabe acerca del sur del continente. El
extremo suroeste es conocido como la Tierra de Mam, por la
madre de los dioses, Mam.

Al: La captura

La introduccién para los aventureros tendrd lugar en su
propia época. Lo primero que sabran acerca de las terribles
cosas que van a expetimentar es cuando su suefio se vea
bruscamente interrumpido en mitad de la noche. Si estin
durmiendo bajo techo y con la puerta cerrada, los asaltantes
entraran por las ventanas y atacaran. Si el grupo dejé a uno
de guardia, los invisibles asaltantes les sorprenderan si el
guardia no saca una tirada de Descubrit/2 (a la
probabilidad normal si puede “ver” seres invisibles). El
grupo asaltante estd compuesto por Braganna, dos
acechadores invisibles y dos o mas gargolas.

(Estadisticas para Dragones y mazmotras avanzado I*
edicion, del que no hay version en castellano).

Braganna, hechicero humano - nivel 5

FUE 17 (+1/+1)  INT 14 SAB 13
DES 10 CON 15 (+1) CAR 11
PV: 16

N ataques fisicos por asalto (daga): 1, 1D4+1
Alineamiento: Legal maligno

CA: 7, invisible 3.

Movimiento: 12 (volando)

GACO: 19

Posesiones: daga +1, brazaletes de defensa CA7, pocion de forma
gaseosa.

Hechizos: Hechizar persona (x2), Proyectil magico, Dormir,
Invisibilidad*, Detectar invisibilidad, 1 olar*
* Hechizos ya usados.

2 Acechadores invisibles
Dados de golpe: 8

PV: 32,39

N° ataques fisicos por asalto (torbellino de aire): 1, 4D4
Alineamiento: Neutral

CA:3

Movimiento: 12 (volando)

GACO: 12

Inteligencia: Elevada (13,14)

Tamafio: Grande (2’5 metros).
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2 o mas Gargolas
Dados de golpe: 4

PV: 25 cada una

N° ataques fisicos por asalto (gatra (x2), mordisco,
cornada): 4, 1D3/1D3/1D6/1D4

Alineamiento: Cadtico maligno
CA: 5, invisible 1.
Movimiento: 9/15 (volando)
GACO: 15

Inteligencia: Poca (5-7)
Tamafio: Mediano (1’80 m.)

Defensa especial: Se necesita un arma +1 o mejor para
acertales.

Puede haber mas de dos gargolas si el Guardian asi lo
desea porque la fuerza o el tamafio del grupo sean
superiores. Todos se habran vuelto invisibles antes de salir
del templo. Braganna no recurrird a la invisibilidad hasta
estar seguro de la localizacion de los aventureros. La tictica
de los asaltantes serd la de intentar capturar a aquellos
personajes que estén desarmados. Si logran una tirada de
Presa, una gargola o un acechador puede salir volando con
una victima a una altura no superior a 50 metros, as{ que un
ataque a una de estas criaturas podria hacer caer a la victima.
En cuanto un monstruo tenga a un aventurero (0 mueran
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todos) Braganna se marchara, con los asaltantes detras. Los
monstruos tomaran rumbo al barrio mercantil, volando lo
mas alto posible en el aire; Braganna volara hasta subirse en
un caballo que escondié en las proximidades, y cabalgara
hasta el templo.

Si fuera posible, Braganna deberia volverse visible en
algin momento del enfrentamiento; tal vez tenga que atacar,
revelando asi su invisibilidad, o tener que usar un hechizo
ofensivo. Los aventureros veran entonces su llamativa tinica
amarilla de sacerdote del Templo de los dioses sagrados, y
dispondran de una pista acerca de dénde podrian estar los
capturados. Por supuesto, si todo el grupo es capturado, no
hay necesidad de esto.

Llegar al barrio mercantil de Klihn no deberfa llevar
mucho tiempo, pero dependera en buena medida de lo cerca
que se encontrasen los aventureros.

A2: En las mazmorras

Si hay algin personaje que haya escapado al asalto, podra
intentar rescatar al resto. Sin embargo, Gorgos tendra a uno
de sus sacerdotes vigilandolo en tomo momento,
recurriendo a la magia (una bola magica) en caso necesario.
Si los aventureros planean un ataque al templo, el sacerdote
no opondra resistencia, sino que dispondra una trampa. Si
fingen haber dado por perdidos a sus compafieros, enviara a
otro sacerdote de incégnito con un veneno muy potente. El
sacerdote seguird a los aventureros hasta que se sienten a
comer en alguna posada o similar, donde sobornard o
amenazara al duefio para que vierta el veneno en la comida.
Después les dejara una nota diciéndoles dénde pueden
encontratle, revelandoles que han sido envenenados con una
droga que pondra fin a sus vidas en dos dfas, a menos que
dispongan del antidoto... jque tiene Gorgos! Los
aventureros podran enfrentar su CON a la POT 10 del
veneno para retrasar sus efectos.

Si los aventureros no han dado al sacerdote la
oportunidad de envenenarlos en seis dias, éste les escribira
para decitles que Gorgos acabard con sus compafieros a
menos que se rindan.

Trezond, sacerdote/ladrén humano - nivel 3

FUE 15 INT 13 SAB 10
DES 18 (-4) CON 15 (+1) CAR 15
PV: 15

N° ataques fisicos por asalto: 1, dafio segiin arma usada
Alineamiento: Neutral maligno

CA: 4

Movimiento: 12

GACO: 20

Posesiones: espada ancha de doble filo, armadura de cuero,

honda (+3 por su alta DES), 6 dagas arrojadizas (+3 por su
alta DES), veneno (véase mas adelante), pocidn de velocidad.

Los aventureros capturados veran poca cosa del templo.
Para empezar, los asaltantes se asegurarin de que sus
victimas estén inconscientes mientras cruzan la ciudad,
aunque aventureros astutos podrian fingir tal estado y
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engafiar a sus captores. Ademas, los monstruos descenderan
hasta un patio comin rodeado por las estructuras tipicas de
Klihn, siendo a continuaciéon arrastrados los aventureros
por una trampilla que conecta con un pasaje subterraneo que
da al templo.

El patio se encuentra en el barrio mercantil de Klithn y
ninguno de los edificios estd ocupado (en un lado unas
oficinas y tiendas, en los restantes almacenes). Nadie se dard
cuenta la presencia de las bestias voladoras. El templo se
encuentra colina arriba, a unos ochocientos metros, rodeado
de jardines.

A los aventureros se les despoja de casi todas las armas,
abalorios y equipo. Estos objetos son guardados en lugar
seguro dentro del templo, inaccesibles a todos los propésitos
de este escenatio, a menos que los aventureros tengan
capacidades mégicas.

Los aventureros son arrojados juntos a una celda de 15
metros de ancho y 10 de profundidad, llena de paja seca y
barro. En un rincén hay un pequefio agujero que sirve de
letrina. La puerta es de maderas reforzada con hierro y muy
robusta (los intentos por forzarla se reducirdn a la mitad).
Por fuera hay un listén de madera, no tiene cerradura por
dentro. La tnica luz procede de las ranuras de la puerta.

Al otro lado de la celda hay una habitaciéon bastante
amplia en la que siempre hay cuatro guardas presentes (si los
aventureros guardan silencio, les resultara bastante facil
determinar el nimero de guardas, pues éstos no hacen mds
que alborotar).

4 guardias, guerreros humanos - nivel 3

FUE 16 (+1) INT 12 SAB 12
DES 14 CON 15 (+1) CAR 9
PV: 24

N° ataques fisicos por asalto: 1, dafio segiin arma usada
Alineamiento: Maligno

CA:5

Movimiento: 9

GACO: 18

Posesiones: espada larga o mayal, ballesta pesada con 6
dardos envenenados (titada de salvacion contra veneno con
-2 0 quedar paralizados 20-CON horas), cota de malla.

Cada uno de los guatdas lleva una cota de malla y o bien
un mayal de hierro o bien una espada larga. También llevan
una ballesta pesada con 12 saetas: seis son normales, las
otras seis estin impregnadas con un potente veneno
nervioso diseflado para incapacitar. La sala estd iluminada
por dos antorchas en cada pared. Hay una mesa en el centro,
cubierta de platos sucios y copas de madera. Aparte de la
celda de los aventureros (A), hay otras cuatro muy parecidas.
Solamente la B y la C estan ocupadas.

En la celda B se encuentra Tkrish Sarn, de Hubriss, un
hechicero de no pequefio poder que fue atrapado por
Gorgos mientras pretendia acceder a los laberintos secretos
del templo y frustrar sus planes. Lleva tres afios pudriéndose
aqui, y la celda ha sido méagicamente sellada por Gorgos para
que nadie pueda detectar su presencia. lkrish estd enjuto y
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desalifiado; lleva puesta una mugtienta sabana, tiene el pelo
largo e infestado de piojos, las ufias descoloridas y los ojos
hundidos. Podria llegar a ser confundido con una criatura no
muerta, pero estd indefenso, y asi seguira durante una hora al
menos si es liberado y sanado. Las cifras entre paréntesis
representan los puntos que lkrish tendria totalmente
recuperado.

Ikris Sarn, hechicero humano - nivel 10

FUE 6 (8) INT 12 (17) SAB 14
DES 10 CON 7 (14) CAR 3 (11)
PV: 6 (29)

N° ataques fisicos por asalto: 0 (1), dafio segun arma
usada

Alineamiento: Neutral bueno
CA: 10

Movimiento: 6 (9)

GACO: 19

Ikrish Sarn es un buen amigo de Teh Atht, motivo por el
cual Gorgos quiere mantenetlo con vida y lejos del mago
blanco. Si Ikrish es liberado de su cautiverio por los
aventureros, no tardara en recordar que Teh Atht posee una
serie de aparatos de comunicacién en su torre para casos de
emergencia, y podra ejecutar un conjuro que les pondra en
contacto con Teh Atht para que les ayude.

En la celda C hay un problema. Uno de los sacerdotes de
tunica amarilla de Gorgos mat6 por accidente a una victima
que iba a ser torturada, y las circunstancias de la muerte de
dicha victima la han convertido en un tumulario. Esta
criatura surge cada vez que hay luna llena, y no descansara
hasta que el sacerdote muera. Habiendo “matado” al
tumulario dos veces tras sufrir numerosas bajas, los guardas
han decidido dejarlo en la celda para que no pueda dafiar a
nadie. Atacard a todo aquel que intente sacatlo de la celda o
el templo, causando estragos hasta poder localizar y matar al
sacerdote.

Tumulario
Dados de golpe: 4 +3

PV: 30

N° ataques fisicos por asalto (garras o golpe): 1, 1D4 +
consuncion de energia (pérdida de nivel de experiencia)

Alineamiento: Legal maligno
CA:5

Movimiento: 12

GACO: 15

Inteligencia: Media (8-10)
Tamafio: Mediano (1’20 — 2’10 m.)

Defensa especial: Se necesita un arma magica +1 o mejor
(u objeto de plata) para hacerle dafio. Inmune a los hechizos
que afectan a la mente.

Las celdas se encuentran a cierta distancia del templo,
pero estan conectadas por un pasaje y una escalera. Los
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guardas son sustituidos cada seis horas, asi que los
aventureros dispondran de una buena oportunidad para
escapar si logran salir de la celda. A menos que sean
influenciados mediante magia, los guardas no abririn la
puerta bajo ninguna circunstancia (aparte de que haya algo
que pueda poner en peligro la vida de los cautivos, como
fuego y humo). Los aventureros son alimentados una vez al
difa, con bazofia que es empujada por un hueco en cuencos
de madera. La puerta tiene 16 puntos de vida y 10 de
armadura. Las paredes y el suelo son demasiado duros como
para hacer un tunel con los medios de los que disponen los
aventutreros.

Al final de la escalera hay un pasaje que conduce al
templo y a la entrada secreta, pero también hay una alarma
magica que avisard a los guardas que hay en ambos
extremos. Si salta la alarma, la trampilla secreta puede ser
taponada con una roca (si es que los aventureros pretenden
salir por ahi), mientras que varios guardas y sacerdotes
podrian bloquear la salida del templo y preparar trampas,
hechizos, etc. Pasados cinco minutos aparecera Gorgos,
haciéndose cargo de la situacion si es necesatio, y procurara
que los aventureros vuelvan a ser capturados.

Si Ikrish Sarn ha sido liberado y ha podido establecer
contacto con Teh Atht (los aventureros podrian tener sus
dudas al ver a tan extrafio personaje murmurando
encantamientos), el mago blanco reaccionara rapidamente,
recopilando ciertos pergaminos especiales y
teletransportaindose junto con un aparato comunicador.
Gracias a que tiene el aparato comunicador, no habra
ninguna posibilidad de fallo si Ikrish puede concentrarse sin
interrupciones. Teh Atht pedird a los aventureros que
vuelvan a su celda y ejecutara un hechizo: un portal que les
permitira salir a un santuario. Téngase en cuenta que Teh
Atht no querra vérselas con Gorgos en su propio terreno, asi
que si los aventureros dudan demasiado o se niegan, podrian
perder esta oportunidad de huir.

En el santuario, Teh Atht tendrd preparado un medio de
transporte: un carro camuflado en caso de que el grupo sea
numeroso, o si no una alfombra magica capaz de
transportarlo a él y a tres personas mas. También tiene
acceso a una serie de hechizos para protegerles durante el
viaje a la torre.

A3: El que envia sueinos
Teh Atht habra conocido hasta ahora a unos cuantos
aventureros, y se prepara para contactar con el resto tan
pronto como le sea posible a través de sus contactos.
Téngase en cuenta que los aventureros que no fuesen
capturados pudieran haber acudido a Teh Atht para pedirle
ayuda (un PN]J podria sugerirlo). Se pone en marcha en
cuanto puede y les pregunta acerca de sus actividades
recientes, sus posesiones, etc. en un intento por averiguar
por qué Gorgos quertia capturatlos y retenerlos. Nada de lo
que los jugadores digan servird, claro estd, pero el Guardian
podria dejar caer alguna pista falsa.

Mientras tanto, Teh Atht, naturalmente, mantendrid a
salvo a los aventureros en su torre. Si alguno trata de salir de
alli sin su proteccion, existe un 10% acumulativo por
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incidente de que Gordos haya preparado algo para ellos,
como un espia invisible o una 4guila gigante volando por
encima de sus cabezas.

Pasados unos pocos dias, un murciélago de un hechicero
amigo llega hasta la torre con noticias concernientes a los
planes inmediatos de Gorgos. El murciélago esta herido, y
Teh Atht supone que viene de lejos (ha volado varias
semanas), porque el mago que lo envié murié a manos de
Gorgos. El mensaje apunta a un gran descubrimiento
relacionado con la arcana ciencia del control del tiempo
mediante energfas madgicas. El mago, Imlaht el mentor,
siempre ha estado interesado en la ciencia desde un punto de
vista arqueoldgico, y buscaba la forma de recuperar objetos
perdidos en el pasado. El mensaje afirma que ha hallado o
concebido un conjuro para hacer tal cosa.

Teh Atht comparte esta informacién
aventureros. Fstos deberfan inferir que Gorgos pretende
invocar a un instrumento o criatura de gran poder del
pasado, para asi derrotar a Teh Atht. Afortunadamente,
Imlaht compartié buena parte de su investigaciéon con Teh
Atht, asi que este dltimo ahora sabe algo acerca de la
naturaleza del tiempo y de la magia asociada a ella. Propone
utilizar cierto conjuro para averiguar qué trata de traer
Gorgos del oscuro pasado. Este conjuro astral hace que los
cuerpos se proyecten a través del tiempo y del espacio,
siendo capaces de observar. No impide que las distorsiones
temporales sean perceptibles, por lo que sus usuarios pueden
ser seguidos con facilidad.

con los

iy Sedl €
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Teh Atht tiene que entrar en trance durante 36 horas
para llevar a cabo su viaje en el iempo. Durante ese periodo,
la torre es atacada por una fuerza enviada por Gorgos. Si los
aventureros perdieron todo su equipo en el asalto, Teh Atht
les conseguira otro, incluido el acceso a libros de conjuros,
pero solamente aquellos de magia menor. Se permite
cualquier tipo de arma y armadura.

El ataque comienza en la puerta principal de la torre, la
cual es demolida por un contundente hechizo que Gorgos
ha provisto a sus acolitos. En realidad no hay nada que
ponga en peligro a los aventureros ni a Teh Atht, porque las
protecciones magicas de la torre mantendrin a raya a los
atacantes; sin embatrgo, es muy posible que los aventureros
se alarmen, y sus jugadores deberfan pensar que algo malo
esta a punto de ocurrir. Si los aventureros bajan, veran a los
atacantes coléricos ante el umbral.

Caballero Githyanki, antipaladin - nivel 8

FUE 17 (+1/+1)  INT 17 SAB 15
DES 16 (-2) CON 17 (+3) CAR 16
PV: 67

N° ataques fisicos por asalto: 1, dafio segiin arma usada
Alineamiento: Legal maligno

CA: 1

Movimiento: 12

GACO: 9

Tamafio: Mediano

Posesiones: Espada de plata con babilidad especial (psionica),
armadura de placas, aceite de eterealidad, medallén de PES.

2 Gish Githyanki, guerrero/hechicero

nivel 4/4

FUE 16 (+1) INT 13 SAB 11
DES 16 (-2) CON 16 (+2-85-Y2) CAR 14
PV: 32

N° ataques fisicos por asalto: 1, dafio segiin arma usada
Alineamiento: LLegal maligno

CA: 1

Movimiento: 12

GACO: 16

Tamafio: Mediano

Posesiones: Espada a dos manos con habilidad especial (psidnica),
armadura de placas, honda.

Hechizos:
Nivel 1: Afectar fuegos normales, asustar, luces danzgantes,
pirotecnia, proyectil migico.
Nivel 2: Agrandar, dormir, bechizar persona, levitar, nube
hedionda.
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Elemental de fuego
Dados de golpe: 16

PV: 71

N° ataques fisicos por asalto (latigazo con extremidad
de fuego): 1, 3D8

Alineamiento: Neutral
CA: 2

Movimiento: 12

GACO: 7

Inteligencia: Poca (5-7)
Tamafio: Grande (2’50 m.)

Defensa especial: Se necesita un arma magica +2 o mejor
para hacerle dafio.

Si algin aventurero sale de la torre, serd inmediatamente
atacado, rompiéndose ademas el hechizo de proteccion que
Teh Atht dispuso en la torre. Esto permitira a los monstruos
acceder a las dos plantas infetiores de la torre. Aun asi seran
incapaces de alcanzar las plantas supetiores, donde Teh Atht
y los personajes tienen sus aposentos, por lo que no tendran
forma de llegar hasta el mago. De no ser asi, Githyanki
inscribe circulos fuera en el suelo, preparandose al parecer
para algin encantamiento de magia negra, pero no es mas
que un intento por atraer a los aventureros al exterior. El
Guardian deberfa interpretar bien este encuentro para que
los aventureros estén en peligro Gnicamente si actian con
precipitacién, aunque deberia incitirseles a creer que
necesitan defenderse.

Torre de Teh Atht
La torre de Teh Atht se yergue sobre un risco rocoso desde
el cual puede verse toda Klithn.

La torre cuenta con 16 plantas en total. La plata baja y la
primera tienen unos imponentes 8 metros de altura, y el
resto 3, haciendo un total de 61. Tiene 15 metros de
didmetro en la base y se reduce hasta los 3 a parte de la 157
donde Teh Atht tiene su observatorio. Las dos plantas de
abajo son grandes salones; las tres siguientes son para el
servicio; las seis siguientes para invitados y almacenamiento.
La 11% es la sala de estar de Teh Atht, la 12* su dormitotio y
la 13* su biblioteca. La 14 es solo accesible por Teh Atht y
contiene su laboratorio y estudio. Todas las escaleras estin
encantadas con un conjuro de levitacién que hace seguro el
bajar o subir por ellas.

Los monstruos no pueden ir mas alla del gran salén de la
primera planta; tampoco pueden afectar a la integridad
estructural de la torre. Los dos grandes salones estin
decorados profusamente con tapetes, murales y pinturas en
las paredes, pero no hay ventanas. Toda la torre estd
continuamente iluminada gracias a un conjuro. A lo largo de
las paredes hay hornacinas y vitrinas en las que se exhiben
obras de arte y elementos de importancia historica o cultural:
un estatua dorada del dios Slug de los N’dolas, un abanico
de lanzas y alabardas de Hrossak con puntas afiladas y
talladas a mano, figurillas de marfil de la gélida Khrissa, un
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sello de piedra verdosa de la oscura Atlyeh, cuberteria de
plata de Yaht-Haal (la Ciudad de plata en los limites de las
Tierras heladas), y muchas més cosas de toda Theem’hdra,
guardadas en vitrinas protegidas mediante magia para deleite
de los invitados de Teh Atht, pues tal coleccion rivalizaria
con cualquier otra de reyes y sumos sacerdotes.

En estos salones también hay sillas y divanes entre las
vitrinas, con unas mesitas que los visitantes pueden usar
segun les convenga. El gran salén de la primera planta
también se usa para reuniones de importancia, ahora
bastante infrecuentes, y hay una chimenea grande en el
centro rodeada de mesas plegables (guardadas en las plantas
superiores). Dos conjuntos de escaleras ascienden desde la
planta baja, en espiral y pegadas a la pared.

Fl viaje de Teh Atht
Cuando Teh Atht despierta de su trance, dispone de la
siguiente informacioén:

“Se tratan de noticias oscuras, escalofriantes e inesperadas. Gorgos
pretende alterar el tiempo como nadie lo ha hecho nunca, ni lo hara, si
mi lectura del fluir del tiempo es correcta. Me dispuse a averignar qué
buscaba Gorgos en el pasado; nadé en las turbulencias temporales, y fui
arrojado por ellas de inmediato. Asi que no pude encontrar ningin
rastro de la magia de Gosgos. Casi perdf toda esperanza, pensando que
¢l habia ballado el modo de enmascarar sus movimientos en ese flujo de
eristal.

Entonces nadé de regreso, y justo cuando iba a salir y volver a mi
cuerpo, gracias a Gleeth, que os proteja, atisbé un cambio en el futuro.
Fue cuando me di cuenta de que si habia avanzado nn poco hacia el
Jfuturo, deberia ser capaz de hallar algiin rastro del acceso de Gorgos al
Sluir temporal, y tal vex hasta de encontrar la forma de evitar su
entrada. Acababa de pensar en esto cuando el fluir temporal me
condujo hasta cierto punto, el cual era turbio y turbulento. Durante un
momento me quedé atonito ante tal comportamiento, pero noté que algo
lo forzaba hacia el futuro. Era oscuro, mds que un pogo, y se retorcia
de una manera grotesca y escalofriante, como si no encajase y le irritase
la claridad del fluir temporal. Fuera lo que fuese, no parecia ser el
tiempo, sino una negacion de éste, una sustancia absolutamente
antinatural y mgica.

Al final de aquel miembro necrdtico habia una garra que no
paraba de retorcerse, de abrirse y cerrarse. Me di cuenta de que era de
Gorgos, y de lo que estaba haciendo, porque no babia nada en nuestro
tiempo que le interesara. Me dispuse a descubrir qué monstruosidad
habia enviado para buscar a un antigno nigromante. Conforme legaba
al final de aquella extremidad, los dedos se expandieron_y se volvieron
ciegamente hacia mi direccion, pero consegui evitarlos, y el flujo de algo
atin por ocurrir me devolvid al pasado. Asi es como viajé por la
corriente, acompanado por aquel macabro tentdculo numinoso. Al final,
cerniéndose en el futuro, vi el cuerpo de la extremidad. Era tan inmenso
que casi boqueaba todo el fluir temporal. Pero el flujo temporal no
parecia detenerse, y me asusté mds que nunca. .. yo, uno de los magos
mds grandes vivos de Theens’hdra.

Aguella cosa estaba absorbiendo el flujo temporal, y no tardaria en
tragdrselo todo y poner fin a todas las cosas. Afortunadamente, habia
unos cnantos hilillos que conseguian pasar de largo, porgue engullir todo
el universo de principio a fin debe ser toda una proeza hasta para nuna
criatura como aquella. Caf fuera del fluir temporaly, aprovechando nno

141

Antologia WHITE DWARF

de esos hilillos, consegui pasar junto a aquella mole. Percibi su relacion
con el plano material y entré en ella utilizando mi forma etérea.

Al pude ver a los responsables de aguella aberracion. Trece en
total, dirigidos por wuna hechicera vestida de negro y oro, bella y
desequilibrada. Ante ella habia un libro, un tomo que solo Gorgos
podria haber creado, y del libro ella entonaba un hechizo de terrible
poder. Estaban invocando a Gorgos a su propia época, y lo hacian en el
nombre de un thromb. Nunca podré olvidar ese nombre ficilmente: un
thromb. Una razga procedente de las frias estrellas, demonios de los
espacios oscuros y profundos, semillas de horrores mds alld de los limites
del universo. Y si aquella cosa no encontraba a Gorgos cnanto antes,
seguramente acabaria engullendo todos los planos del tiempo. ..

Me dispuse a regresar. En ese momento existian todo tipo de
peligros en el fluir temporal, y fui arrojado cual hoja en otoiio en una
crecida. Tuve que luchar contra la corriente y aquella espeluznante
exctremidad, y no me resultd nada ficil. Me vi forzado a descansar a un
lado del fluir temporal, dindome cuenta entonces de un extraio
fendmeno. Alli apiriados habia varios bilillos del tiempo, solidificados y
endurecidos cuales cables cristalinos. Eran finos, pero de aspecto puro y
consistente, y estaban unidos formando una especie de cabo. Cada hebra
parecia meterse en el fluir temporal y regresar para romper el muro que
separaba los mundos materiales del flujo intemporal. Algo turbad,
aleancé aquella bebra, pensando nsarla como guia hasta el pasado, y a
pesar de su aparente fragilidad, resultd ser firme. No tardé en
propulsarme por aquel turbulento rio y resistiv todos los males del
mundo, pasindome de una hebra a otra conforme iban desapareciendo
en el muro.

Pero la revelacion final estaba por legar aiin! Ya habia dejado
atrds el tentdculo que buscaba a Gorgos, pero por un momento temi no
haber llegado tan lejos. Conforme me aproximaba al punto del que yo
habia partido, me di cnenta de que todas las bebras se unian y
acababan en un mismo nexo. Me vi forzado a proyectarme mds alld del
muro del tiempo en aquel punto. Ejecutando nn conjuro pude ver cimo
las hebras del fluir temporal atravesaban el muro cunales gigantescas
agujas, y al final de cada una habia nna amenaza para vosotros.

Tal vez se trate de una red del destino o alguna otra fuerga, pero
vosotros estdis inextricablemente unidos con esa época en el futuro,
donde Gorgos pretende ser conducido. Y al otro extremo de aquellas
amenazas, tal veg millones de generaciones después de hoy, vuestros
descendientes necesiten vuestra aynda si queremos que nuestro fiempo y
el suyo sobrevivan. El ritual puede ser detenido, frustrando asi los
planes de Gorgos, siempre y cuando podamos poner sobre aviso a
vuestros descendientes.”

Tras contar todo esto, Teh Atht se da un festin de
comida y se vuelve a poner en marcha. Comienza
investigando la forma de advertir a los investigadores,
consultando volimenes de Imlaht. Los aventureros podrian
ayudarle en su busqueda. Esta llevara 4 dias (-1 por cada
critico en Buscas libros), tras lo cual habra encontrado un
conjuro que sirva para escuchar el pasado, que puede ser
adaptado para enviar un mensaje al futuro. Podria requerir
algunos ingredientes peculiares que los aventureros tendrian
que salir a buscar.

Una vez listos todos los preparativos, Teh Atht hard que
cada aventurero fabrique una embarcaciéon pequefia con
mastil y vela: éstas llevaran los mensajes oniricos por el fluir
temporal una vez unidos a las hebras cristalinas. Los
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mensajes estan diseflados para penetrar en el inconsciente
del sujeto durante el suefio (el momento mas propicio), asi
que los aventureros también tendran que entrar en trance.
Teh Atht vuelve a sumergirse en el fluir temporal para
buscar el libro que Gorgos envié en el tiempo. Este viaje
serd mucho mds corto porque sabe lo que esta haciendo y se
trata de una misiéon mds sencilla. Se entera de que el tomo
fue hallado por un hombre en la tumba de una bruja
prehistérica. Una posibilidad para un Guardian ambicioso
serfa la de hacer que Teh Atht envie a los aventureros en
este viaje, en cuyo caso se adelantaria su primera visita al
futuro.

M1: Caza de brujas

La aventura comienza aqui para los personajes modernos. Si
los jugadores estan interpretando tanto a personajes antiguos
como modernos, ya sabrin lo sucedido en el pasado.
Habiendo recibido el mensaje onitico, se sienten impulsados
a reunirse en los jardines del Palacio de Westminster, sede
del patlamento britanico. Alguno habra de realizar un largo
viaje, otros no, pero cuando el Big Ben da las doce de la
noche a lo largo de todo el Tamesis, cada miembro del
grupo reconoce instintivamente a los demas.

En el caso de que los jugadores estén interpretando
unicamente a los personajes modernos, el Guardian deberfa
decitles que este impulso procede de unos sueflos extrafios
que llevan sufriendo dias (o semanas, dependiendo de cuin
lejos vengan). Advertencias, malos presagios y mensajes
insolitos han impedido que duerman bien estos dltimos dias.
El Guardian deberfa revelar partes de las secciones Al-3 a
modo de suefios (se pueden pedir tiradas de  COR+INT
0/1D6).

Se pueden establecer los hechos comunes siguientes:

Una persona que afirma ser un antepasado ha contactado
con ellos mediante el poder de la magia, para prevenirles
de una gran amenaza para el mundo que procede de su
propia época.

La amenaza posee una forma extrafia conocida como
thromb, la cual cuenta con seguidores en la actualidad
que intentan invocarla a través del tiempo. El thromb
posee con unos poderes magicos increibles y los usara
para dominar el mundo y posiblemente contactar con
mas miembros de su prole localizados en la oscuridad del
espacio.

Estos devotos son dirigidos por una mujet, cuyo nombre
desconocen, pero cuyo rostro ha sido implantado en las
mentes de los investigadores por sus antepasados. La
mujer tiene un tomo de magia que descubrié su marido
mientras estudiaba una tumba prehistérica. También
conoceran el rostro del marido, asi como el hogar de la
bruja (pero no sabran si ¢l estd vivo o no, ni si formaba
parte del aquelarre).

Los investigadores tendtfan que empezar tratando de
averiguar los nombres de la pareja lo antes posible. Pueden
empezar por areas como la arqueoldgica, la arquitectura o
los periddicos. Si alguno tira Habilidad artistica (pintar),
podra reproducir un retrato de la mujer.
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La pareja es Sir Geoffrey y Lady Louise Hood. Sir
Geoffrey lleva muerto cinco afios, pero su esposa sigue viva,
aunque ahora lleva su apellido de soltera: Chalbert. Su
residencia es el castillo de e Corbusier, localizado en la isla
de Cassis, Francia, justo en la costa de Normandia, encerrada
por la bahia de Saint-Brieuc.

Los amigos de Sir Geoffrey en los circulos arqueologicos
pueden hablarles de su abandono afios antes de su
fallecimiento, justo después de una excavacién en un timulo
prehistérico en las montafias Tauro, Turquia. Antes de
aquello habfa sido un hombre de éxito, rico y conocido,
respetado por sus pares y toda una autoridad en
civilizaciones antiguas. Después de aquello se aisl6 del
mundo, viviendo en su isla privada en el canal y sin recibir
visitas, aunque su esposa hacia viajes frecuentemente a
Londres y Paris. Nadie sabe qué provocé su introversion,
qué pudo hacer de aquel hombre vivaz una persona solitaria
y distante.

El moderno castillo en Saint-Brieuc fue construido hace
ocho aflos por peticién expresa de Sir Geoffrey; los planos
fueron realizados por el famoso arquitecto Le Corbusier. Se
trata de una estructura un tanto peculiar, como una caja de
cemento blanco y cristal sobre una bahfa rocosa. Esta
rodeado por pilares y dividido por un numero
indeterminado de habitaciones; en los dias de sol las
ventanas parecen brillar cuales caras de un diamante e
impedir al espectador hacerse con una idea de su estructura.

Lady Louise se hace llamar ahora Madame Chalbert, y
suele recibir invitados en su fascinante castillo. Es conocida
por su aficién al ocultismo, y tiene cierta reputaciéon como
espiritista tanto en Londres como en Paris. Ha escrito dos
monografias sobre astrologia y el mundo de los espiritus,
pero nada tras el fallecimiento de su marido. Fuentes menos
respetuosas también pueden informar a los investigadores
que se rumorea tiene cierto nimero de amantes en Francia e
Inglaterra, algunos de ellos miembros reputados e
influyentes del gobierno o las autoridades.

El Guardian pudiera querer que los investigadores
encuentren un articulo de Thelred Gustau con parte de la
informacién que aparece en la secciéon titulada Acerca de
Thelred Gustau, publicado antes de que fuese ridiculizado y
posteriormente adaptado como un articulo sensacionalista
en una revista ocultista. En la revista también hay una
entrevista a Madame Chalbert. El articulo ha sido
reimprimido en varios diarios y hasta en periédicos famosos,
pero siempre ha sido considerado como una bobada. Los
editores de la revista pueden dar la direccion de Gustau:
Toughton Hall, Rosedale Abbey, North Yorkshire.

El pequefio pueblo de Rosedale Abbey se encuentra a
unos 13 kilémetros al noroeste de la ciudad mercantil de
Pickering, en los Paramos de North Yorkshire.

M2: Castillo casson

Una vez que los investigadores hayan establecido quién es la
mujer de sus sueflos, tendran que desenmascaratla antes de
que pueda dar inicio a un ritual que convocara a la Bestia de
mas alld del tiempo. No obstante, Madame Chalbert es tan
lista y poderosa que no habra manera de convencer a las
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autoridades francesas de que ella esta a punto de sentenciar
al mundo, ni siquiera de que es culpable de un delito
medianamente setio. Es respetada tanto por la policia como
por el clero, y conocida y admirada por la gente del lugar,
aunque hay uno o dos pescadores en el puerto de Saint-
Brieuc que han visto cosas raras en la isla durante la noche, y
se han producido desapariciones ocasionales que les
gustarfan atribuitle (pero la mayoria de la gente considera
esto como chismes malintencionados).

Si los investigadores no quieren llamar la atencién,
podrian quedarse en las islas del Canal, las cuales se
encuentran a unos 16 kilémetros de la isla Casson
(consultese el mapa). En Saint-Brieuc llamarfan la atencién
casi al instante porque no se trata de un pueblo turistico, y si
se entrometen demasiado, posiblemente se informe cuanto
antes de ello a Madame Chalbert. Es facil alquilar un bote en
las islas del Canal, algo menos (sobre todo extranjeros) en
Saint-Brieuc.

Madame Chalbert pretende llevar a cabo un ritual
creyendo que invocara un elemento de magia negra mediante
el cual podra dominar todos los paises y ser inmortal, y ya ha
decidido la fecha mas propicia para celebratlo. Su aquelarre
se reune dos dias antes de la noche sefialada (consultese la
seccién Personajes en la segunda parte). Madame Chalbert
pasa ese tiempo preparandose para el ritual en una parte
secreta de la casa cuya entrada solamente ella conoce.
Debido a la extrafia naturaleza de la arquitectura del castillo,
la presencia de las cdmaras secretas es muy dificil de
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suponer. Sin embargo, ha tomado precauciones para
protegerse antes y durante el ritual.

La primera ha sido la de contratar a cuatro guardas para
que patrullen la diminuta isla y se aseguren de que nadie llega
a ésta sin que ella se entere.

4 guardas
FUE15 CON15 TAM 14 INT12 POD7
DES14 APA10 EDU9 COR30 P.V.15

Armas: Pufietazo 75% 1D3+1D4
Patada 40% 1D6+1D4

Habilidades: Arma corta 65%, Escopeta 50%, Hablar
francés 60%, Hablar inglés 10%, Saltar 50%, Trepar 50%.

Dos de estos hombres, desmovilizados del ejército
francés después de la Gran guerra, andan patrullando en
todo momento. Disponen de un pequefio cobertizo en el
embarcadero, nico lugar en la isla donde se puede atracar,
aunque los investigadores podrian saltar de un bote a la
rocosa orilla si hay alguien lo suficientemente competente
como para mantener el bote bien sujeto (teniendo que tirar
Saltar). Los demads guardas se encuentran en los dormitorios
del servicio, descansando. Les llevara cierto tiempo
responder ante cualquier alarma porque posiblemente tengan
que vestirse y coger sus armas. Cada uno tiene un revélver
del calibre 45 metido en una pistolera y una escopeta galga
20 en el cobertizo. Existe un 40% de probabilidades de que
lleven escopeta mientras patrullen la isla, cosa que hacen una
vez cada hora. El resto del tiempo lo pasan en el cobertizo
jugando a las cartas. También tienen linternas, cuerdas y
todo tipo de herramientas en el cobertizo. Tanto el cobertizo
como el embarcadero son de madera, y el tejado del primero
es de chapa corrugada, con cimientos de cemento.

En la caseta para los botes, la cual se encuentra pasado el
embarcadero, hay una lancha y herramientas para su
mantenimiento.

Madame Chalbert también cuenta con otros guardas
dentro de la casa; el Libro de la condena escrito por Gorgos
le ha ensefiado muchos hechizos, incluyendo Convocar/A a
un Angel descarnado de la noche y Crear Gul (este tltimo
puede ser disefiado por el Guardidn para que se ajuste a su
campafia). Ademads, rapt6 a dos lugarefios para
transformarlos en Gul. El proceso dura entre 3 y 6 meses,
tiempo durante el cual el sujeto debe sufrir una terrible
tortura. Los Gules protegen ahora la entrada del dormitorio
principal ocultos en las diferentes habitaciones del castillo.

2 Gules

FUE 20 CON 15
DES14 P.V.15
Movimiento: 9.

Armas: 2 garras 30% 1D6+1D6
Mordisco 1D6+Presa

Armadura: Las armas de fuego y los proyectiles les hacen la
mitad del dafio obtenido en la tirada (redondeando
fracciones hacia atriba).

Habilidades: Ocultarse 60%.

TAM 15 INT11 POD 14



La llamada de  thulhu
Pérdida de COR: 0/1D6.

Los Gules tienen orden de atacar a todo aquel que entre
en el dormitorio sin ir acompafiado por su creadora. Se
esconden en las alcobas que hay a cada lado de la puerta,
aunque se les puede oler.

El otro guarda sobrenatural de Madame Chalbert es un
Angel descarnado de la noche que mora en la dltima planta
de la torre. Su labor es la de llevarse de la isla a todo intruso.
No confundird a los guardas con intrusos porque Madame
Chalbert ha protegido a los primeros con cinturones
encantados. (Una tirada de Descubrir hard reparar en ellos
cuando los investigadores vean a los guardas, y otra de Mitos
de Cthulhu dilucidara su naturaleza). Quienes vayan
acompafiados del los guardas también estaran a salvo. El
Angel descarnado de la noche es culpable de dos
desapariciones de lugarefios molestos. Si un investigador es
llevado por el Angel descarnado de la noche, sera dejado
caer para motir o depositado en el Bosque bavaro, cerca de
Pilsen, Checoslovaquia.

Angel descarnado de la noche
FUE 15 CON12 TAM 16 INT 4
DES15 P.V.14

Movimiento: 6/12 volando.

Armas: Presa 30% Especial
Cosquilleo 30%

Armadura: 2 puntos de piel.
Habilidades: Discrecién 90%, Ocultarse 90%.
Pérdida de COR: 0/1D6.

POD 16

Cuando lleguen los investigadores sera el dia del ritual, a
menos que hubiesen averiguado la fecha y buscado la forma
de presentarse alli antes.

Nota: Si los investigadores aparecen demasiado tarde, o no
consiguen detener el ritual una vez iniciado éste, existe un
75% de probabilidades de que Gorgos logre entrar en el
siglo XX y un 25% de que ponga fin a todo el continuo
espacio-tiempo. Si Gorgos aparece, comenzara a invocar a
toda clase de criaturas sobrenaturales antes de traer al resto
de thrombs y conquistar el mundo entero. Esta situacién no
serfa una conclusion exitosa para el escenatio.

Si los investigadores llegan a la isla durante el dia, habra
mayores probabilidades de que sean detectados por alguien
desde la casa o por uno de los guardas. Silo hacen de noche,
es casi seguro que atraeran la atencién del Angel descarnado
de la noche, cuyo cometido principal es el de repeler a los
intrusos.

Disposicion del castillo

No se ofrece ningun plano del castillo, porque buena parte
de la accién se desarrolla la noche que los investigadores
“asaltan” el edificio para frenar el ritual. La disposicion
interior tesulta bastante confusa; y de hecho es deliberada.
El Guardian debetria describir un castillo con las tipicas
estancias: “El mayordomo os conduce hasta la biblioteca” o
“Hay una escalera que lleva al sétano”. Los jugadores no
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deberfan disponer de una imagen del castillo antes de que se
produzcan los eventos en las camaras secretas.

Por dentro, el castillo tiene el estilo tipico francés
modernista de los aflos veinte. Las habitaciones son por lo
general espaciosas y sobrecargadas, y todas cuentas con
grandes vidrieras. No hay nada mas que dos plantas, pero
ambas se dividen en distintos niveles con estancias
conectadas entre si mediante escaleras, rampas y pasajes
repartidos, aparentemente, al azar. Algunas vidrieras son
tintadas, como la del comedor, que muestra un paisaje
marino abstracto de color azul y verde. Las puertas del salén
tienen una representacioén en vidrio de Las cuatro estaciones.
Hay luz eléctrica, la cual funciona gracias a un generador que
hay en el sétano.

En la planta baja se encuentra el drea de servicio,
formada por una cocina, un frigorifico, una despensa, una
sala de estar, etc.; La entrada principal se abre a un vestibulo
y una escalera. Contiguas al vestibulo hay una sala de juegos,
otra de desayuno y un salén. El salén conecta con la sala de
juegos, el comedor y el estudio. Junto al estudio se
encuentran las habitaciones de sit Geoffrey (hay tres en
total, llenas de vitrinas con restos arqueoldgicos de todo el
mundo) que nadie ha tocado desde que éste abandonara la
arqueologfa. La sala de desayuno y la de juegos tienen
ventanas francesas que se abren a un magnifico balcén, el
cual se abre a un patio, y éste a su vez a un camino
adoquinado que rodea toda la estructura. Hay un corredor
para el servicio que arranca de la despensa, entre el comedor
y la sala de desayuno, pasando por el salén y una entrada
secreta en el mismo pasillo. Las puertas del servicio se abren
a todas las estancias mencionadas (estin camufladas como
paneles en las paredes).

La segunda planta alberga los dormitorios del servicio en
un lado. Suele haber tres doncellas, un ama de llaves, un
mayordomo y un encargado de mantenimiento. No
obstante, mientras Madame Chalbert prepara el ritual, todos
los empleados estaran ausentes. Todos disponen de sus
estancias, y también hay espacio para familiares y amigos de
los empleados en la planta baja. En el extremo derecho del
castillo hay habitaciones para invitados y, bajo la torre, se
encuentra el dormitorio de Madame Chalbert. Este ultimo es
todo un lujo. A la torre se puede subir mediante una escalera
que arranca desde una puerta exterior o desde un solar.
Ambas entradas siempre estin cerradas, y la del solar esta
camuflada mediante un fresco.

Las camaras secretas se encuentran entre y debajo de la
coleccion de estancias. Se puede acceder a ellas tnicamente a
través del estudio, cuya entrada esta encima de la chimenea.
La chimenea puede ser desplazada, dejando ver una
escalerilla plegable que sale del marco. Descendiendo por un
estrecho pasaje se encuentra la primera camara, pintada con
disefios en oro y bermellén del suelo al techo, con una gran
runa grabada en el marmol negro del techo. Alli hay dos
nichos, donde aguardan los Gules, uno a cada lado. Son
alimentados con animales vivos y se pueden ver manchas de
sangre en el suelo. Su hedor impregna toda la estancia. Los
Gules trataran de sorprender a los intrusos.
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Introduccién para Theldred Gustau

“Solamente sé¢ que en 19--, mientras observaba de cerca la fantdstica
erupeion del —-—----- en aquella isla que habia surgido del mar, subi a
mi barco unos restos wvolcanicos cuyo descnbrimiento parecia estar
destinado a revisar toda la historia antropoldgica del mundo.

Agquella cosa era tan maravillosa como inquietante. Inquietante
porque, metida dentro de una masa rocosa de color grisdceo, habia una
esfera de cristal agul semejante a un ojo. Maravillosa porque aquella
masa, cnyo cristalino pasajero saltaba a la vista, habia salido del
corazon de recién nacido volein.

En  cuanto tuvimos aquella cosa a bordo, mis hombres se
apresuraron a retirar la todavia caliente lava del interior, y después
levaron la esfera a mi camarote. Por su superficie atin quedaban gotas de
mar, y restos de lava y polvo volednico impedian discernir su verdadero
color... y su contenido. Pero cuando la limpi¢ con una toalla, mis
hombres y yo nos quedamos boquiabiertos, y durante un instante la
magia del nacimiento del voledn fue olvidada.

jPorque ante nosotros teniamos algo que era imposible que estuviera
alli! Dentro del cristal azul habia nna caja de metal amarillo de nnos
17°5 3. Tenia agarraderas y cierres, y estaba cubierta por simbolos
extrafios y rostros de krakens y dragones, enanos y gigantes hibridos,
serpientes y demonios, y otras criaturas de la noche de todos los mitos y
leyendas.

Nos dirigimos a puerto y me levé la esfera al hotel. Era solida, pero
curiosamente brillante, hecha de un cristal desconocido para la ciencia
moderna. Tras tomar numerosas fotografias y enseniar aquella cosa a
varios amigos_y colegas, se dispuse a determinar el modo de sacar la caja
dorada.

Meti la esfera en un agujero, después le di un golpe, pero no rompi el
cristal, ni tampoco queria dadiar la caja. Al final, tras nueve dias de
intentos frustrados en Londres, me hice con un taladro de joyero y me
puse manos a la obra en un largo proceso de perforacion. Fue un error.

No hice mds que dos agujeros, cada uno a nnos 3 centimetros de la
caja, cnando vi que del segundo salia una sustancia aceitosa de color aznl
que se volvia humo al contacto con el aire. Al parecer, perforando el
segundo agujero, rompi algo invisible gque rodeaba la caja. Salid por el
agujero y exudd, pegandose al cristal y fundiéndose como mantequilla.

Era tan agrio el humo que me vi obligado a abandonar la casa sin
poder averiguar a qué se debia aquella reaccion catalitica. Cuando el
humo se disipd unos minutos mds tarde, volvi a la mesa de trabajo y vi
que la caja dorada se encontraba sobre unos cuantos trogos de vidrio
evaporado. Traté de salvar unos pocos lavandolos, pero no sirvid de nada.

Una vez hube limpiado la mesa y levado la caja a mi estudio, me
resultd fdcil levantar la tapa, cuyas bisagras jestaban perfectamente
engrasadas! Me temblaban las manos y no podia hacer nada mdis que
mirar, mientras el sudor recorria mi frente presa de la precipitacion, pero
entonces me obligné a calmarme y a sacar mds fotografias de cada objeto
que dejaba encima del escritorio.

Alli dentro habia un diminuto silbato de plata cnya boguilla estaba
sellada; varias botellas pequenias con liguido, cada una marcada con
Jeroglificos rojos y brillantes en etiquetas de diferentes pieles; una lupa de
marco cuadrado y dorado delicadamente adornado con intrincados
arabescos y taraceado con lustrosas madreperlas; un craneo diminuto,
como el de un mono, pero con nada mds que una cuenca central en mitad
de la frente, toda recubierta de oro salvo el ofo, el cual era un rubi tan
grande como una unia; un mapa plegado de algin tipo de papiro gue
comenzd a descomponerse en cuanto lo abri; un juego de separadores de
plata en perfectas condiciones;, una bellisima flanta de bambii de

exquisita manufactura; un pendiente con _forma de reptil devordndose a si
mismo por la cola; el colmillo de marfil grande y punzante de algin
animal de presa, con un mango de madera haciendo de ¢/ una daga; y por
dltimo, debajo de todos aquellos tesoros menores, libros con runas,
pergamiinos y documentos, de pieles suaves no mds gruesas que el papel,
pero lubricadas de una manera tal que han logrado sobrevivir sepa Dios
cudnto tienpo.

También habia unas cuantas hojas sueltas, con figuras estilizadas
completamente nuevas para mi, y casi seguro que para los criptdgrafos y
transcriptores de runas actnales. Dejé todo aquello cnidadosamente en mi
escritorio, temeroso de que pudieran caerse al suelo. Cogi lo primero que
Dille, la lupa, y me disponia a asegurarla cuando me topé con la mis
fantdstica de las revelaciones.

Quien quiera que hubiese gnardado todo aquello y sellado la caja, no
$0lo la habia protegido sabia y deliberadamente contra su viaje eones en el
Sfuturo, sino que también habia previsto las dificnltades a las que su
descubrimiento debia enfrentarse. No me cabia ninguna duda de que
aquel hombre se tratd de todo un cientifico, jpero aquello era mucho mds
que ciencia!

Estaba tan mareado que tuve que agarrarme al escritorio. Parpadeé
varias veces antes de volver a mirar. Finalmente, frotandome los ojos con
fuerza, saqué la silla y me senté para wvolver a contemplar,
incrédulamente, que los jeroglificos adquirian otra forma bajo el cristal
tintado de aznl de la lupa.

/Ya no eran jeroglificos!

Abora era capaz de leer agquellos caracteres inmemoriales y
minilsculos con tanta facilidad como si los hubiese escrito yo mismo.
Aparecian en alemdn, jel idioma de mi juventud! Entusiasmado, me
puse a leer una pdgina, luego otro, y otra, copidndolo todo en inglés
conforme pasaba la lupa, viendo como aquellos caracteres desconocidos y
emborronados se transformaban en letras, palabras y frases discernibles.
Al final acabé pasando la lupa por encima de todo el texto.

Entonces sobrevino la tragedia. Mi mano me temblaba tanto y mis
ojos estaban tan fijos por culpa de la hipnotizadora metamorfosis, que se
me calld la lupa y grité aterrorizado cuando vi como se rompia contra
una esquina de la caja. El liguido aznlado de la lente salid al instante.
En menos de veinte segundos no habia ni rastro de la milagrosa lupa,
Solamente su montura cuadrada y un bhumo agrio que se dispersaba
velogmente.

Me senti fatal durante un momento, maldiciéndome por mi torpeza y
casi lorando de frustracion; pero entonces eché un vistazo a las tres
pdginas que habia escrito y me di cnenta de que no todo estaba perdido.
En aquellas notas tenia la clave, una con la que podia desentraiiar los
secretos de los manuscritos tal y como habia hecho con la lupa, aunque de
forma mas lenta.

Aguello me llevd nueve arios de ardua labor, no solo las traducciones
[$ino también el identificar una era del hombre anterior a la prebistoria!
Pero a pesar de que habia conseguido traducir correctamente nna tercera
parte de los libros rinicos y manuscritos de Teh Athth, no logré
impresionar a las autoridades competentes en cuanto a la enormidad del
tesoro que hallé en una roca de lava arrojada por un volcdn.

Tal vez, si mi hallazgo hubiese sido menos espectacular. .. si no le
hubiese hablado a nadie de la esfera y la lente... y ciertamente si no
hubiese mencionado los maravillosos poderes de la traduccion, las cosas
bubieran sido distintas. Todavia me molesta considerablemente que me
miren como “alguien peculiar” o como un “excéntrico”, y ello a pesar de
mii reputacion previa y al hecho de que cuento con evidencias fotograficas y
amigos que defienden todo cuanto digo.
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En esta camara hay dos salidas: una a la sala de
preparacion y otra a una escalera de caracol que desciende.
La sala de preparacién es diminuta, estd atestada de tdnicas
negras, tiene un mueble lleno de elementos esotéricos (tales
como hierbas, candelabros, pergaminos, plumas, braseros,
tizas, pinturas, viales, morteros y cosas por el estilo), un
armario para guardar la ropa, un cofre pequefio y cerrado
que contiene varios libros y elementos mégicos (a eleccion
del Guardian), y un par de sillas plegables.

La escalera de caracol desciende hasta tres camaras bajo
la casa. Todas tienen paredes solidas de cemento cubiertas
con piedra pulida, la mayoria grabada con disefios arcanos y
glifos hechos por Madame Chalbert. La primera no es nada
mas que una sala de espera, donde los acdlitos se rednen y
esperan a su lider. Tiene unos 5 metros de ancho y conecta
mediante una arcada con la segunda camara. Esta es mas
pequefia, de unos 3’5 metros, pero los grabados son mas
diabdlicos y graficos. Aquellos investigadores que entren
aqui deberdn tirar COR+Mitos de Cthulhu/2 0/1D4. La
camara es una cripta del tesoro, porque bajo sus losas se
encuentran los instrumentos de magia negra de Madame
Chalbert: un juego de grilletes dorados y una daga sacrificial
de oro; un incensario de oro y barras de un incienso muy
potente; una tablilla de piedra arabe que aporta 4 puntos de
magia a quien realice un hechizo de atadura y deba enfrentar
los suyos a los de la criatura; y finalmente el Libro de la
condena escrito por Gorgos y que se describe mas adelante.
Estos tesoros estan escondidos en agujeros simétricamente
colados en un complejo disefio pentagonal del mosaico del
suelo. Una serie de grabados indescifrables y demenciales de
horrores de otro mundo rodean la arcada que conecta con la
ultima cimara.

La camara de invocacién es un lugar maligno vy
poderosamente opresivo. Incluso vacia, su aura es tal que,
quien falle una tirada de COR, sentird demasiado miedo
como para entrar. La cdmara en si es una boveda de poco
mas de 5 metros de altura en el centro y 3’5 en las paredes.
El suclo y las paredes son de marmol negro con vetas
amarillas; las vetas de las paredes han sido talladas
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cuidadosamente imitando tenticulos retorcidos, y casi
parecen brillar. La cimara es iluminada mediante velas en los
rituales, y en el suelo hay un circulo y un pentagrama hecho
de carbén y tiza.

Si no se interrumpe el ritual, los investigadores veran
cémo Madame Chalbert se desnuda, ejecutando un hechizo
del Libro de la condena. Se hace unos cortes en los brazos y
los pechos con la daga, y el humo del incensario flota a su
alrededor. Cantando junto a ella hay doce miembros del
aquelarre, vestidos con tdnicas amarillas como las de los
sacerdotes del templo de Gorgos en Klithn. En el interior
del circulo hay un horror sobrenatural, oscuro y fluctuante,
una proyeccion de la Bestia de mas alld del tiempo.
Presenciar esta escena requiere una tirada de COR
1D3/2D10. No intentaré describir a la criatura (porque tales
cosas no existen para ser descritas o representadas, porque
ni siquiera el millén de palabras que forman el inglés son
suficiente vocabulario), pero el Guardian deberfa expresar lo
horrenda que es.

El ritual puede ser detenido si se ataca a Madame
Chalbert o si dos o mas miembros del aquelarre dejan de
cantar. Cuando se alcanza el climax, ella da un grito
infrahumano y los miembros del aquelarre cesan el cantico,
inméviles ante la transformacion de la Bestia de més alla del
tiempo. La bestia traspasard entonces los limites del circulo,
rompiendo sus ligaduras mégicas. Si alguien cruza o rompe
el circulo magico en algin momento, la masa de la criatura
se incrementard hasta cubrir la ciamara. Serd entonces
cuando los investigadores sientan una fuerte presién en sus
pechos, como si sus cuerpos estuviesen siendo atados con
una cuerda irrompible, y ello se debe a que la bestia se estd
retitando de ambas eras simultineamente. Existe cierta
sensacion de estar levitando, de estar siendo arrastrado a lo
largo de una distancia c6smica, luego... la nada. Felizmente
inconscientes viajan hasta la torre de Teh Atht en
Theem’hdra, totalmente ignorantes de su destino.

A continuacion: [Los personajes interpretados por los jugadores
vigjan en el tiempo y tienen que luchar contra Gorgos para su
supervivencial
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ANTIGUO Y
MODLERNGOG

PARTE I1

Por Graham Staplehurst

Un escenario para jugadores esquizofrénicos.

Esta es la segunda parte de un escenario doble, basado en las
obras del autor britinico de tetror y fantasia Brian Lumley.
En ¢€l, los jugadores adoptan una doble personalidad: como
aventureros de la tierra de Theen’hdra, un pafs perteneciente

Y 4
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a un tiempo antetior a la memoria, y como investigadores de
los afios veinte en la Tierra. Con esto, el juego puede
desarrollarse como una aventura de La Jamada de Cthulbu o
de Dragones y mazgmorras sin ningin problema. El texto
siguiente asume que se jugaran con ambos sistemas de forma
paralela, con el de Dragones y magmorras para los personajes
del mundo antiguo, y el de La lJamada de Cthulbu para los de
los afios veinte.

Es necesaria la primera parte, la cual aparecié en el
ultimo namero.

A la conclusion del dltimo capitulo, los investigadores de
los afios veinte viajaron al castillo Casson, en una isla
proxima a la costa francesa, para interrumpir la ceremonia
que traerfa el desastre al mundo. Mientras lo hacfan,

sufrieron una extrafla sensacién, y después cayeron
inconscientes al atravesar cierta distancia cdsmica,
alcanzando la  Torre del hechicero, Teh Atht

Inexplicablemente, han sido intercambiados por sus iguales
en la antigiiedad, los aventureros de Theem’hdra. Para los
dos grupos su historia no ha hecho mas que empezar...

M3: Los trastornos del viaje en el tiempo
A pesar de que los investigadores desaparecen de la camara
de invocacion en el castillo Casson, pronto son
reemplazados (en pocos segundos) por personajes de la
antigliedad, quienes experimentan la misma presion en sus
pechos cuando viajan en el tiempo.

iLos personajes han viajado en el tiempo! Los jugadores
que interpreten a personajes modernos y antiguos no
tendran ningun problema en entender lo sucedido, aunque
no deberfan actuar como si sus personajes tuviesen claro lo
que acaba de pasarles. Sus personajes antiguos no estaran en
la torre de Teh Atht, sino en el raro siglo XX de la Tierra,
aunque puede que nadie le vea sentido en un principio.
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Si los jugadortes han interpretado unicamente
personajes antiguos, el Guardian deberfa haber establecido
los planes de los PN]Js en la era moderna, hasta el momento
en el que interrumpieron en la ceremonia. De repente, los
personajes sienten la misma sensacion de atraccién, tal y
como se ha descrito arriba; son arrastrados, como por un
rio, y luego depositados en una extrafla camara, sin saber
dénde (ni cuando) estan.

El primer problema al que tendran que enfrentarse serd
al enfurecido aquelarre de madame Chalbert. La bruja estd
tirada contra la pared, inconsciente o muerta. Todos los
miembros del aquelarre estin locos debido a sus continuadas
experiencias con cosas malignas y perversas, y se lanzan
contra los recién aparecidos, tratando de reducitlos (no
tienen armas). Si caen mds de tres miembros del aquelatre, el
resto intentard huir, avisando asi a los guardas (si queda
alguno). Los cuatro primeros en alcanzar el cobertizo
escaparan en lancha, el resto se tirara al mar en un
desesperado y lunatico intento por escapar de los personajes.

No se puede sacar nada provechoso de ningiin miembro
del aquelarre, ni siquiera mediante la persuasién (por no
mencionar el hecho de que ningin personaje es capaz de
hablar un idioma tan ininteligible —a menos que recurran a la
magia-). Si los investigadores permanecen donde estin una
vez barrida la isla, estaran temporalmente a salvo, y si alguien
se acuesta, recibira los suefios de Teh Atht enviados por los
investigadores. Teh Atht puede explicar lo que cree que ha
sucedido, pero no sabe como invertir el proceso ya que las
fuerzas implicadas son inconcebiblemente grandes. No
obstante, espera que la magia de Kylakhrion pueda ayudar a
devolverles a su época.

Existe otro problema ademas. Mylakhrion esta muerto, y
asi lleva miles de afios. Todo su saber, el mayor jamas
reunido en Theem’hdra, qued6 confinado en su
inexpugnable castillo en el norte lejano, en Tharamoon, la
isla montafia. Solo aquellos lo suficientemente poderosos
como para superar las protecciones magicas y guardianes
que Mylakhrion dej6, pueden lograr la informacién que alli
se esconde. Aqui es donde entran Teh Atht y los
investigadores. Los personajes antiguos tendran que hacer
un viaje similar, si les es posible. Si Teh Atht consigue dar
con un hechizo que los devuelva a su época, cree que serd
mucho mas efectivo si ambos grupos se hallan en el mismo
punto en el espacio, facilitando asi la transicion a través del
tiempo.

Dado los millones de afios que separan ambas épocas, asi
también los continentes, ni aventureros ni investigadores
sabran donde se encuentra en la actualidad el castillo de
Mylakhrion. No obstante, Teh Atht cree que existe una
posibilidad: el hombre que descubrié su capsula temporal,
Theldred Gustau. Cree, gracias a un contacto onirico previo
con los investigadores, que vieron su nombre en
Theem’hdra, que con la informacién que hay en la capsula,
Thelred podria dar con las coordenadas del castillo.

Sin embargo, en este punto el principal problema de los
aventureros es como salir de la isla y sobrevivir en un
entorno completamente ajeno. Si los miembros del aquelarre
no se han hecho con la lancha del cobertizo, los aventureros

a
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podrian usarla (si se las arreglan para encender el motor).
También esta la cuestion de sus ropas y equipo, pues estaran
vistiendo ropas propias de Theem’hdra, algo no muy
apropiado para la Francia de los afios veinte. De igual modo
el equipo esta anticuado. Y hay otros factores como su
completo desconocimiento de todo tipo de tecnologia,
idioma y moneda en Europa. Hay muchos objetos por la
casa, as{ como dinero (tanto libras como francos —aunque si
los aventureros lo distinguen o no queda a discrecién del
Guardian-). Cualquier tesoro que los aventureros llevasen
habra incrementado su valor.

Dentro de tres dias (antes si los aventureros van bien o si
el Guardian prefiere acelerar la accién) volveran los criados.
Junto a ellos vendran varios policias para comprobar que
todo estd bien (varios pescadores vieron luces extrafias en el
castillo 1a noche del ritual).

Si los investigadores no disponfan de un bote y los
aventureros no pudieron hacerse con el del castillo, estos
ultimos tendran que esperar a que llegue la policia y los
criados para tratar de robar alguno que éstos lleven.
Recuérdese que los aventureros tienen que comer y dormir
durante la aventura.

Recurriendo a la magia

Debido a la distancia temporal existente entre ambas eras,
los aventureros descubrirdan que los hechizos no funcionan
del todo bien. Esta regla se aplica a todos los hechizos de
tipo no druidico. Para que un hechizo surta efecto, el
realizador debe sacar la siguiente tirada: ((15xnivel del
hechizo) — nivel del realizador) %.

Los Guardianes pueden aplicar otras penalizaciones a
aquellos clérigos cuyas deidades dispongan de pocos o
ningun seguidor en esta era, como prohibiendo la
recuperacion de cualquier hechizo superior a nivel 3.

Por otro lado, el ciudadano medio europeo es como un
humano de nivel 0, por lo que los hechizos les afectarin
mas. Es muy poco probable que los ilusionistas y magos
dispongan de hechizos de teletransporte, pero si el equipo
que llevasen. Se puede permitir un suministro limitado de
hechizos en los libros de madame Chalbert.

A4: Un impacto temporal
Los investigadores llegan la torre de Teh Atht y son
conducidos por los sirvientes a sus aposentos para
descansar, mientras él lleva a cabo vatios conjuros de
proteccién frente a las disrupciones temporales. Cada
investigador se despertard pasadas 25-CON horas; si se esta
jugando un escenario unicamente moderno, este es un buen
momento para hablar con cada uno de los jugadores en
privado. Examinando a los que se van levantando, si Teh
Atht detecta algin sintoma de locura o una gran pérdida de
COR, sera capaz de recuperar, mediante la magia u otros
medios, hasta 1D10 puntos de COR de forma inmediata.
También puede eliminar los efectos de una locura temporal.
Cuando todos los investigadores estén despiertos, tratara
de explicarles la situacion. Esta, por supuesto, puede
provocar una pérdida de COR, sobre todo debido a tan
exético entorno (0/1D6 puntos). Esta pérdida puede ser
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recuperada si los investigadores regresan a su propia época.
Sin embargo, Teh Atht explica que tendran que llevar a cabo
un peligroso viaje hasta la torre de un hechicero con la
esperanza de encontrar alli algo que les ayude a viajar en el
tiempo. El agujero que hay en el tiempo se ira cerrando, y si
se clerra antes de que cada uno vuelva a su época, todos
desapareceran. [Sus antepasados, ahora en el futuro, no
podran tener descendientes!

Afortunadamente, Teh Atht ha averiguado que Gorgos
ha resultado herido como consecuencia de la energia
despedida por el ritual. Ello significa que Teh Atht puede ir a
la torre de Mylakhrion y ver si puede reordenar el tiempo sin
temer por el bienestar de Klithn y Theem’hdra, pues ¢l y
solo ¢l los protege de la amenaza del thromb.

Antes de que se pongan en marcha, Teh Atht transmitird
cuanta informacién pueda a sus antepasados atrapados en el
siglo XX. Los aventureros no pueden hablar el idioma (pero
Teh Atht dispone de hechizos para poder comunicarse con
los investigadores) y tendran muchas dificultades a la hora de
usar tan complicados artilugios y maquinas.

Los investigadores también querran saber algo mas
acerca de Theem’hdra, el mundo y sus peligros (consultese la
seccion Theens’hdra en la primera parte). Descubriran que, del
mimo modo que la magia no surte efecto en el siglo XX, sus
aparatos tecnologicos no siempre funcionan en Theem’hdra.
Todo lo que no sea algo bésico (como ruedas, palancas,
poleas o simple acero) funcionara con una tirada de Suerte.
Esta tirada puede realizarse cada vez que se use un objeto.
Por ejemplo, una pistola podria no disparar y hacetlo
después. Apliquense las penalizaciones a aquellas cosas
demasiado complicadas como los relojes. Ademas, aquel
equipo que precise de combustible (como una linterna)
podria absorber puntos de magia a los investigadores. Teh
Atht tendra ropa para ellos.

M4: Theldred Gustau

Los aventureros tendran que localizar al hombre que cogié
la capsula temporal para entregarla a los investigadores. Una
direccién les dira poca cosa, pero en el castillo deberfa haber
un mapa por alguna parte, que servirfa para visualizar North
Yorkshire.

Llegar allf es cuestion aparte. Hay combustible suficiente
en la lancha como para cruzar todo el canal y llegar hasta
Dover. También hay algunos suministros en el cobertizo si
alguien mira, suficientes para llegar hasta Scarborough o
Whitby bajo circunstancias normales. También necesitarin
provisiones para su viaje; a pesar de que hay muchas en la
cocina, tendran que averiguar como funciona un abrelatas.

Si los aventureros se topan con europeos en este punto,
es muy posible que sean tomados como extranjeros,
posiblemente del lejano oriente, si hablan su lengua nativa de
Theem’hdra. Serfa recomendable permitir el uso de conjuros
que sirvan para entender lenguas o idiomas recogidos entre
los libros de madame Chalbert.

Si los aventureros matan a alguien en la isla, o han sido
vistos abandonandola una vez la policia halle los cadaveres,
seran perseguidos por las autoridades. No obstante, sin una
prucba definitiva de su culpabilidad, es poco probable que
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los detectives del pafs puedan proseguir con sus pesquisas.
Otorguese a los personajes el beneficio de la duda si actian
con sensatez y no se dedican a matar a todo el que ven.

Otro factor importante en la travesfa de los aventureros
serd el clima, asi que habra que estar preparado para ofrecer
un efecto realista y juzgar los efectos de la velocidad y
cualquier inconveniente provocado por éstos. Ademas,
habrd que determinar con antelaciéon si los aventureros
disponen de las habilidades adecuadas, como la de Bote.

El método mds seguro para llegar hasta Gustau es
viajando todo lo posible en bote y después completar el viaje
a pie a lo largo de los brezales azotados por el viento de
Yorkshire, lejos de la civilizacién. Rosedale Abbey es un
pueblo pequeiiito situado en un valle al sur de Rosedale
Moor, entre Wheedale Moor y Spaunton Moor. La ciudad
mas cercana es Pickering, a 13 kilometros al sur. Si el
Guardian lo desea, los aventureros podrian toparse con un
granjero y su escopeta, o con un hombre lobo (tal vez haya
algo de verdad detras de las viejas leyendas. . .).

Granjero humano, Guerrero - nivel 1

FUE 15 INT 10 SAB 8
DES 15 CON 15 (+1) CAR 12
PV:9

N° ataques fisicos por asalto: 1, pufietazo (1D3) o
escopeta

Alineamiento: Neutral
CA: 9
Movimiento: 12
GACO: 20
Tamafio: Mediano
Posesiones: Escopeta y 20 proyectiles.
El granjero, el Sr. Hinchliffe, disparara a todo aquel que

actue de modo sospechoso, ya que asumird que le estin
robando.

Hombre lobo

Dados de golpe: 4 +3

PV: 23

N ataques fisicos por asalto (mordisco): 1, 2D4
Alineamiento: Cadtico maligno
CA:5

Movimiento: 15

GACO: 15

Inteligencia: Media (8-10)
Tamafio: Mediano (1’80 m.)
Ataque especial: Licantropfa.

Defensa especial: Se necesita un arma de plata o magica
para hacerle dafio.

El hombre lobo acechari a los aventureros durante una
hora o asi en su forma humana antes de decidirse a atacar al
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ultimo miembro del grupo. Monta una emboscada y trata de
matar a uno, transformandose de nuevo en humano una vez
haya podido huir. También huira si se le quitan mas de la
mitad de puntos de vida.

Una vez que los aventureros hayan dado con Theldred
Gustau, tendran que convencerlo de que van en serio. Si
llevaban algin objeto madgico, o pueden ejecutar algin
conjuro, les creera. Por otro lado, también pueden
demostrarle que saben leer las runas, ya que ¢él no ha
compartido ese secreto con nadie. Naturalmente, hablar con
Gustau sera el principal problema, porque a pesar de que
conoce la escritura y es un lingtista, el habla le resulta
demasiado rapida. Al principio tendrin que comunicarse
mediante garabatos.

Cuando hayan convencido a Gustau de la necesidad de
localizar dénde se encuentra la torre de Mylakhrion, se
sumira enfervorizadamente en los tomos de Teh Atht y en
una amplia coleccién de atlas. Tras un dia y una noche de
estudio casi continuado, incluyendo tres horas nocturnas
estudiando las estrellas, serd capaz de calcular la posicion
solicitada. Se encuentra en Noruega, a unos 80 kilémetros al
sur del Circulo polar artico y préxima a la frontera con
Suecia, cerca de un pueblo llamado Slotavden. Thelred
Gustau tendra que ir hasta Scarborough para ver si desde alli
puede hacer el viaje. Los aventureros pueden acompafiarle,
pero tendran que inventarse una excusa para justificar su
presencia.

Un vapor sale de Newcastle para Trondheim dos veces a
la semana, costando el pasaje de 1.400 kilémetros 18’10/ la
ida. Desde alli, pueden ir en autobus o trineo (dependiendo
de la época del afio), o subirse al tren que va a Snasa,
cubriendo asf 200 kilémetros de los 275 que tiene el trayecto.
Slotavden se encuentra en una colina con vistas al
Faxveatten, un lago que separa Noruega de Suecia. Gustau
estima que el coste total del viaje, incluyendo los gastos de
regreso, hospedaje y demds rondard las 100/ por persona.
Ademas, ¢él dispone unicamente de 3504 (y no puede
hipotecar su casa).

Los aventureros, tratindose de quienes son, dispondrin
de algo de dinero o del equivalente en objetos vendibles, o
estaran dispuestos a desprender a alguien de sus pesadas
riquezas. Como lo hagan depende enteramente de los
jugadores; solamente téngase presente que Thelred Gustau
no colaborard en la ejecuciéon de ningin acto delictivo,
aunque podria ayudar con el plan. Las posibilidades pueden
ser robar un banco, atracar un tren o a una persona rica, y
cosas asi. Déjese a los jugadores hacer lo que quieran en este
punto o simplemente ofrézcase una oposicién razonable.

Una vez superado el obsticulo de la financiacion,
Thelred Gustau presentard un nuevo inconveniente: entrar
en Noruega. Naturalmente, ningin aventurero tiene
pasaporte. Las posibilidades van desde usar la magia hasta
sobornar a las autoridades portuarias. También se puede
conseguir un pasaporte si se consiguen certificados de
nacimiento, sobornando claro esta.

Mientras tanto, los aventureros han de evitar ser
arrestados. Es de esperar que eludan a los locales, para no
parecer sospechosos. Unos entrometidos se daran cuenta de
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que se esta produciendo un mayor consumo de alimentos en

la casa de Gustau. Un policia podrfa hacer una visita
inocente y de cortesia a Gustau y asustar a los aventureros.
Tendran que montar una historia para su viaje a Noruega,
pues la gente del lugar es muy curiosa, sobre todo con los
grupos numerosos de extranjeros. Por ultimo, también se
pueden producir accidentes que precisen atencién médica.

A lo largo de toda la preparacién, los aventureros
entraran en contacto onirico con los investigadores gracias a

la ayuda de Teh Atht.

A5: Un vuelo al hielo
Teh Atht preparard el viaje a la torre de Mylakhrion en
cuanto los aventureros se hayan establecido en el siglo XX.
El mago dispone de una alfombra magica capaz de
transportar hasta cuatro personas. Si hay mas de tres
investigadores, habra que llevar a cabo mds preparativos.
Pueden arriesgarse a viajar tierra a través por mar, o usando
varios artilugios voladores, como hipogrifos. También
pudiera existir la posibilidad de que Teh Atht tuviese mas de
un objeto magico capaz de transportar personas por el aire.
El viaje no transcurrira sin incidentes, por supuesto, ya
que Theem’hdra es un mundo de criaturas fantasticas tal y
como los aventureros podran haber advertido. El viaje lleva
a los investigadores por toda la franja del Mar interior,
cruzando el continente en direccién a las Tierras gélidas, y
después por los glaciares que se arrastran desde el Polo
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Norte, por Khrissa, hasta la lejana Tharamoon, donde se
halla la torre de Mylakhrion. Durante el viaje, los
investigadores podrian ver cosas (o toparse con cosas)
totalmente ajenas a su comprensiéon. Se han de disponer
tantos encuentros como se considere, incluyendo alguno en
el que los investigadores tengan que vérselas con PNJs del
norte de Theem’hdra (consultese la seccion Theens’hdra para
sacar ideas). A continuacién se ofrecen unos encuentros
sencillos, cada uno con sus propios peligros. Utilicense
seguin convengan.

Draco

Un draco surge del cielo e intenta atrapar a un miembro del
grupo (tirese al azar, excluyendo a Teh Atht). Esta criatura
vuela torpemente, de ahi que pueda ser eludida una vez
sufrido el primer ataque, o rechazada tras reducir sus puntos
de vida a la mitad o menos. Si consigue atrapar a alguien, se
lo llevara a su guarida volando bajo, y evitando asi una
posible persecucion.

Draco
FUE 39 CON20 TAM40 INT5 POD 15
DES7 P.V.30

Movimiento: 7 volando.

Armas: Mordisco 60%* 1D10%**
Cola 60% 1D6+Presa+Veneno***

* 90% si se tiene atrapada a la victima con la cola.

**  Un empalamiento con este ataque significa que la victima sufre
ademds el bonificador de daito de la criatura (+4D6) cada
asalto de forma antomatica.

*k

Un empalamiento con la cola inyecta nn veneno letal de POT
18. Tarda 1D6+4 asaltos en surtir efecto; una tirada de Tratar
envenenanmientos puede salvar a la victima.

Armadura: 10 puntos de piel.
Pérdida de COR: 0/1D6.

Tormenta

El cielo esta oscuro y hay mucho viento. Se esta formando
una tormenta y los aventureros debetrfan descender o buscar
refugio. La tormenta no tardard en traer viento y luvia.
Aquellos investigadores que se mojen corren el riesgo de
resfriarse o algo peor. Un modo de evitar la tormenta es
volando por encima del nivel de las nubes.

Aquellos personajes atrapados en la tormenta deberan
tirar FUE contra 3D6 en la Tabla de resistencia para evitar
caerse. Esta tirada tendra que ser realizada cada media hora,
existiendo un +1 acumulativo por cada media hora de vuelo
en tan inclementes condiciones. La visibilidad quedara
severamente reducida, jasi que para cuando se den cuenta de
que alguien se ha caido sera demasiado tarde! Por ultimo,
cada hora hay un 5% de probabilidades de que un personaje
sea alcanzado por un rayo, sufriendo 1D10x1D6 puntos de
dafio, la mitad si se tira Esquivar. Si el dafio es suficiente
para matarlo, un éxito enfrentando su CON a 3D6 en la
Tabla de resistencia significara que ha sobrevivido con 1
punto de vida.
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Frio helador

A menos que vayan abrigados con las ropas adecuadas, un
fuego o magia, los investigadores sufririn 1D6 puntos de
dafio por congelaciéon cada hora que pasen sobrevolando los
glaciares drticos. El dafio sufrido se dobla si estan mojados o
no llevan ropa. Teh Atht ya estd magicamente protegido
contra el frio y no lo notard; seran los investigadores quienes
tengan que peditle la misma proteccion. Ello implicarfa un
alto en el camino, pues Teh Atht no puede efectuar un
conjuro en pleno vuelo. Se pueden aplicar efectos de
congelaciéon permanente si los investigadores reciben un
dafio igual o superior a la mitad de sus puntos de vida,
perdiendo dedos, natiz, etc.

Aguilas gigantes

Se divisan dos 4guilas gigantes volando en circulos por
encima del grupo. Si los viajeros siguen en la misma
direccién, pasaran por un nido de aguilas y éstas atacaran
hasta que se marchen. Si los investigadores se desvian, las
aguilas se limitardn a chillar. Las 4guilas son grandes, y
podria hacer caer a una persona de la alfombra maégica.
Noétese que las aguilas son criaturas inteligentes y que
podrian mostrarse amigables a quienes las ayuden. Pueden
hablar, pero en su propio idioma.

2 aguilas gigantes

FUE30 CON18 TAM24 INT 12
DES20 DP.V.21

POD 15

Movimiento: 5/12 volando.

Armas: Picotazo 45% 1D8+2D6
Garra 45% 1D6+2D6

Armadura: 2 puntos de plumaje.

Murciélago mensajero

Un murciélago mensajero con buenas nuevas se acerca de
Teh Atht. Ha sido enviado por lkrish Sarn (asumiendo que
sigue con vida, si no, por uno de los aprendices de Teh Atht
que permanece en la torre) para informar al mago blanco de
que el fin de Gorgos parece estar cerca. La violenta reaccién
de la partida de la Bestia de mas alla del tiempo acabé con el
thromb y con la mayor parte de los sacerdotes que quedaban
en el Templo de los dioses secretos. El templo fue saqueado
por una turba de Klithn, quemandolo después. Se dice que
Gorgos huy6 gracias a un artefacto magico.

A6: La morada sombria
La torre de Mylakhrion es un pinaculo inhéspito de piedra
negra verdosa, que atraviesa las siempre presentes nubes
frias de la region. Las temperaturas aqui varfan entre los 0°C
y los -10°C durante el dia (posiblemente 5°C o poco mas en
el verano), cayendo en torno a -20°C durante la noche. El
viento puede bajar la temperatura hasta los -30°C,
dependiendo de su fuerza y direccién (el del norte es el mas
fuerte y frio).

La torre en si tiene unos 8 metros de ancho, pero se alza
sobre una base rectangular de unos 55 metros de
profundidad y 37 de ancho, con entre 10 y 15 metros de
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altura. No parece tener ventanas. La base estd construida
con el mismo tipo de roca, inmune a todos los ataques
naturales y la mayoria de magicos. Hay una puerta de doble
hoja de bronce, lisa y con un simbolo arcano grabado en ella.
A lo largo de todo el edificio hay otros simbolos. La torre
tiene un total de 100 metros de altura, mas alta que el mayor
de los glaciates que se pueden ver desde su pinaculo.

Teh Atht debe llevar a cabo un complejo ritual para abrir
la puerta y desactivar todas las trampas magicas que pusiera
Mylakhrion hace mil cien afos. Ello le llevara 3 horas,
tiempo durante el cual no puede ser molestado. Se puede
mantener al grupo ocupado con una pequefia jaurfa de
lobos.

Lobos
FUE 13 CON11 TAM11 POD12 DES13
PV. 11

Armas: Mordisco 30% 1D8
Armadura: Pelaje por valor de 1 punto.

Habilidades: Descubrir 60%, Seguir rastros (mediante el
olfato) 80%.

Ajustese el nimero de lobos a la cantidad de miembros
del grupo y fuerza de éstos. Los lobos pueden ser
ahuyentados con un disparo. Si no pueden atacar a nadie en
un periodo de 20 minutos, se escabulliran. Si se mata a algin
lobo, el resto huira aullando con fuerza.

Cuando Teh Atht consigue abrir la puerta, el grupo vera
un imponente vestibulo, resplandeciente con sus paredes
blancas, un techo dorado y un suele verde que recuerda a
hierba fresca recién cortada. Unas luces magicas se apifian en
el aire y todo el lugar parece una especie de cielo primaveral,
un parafso en la Tierra. El aura es tal que todo aquel que
haya perdido COR durante la aventura recuperard
inmediatamente un 10% de los puntos perdidos. No
obstante, la sala también actia como cebo para que todo
aquel personaje que falle una tirada de PODx5 quiera
quedarse alli para siempre. Tales personajes se resistirin a
todo intento por sacarlos fuera, pero no recurririn a la
violencia. También serdn inmunes a las amenazas; sin
embargo, si se emplea la violencia, pueden tirar Suerte para
resistirse por cada punto de vida perdido.

Una vez superada esta trampa inicial, Teh Atht procurard
guiar al grupo a través de una especie de laberinto de
corredores y salas hasta el centro del edificio. No se ofrece
ningun mapa. Teh Atht estara seguro de que tiene el control
del grupo, y si desobedece sus 6rdenes, el Guardian deberia
inventar alguna trampa magica o mecanica para darles una
leccién: una bestia ilusoria que carga contra ellos, una
apaticién que fuerza a drar COR 0/1D10, un dardo
envenenado que debilita o deja inconsciente a un personaje,
y asf.

Todos los corredores y estancias tienen una forma de
confusidn magica a la cual los personajes han de enfrentar su
INT y su POD cuando tengan que tomar una decisién
respecto a una direccion. La magia tiene POD 25. Si se falla
una tirada, el personaje en cuestién no podra recordar por
dénde pasaron antes; si se fallan ambas tiradas, el personaje
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estara seguro de que ha tomado una ruta distinta. Elabérense
unas pocas ideas. Aqui ofrecemos unas cuantas:

Un corredor ajedrezado con hornacinas que contienen
réplicas metalicas de especimenes botanicos (flores, pantas,
ramas, etc.) en urnas de jade.

Una habitacién construida en forma de colmena y con un
fuerte olor a miel.

Un recibidor con paredes de espejos y cobre martillado y una
resplandeciente capa de ambar sobre un suelo de madera
de teca, con bancos de ébano a ambos lados.

Una cimara con una vidriera azul y verde que a primera
vista parece representar una fria charca, atravesada por un
puente de cristal amarillo que sitve de trampa para
paralizar a todo aquel que lo mire.

Una estancia con una mesa grande y redonda hecha de
madera verdosa con todo tipo de cuberterfa distinta a la
habitual de cuchillos y tenedotes.

Todo el interior estd iluminado y calentado mediante
magia, haciendo que el lugar sea muy confortable. Ningin
objeto magico que lleven los investigadores podra ayudarles
a avanzar si sucumben a la confusién. Se puede permitir al
grupo separarse de Teh Atht. Si se quedan en un sitio, el
mago los encontrard en seguida; pero si se aventuran
demasiado puede que pasen algin apuro antes de ser
localizados.

A Teh Atht le lleva una hora y media por lo menos dar
con lo que buscaba: una escalera secreta que asciende hasta
una parte interesante del edificio: la torre en si, la cual
contiene el estudio y la biblioteca de Mylakhrion. Hay unos
quinientos escalones hasta la primera camara. Esta es la
primera parte de la biblioteca que ocupa tres plantas, con
cada habitaciéon repleta de tomos magicos. Teh Atht se
volvera loco hasta que recuerde el motivo de su presencia
alli, poniéndose a buscar el conjuro que necesitan.

En este momento, aquellos investigadores que tengan
POD 14 o mis, sentiran un leve escalofrio que recorre sus
espinas dorsales. ¢Estd haciendo mas frio? se preguntan; y
¢por qué sienten como si algo espantoso estuviese
acechandoles? Teh Atht estara tan sumido en su bisqueda
que no prestard atencion alguna a estos hechos. Se pierde
entre las pilas de libros que va formando en el suelo.

Afortunadamente, Mylakhrion era muy organizado, y a
Teh Atht no le llevard demasiado tiempo encontrar lo que
busca; o al menos podra saltarse conjuros de cocina o para
transformar el vidrio en diamante. Si los investigadores le
ayudan, podra ir mas rapido. Con un grito de regocijo, Teh
Atht coge un tomo que trata sobre las anomalias del tiempo,
poniéndolo junto a las anotaciones del viejo mago. Allf hay
una referencia a otro libro, en el cual Mylakhrion escribié un
conjuro para reparar toda anomalia temporal. En un par de
segundos, sus entusiasmados ojos se iluminan... pero luego
se vuelve de una palidez cadavérica...

Ante el umbral aparece una figura malformada y
abotargada de una piel negruzca y brillante. Es apenas
humanoide. Sus ojos son muy negros y sus ufias largas y
curvadas. Asf es, se trata de Gorgos, que ha venido a
vengarse de Teh Atht, un acto tan tenebroso como la propia
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criatura. Sus labios esgrimen una mueca de satisfaccion
mientras la raida tinica negra y amarilla que lleva puesta cae
al suelo para revelar una retorcida masa de tenticulos y
tenazas, alzandose ante todos los presentes.

Todos los personajes menos Teh Atht sufren un ataque
de uno de los apéndices. Un investigador puede ofrecerse
voluntario a proteger al mago blanco, recibiendo dos
ataques. En su turno, Teh Athat realiza un conjuro de
proteccién sobre el grupo para que Gorgos no pueda
atacarles. Teh Atht abandonari entonces el circulo de
proteccion para luchar contra Gorgos, entregandole el libro
al investigador con mas experiencia en la magia y diciéndole
que se lo lleve mientras ¢l distrae al monstruo. El circulo se
transforma en una esfera opaca cuando €l sale.

El conjuro tarda 30 minutos en armarse. 40 minutos
después de que Teh Atht se marchase, el circulo de
proteccién desaparece de repente y ven cémo un trozo de
muro cae como si hubiese sido golpeado por una fuerza
magica inmensa. Desapareciendo por el agujero de la pared,
caen el mago blanco y su asaltante. Fuera esta nevando con
fuerza, haciendo imposible discernir qué ha ocurrido con los
dos, quienes han caido desde una altura supetior a los 45
metros. Conforme la nieve comienza a filtrarse en el interior
del viejo ‘scriptorium’, los investigadores han de decidir qué
hacer a continuacion.

Si deciden bajar y buscar a Teh Atht, es casi seguro que
acabaran perdiéndose. Si disponen del conjuro que corrige
las anomalias temporales, tendran un 2% de probabilidades
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por cada punto de magia invertido mds un 5% por cada
punto de POD permanente sacrificado. La ejecucion del
hechizo conlleva el coste de 1D8 puntos de COR a cada
persona implicada. Mientras tanto, la torre va perdiendo
calidez, asi que pronto hard frio, aunque hay muchas
estanterias y libros para quemar (jsacrilegiol).

Si el conjuro no surte efecto, Teh Atht retornard y lo
realizard tras unas pocas horas de descanso, tiempo durante
el cual los investigadores han de mantenerlo caliente. Una
tirada de Primeros auxilios servird para sanar sus heridas,
pues estd sangrando tras la batalla con el thromb. Teh Atht
tendra éxito en la ejecucién del conjuro.

M5: Hacia Slgtavden

Llegados a este punto se asume que los aventureros se hallan
de camino a Noruega. Pueden viajar hasta Newcastle sin
problemas porque Thelred Gustau tiene un coche, y es de
esperar que hayan llevado a cabo los preparativos para poder
viajar en barco. Recuérdese que necesitaran una buena
cantidad de la moneda local (corona noruega) para llegar a
Slotavden. Por suerte, Gustau sabe algunos idiomas
escandinavos.

El viaje en tren hasta Snasa transcurrird sin incidentes, a
menos que los aventureros los causen. El Guardian puede
crear cualquier numero de situaciones que puedan dar pie a
pensar a los jugadores que algo malo esta a punto de ocurrir.
Ejemplos pueden ser un policia local muy desconfiado, un
tipo sospechoso que parece estar siguiéndoles, un ladrén que
roba algo que les pertenece, y cosas por el estilo.

En Snasa, los aventureros tendran que registrarse en un
hotel y buscar transporte. El medio mas fiable y menos caro
de viajar es en trineo. Un trineo tirado por ocho renos puede

transportar hasta doce pasajeros con su equipaje.
Alternativamente, se puede alquilar un vehiculo a motor.
Slotavden es un pintoresco pueblo  noruego.

Dependiendo de la época del afio, los bosques de pinos
pueden estar de un resplandeciente verde o cubiertos por
una espesa capa de nieve. Hay un hostal muy acogedor con
habitaciones suficientes para ocho huéspedes; si hay mas,
tendran que compartir. El posadero querra saber algo acerca
del motivo de la visita de los aventureros, y pedird a algin
agente que no pierda de vista a los recién llegados si su
comportamiento es extrafio. Muchos de los habitantes se las
apafian con el inglés, si es que los personajes se han tomado
la molestia de aprender un poco de Gustau.

Puesto que la localizacion de la torre no puede ser
estimada mads alla de los alrededores del pueblo, no hay
necesidad de ir mas alld, pero si quieren explorar el 4rea, no
tendria por qué haber problemas. Tal vez lo hagan para que
no se sospeche de su tapadera (podrian haber acudido alli
fingiendo ser naturalistas que estudian la migracién de los
renos, o astrténomos buscando nuevos meteoros y cometas
en el cielo del norte).

Si alguien intenta comunicarse oniricamente con sus
descendientes, no obtendra respuesta alguna, sino la mds
absoluta negrura. Ello podria hacerles preocuparse por el
bienestar de Teh Atht (algo muy légico), pero en cuestion de
horas se producira el contacto. Si alguien (por ejemplo, un
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policia o el posadero) esta vigilando, ello provocara una gran
alarma, como es natural. Theldred o los investigadores, una
vez en su época correspondiente, tendran que recutrir a una
tirada de Charlatanerfa para salir de Slotavden, o
simplemente ignorar a los locales y salir tan rapido como les
sea posible. Es muy posible que los locales no estén
dispuestos a perseguir a los investigadores demasiado lejos,
pero si causan algin dafio o hieren a alguien, pudieran tener
que enfrentarse a problemas mas serios, como ser
perseguidos por la policia para exigirles explicaciones. Si
alguien trata de explicar lo sucedido, se atrriesga a ser
encerrado en un manicomio. De hecho, Theldred Gustau
pudiera tener que ayudar a investigadores que se hayan
vuelto temporalmente locos (¢y quién les culparfa?) durante
la transposicion, porque serd necesatia otra tirada de COR.
También podria haber problemas para Gustau en su
regreso a Inglaterra si los aventureros dejaron evidencias de
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su paradero cuando cometieron algin delito. Y si vendieron
algunos artefactos antiguos para pagar el viaje, los nuevos
propietarios se daran cuenta de como éstos desaparecen
misteriosamente. Me atrevo a decir que Theldred Gustau
querra recoger su excitante aventura...

A7: Atando cabos

Los aventureros apareceran en la destrozada biblioteca de la
torre de Mylakhrion. Si Teh Atht fue quien ejecutd el
conjuro, todo habrd salido bien; podra guiatles hasta el
extetior de la estructura para acampar donde se encuentran
los transportes, y los aventureros pueden acompafiarle de
regreso a Klithn para recuperarse. Podrian tener que volver a
entrar en el Templo de los dioses secretos para recuperar su
equipo, robado por los sacerdotes de Gorgos al comienzo de
la aventura.
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Si  los investigadores completaron el  hechizo
exitosamente por ellos mismos, los aventureros veran que la
explosion magica que les ha devuelto a su era ha dafiado la
estructura de la torre y que estd empezando a desmoronatse.
Si intentan escapar bajando las escaleras, descubriran que
esta bloqueada por la mamposteria que se ha desprendido.
De pronto, la torre empieza a inclinarse alarmantemente y
cae, estrellandose contra el suelo y haciéndose pedazos. Los
aventureros salen disparados de la torre y caen a salvo en la
nieve. jQuiza la reciente tormenta no fuese tan mala después
de todo! Todos los aventureros tendrin que enfrentar su
DES a 3D6 en la Tabla de resistencia o perder los puntos de
vida que les queden con la caida; luego tendran que enfrentar
su CON a 3D6+3 para no quedar aturdidos durante 10D6
minutos. Quien caiga aturdido mas de media hora sufrird
dafio por congelacién a razén de 1 por minuto.

La tormenta de nieve ha cesado, y los aventureros
podran verse unos a otros y ayudarse entre ellos. Pasada una
hora, Teh Atht aparecera, agotado tras su contienda con
Gorgos, la cual ha ganado... cree. Si los aventureros siguen
alli, le veran inmediatamente y podran ayudarle. En cuanto
Teh Atht se recupere, podran volver a su torre.

El viaje de regreso sera tranquilo y sin incidentes, a
menos que el Guardian considere que el escenario ha sido
demasiado facil.

Personajes

Teh Atht

No se ofrecen estadisticas para este PNJ. Teh Atht es
sencillamente capaz de hacer cualquier cosa que el Guardian
quiera. Los personajes no podran heritle, salvo Gorgos. Sin
embargo, aunque su presencia en este escenario sirve para
ayudar a los personajes, no tiene por qué ser él el
protagonista en todo momento.

Teh Atht es un ferviente devoto del orden que se opone
al caos, representado en este escenatio por las criaturas de
los Mitos (el thromb y la Bestia de mds alld del tiempo). La
aventura ofrece una gufa sobre como interpretar a Teh Atht
y sus acciones (debe considerarse como un mago blanco
normal). Siempre empleara la fuerza minima ante cualquier
situacion y otorgard a los demas el beneficio de la duda.
También tratarda de preservar sus vidas, neutralizando
amenazas en lugar de destruirlas.

Gorgos
Este personaje es ruin, mezquino y despiadado. Es un
villano megalémano, una entidad que pretende dominar toda
la Tierra, a quien no le preocupa deslavazar todo el continuo
espacio-tiempo.

Gorgos es invulnerable para los personajes, tanto para
los aventureros como para los investigadores. Ello implica
que puede ignorar deseos € intentos de convocacion de algo
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que pueda acabar con él (esto dltimo podria producir un
cataclismo que acabarfa matando inevitablemente a los
personajes y conduciendo a la destruccién de la Bestia de
mas alla del tiempo al no poder encontrar a Gorgos).
Permitasele disponer de los puntos de magia y hechizos
necesarios. Su templo es la fuente de su energia, y deberia ser
considerado como el peor lugar posible en el que los
personajes pueden estar. Para propésitos del juego Dragones y
mazmorras, Gorgos sera un psiquico de clase 6, haciéndolo
invulnerable a todos los ataques psiquicos.

Fisicamente, Gorgos parece un hombre de piel muy
oscura que viste una tunica dorada con capucha, la cual
camufla sus rasgos. Verlo asi no incurre en pérdida alguna de
COR, pero quienes lo miren a los ojos quedaran afectados
por su presencia. En términos de Dragones y magmorras se
trata de un Afague de pdnico; en términos de La lamada de
Cthulbu serid necesaria una tirada de POD contra POD. El
efecto es el de quedarse paralizado si se falla la tirada.

Al final del escenario, la auténtica naturaleza de Gorgos
como thromb es revelada a los investigadores. Usense las
siguientes estadisticas para cuando ataque al grupo hasta que
Teh Atht pueda interponer una defensa magica.

Gorgos

“Una masa negra y peluda... alargandose... Coronada por una
especie de hongo repugnante y abotargade, del que surgen unas
larguirnchas patas de arana... También pseuddpodos, saliendo de las
uniones de su piel quitinosa, rematados por pinzas y garras buesndas,
cerniéndose hacia sus victimas.”

FUE30 CON30 TAM20 INT 20
DES15 DP.V.25

Movimiento: 6.

Armas: Tentaculo* 75% 2D10+2D6
*Puede atacar con cuantos desee.

POD 25

Armadura: 5 puntos de piel; regenera 5 puntos de vida por
asalto.

Perdida de COR: 1D3/1D20

Madame Louise Chalbert

Es poco probable que madame Chalbert juegue un papel
activo en este escenario, a menos que los investigadores
puedan acceder al castillo antes de la celebracion de la
ceremonia. Es una anfitriona encantadora y elegante, que
negard ser aficionada al ocultismo, explicando que solo estd
interesada en la “magia blanca” (espiritismo, adivinacion,
sanaciéon y cosas asf). Si los investigadores tratan de
convencetla para que no celebre la ceremonia, ella negara
todo conocimiento de la misma, pero hablara en secreto con
sus contactos en el gobierno francés para que los hostiguen,
llegando incluso a planificar un accidente.

Habla francés perfectamente y su inglés es excelente, y
puede resultar encantadora. Sin embargo, por mucho que los
investigadores duden de ella, no podran convencer a nadie
de su doble naturaleza, asi que es mejor que no le suceda
nada. Es muy cautelosa en todo cuanto hace, de ahi que
siempre disponga de guardaespaldas o testigos para evitar un
intento de asesinato.
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Madame Chalbert
FUE 12 CON15 TAM11 INT 18 POD 16
DES15 APA17 EDU16 CORO PV.13

Armas: Daga 40% 1D6
Automatica .22 35% 1D6

Habilidades:  Arqueologia  20%, Camuflaje  50%,
Charlataneria  60%, Ciencias ocultas 80%, Conducir
automovil 45%, Descubtir 35%, Discrecién 35%, Discusion

Antologia WHITE DWARF

40%, Elocuencia 20%, Equitacion 40%, Escuchar 40%,
Esquivar 35%, Hablar francés 90%, Hablar inglés 75%,
Historia 35%, L/E francés 75%, L/E inglés 60%, Mitos de
Cthulhu 28%, Ocultarse 25%, Psicologia 25%, Regatear
25%, Trepar 50%.

Hechizos: C/A a un Angel descarnado de la noche, Crear
Gul, Maldicion de Azathoth, Consuncién, Contactar con un
Profundo, Llamar a la Bestia de mas alla del tiempo. ]
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Una regla opcional para La llamada de Cthulhu.

pesar de que el estilo de La lamada de Cthulbn detiva en

buena medida de los escritos de Lovecraft y otros
autores relacionados con €l, el modo en el que tiende a
desarrollarse el juego recuerda bastante a las historias
detectivescas  de los afios veinte. La mayoria de
investigadores llevan armas, conocen a delincuentes y viven
en un mundo de violencia. Como ditfa Philip Marlowe: “Ex
esas miserables calles es donde un hombre tiene que estar.” Los
investigadores suelen moverse por calles mds siniestras
todavia que aquellas por las que Marlowe iba.

Puesto que el juego debe mucho a dicho género, resulta
extrafio que uno de los mayores rasgos del mismo haya
pasado desapercibido por las reglas existentes: es casi
imposible noquear a alguien de un solo golpe. Aunque esto
suele ser una ventaja, puesto que tanto PJs como PNJs
deben tener la oportunidad de responder a los ataques,
algunas actividades resultan dificiles de desarrollar.

Por ejemplo, supongamos que un tnico asaltante quiere
incapacitar temporalmente a un investigador para robatle
una prueba importante, como parte de la trama de un rapto,
o para inculparlo de un delito. Asi pues, el atacante debe:

1. Aproximarse silenciosamente (tirada de Discrecion).

2. Soltar un golpe que inflija un dafio igual al menos a la
mitad de los puntos de vida de la victima (tirese para
impactar y después el dafio).

3. Por ultimo, rezar porque la victima obtenga un resultado

superior a sus puntos de CON en 1D20.

Esta regla ofrece cierta probabilidad de éxito, y tiende a
dejar a la victima incapacitada durante un periodo
prolongado de tiempo.

En comparacién, los detectives solfan ser dejados
inconscientes, pero normalmente eran capaces de levantarse
y luchar poco después de recuperar la consciencia. Esto no
es del todo realista, puesto que golpes en el crineo lo
suficientemente fuertes como para causar la inconsciencia
también pueden provocar facilmente fracturas craneales o
hemorragias cerebrales, pero sitve para el desarrollo de la
trama.

Las reglas siguientes son bastante simples, totalmente
injustas, y no deberfan estar disponibles para los PJs; no
tienen que utilizarse para avanzar en la trama de una
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aventura, ni tampoco de modo rutinario, ya que dan mucha
ventaja al atacante.

(1) Cualquier ataque sorpresa (o contra alguien indefenso)
puede llegar a noquear; la victima no tiene que estar en
peligto de muerte; v debe efectuarse con el arma
apropiada (un palo, un ataque de artes marciales, un
pufio, una culata, etc.) para provocar la inconsciencia si
se impacta.

(2) La duracién de la inconsciencia es proporcional al dafio
producido tal y como sigue:

Daiio producide 1 2 3 4 5 6+
Minutos de inconsciencia 1 2 4 5 15 30

(3) St el golpe causa la inconsciencia, la victima se recupera
con un fuerte dolor de cabeza, pero solamente recibe 1
punto de dafio.

Ejemplo: Eli Still, el mayordomo corrupto de la
mansion Grimsdale, ha matado a Lord Grimsdale, pero
se da cuenta de pronto que ha perdido el amuleto maldito
de Set, prueba de su fe secreta. Aproximdandose a la
habitacion donde dejd el caddver (a través de un pasaje
secreto), echa un vistazo por una mirilla. Un investigador,
Sir David Neville-Smythe, estd arrodillado delante del
cuerpo, jde espaldas a la puerta secretal Recogiendo el
atizador que usé antes para matar a Lord Grimsdale,
abre la puerta con cuidado, camina sigilosamente hasta la
posicion de Neville-Smythe y le golpea en la cabeza,
recupera la gema y deja intencionadamente el atizador en
la mano de Neville-Smythe. Conforme Nevill-Snzythe
recupera el sentido y se pone de pie, un trio de agentes
entra por la puerta, y una excitada doncella exclama:
““Ha matado a mi amo!” ...

Eli Still hizo dos tiradas de Discrecion, una para abrir la
puerta y otra para deslizarse hasta Neville-Smythe. Luego
tiré por impactar con el atizador. Normalmente un golpe asi
causarfa 4 puntos de dafio (modificado a 3 porque Still es
bajito y debilucho). Neville-Smythe queda inconsciente 4
minutos, tiempo suficiente para que Still pueda hacerse con
la gema, incrimine a Neville-Smythe y escape.
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Neville-Smythe no se halla en peligro inmediato (el
hematoma que tiene en la cabeza deberfa demostrar que es
una victima, no el asesino) y sabe que el asesino se encuentra
en la mansiéon. También lleg6 a ver el amuleto, aunque no
puede identificarlo. El arma homicida ha sido encontrada, y
pudiera revelar alguna pista. Eli Still puede proseguir con su
plan de eliminar a toda la familia Grimsdale y reclamar la
herencia como familiar lejano. Después empleara el dinero
en montar un templo en las catacumbas que hay debajo de la
mansion. El plan esta en marcha.

Ejemplo: E/ siniestro doctor Wo Fat y una docena de
matones han acorralado a tres investigadores en su
guarida de Whitechapel, pero  necesitan  llevarlos  a
Salisbury Plain para un sacrificio ritual en Stonebenge.
Sabe que se pondrin a pegar gritos si siguen conscientes, e
indjca a sus matones que los nogueen a todos.

Lady  Amanda  Prentiss  recibe  un  golpe
inmediatamente, y cae al suelo inconsciente durante ocho
miinutos. Sir David Neville-Smythe y Joe Hammond “el
galgo”, su conductor, intentan oponer resistencia. Neville-
Smythe no puede zafarse de los matones, y recibe un palo
en la cabeza, quedando fuera de combate durante quince
minutos. Hammond parece tener mds suerte; consigue
librarse y se pone a pelear. Desgraciadamente estd en
clara desventaja, trece contra uno, y los matones no tardan
en dejarlo inconsciente. Cuando los tres han  sido
reducidos, Wo Fat les inyecta una misteriosa droga
oriental; recuperan la conciencia cuando se les suministra
el antidoto.

AW ‘Hl‘TlE
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Mientras Wo Fat y sus hombres transportan tres
pesados  canastos de ropa, el inspector Fosdyke de
Scotland Yard y un furgon lleno de policias se preparan
para seguirlos.

Segun estas reglas, una victima indefensa no puede eludir
un ataque asf, y un prisionero retenido por alguien estd
también indefenso. Lady Amanda fue cogida por sorpresa
(Wo Fat hizo una sefial no verbal). Neville-Smythe trat6 de
liberarse (tirando FUE contra FUE) sin éxito, y tecibi6 el
porrazo. Hammond recibié wuna paliza sin mis.
Afortunadamente, no se trata mas que de un PNJ y
necesitara pasar varias semanas en el hospital sin que ello
afecte seriamente a la campafia.

A pesar de las apariencias, la situacién no es tan
desesperante, porque el inspector Fosdyke y los policias
llegaran a tiempo para liberar a los investigadores después de
que Wo Fat los haya reanimado y explicado su plan de
invocar a un Primigenio, momentos antes de que tenga
lugar. Por supuesto, el conocimiento de los investigadores
sobre los Mitos serd necesario para impedir tal accion,
transformandose en los salvadores de toda Inglaterra. ..

En resumen, esta regla especial deberfa ser utilizada
unicamente para mantener la trama, y no en situaciones
donde los investigadores estén en peligro. Noquear a un
investigador para robarle una evidencia o asesinar o raptar a
un PNJ, pueden ser buenas excusas, pero no se ha de usar
para matarlos después de dejarlos inconscientes. No es
preciso recurrir tanto a ella, o los investigadores iran con
cautela por todas partes. >

Q
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LA MALDICION

L HUES

Por Marcus L. Rowland
Una aventura en Londres de La lamada de Cthulhu en la actualidad para 2-5 investigadores.
Tlustraciones de Martin McKenna

Informacioén para los investigadores

El investigador con mayor porcentaje en Ciencias ocultas es
llamado por la doctora Erika Fowler, una conocida que sabe
de sus “intereses”. La doctora Fowler es una psicéloga del
hospital Alberton, uno de los suburbios de la periferia de
Londres, y recientemente ha tenido un curioso caso que
precisa de cierto conocimiento. Uno de los pacientes cree
haber sido maldecido, y esta muriendo (aparentemente) por
dafios psicosomaticos. Aunque la Dra. Fowler no cree en el
ocultismo, apreciatfa cualquier ayuda con la que convencer a
su paciente de que no esta bajo un ataque magico.

Informacion para el Guardian

Sumario de la situaciéon

El paciente es Kerim Fomutesca, un estudiante de medicina
aftricano. Inadvertidamente, Fomutesca se ha entrometido en
las actividades de Eric Green, un sectario, asesino y canfbal
que lidera una pequefia tribu de Gules.

En 1964, Green era el copiloto de un avién de transporte
que se estrellé contra las montafias de Papua Nueva Guinea.
El fue el Gnico superviviente, pero su pierna izquierda estaba
rota y no podia escapar de entre los restos. Desesperado,
comenzé a comerse los cuerpos de los muertos. Poco
después una tribu canibal se top6 con los restos del avion;
en ese momento Green estaba loco, e interpretaron su
delitio como una inspiracién divina. Lo llevaron a su
poblado y lo iniciaron en su culto a los Chthonians.
Demostré ser un entusiasta estudiante, y aprendié con
rapidez su idioma y varios hechizos, mientras intensificaba
su apetito por la carne humana.

Finalmente, la busqueda del avién hallé los restos, y el
chaman local ordend a Green volver a la civilizacién. Habia
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sido escogido por los Chthonians, y podria ser una util
herramienta en Inglaterra.

Green conté a sus rescatadores que habia pasado un
tiempo con una tribu nativa, sin admitir su canibalismo o
actividades de culto, y regres6 a Inglaterra. Pas6 muchos
meses en el hospital, mientras su pierna se restablecia y se
recuperaba lentamente de vatias infecciones tropicales. Los
dafios sufridos le dejaron una cojera permanente, asi que fue
retirado del ejército con una pensién médica. Irénicamente,
también recibi6 la Medalla del Impetrio britanico por su
(supuestamente) heroico papel en el accidente.

Pasaron cuatro afios. Green adquirié una pequefia tienda
de coches usados y un piso sobre su oficina, e intentd llevar
una vida que no llamase la atencién, esperando la llamada de
sus dioses. Fue dandose cuenta gradualmente de un
crecimiento de su ansia por la carne humana, ya que la
comida normal no le satisfacia.
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En 1969, Green se vio involucrado en una pelea en la
puerta de un pub local, ¢ hizo pedazos a uno de sus
agresores. La policia llegé antes de que el verdadero dafio
fuera hecho; sin embargo, el probar la carne humana
intensifico el ansia que sentfa, y decidi6 satisfacer poco a
poco su apetito antes de revelar sus secretos.

Un mes mas tarde, Green estrangulé a un vagabundo
cerca de su casa y consumi6 porciones de su cuerpo. Guardé
los restos en una vieja casa del lugar, para poder darse otro
festin a la noche siguiente. Sin embargo, el cuerpo habia
desaparecido cuando regresé. Green siguié los rastros de
sangre y las marcas de talones hasta un viejo refugio
antiaéreo tras la casa en ruinas, y encontré un tanel oculto
por una chapa ondulada de hierro. Un familiar olor a carne
provenia del tanel, y se dio cuenta de que se habia topado
con un nido de Gules.

Aunque Green no podria controlar a los Gules, decidio
arriesgarse a entrar en el tunel e intentar establecer contacto.
Sigui6 el olor a través de un laberinto de viejas alcantarillas y
caminos olvidados hacia su guarida, una cripta bajo el
cementetio local. Los Gules aun estaban comiéndose al
vagabundo cuando Green llegd, y de algun modo se dieron
cuenta de que €l era el responsable de su inusual y fresco
festin. Le dieron la bienvenida, permitiéndole compartir su
comida. A la semana siguiente volvi6é a matar, llevando otra
victima al banquete de los Gules. Pronto se convirtié en un
miembro de la manada, y aprendié a comunicarse y a
contactar con sus inhumanos amigos.

En los afios siguientes Green convencié al grupo de
colaborar con los Chthonians. Cuando las autoridades
locales decidieron construir un bloque de pisos en la zona,
Green ayud6 a los Gules a cerrar la entrada original y a crear
un tinel dentro del s6tano de la tienda de coches. Sus
negocios le permiten el acceso a cierto nimero de coches y
furgonetas, y le resulta muy facil recoger victimas por todo
Londres y llevarlas para que los Gules las maten. De media,
comete un asesinato todas las noches.

Este estilo de vida no carece de riesgos; Green fue
herido en un par de ocasiones por victimas, y fue infectado
de varias desagradables enfermedades y parasitos, incluyendo
hepatitis, salmonera y otras. Green no se preocupa de esto,
ya que se estd transformando lentamente en un Gul y ha
adquirido la inmunidad a estas enfermedades, pero a
cualquiera que él muerda o ataque es probable que quede
infectado. Su transformacién es solo retrasada por su reacia
disminucién de su utilidad para los Chthonians.

La dltima semana Green tuvo un descuido. Tras cada
asesinato debe deshacerse de huesos humanos, ropa y otras
cosas, y normalmente lleva una bolsa de basura de plastico
con estos testos, coge un coche o furgoneta de la
exposicién, y deja el saco en un contenedor a vatios
kilémetros de su casa. Desafortunadamente, la bolsa se raj6
en su ultima salida, y se vio forzado a verter el contenido

rapidamente antes de que cualquiera viese lo que llevaba.
Con las prisas, no se dio cuenta de que el hueso de un

dedo se habia quedado en el maletero, y dejé el coche en el

patio sin inspeccionarlo. Fomutesca adquitié el coche la
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mafiana siguiente, y encontr6 el hueso mientras estaba
limpiandolo.

Fomutesca sospeché que se trataba de un hueso
humano, y lo llevé al hospital para ser analizado. Por
desgracia, no informé de su descubrimiento; en cambio,
decidié buscar su procedencia y volver al garaje de Green
para hacerle algunas preguntas.

Green se dio cuenta de su error, y decidié matar a
Fomutesca antes de que hablase con la policia. Le explico
que habfa alquilado el coche varias veces antes de venderlo, y
le oftreci6 los nombres de sus clientes.

Mientras Fomutesca examinaba los archivos, Green
cetr6 el local y llamé a los Gules de los tuneles. Esperaba
acabar con Fomutesca sin dificultad alguna, pero habiendo
subestimado su fuerza y agilidad, Fomutesca corti6 hacia el
piso superior y salté a través de una ventana para escapar de
los Gules.

Green y los Gules no podian perseguirle a plena luz del
dia, asi que decidieron utilizar su magia para maldecirle. Esta
maldicién, conocida como “la maldicion del hueso”, ha
causado ya estragos, aunque un examen demuestra una
afeccion psicosomatica, descrita mas en detalle abajo.

A pesar de su educacién, Fomutesca adn conserva
algunos vestigios de supersticiones tribales, y ha perdido su
cordura como consecuencia de su encuentro con los Gules.
Es incapaz de explicar lo que le pasé, excepto decir que esta
maldecido por “demonios”, y morira si el hechizo no es
detenido.

Las pistas en el hospital y en el piso de Fomutesca
deberfan conducir a los investigadores hasta Green. Este
intentara aparentar ser inocente, aunque cualquier
investigacion determinante sacara a la luz sus actividades, y
por extension a los Gules. Si el grupo puede frenar el
hechizo, Fomutesca quedara libre de la maldicién y se
recuperard paulatinamente bajo el tratamiento médico
apropiado.

Aunque esta no es una aventura sencilla, hay que
recordar que un error podtia acarrear graves consecuencias.
Si Green se entera de que los investigadores estan
interesados en sus actividades y dispone de tiempo para
maniobrar, los investigadores podrian ser atraidos a una
emboscada o llegar a ser las préximas victimas de la
maldicién. Si es derrotado pero sale vivo, Green podtia
convencer a los Chthonians para tomar represalias. El
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Guardian es libre de complicar el escenario afiadiendo
direcciones falsas e informacién confusa. Varias pistas y
detalles espurios han sido incluidos mas abajo.

Por el hospital
Fomutesca no se encuentra en condiciones de responder
preguntas, pero la Dra. Fowler puede permitir a los
investigadores vetle.

Fomuteca ocupa una habitacién en el ala este del
hospital. Sus brazos cuelgan y su hombro derecho estd
enyesado. Sus ojos estin abiertos de par en par y mirando
fijamente, y es casi inconsciente de la presencia de los demas
en la habitacion. Si alguien se le acerca susurrara: “E/ bueso. ..
el hueso...”, y también podtia murmurar “tDemonios! (Ellos me
maldijeron!”

Mientras permanecen en la habitacién, de repente
empieza a patlotear y a chillar. Los doctores y enfermeras
aparecen y descubren que el radio de su brazo derecho se ha
partido, como resultado de intensos
espasmos musculares. Lo sedan y hacen que los
investigadores abandonen la habitacion.

Los investigadores pueden pedir también en el hospital
los informes médicos y académicos de Fomutesca. La Dra.
Fowler hara todo lo que pueda para ayudarles. Para dar con
dichos documentos precisaran una tirada de Buscar libros.

apare ntemente

Sumario del informe médico sobre Kerim
Fomutesca
Fomutesca nacid en Kenia en 1963, y ha sido estudiante de
medicina en Inglaterra desde 1984. Es soltero y no tiene
historial médico previo. Grupo sanguineo A Rh-, sin marcas
distintivas o anormalidades fisicas.

E/ pasado miéreoles Fomutesca fue encontrado inconsciente
en las escaleras de la residencia para estudiantes adjunta al
hospital. Fue ingresado en el hospital y se descubrid que tenia el
brago izquierdo roto, asi como cortes y abrasiones en la piel. Se
encontraron fragmentos de cristal en los cortes, sugiriendo que
habia sido victima de un accidente antomovilistico. Cuando
recuperd la conciencia se manifestd en él un ataque de ansiedad,
expresado como la negativa al contacto humano, miedo extremo
Y espasmos musculares. Se negd a responder preguntas, anngue
ocasionalmente menciona algo Hamado “el hueso” y dice gue ha
sido maldecido por “demonios”. Desde que fue ingresado ha
sufrido dos fracturas mds: una fractura simple en el tobillo
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derecho y una milltiple en el omoplato del hombro izquierdo.
Todos estos dasios se corresponden a extremas enfermedades
psicosomaticas,  provecando  fracturas  mediante  espasmos
musculares que exhiben una fuerza “histérica”. Las caunsas
clinicas para los espasmos, como las del tétano, han sido
descartadas por exdmenes bacterioldgicos. Ha sido referido a la
doctora Fowler para una evaluacion psicoldgica.

Desde que fue admitido, se bha determinado que los
[fragmentos de cristal hallados en sus cortes eran de una ventana,
y 10 de los faros o el parabrisas de un antonivil.

Sumario del informe académico sobre Ketim
Fomutesca

Fomutesca es un estudiante medio, y ba aprobado todos los
excdmenes sin ninguna nota alta. Ha mostrado cierto interés por
la medicina forense, y pretende especialiarse en este campo tras
graduarse.

Aquellos investigadores que titen Informatica pueden
configurar un programa de busqueda para hallar todos los
registros que mencionan a Fomutesca, estén o no listados
bajo su nombre. Este procedimiento encontrara el siguiente
informe en los registros de la Seccién de patologia, fechado
el jueves de la semana pasada:

Entrega de muestra Osea
De: Fommntesca, Kerim (estudiante)
Referencia: Muestra dsea 14.352 (se requiere identificacion).
Este espécimen es la falange media (hueso del dedo) del dedo
indice de un humano de entre 18-25 ajios de edad (edad
establecida por un examen de los depdsitos de caleio), sangre del
grupo 0 Rh+. Los fragmentos de carne y otros indicadores
patoldgicos sugieren que fue amputado, aproximadamente, cinco
dias antes del examen. La ansencia de piel y fibras musculares y
las marcas de colmillos sugieren que fue presa de roedores tras ser
amputado.

Recuerde gue no ha rellenado el nimero de registro del
paciente para esta muestra. Por favor, hdgalo lo antes posible.

Una copia impresa de este informe se encuentra en el
estante de cartas comunales de la residencia para estudiantes,
dirigido a Fomutesca.

Si se le pregunta, el Dr. Edgerton no puede afiadir nada
mas a este informe, pero puede mostratles el hueso. Si se le
presiona, admitira que patrece haber sido roido, posiblemente
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por algo tan grande como un perro o un cerdo. Se trata, por
su estado, de un hueso de dedo humano sin propiedades
inusuales.

Si se le muestra a Fomutesca, éste reaccionari
violentamente, chillando hasta ser sedado y perdiendo 3
puntos de COR.

La tnica otra pista en el hospital es una caja que contiene
la cartera de Fomutesca y otros efectos personales. Esto
incluye algun dinero, una calculadora y dos llaves; una llave
(para su apartamento en la residencia para estudiantes) y otra
marcada “GLE 36]-Mini Coop”.

Residencia para estudiantes

La residencia adjunta al hospital acomoda a 221
estudiantes de medicina, doctores y enfermeras.
Fomutesca tiene un apartamento en la octava
planta, habitacion 812. Un portero controla la
entrada a este edificio, y no admitirdi a los
investigadores a menos que lleven una autorizaciéon
del administrador del hospital.

Sera necesario el plano de un apartamento de
dos habitaciones simples, con un pequefio
dormitorio y un estudio adjunto. Las pertenencias
personales en la habitacién incluyen una radio,
libros de medicina y notas, una maquina de
esctibir, ropa y trastos vatios.

Hay un repugnante craneo encima de la radio,
recubierto de carne podrida y sangre seca. Un
examen mads cercano revelara que es de plastico, un
elemento decorativo para las fiestas de los
estudiantes.

Una gran mascara africana cuelga sobre la
cama, hecha con madera y cuero con abalorios y
plumas como ornamentacién. Se trata de una
genuina mascara tribal, un recuerdo del hogar de
Fomutesca, pero no tiene poderes magicos u
ocultos ni relacion con los Mitos.

Hay varias cartas guardadas en el cajon del
escritorio del estudio, escritas en un dialecto
francés con palabras tomadas del bantd. Serd
necesatia una tirada de L/E francés -10% para
comprender que son chismorreos familiares
enviados por su madre.
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La tnica pista real en el apartamento es la cuenta
bancaria de Fomutesca, la cual se encuentra guardada en
otro cajon del escritorio. Esta revela que retird 150 libras el
lunes de la semana en que cayé enfermo (para pagar el
coche). Los papeles del automévil no estin en el
apartamento. Un certificado del seguro llegard por correo
una hora después de que los investigadores lleguen al piso, y
sera dejado en el buzén de Fomutesca.

Si los investigadores no reparan en el coche, no lo haran
mas tarde. Existe un 25% de probabilidades de que un
estudiante al que se le pregunte sepa que Fomutesca compré
un coche de segunda mano antes de caer enfermo. Sin
embargo, ninguno de los estudiantes sabra la matricula o el
modelo. El portero sabe que a Fomutesca se le ha asignado
una plaza de aparcamiento y puede identificar el vehiculo
(un Mini-Cooper antiguo), el cual no ha sido movido desde
que Fomutesca entré en el hospital. Habra que decidir si
mencionar esto si los investigadores preguntan por
Fomutesca sin mencionar el coche.

GLE 36J

La evidencia aportada deberfa conducir con facilidad a los
investigadores a un maltratado coche de segunda mano
aparcado al lado de la residencia de estudiantes. Con una
tirada de Descubrir se daran cuenta de que el maletero estd
ligeramente abierto. Hay un recogedor y un cepillo dentro, y
un neumatico de repuesto fuera de su hueco. Aquellos
investigadores que tiren Idea se darin cuenta de que esto



La llamada de  thulhu

implica que alguien fue interrumpido mientras limpiaba el
maletero. Hay unas manchas de sangre diminutas (grupo 0+)
sobre el neumitico, pero solo podrin ser encontradas por
alguien que use una lupa y que tire Descubrir.

El asiento del pasajero estd totalmente limpio, y el motor
esta en condiciones razonables. No hay radio y algunos
instrumentos del tablero de mandos estin dafiados (aunque
todos funcionan). La guantera guarda un par de guantes de
cuero (pertenecientes a Fomutesca), una bolsa de caramelos
de menta, un paquete de cigarrillos sin abrir y unas pocas
tarjetas.

Las tarjetas son de varios negocios de la zona (véase el
Plano 1): Restaurante chino Hai Fong en el 14 de la calle
Hanover, Garaje Rex en la calle St. Kilda, Toro viejo en la
avenida Rectory, Vehiculos de segunda mano Green en la
calle King John, y Lavanderfa Stoneleich en la calle
Stoneleigh. La tienda de coches es, por supuesto, la unica
direccién significante entre estas tarjetas; Green suele
colocar una tarjeta en los coches que vende, para una
pequefia publicidad. Las otras tarjetas carecen de interés,
pero podrian llevar a desagradables complicaciones; es
posible que el inocente propietario de un restaurante parezca
ser, de algin modo, un siniestro oriental, y el bar tener
algunas conexiones criminales que podrian despertar las
sospechas de los investigadores. Mas tarde o mas temprano,
no obstante, tendran que acudir al negocio de Green.

Vehiculos de segunda mano Green

Esta es una tienda normal, un tanto aislada por su
localizacién entre el dep6sito de chatarra y las aguas
residuales. Hay una verja (FUE 25) alrededor de la
propiedad, con dos puertas de entrada (abiertas durante el
dia). Puede romperse con alguna herramienta de una fuerza
efectiva de 8 puntos. En cualquier momento hay 20+3D6
coches a la venta. Green no estd especializado en ningun
tipo de vehiculo, pero no tendrd nada realmente caro que
ofrecer. Intenta sacar partido. Abordara a los investigadores
tan pronto como entren.

Si los investigadores aun no han visitado el Toro viejo,
tendrd lugar el siguiente incidente. Un Jaguar XJ-6 color
negro se introduce en la tienda mientras Green habla con los
investigadores, y dos hombres de aspecto rudo y con trajes
grises entran en su oficina (descrita mas abajo). Green deja a
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los investigadores y se mete dentro, habla con los tipos y les
da dinero. Luego se marchan. Green no explicara a los
investigadores lo que querfan estos visitantes. Una tirada de
Descubrir puede hacerles fijarse en la matricula del coche.

El coche esta registrado a nombre de Christopher
Grove, siendo el titular de la licencia el Toro viejo en la
avenida Rectory. El y su hermano Peter son los mafiosos
locales, especializados en proteccién y compra de bienes
robados. Green considera que lo que paga es aceptable, y
ocasionalmente les vende los objetos de valor que posefan
sus victimas. Si los investigadores quieren seguir por aqui,
serd necesatio el plano de un bar. Los hermanos Grove y sus
sefloras viven en un piso sobre el bar y guardan los objetos
robados en el s6tano. Debetfa haber dos o tres matones en
el bar en cualquier momento, haciendo de gorilas cuando no
tienen trabajo. Los Grove y sus matones son de naturaleza
hostil hacia los extrafios insistentes.

El tdnico edificio es una estructura de ladrillo construida
a finales de los cuarenta (véase el Plano 2). Esta formado por
un aparcamiento y una oficina, con un pequefio apartamento
en el tejado. Alcanzar el tejado solo requerird una tirada de
Trepar.

La exposicion dispone de espacio para seis vehiculos,
aunque normalmente tiene cuatro o cinco coches y unas
pocas de motocicletas. La parte delantera puede ser cerrada
con tres puertas de metal de doble hoja. Las puertas tienen
FUE 50 y estan cerradas con cadenas. Abrirlas requiere una
tirada de Cerrajeria o FUE contra FUE.

Green realiza reparaciones rutinarias en el area de
servicio, la cual cuenta con un gato hidrdulico, herramientas
y otras facilidades. Las reparaciones con dificultad las pasa a
la estacion de servicio (no se muestra en el mapa). Una
pequefia tienda de recambios vende componentes de
segunda mano para la mayoria de automéviles britdnicos;
Green los compra, los limpia y los vende, sacandoles el
200% o el 400% de beneficio.

Un almacén cerrado guarda toda una variedad de trastos
viejos, incluyendo bidones de gasolina, piezas de motores,
asientos y llantas de automovil. Hay una bolsa negra de
basura en uno de los bidones, con mis huesos humanos
roidos (los restos de una mujer de entre 25 y 30 afios -tirada
de Medicina forense-), mas ropas rasgadas llenas de sangre,
pelo y fragmentos de piel. Cualquiera que mire dentro debe
tirar COR 0/1D6. La bolsa ha sido rociada con un
pulverizador y recubierta de aceite; no hay un olor que revele
su contenido hasta ser abierta.

La oficina tiene el tipico equipo de cualquier pequefio
negocio: una maquina de escribir, teléfono, archivadores,
calculadora y unas pocas de sillas. Una caja fuerte contiene
3.400 libras en billetes y monedas. Hay una fotografia
enmatrcada de Green con el uniforme de la RAF sobte la
pared. Las fechas de la medalla pueden ser utilizadas para
dar con la version publica de la historia de Green, tal y como
esta recogido en los articulos de periédico de 1964.

La oficina esta enmoquetada, y el escritorio se encuentra
sobre un tapete circular. Si se aparta el tapete, queda a la
vista un punto desprovisto, sospechosamente, de moqueta.
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PLANO 2:VENTA DE COCHES USADOS Y APARTAMENTO

Taller

4]

Planta superior

el viejo
sistema de
alcantarillado

Armario

Planta baja

Sotano

Este punto estaba manchado de sangre, pero se limpiaron
las evidencias.

Las llaves de los coches, furgonetas y motocicletas estan
en una caja cerrada sobre el escritorio.

Los clientes no podran acceder a las demds zonas del
edificio, a menos que Green quiera matarlos, aunque intenta
mantener una apariencia de normalidad ante las llamadas
oficiales (policia, inspectores de ITV, cobradores, etc.).

El resto de la planta baja consiste en un corto corredor
que da acceso a los bafios publicos y a las escaleras que
conducen al piso superior y al sétano. La caja de fusibles y
un medidor de electricidad estin instalados en este corredor,
todo cetrado en estuches de FUE 18.

La puerta de la escalera y la puerta trasera del edificio
estan siempre cerradas. Las puertas interiores tienen FUE
11, la puerta principal FUE 25. Green lleva las unicas llaves.

El piso sobre la oficina esta compacta pero
confortablemente amueblado. Una estrecha escalera
conduce a una entrada que conecta con un salén, un
dormitorio, una cocina y un bafio.

El salon no muestra signos evidentes de ninguna
actividad sospechosa. Las estanterfas contienen libros sobre
diferentes tipos de coches, unas pocas novelas (pornografia,
espionaje y aventura), y algunos mapas de carretera y
directorios. Ninguno tiene significado alguno para esta
aventura. Otros muebles incluyen television, radio, mueble
bar y una pecera. Los investigadores con la habilidad de
Zoologia reconoceran los peces como pirafias. Hay unos
pocos huesos en el fondo de la pecera; una tirada de
Zoologia revelara que son de pollo.

Un armario cerrado guarda una escopeta galga 20 de
doble cafién y municién. Green tiene el certificado y es el
propietario legal del arma. Hay un teléfono encima de este
armario. Si los investigadores irrumpen en el interior del
piso, Green llamara a la policia y empezara a disparar.

Un cajén en el dormitorio contiene unos cuantos anillos,
relojes, carteras y brazaletes, la mayotia de escaso valor, que
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Green robé de sus victimas. Si se le pregunta, dira que tales
objetos han sido encontrados en el interior de los vehiculos
y que son guardados por si alguien los reclama. Un examen
con lupa y una tirada de Descubrir haran dar con restos de
sangre.

El bario esta totalmente alicatado, y ha sido escenario de
muchos asesinatos. Las rejas tras la ventana traslicida es lo
unico extrafio. Un examen detallado y una tirada de
Descubrir daran con restos de pelos y carne, y un colmillo
roto entre el inodoro y la pared.

Un armario en la entrada contiene herramientas, cosas de
casa y trastos varios, la mayorfa irrelevante para esta
aventura. Entre estas cosas se incluyen mas bolsas de basura,
una fregona, trapos y una pala. Todo esta limpio desde que
Green intenta evitar dejar evidencias de sus actividades.

En la cocina hay evidencias concluyentes del canibalismo
de Green, aunque estin bien disimuladas. Un congelador
junto a la puerta tiene trozos de carne; enterrados mas abajo
hay cortes de una pierna humana, un bolsa de plastico con
costillas y un brazo. Todos han sido despellejados, e
identificarlos requiere una tirada de Medicina forense.
Cualquiera que haga las identificaciones debe tirar COR
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0/1D4. Los cuchillos de carnicero que estdn guardados en
un cajon de la mesa muestran leves restos de sangre.

El armario de la cocina es una despensa, y no contiene
nada de interés para los investigadores. Green aun come
vegetales y otros alimentos, que estin guardados en este

lugar.
El sdtano bajo el edificio data de la
Segunda guerra mundial, y fue

originalmente un bunker. La luz no
funciona. Hay neumdticos viejos, cajas,
piezas de coche y trastos varios. Un
estrecho pasillo entre la basura conduce
hasta un armario bajo las escaleras. Hay
restos de sangre apenas perceptibles en
la base del armario, asi como un olor a
mustio y  humedad.  Aquellos
investigadores que tiren Descubrir en
este armario se daran cuenta de que su
parte trasera estd hecha con una lamina
de contrachapado, y puede ser abierta y
cerrada a voluntad.

El #inel tras el armario lleva hacia el
noreste a lo largo de treinta metros,
para conectar con un viejo sistema de
alcantarillado bajo la tienda. Durante la
Segunda guerra mundial esta zona fue
bombardeada por varios misiles V1 y
V2, y los subsecuentes proyectos de
edificacion y reconstruccion
provocaron muchos cambios. En
particular, una zona de aguas residuales,
haciendo necesatio desviar o
reemplazar la mayorfa del
alcantarillado. Algunos taneles del viejo
sistema permanecen y  son
utilizados por los Gules. Los tuneles
son himedos y huelen a podrido. Es
posible toparse con 2D6 ratas por cada
30 metros de tanel explorados.

Si Green se huele problemas habra
2 6 3 Gules en el tinel préximo al
sétano, capaces de llegar a éste y a
cualquier parte del edificio en 2D6

aun
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asaltos.

El Plano 3 muestra las zonas relevantes del sistema.
Desde el sotano (7) el tinel se une al alcantarillado, bajo una
boca de alcantarilla en la tienda. Esta ramificaciéon del
alcantarillado se dirige hacia el sur hasta un callejon sin salida
(2) (bloqueado por los cimientos de algun edificio) y hacia el
norte hasta otro callejéon sin salida (3), donde el tdinel es
bloqueado por una oxidada plancha de hierro Los
investigadores podrfan verse tentados a romper este
bloqueo; esto es un error, la plancha de hierro es un tanque
de contencién (FUE 19). Si se rompe, el sistema de tuneles
comenzara a inundarse. Una ramificacion del tinel conduce
al noreste. Un punto (4) esta cerrado con una puerta de
metal (FUE 17), cinco metros sobre el suelo de un tanel del
alcantarillado en funcionamiento. Hay muchas rutas hacia la
superficie desde este tunel.

Varias ramificaciones del tunel estin bloqueadas por
escombros caidos (3), los cuales se desmoronaran sobre
cualquiera lo suficientemente inepto como para intentar
cavar en esos puntos. Otra ramificacion del tinel lleva al
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viejo conducto de aire del bunker (6), y entra en una vieja
arcada que cubre un riachuelo subterraneo (7). El viejo
conducto del aire del bunker es una estructura de hormigén
bajo los cimientos de un nuevo bloque de pisos junto a la
iglesia. Los Gules entran y salen mediante una alcantarilla en
la planta de hormigbn, unida al viejo sistema de
alcantarillado mediante un tinel de 1 metro de alto. En
cualquier momento habrd 1D4 Gules en la cavidad principal,
la cual es utilizada para sus rituales.

El suelo de esta cavidad estd comparativamente limpio,
pero estd marcado con unas lineas (trazadas con sangre)
usadas en los rituales. Dos cajas, fabricadas ingeniosamente
uniendo huesos humanos, contienen cierto equipo utilizado
en los rituales:

Caja 1. Contiene cuatro cuchillos afilados, hechos con
huesos humanos roidos (de al menos sesenta afios de edad),
y un tambor hecho con huesos humanos y una membrana
de piel. No tienen propiedades magicas.

Caja 2. Contiene nueve velas hechas con grasa humana y un
hacha hecha con un fémur. Tampoco son magicos.

La habitacién mas pequefia fue, originalmente, la salida;
una escalera sube hasta el nivel del suelo. La puerta no ha
sido abierta desde 1972, y la parte supetior de la escalera esta
cerrada mediante una lamina ondulada de hierro. Si se tira de
ella hacia abajo, una mezcla de ladrillos viejos, escombros y
basura caerd sobre las escaleras. Cualquiera que no pueda
evitarlo suftrira 2D6 puntos de dafio.

El riachuelo subterraneo (7) al este del conducto del aire
del bunker corre hacia el sur, en direccién al centro de
Londres. Este es uno de los muchos riachuelos que fueron
acueductos, pero que acabaron siendo cerrados y olvidados
en los siglos XVIII y XIX. Fueron utlizados como
alcantarillado hasta la década de los cuarenta, y el tanel
todavia huele a alcantarilla. El agua corre lentamente, y tiene
aproximadamente medio metro de profundidad. Este
riachuelo puede ser seguido hacia el norte o el sur; ambas
direcciones conducen a ramificaciones de tuneles vy
alcantarillas, que se iran estrechando gradualmente hasta que
los investigadores no puedan pasar.

La guarida de los Gules se halla (naturalmente) bajo el
cementerio de la iglesia situada al este de la tienda de Green.
Un tanel vastamente excavado lleva desde otro viejo
alcantarillado hasta la vieja cripta (§), la cual se encuentra
bajo un amasijo de monumentos victorianos cercanos a la
esquina noroeste del cementerio. Hay tres ataides en la
cripta mas profunda, y la escalera que lleva a la superficie
contiene dos mas. Todos los ataudes estan llenos de huesos
roidos, los cuales datan desde el siglo XIX hasta la época
actual. Al final de la escalera hay una puerta de hierro
forjado (FUE 39); Green ha puesto un candado y cadenas
fnluevas para mantener a los intrusos fuera de la cripta; ¢l
lleva una llave, el Gul chamin lleva otra. L.a habitacién
superior de la cripta no es normalmente utilizada por los
Gules, y estd cerrada mediante pesadas puertas de hierro.
Estas puertas estan cerradas, pero la llave cuelga de un
gancho (K) a la izquierda de las puertas. Esta tumba
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pertenecia a los Robinson, una familia acaudalada del siglo
XIX; sus descendientes todavia viven en las cercanias, y
quedaran horrorizados ante cualquier dafio que se haga a la
tumba.

Incluyendo los cuatro Gules descritos atriba, un total de
siete Gules ocupan esta tumba. Todos aquellos que no hayan
sido eliminados antes de que esta tumba fuese descubierta,
apareceran si los investigadores llegan hasta aqui.

Concluyendo la aventura

Si los investigadores tienen éxito al enfrentarse a Green y los
Gules, podrian tener dificultades al justificar sus acciones a la
policia, prensa y publico.

Si matan a Green pero no pueden procurarse evidencias
de sus actividades, posiblemente sean atrestados por
asesinato. Como se explicaran los cuerpos muertos de los
Gules, queda para su imaginacién; no obstante, es probable
que las autoridades rueguen silencio, por miedo a hacer
cundir el panico. Por supuesto, esta explicacion podria
encubrir misterios mas profundos; tal vez una secta se
encuentre activa en una parte del Gobierno, utilizando esta
excusa para evitar dar a conocer a los Mitos. En este caso los
investigadores habran sido incluidos, de algin modo, en la
lista negra de la policia, probablemente para interrogarlos
cuando algo misterioso tenga lugar.

Si matan a Green y desaparecen de la escena del crimen
sin esperar a la policia, puede que sean objeto de una
persecucion. Deberfa anotarse cualquier accién que el grupo
realice en la oficina o el piso, teniéndose en cuenta que la
policia buscara pistas tras tan inexplicable incidente. Si hay
disparos, la policia llegara en cuestién de minutos.

Si los investigadores tienen éxito y Fomutesca sobrevive
y recupera la cordura, se habrin ganado la admiracién y
colaboracién de la Dra. Fowler. La policia podra identificar a
2D6 victimas, y asi aclarar varios casos de personas
desaparecidas.

Tanto si los investigadores reciben publicidad como si
no, puede que varios miembros de la policia quieran saber de
sus acciones, y que las noticias se filtraran hacia otras partes
interesadas.
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Personajes

Kerim Fomutesca, estudiante de medicina,

26 afos

FUE 16 CON12 TAM10 INT13 PODS8

DES15 APA12 EDU 17 COR26 P.V.4
Habilidades: Botinica 35%, Buscar libros 40%, Ciencias
ocultas 10%, Diagnosticar enfermedades 25%, Farmacologia
25%,Hablar bantd 65%, Hablar francés 50%, Hablar inglés
50%, L/E inglés 65%, Lingtistica 25%, Ptimeros auxilios
30%, Psicologia 10%, Quimica 25%, Tratar enfermedades
25%, Tratar envenenamientos 30%.

Fomutesca no toma parte en la acciéon de este médulo pero
podria ser un contacto de utilidad para préximas aventuras.

Dra. Erika Fowler, psicoéloga, 32 afios
FUE 12 CON12 TAM 12 INT17 POD 15
DES14 APA16 EDU20 COR75 P.V.12

Habilidades: Botanica 45%, Buscar libros 65%,
Diagnosticar enfermedades 45%, Farmacologia 25%,
Primeros auxilios 60%, Psicoanalisis 55%, Psicologia 65%,
Quimica 55%, Tratar enfermedades 45%, Tratar

envenenamientos 55%, Zoologia 40%.
Equipo: El presente en las instalaciones hospitalarias.

La Dra. Fowler es una mujer racional, y no creera en lo
esotérico ni en los Mitos de Crhulhu. Sin embargo, el
cadaver de un Gul o cualquier otra prueba contundente la
haran cambiar de parecer.

Dr. Tom Edgerton, médico forense, 50
anos

FUE 15 CON16 TAM16 INT15 POD15
DES 14 APA16 EDU21 COR75 P.V.16
Habilidades: Botanica 55%, Buscar libros  75%,
Diagnosticar enfermedades 60%, Farmacologia 45%,
Primeros auxilios 30%, Psicoanalisis 15%, Psicologfa 15%,
Quimica 85%, Tratar enfermedades 20%, Tratar

envenenamientos 45%, Zoologia 60%.
Equipo: El presente en el laboratorio.

Otra persona racional, quien puede llegar a ser un
inestimable aliado si hay pruebas médicas.

Hai Fong, propietario, 32 afos
FUE11 CON13 TAMS8 INT13 POD 11
DES17 APA10 EDU14 COR26 P.V.11

Habilidades: Artes marciales 45%, Ciencias ocultas 10%,
Cocinar 55%, Hablar inglés 25%, L/E inglés 25%.

Nota: La habilidad de Artes marciales dobla el dafio causado
por ataques fisicos (Pufietazo, Cabezazo, Patada y Presa),
pero no el modificador al dafio. También sirve para detener
ataques.
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Armas: Varias cuchillas, cuchillos, pinchos y sus propias
manos.

Hai Fong es un cocinero de comida rapida, que no quiere
verse inmiscuido en otras actividades. También estudia attes
marciales en un club local. Guardianes siddicos podrian
acompafiarlo con una mujer y uno o mas hijos, todos ellos
con la habilidad Artes marciales, por si los investigadores se
ponen violentos con ¢él.

Christopher Grove y Peter Grove,

gangsters, 30 y 32 afios
FUE16 CON16 TAM 17 INT10 POD 10
DES14 APA 10 EDU11 COR75 P.V.17

Equipo: Palas, hachas, martillos,
(compartido), furgoneta (compartida).

Armas: Escopeta recortada .12 40% 4D6
Revélver 45 45% 1D10+2
Pico 55% 1D6+1D6
Punetazo 70% 1D3+1D6
Patada 40% 1D6+1D6

Habilidades: Contabilidad 10%, Conducir automaévil 55%.

etc. Jaguar X]J-6

Los hermanos Grove son unos matones, pero no atacaran a
cualquiera. Se mostraran peligrosos solamente si creen que
los investigadores estan causando problemas, poniendo su
negocio en peligrto o cualquier otra situacién que les
comprometa. Es posible, aunque poco probable, que los
investigadores y los hermanos Grove forjen una alianza.
Serfa poco aconsejable, puesto que estarfan vigilados por la
policia. También son una buena fuente de armas y otros
productos ilegales. No obstante, posiblemente informen a
los investigadotes si estuvieron implicados en un asesinato o
en cualquier otro delito grave que pudiera llamar la atencién
no deseada de la policia.

8 matones
FUE 17 CON16 TAM18 INTG6 POD 10
DES14 APA10 EDU7 COR75 P.V.17

Gorilas de diferentes edades, la mayotfa britinicos. Tres
estaran en el bar, los hermanos podria dar con otros 2D4 en
una hora.

Armas: Revélver 45 15% 1D10+2
Palo 25% 1D6+1D6
Escopeta .12 35% 4D6
Punetazo 55% 1D3+1D6
Patada 40% 1D6+1D6
Presa 30% Especial

Habilidades: Conducir automovil 30%.

Equipo: El proporcionado por los hermanos Grove. La
mayoria tendran coche o furgoneta.

Estos matones se limitan a cumplir 6rdenes; es poco
probable que actien sin seguir instrucciones. Existe un 25%
de probabilidades de que uno de ellos sea un chivato de la
policia.
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Eric Green, sectario, 49 afnos
FUE 14 CON17 TAM 13 INT 13
DES15 APA 12 EDU11 CORO

Armas: Espada corta 35% 1D6+1+1D4
Escopeta galga .20 45% 1D10+4
Motdisco 27% 1D4+10% de enfermedad

Habilidades: Artes marciales 25%, Astronomia 25%,
Chatlataneria 25%, Ciencias ocultas 30%, Conducir
automovil 35%, Conducir motocicleta 25%, Contabilidad
15%, Descubrir 40%, Dibujar mapas 25%, Discrecién 45%,
Electricidad  35%, Esquivar 50%, Hablar gul 30%,
Lingtistica 30%, Mecanica 35%, Mitos de Cthulhu 34%,
Ocultarse 25%, Pilotar avién 30%, Regatear 35%), Seguir
rastros 20%, Zoologfa 10%.

POD 17
P.V. 15

Nota: Green es el tipico vendedor de coches de segunda
mano; trajeado y algo insistente. Siempre viste un traje de
tres piezas (no importa el tiempo), y no parece aceptar un
“no” por respuesta. Luce una cicatriz en su mano izquierda,
y cojea un poco. Una fea cicatriz en su brazo izquierdo y un
tatuaje grande en el pecho quedan tapados por la ropa. El
tatuaje se lo hizo un chaman, y en él se ve a un Chthonian
devorando a un sacrificio. Todo aquel que lo vea debera tirar
COR 0/1D3.

Si Green se da cuenta de que los investigadores son una
amenaza, intentara sugeritles otra linea de investigacion (por
ejemplo, si le mencionan a Fomutesca, les sefialard que las
comunidades africanas de Londres podtian tener algo de
informacién). Podria hasta unirse al grupo, afirmando que
no ha vuelto a ver accién desde que dejé la [RAF=Ejercito],
haciéndoles seguir un rastro falso y organizando algunos
“accidentes”.

Si su plan falla, pero los investigadores se marchan,
avisard a unos cuantos Gules y ejecutard la Maldicién del
hueso varias veces, hasta estar seguro de que Fomutesca
muere. Entonces ejecutara el hechizo contra los
investigadores, y se preparara para un ataque o un intento de
robo.

Gul 1
FUE 18 CON16 TAM 14 INT10 POD 14
DES11 P.V.15

Armas: (2) Garras 30% 1D6+1D4
(1) Mordisco 30% 1D6+Presa

Habilidades: Descubrir 55%, Discrecion 85%, Escuchar
65%, Ocultarse 56%, Saltar 73%, Trepar 87%.

Equipo: 9 metros de cuerda, cuchillo.

Gul 2
FUE 15 CON17 TAM16 INT 11
DES10 P.V.17

Armas: (2) Garras 31% 1D6+1D4
(1) Mordisco 32% 1D6+Presa

Habilidades: Descubrir 50%, Discrecion 87%, Escuchar
71%, Ocultarse 62%, Saltar 75%, Trepar 88%.

Hechizos: Maldicion del hueso.

POD 12

Antologia WHITE DWARF

Gul 3
FUE 17 CON13 TAM 13 INT 13
DES13 P.V.13

Armas: (2) Garras 32% 1D6+1D4
(1) Mordisco 30% 1D6+Presa

Habilidades: Descubrir 50%, Discrecion 80%, Escuchar
70%, Ocultarse 60%, Saltar 75%, Trepar 85%.

POD 14

Gul 4

El Gul n° 4 es el chaman del grupo, y posee mas
conocimiento que Green sobre los Mitos. Lleva un objeto
un tanto inusual que podtia ser importante en este escenario.

FUE18 CON17 TAM10 INT15 POD 18
DES11 P.V.14

Armas: (2) Garras 45% 1D6+1D4
(1) Mordisco 47% 1D6+Presa

Habilidades: Descubrir 65%, Discrecion 92%, Escuchar
80%, Ocultarse 74%, Saltar 70%, Trepar 80%.

Hechizos: Maldicion del hueso, Contactar con un
Chthonian, Contactar con un Gul, Simbolo arcano,
Consuncion, Encantar flauta, Encantar cuchillo, Ritual de la
flauta.

Equipo: Flauta, cuchillo de hueso*, llave (consuiltese mas
abajo).
* E/ cuchillo de hueso que lleva este Gul estd bariado por un veneno de
POT 5.

Un Guardidn interesado en extender esta aventura
deberfa considerar la posibilidad de que el Gul tenga en su
poder un huevo de Chthonian, incubandolo antes de soltatlo
en Londres. Si se juega esta opcidn, sera ayudado por otros
Gules, protegiendo el huevo en un lugar apartado antes de
dar inicio a la nueva aventura.

Flauta de hueso: Este artefacto esta hecho con un hueso
de brazo humano, cuidadosamente transformado en un
instrumento musical. Se emplea para el Ritual de la flanta, un
hechizo que genera una invisibilidad ilusoria. Este hechizo
requiere de 4 asaltos para su ejecucion. Los puntos de magia
invertidos por el hechicero son enfrentados al POD de los
presentes. Si el hechicero vence, pasara desapercibido. El
efecto se mantiene mientras se toque la flauta. Este hechizo
cuesta 1 punto de COR. Ejemplo: Green decide que Fomutesca
ha de morir ensegnida, y pide a este Gul que lo organice todo. Ejecuta
el hechizo y se mete en el hospital, donde es visto como un médico o una
enfermera por todo aquel con quien se encuentra. Naturalmente, el Gul
10 estard camuflado ante camaras de foto o de video.

Gul 5
FUE 15 CON17 TAM 15 INT 12
DES 15 P.V.16

Armas: (2) Garras 32% 1D6+1D4
(1) Motdisco 37% 1D6+Presa

Habilidades: Descubrir 56%, Discrecion 82%, Escuchar
65%, Ocultarse 61%, Saltar 75%, Trepar 85%.

POD 14
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Gul 6
FUE 17 CON13 TAM 13 INT 13
DES16 P.V.13

Armas: (2) Garras 31% 1D6+1D4
(1) Mordisco 30% 1D6+Presa

Habilidades: Descubrir 50%, Discrecion 80%, Escuchar
70%, Ocultarse 54%, Saltar 72%, Trepar 85%.

Maldicién  del

POD 12

Hechizos:

hueso, Contactar con un
Chthonian, Signo de conjuracién, Consuncion.
Gul 7
FUE 15 CON16 TAM15 INT17 POD15

DES15 DP.V.16

Armas: (2) Garras 36% 1D6+1D4
(1) Mordisco 33% 1D6+Presa

Habilidades: Descubrir 50%, Discrecion 80%, Escuchar
70%, Ocultarse 65%, Saltar 75%, Trepar 85%.

Hechizos: Ritual de la flauta.
Equipo: Flauta de hueso.
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Nuevos hechizos

Maldicion del hueso.- Este hechizo vuelve al cuerpo de
la victima contra ésta. Los puntos de magia utilizados para
ejecutarlo deben superar los de POD de la victima en la
Tabla de resistencia. El hechizo tendra éxito si la FUE de la
victima supera a su propia CON en la Tabla de resistencia,
provocando espasmos musculares y rompiendo un hueso
mayor. Cada vez que se parte un hueso, la victima debe tirar
COR 0/1D4. Si la victima estd sedada o es tratada con
relajantes musculares, sufrird una rotura de hueso si su
FUE/2 supera a la CON. Cada hueso roto implica la pérdida
1D6+1 puntos de vida. El realizador debe conocer el
nombre y la apariencia de la victima, o al menos tener una
muestra de su ropa, pelo o piel.

Ritual de Ia flauta.- Un hechizo que provoca una especie
de invisibilidad ilusoria. Requiere 4 asaltos para ser
ejecutado. Los puntos de magia empleados se comparan al
POD de cualquiera que pueda ver al realizador en la Tabla
de resistencia. Si el observador vence, podra ver al
realizador. El efecto continda mientras se toque una flauta
encantada (hecha de hueso). Realizar este hechizo cuesta 1
punto de COR. e
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AYUDA: SUMARIO DEL INFORME MEDICO SOBRE KERIM FOMUTESCA

Fomutesca nacid en Kenia en 193, y ha sido estudiante de medicina en Inglaterra desde 1984 Es
soltero y no tiene historial médico previo. Grupo sanguineo A Rh-, sin marcas distintivas o
anormalidades fisicas.

El pasado miércoles Fomutesca fue encontrado inconsciente en las escaleras de la residencia
para estudiantes adjunta al hospital. Fue ingresado en el hospital y se descubrid que tenia el
brazo izquierdo roto, asi como cortes y abrasiones en la piel. Se encontraron fragmentos de
cristal en los cortes, sugiriendo que habla sido victima de un accidente automovilistico. Cuando
recuperd la conciencia se manifestd en €1 un ataque de ansiedad, expresado como la negativa al
contacto humano, miedo extremo y espasmos musculares. Se negd a responder preguntas, aungue
ocasionalmente menciona algo llamado "el hueso" y dice que ha sido maldecido por '"demonios'.
Desde que fue ingresado ha sufrido dos fracturas mis: una fractura simple en el tobillo derecho
y una mlultiple en el omoplato del hombro izquierdo. Todos estos dailos se corresponden a
extremas enfermedades psicosomaticas, provocando fracturas mediante espasmos musculares que
exhiben una fuerza "histérica'. Las causas clinicas para los espasmos, como las del tétano, han
sido descartadas por exadmenes bacteriolodgicos. Ha sido referido a la doctora Fowler para una
evaluacioén psicologica.

Desde que fue admitido, se ha determinado que los fragmentos de cristal hallados en sus
cortes eran de una ventana, y no de los faros o el parabrisas de un automovil.

AYUDA: SUMARIO DEL INFORME ACADEMICO SOBRE KERIM FOMUTESCA

Fomutesca es un estudiante medio, y ha aprobado todos los exdmenes sin ninguna nota alta. Ha
mostrado cierto interés por la medicina forense, y pretende especializarse en este campo tras
graduarse.

AYUDA: ENTREGA DE MUESTRA OSEA

De: Fomutesca, Kerim (estudiante)
Referencia: Muestra désea 14352 (se requiere identificacion).

Este espécimen es la falange media (hueso del dedo) del dedo indice de un humano de entre 18-25
afios de edad (edad establecida por un examen de los depdsitos de calcio), sangre del grupo O Rh-
Los fragmentos de carne y otros indicadores patoldogicos sugieren que fue amputado,
aproximadamente, cinco dias antes del examen. Ia ausencia de piel y fibras musculares y las
marcas de colmillos sugieren que fue presa de roedores tras ser amputado.

Recuerde que no ha rellenado el numero de registro del paciente para esta muestra. Por favor,
hégalo lo antes posible.
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Portada de la revista White Dwarf n° 87, de marzo de 1987
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CON UNA

PIZCA
DE SAL

Zombis en 1.a llamada de Cthulhu

Por Marcus L. Rowland

Uno de los horrores al que han de enfrentarse todos los
investigadores es el descubrit que muchas leyendas
aparentemente absurdas son reales. Un ejemplo son los
zombis, seres humanos muertos que obedecen a la voluntad
de quien les resucité. Los zombis proceden de muy
diferentes culturas, pero existen tantos mitos que cuesta dar
con una base auténtica. Este problema se complica mas por
el hecho de que hay varias clases distintas de zombis, cada
una con rasgos, debilidades y atributos diferentes, y ademas,
porque hay una forma de trastorno que condiciona el
comportamiento tipo zombi.

“Muerte” en vida (el zombi historico)

Existen muchas historias acerca de hombres y mujeres que
se transforman en zombis mediante un conjuro, pasando de
estar vivos a muertos sin enterarse. Tales criaturas carecen
de emociones y motivacion, se mueven lentamente y parecen
ser incapaces de entender nada que sea mas complejo que
instrucciones sencillas. Sus amos (usualmente poderosos
hombres-medicina) los usan para cultivar la tierra u otras
labores simples donde sus lentas reacciones y pesadez no
sean un problema, haciéndose asi inmensamente ricos con
los beneficios de tener mano de obra zombi. En ocasiones,
pero rara vez, estos zombis se recuperaran y huirdn de sus
amos, pero su recuperacion jamas sera completa.

Esta forma de zombi no es peligrosa en si misma, pero
da una idea del poder del hechicero. La poblacién de un area
determinada sabe que también puede ser transformada en
zombis, asi que rara vez desafiarin al mago. Algunas
regiones mas aisladas pueden estar controladas por completo
por estos sefiores de los zombis, pero la mayorfa actuard de
forma normal para no ser transformada. Por ejemplo, un
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grupo de diez zombis o asi
podria estar dominado por
persona normal. Los
seguidores humanos de un sefior de los zombis
son mucho mas peligrosos que los zombis; muchos pueden
adquirir dinero y cierto estatus a través de los zombis de sus
amos, y lucharan por mantener su posicion.

una

Notas para el Guardian

Esta clase de zombi estd bien documentada, con numetrosos
casos reales explicados cientificamente. Ciertos bebedizos
naturales pueden inducir un estado prolongado en el cual la
victima carece de voluntad. Suministrando dosis suficientes,
la victima nunca se recuperara. Las drogas sintéticas poseen
efectos similares, y las terapias para contrarrestar sus efectos
no fueron descubiertas hasta los setenta y ochenta, aunque, a
pesar de ello, algunas de estas drogas siguen siendo muy
desconocidas. En una campafia de los afios veinte la causa y
el tratamiento de esta condicién serin todo un misterio; en
cualquier campafia la causa podria ser totalmente distinta,
como por ejemplo la manifestacién genuina de magia o de
los Mitos.

El mecanismo para “reclutar” a este tipo de zombi es
bastante sencillo. Los siervos de un sefior de los zombis
buscan una victima adecuada y envenenan su comida o
bebida. También se puede poner el veneno en una flecha o
dardo, o formando una nube de polvo, o mediante una
inyeccién. Esta dosis inicial deja a la victima docil y
sugestionable, lista para ser reclutada por su futuro amo.
Posteriormente se les suministra una dosis mayor bajo
condiciones disefiadas para hacerlas mas sugestionables. Por
ejemplo, la victima podtia participar en una larga ceremonia
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religiosa y ser drogada a intervalos durante la misma.
Participando en los canticos y bailes, la victima va cayendo
cada vez mas bajo el control del mago.

Puesto que el proceso es principalmente quimico, este
elemento ceremonial no es parte esencial del proceso;
simplemente ayuda a “programar” al zombi para su papel
como autémata. Los seflores zombis pueden recurrir al
hipnotismo u otra forma de condicionamiento en lugar de
todo lo anterior. Si el control se refuerza magicamente, la
ceremonia resulta vital, pues acumula energia para doblegar
la voluntad de la victima. La dosis inicial se usa para que la
victima entre en trance hasta que se pueda llevar a cabo el
hechizo. En cualquier caso, es necesaria una potenciacion
del tratamiento para mantener la voluntad de la victima bajo
minimos, pero tendrd que efectuarse en intervalos de
semanas o meses. En ciertas ocasiones el efecto serd
permanente, unicamente reversible mediante fairmacos muy
potentes o magia poderosa.

Los zombis “vivos” carecen de iniciativa, y proseguirdn
con sus acciones (por ejemplo, llenar un pozo) hasta que se
le ordene otra. No obedeceran érdenes que puedan hacerles
peligrar ni que sean demasiado complejas. No pueden
explicar su estado, y de hecho normalmente no hablan.

Mecanica de juego

Cada sistema de transformacion de un ser vivo a zombi tiene
dos estadios, siendo el primero la dosis inicial. La primera
dosis tiene POT 2D6+2. Surte efecto tras 1D4 asaltos. Si el
veneno supera la CON de la victima en la Tabla de
resistencia, el POD queda reducido a 1 punto; la victima no
tiene voluntad, y obedecera cualquier orden que se le dé. La
DES también se reduce, pero en 1D6. Si el veneno no
vence, el POD se reduce a la mitad; la victima se vuelve mas
sugestionable, y debe tirar PODx5 para negarse a resistir
ordenes, perdiendo aun asi 1D6 puntos de DES. Ambos
efectos duran 1D3+1 horas; cuando el veneno desaparece de
la victima, ésta recupera todo su POD al cabo de 2D4
minutos, pero siente cierto malestar y pereza durante al
menos 20-CON horas mas. L.a DES sélo se recuperara tras
varias horas de suefio. Una tirada de Tratar
envenenamientos inmediatamente después puede reducir a la
mitad las pérdidas de POD y DES.

Ocasionalmente, la captacién comienza con un ataque
magico, el cual absorbe POD y deja a la victima vulnerable
ante la sugestion, en lugar de recurrir al envenenamiento. En
tales casos el hechicero debe enfrentar sus puntos de magia a
los de la victima; si la victima es superada, obedecerd las
ordenes del hechicero hasta que éste dé por concluido el
hechizo, con un coste de 1 punto de magia por hora. Este
método es comparativamente raro, puesto que hace entrar al
hechicero en contacto directo con la victima y no surte
efecto si el hechizo falla.

Si la transformacién es principalmente quimica, en el
ritual que le sigue se suministran dosis repetidas de una
droga mas poderosa, una vez cada 1D6+5 minutos. La
droga tiene POT 10, y cada dosis reduce el POD y la DES
en 1D4 puntos, la mitad si se resiste al veneno. Los sefiores
de los zombis que tienen mucha experiencia con estas
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drogas pueden proseguir con el ritual hasta haber suprimido
por completo la personalidad de la victima (es decir, POD a
1), y no cometeran el error de transformar a alguien en
zombi parcialmente. Como consecuencia de la pérdida de
POD, se pierden también los puntos de magia.

Para el equivalente ritual magico, el hechicero debe
emplear sus puntos de magia para superar a los de la victima.
Una vez conseguido, el hechicero y sus complices pueden
unir todos sus puntos de magia contra la victima. Durante
un periodo de preparacion de 3D6 minutos, cada
participante en el ritual debe donar hasta 3 puntos de magia
para el hechizo. Cada vez que se superen los puntos de
magia de la victima, ésta pierde 1D4 puntos de POD y 1D2
de DES. El procedimiento se repite a intervalos de 3D6
minutos hasta reducir el POD de la victima a 1 punto.
Nuevamente, todos los puntos de magia también se pierden.
Los hechiceros que usan estos hechizos pierden 1D4 puntos
de COR en la primera ejecucion, después no.

Una vez completado el tratamiento, hay un periodo de
2D10+10 dias durante el cual no se puede recuperar POD.
Luego hay un 1% acumulativo por dia (hasta un maximo de
20%) para los PJs de probabilidades de recuperar 1 punto de
POD; los PNJs raramente se recuperaran sin ayuda. Una vez
victima va recuperando POD, puede intentar
desobedecer 6rdenes o escapar; solamente se puede llevar a
cabo un intento al dfa, tirando PODx5. Naturalmente, los
sefiores de los zombis son alertados por su pérdida
progresiva del control, y repetiran la ceremonia si lo
consideran necesario. Si saben magia, pueden incluso llegar a
realizar un hechizo de larga distancia, en cuyo caso el
nimero de puntos de magia necesario para superar al POD
deberia ser el doble.

una

Regla opcional: Si la victima no es rescatada o no escapa,
habra un 1% acumulativo por semana (pasado el primer
mes) de producirse un dafio cerebral irreversible, restando 1
punto de POD y 1D2 de INT. Cuando esto suceda, el
Guardian deberfa proseguir tirando el dafio todas las
semanas, aunque sin incrementar las probabilidades de dafio.
El dafio sigue produciéndose hasta que el POD y la INT
quedan reducidos a 1 punto.

Si estos zombis vivos son rescatados, pueden recibir un
tratamiento médico o psicoterapéutico; cada uno requiere
una tediosa investigacién y trabajo de biblioteca para que
surta efecto, especialmente en los afios veinte. Rectrranse a
las  reglas normales para psicoterapia y  desastres
institucionales.

Las victimas de cualquier proceso de transformacién en
zombi pierden 1D3/2D6 puntos de COR durante el ritual, y
recordaran todo lo experimentado durante el periodo de
sometimiento. Esto significa que cualquier encuentro con
criaturas de los Mitos y otros horrores afectaran a la salud
mental del individuo cuando recupere la voluntad. No
obstante, cuanto mas tarde, menor serd el impacto de tales
experiencias, pudiendo llegar a reducirse a la mitad la pérdida
de COR.

Encuentros inesperados con esta clase de zombis pueden
provocar la pérdida de 0/1D2 puntos de COR. El efecto de
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ver a un ser querido o un amigo en esta forma puede
provocar la pérdida de 1/1DG6 puntos de COR, los cuales se
pueden recuperar si la victima puede ser rescatada y curada.
Las estadisticas para estos zombis son las mismas que las de
cualquier ser humano normal, con la excepcion de que el
POD esta a 0, no se pueden utilizar la INT ni la EDU, y la
DES queda reducida en buen grado. No pueden combatir, y
dan mas pena que miedo. Si se les ataca, sufren el dafio
normal, y no pueden esquivar ni parar.

“Yida” en la muerte (el zombi tradicional)

El zombi tradicional es una manifestaciéon genuina de lo
sobrenatural, un hombre muerto traido de vuelta por un
hechicero. Se suele asumir que el hechicero responsable ha
de ser perverso; sin embargo, algunos magos neutrales o
benignos también han recurrido a este proceso, aunque es
poco probable que a través de ¢l no hayan incurrido en
pérdidas de COR. Aquellos magos que tratan de dominar
esta técnica, posiblemente estin virando hacia el lado
oscuro, ahondando en hechizos cada vez mas peligrosos y
relacionados con los horrores de los Mitos. El aspecto mds
dafiino de este hechizo es que parece tener un mejor efecto
con cadaveres frescos; por ello, el mago ha de recurrir al
saqueo de tumbas y a otras actividades igual de
desagradables, pudiendo incluso llegar al homicidio ritual.

Superficialmente, el zombi tradicional se asemeja a los
zombis vivos descritos arriba, y es ficil confunditlos. La
principal diferencia radica en que el zombi tradicional estd
muerto; si el hechizo que lo reanimé deja de tener efecto,
“morird” al instante, no pudiendo volver a ser animado.
Existen muchas variantes, algunas apenas reconocibles como
zombis; si se invierte la energfa suficiente en el hechizo, el
zombi podtia parecer persona normal, y los
observadores casuales pudieran pensar que sigue vivo.

La preparaciéon de un zombi empieza con un cadaver,
aunque también con un ser humano sacrificado durante el
proceso de transformaciéon. Se dice que tales rituales
propician la consecucién del hechizo, y aquellos hechiceros
que controlan varios zombis de este tipo es casi seguro que
emplean este método.

Muchas leyendas sugieren las formas de matar a zombis
tradicionales; la mas comun implica el uso de sal, aunque
existen pocas evidencias que la corroboren. Es muy posible
que los investigadores tengan que experimentar con estas
criaturas, para asi hallar una mejor respuesta.

una

Notas para el Guardian

Esta clase de zombi puede encontrarse bajo las mismas
circunstancias que la anterior, y ambas pueden hasta estar
juntas. Si los zombis son reanimados a partir de una muerte
natural, existe una minima posibilidad de que puedan ser
dirigidos por un mago benigno o neutral; sin embargo, los
de La llamada de Cthulbu suelen ser mas violentos.

El ritual para crear estos zombis es muy parecido al
anterior. Lo mas conveniente es cometer el asesinato en el
mismo lugar en el que se va a proceder a celebrar la
ceremonia, en lugar de matar a la victima durante el
secuestro o recurriendo a un veneno. La victima es
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preparada ritualmente antes de ser asesinada (se le corta una
arteria), se le extrac toda la sangre y es convertida en un
zombi antes de que se produzca el 7igor mortis. Normalmente
se utiliza alguna técnica de embalsamamiento o tratamiento
para preservar el cadaver y que no se deteriore; en culturas
mas primitivas este paso solfa omitirse, y los zombis no
tardaban en pudrirse y arrastrarse cuales masas de un fuerte
hedor.

Estos zombis estin permanentemente muertos, y no
precisan de ningin “mantenimiento”, aunque,
ocasionalmente, se necesite realizar algin hechizo para
mantener la animacién. Algunos hechiceros ya desquiciados
pueden llegar a sentir cierto apego por sus zombis,
comprandoles ropa y cosiéndoles la piel.

Los zombis también pueden ser creados mediante una
forma de resurreccién, pero es mas dificil y rara vez se
obtiene un siervo eficaz. Suele ser usada por hechiceros
benignos y aquellos que no estan preparados para cometer
un homicidio.

Mecanica de juego

La forma mas comin de zombi tradicional se desctibe en el
libro de reglas de La lamada de Cthulbn. El rasgo mas
distintivo de estas criaturas es su fuerza y su resistencia al
dafo.

La seleccién preliminar es igual a la arriba descrita,
reduciendo el POD de la victima.

La ceremonia de transformacion estd formada por tres
partes. La primera es la invocacién de energfas madgicas.
Cuando el hechicero dispone de los puntos de magia
necesarios se da inicio al ritual de muerte; el hechicero o un
acolito corta una arteria, y la victima se desangra hasta morir,
perdiendo 1 punto de vida cada 1D3 minutos. Mientras, el
hechicero enfrenta los puntos de magia acumulados al POD
de la victima, a intervalos de 1D6 minutos. Si no se tiene
éxito y la victima muere, no podri ser transformada en
zombi. Si se tiene éxito, a la victima no le quedard nada mas
que 1 punto de POD tras la muerte, manteniéndola “viva”.

En este punto el mago ha de hacerse con el control. El
zombi sigue poseyendo INT, aunque perdera todo rastro de
consciencia al cabo de INTx1D6 minutos. El hechicero
debe imponerse como su amo, enfrentando los puntos de
magia acumulados al unico punto de POD que le queda a la
victima. Este enfrentamiento es bastante facil, aunque
pudiera requerir varios intentos (a intervalos de 2D3
minutos) para tener éxito. Aquellas victimas “rescatadas”
durante esta parte de la ceremonia creeran que sigue con
vida, y podrian plantar cara al hechicero. Si el hechicero
muere o no puede hacerse con el control, el zombi perderd
toda su INT y actuara salvajemente.

Una vez logrado el control, el zombi puede ser tratado
para evitar su descomposicion; lo normal es introducitlo en
un compuesto quimico preparado para tal efecto o
encantado mediante algin hechizo. Generalmente este
proceso es dejado a los acolitos, pues el hechicero tiene que
recuperarse del ritual. Si el hechicero quiere que el zombi
tenga un aspecto mas humano, debera gastar mas puntos de
magia; por ejemplo, con un gasto adicional de 5 puntos de
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magia el zombi poseerd una expresién algo mas humana en
su cara.

La tnica alternativa para una transformacion tan violenta
es el uso de una variante del hechizo Resurreccion. Mediante
él, el cuerpo no tiene que ser destruido, sino reactivado en el
mismo estado en el que murid, y nunca podra ser nada mas
que un zombi descerebrado. El hechizo cuesta 1D10 puntos
de COR la primera vez, 1D3 las sucesivas, y 1D6 puntos de
magia, mas 1 punto por cada dia que llevase muerto el
cadaver.

A pesar de que las reglas lo omiten, el encuentro con esta
clase de zombi debetfa afectar ala COR: 0/1D2 en el primer
encuentro, y 1D2 automatico si se identifica positivamente
como un zombi. Ver a un amigo o un ser querido
transformado en un zombi acarrea la pérdida de 1D6 puntos
de COR.

Reanimacién
En este equivalente cientifico de transformacion, el
cientifico recurre a un proceso quimico arcano y eléctrico
para dar a un cadaver apariencia de vida, llegando incluso a
poder ensamblar partes de varios cuerpos para formar uno a
reanimar. Normalmente, la criatura formada serd muy similar
al zombi tradicional descrito arriba, y algunos cientificos
podrian llegar a creer erréneamente que han creado o
restaurado vida. Sin embargo, es mucho més probable que
tales cientificos no sean conscientes de que han usado magia
para mantener la vida tras la muerte, con muchos aparatos
(como maquinas enormes llenas de luces parpadeando,
compuestos quimicos muy elaborados y fuertes descargas
eléctricas) actuando para canalizar las energfas y los puntos
de magia del cientifico. El comportamiento asociado
tradicionalmente con tal experimentacion esta formado por
un periodo de investigacion, seguido de un frenético trabajo
de laboratorio, llegando a un punto en el que el cientifico cae
agotado y débil; es muy posible que el cientifico se sienta
débil porque, sin saberlo, ha llevado a cabo una gran proeza
magica.

Los reanimadotes suelen verse forzados a tratar con
ladrones de tumbas o a recurrir al asesinato para asegurarse
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un suministro de cadaveres frescos, y su estudio les
conduciri en ultima instancia a contactar con los Mitos. Este
ultimo paso suele darse por culpa de una criatura destructiva
(como Nyarlathotep), que se deleita aportando a estos
reanimadores el conocimiento suficiente para asegurar un
éxito parcial, el cual los mete de lleno en los Mitos. Las
criaturas que crean son apenas controlables, y suelen ser la
causa de su desaparicion.

Informacién para el Guardian

La reanimacién es un proceso extremadamente complejo
que requiere afios de estudio e investigacion. Aquellos
cientificos que deseen perfeccionar el proceso deberan tener
un minimo total de 200% en tres o mas habilidades
relevantes; por ejemplo, Quimica, Farmacologia y Zoologfa.
De ser asi, estos cientificos han de pasar mas de la mitad de
su tiempo despierto afanados en esta tarea. Por cada periodo
de 6 meses de estudio, el cientifico debe tirar Buscar libros.
Si tiene éxito, gana 1DG6% en una habilidad nueva:
Reanimacién, y debe tirar COR 0/1D2. Ciertos libros raros
pueden ser empleados para aumentar esta habilidad, del
mismo modo que los libros de los Mitos pueden incrementar
el porcentaje en Mitos de Cthulhu, con una mayor
posibilidad de pérdida de COR. Por ejemplo, las notas de
Herbert West podrian aportar un 15% a la habilidad de
Reanimacion, si se consigue pasar la tirada, pero el lector
perdetia 1D3/2D6 puntos de COR. Algunos libros que
contienen informaciéon relacionada con la reanimacion
también tratan sobre los Mitos, con la consecuente pérdida
adicional de COR. La naturaleza exacta de tales obras queda
a discrecion del Guardian.

El estudio de la reanimacion también tiende a ser
extremadamente extenuante; conforme los cientificos
aprenden mas y mas, intentan reunir equipo de laboratorio
cada vez mds especial, uniendo lo viejo con lo nuevo. Se
deberfan gastar alrededor de 500$ por cada 1% que se gane
en Reanimacion, en equipo y materiales, mas un minimo de
500$+(50x%Reanimacién)$ por afio en suministros,
mantenimiento y demds gastos. Por ejemplo, un profesor
con un 50% en Reanimacién deberfa gastar 25.000$ en
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equipamiento y otras instalaciones permanentes, durante
varios aflos, teniendo que costearse unos gastos de
aproximadamente 3.000$ al afio. Para un profesor medio
esto serfa todo un problema; ingenidrselas para conseguir
todo esto e inventarse una historia encubierta puede ser la
parte mas dificil de la investigacion.

Los experimentos pueden llevarse a cabo en cualquier
momento, con una probabilidad de éxito igual al porcentaje
en Reanimacién. Usualmente solo se puede efectuar 1
intento por cada periodo de 6 meses; el resto del tiempo se
pasa experimentando a pequefla escala con animales, y
tratando de conseguir los componentes (como cadaveres
frescos) necesarios. Una reanimaciéon exitosa no conlleva
necesariamente la creacién de un zombi. En los primeros
estadios es muy posible que se adquiera conocimiento
suficiente como para ganar 1D4% en Reanimacién para la
siguiente vez, costando ademas 1D6 puntos de magia y
1/1D3 de COR.

El Guardian deberia decidir si estos experimentos seran
exitosos, y determinar las consecuencias del mismo. Por
regla general, un cadaver reanimado tendra el aspecto del
zombi “tradicional” descrito arriba, aunque en algunos casos
parecerd poseer cierta personalidad. Estos casos pueden
darse por la posesion, como se describe a continuaciéon. En
cualquier caso la disipacién de la magia o la expulsion del
espiritu  posesor darin como resultado una muerte
instantinea y permanente. Los efectos a la COR son los
mismos que con el zombi “tradicional”.

Posesion

En algunas ocasiones un cadaver puede ser animado por el
espiritu de otro ser. Las motivaciones de estos intrusos
pueden variar de la malevolencia a la mera curiosidad; lo
normal es que se desconozcan. Lo sofisticado de su
imitacién de la vida humana varfa segin la INT y el POD
del espiritu invasor. En algunos casos la criatura resultante es
poco mas que un zombi, en otros la presencia es tan
poderosa que resulta imposible detectar el engafio.
Hechiceros  poderosos  (y  posiblemente  cientificos
reanimadores) pueden ser capaces de capturar a tales
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entidades y utilizarlas para animar a sus zombis; de lograrlo,
suelen “programatlos” para cumplir sus 6rdenes.

En algunos casos estas criaturas pueden llegar a ser las
responsables de las muertes de sus cuerpos anfitriones,
como parte de un plan siniestro (e incomprensible del todo)
que requiere de su presencia en la Tierra. Si el espiritu es
extraido, el cuerpo yacera muerto; en ciertos casos de
posesion de un cuerpo vivo la personalidad del anfitrién
permanece en un segundo plano hasta que el intruso se
marcha.

Informacién para el Guardian

La posesion de un cadaver tendra lugar si un ser humano es
asesinado bajo circunstancias que favorezcan la intrusion del
espiritu involucrado; por ejemplo, alguien sactificado en un
templo de Cthugha podtia ser poseido por un Vampiro de
fuego. En general, la posesion es solamente posible cuando
la personalidad a poseer no esta firmemente ligada al cuerpo
fisico. En el e¢jemplo de arriba, un Vampiro de fuego es
esencialmente una nube de gas de forma cambiante, y la
esencia controladora serd una parte muy pequefla de la
misma. Un miembro de la gran raza de Yith podria emplear
este método, cuando su telepatia temporal “sintonice” con
alguien que esté muriendo; esto serfa un caso muy raro,
puesto que la gran raza cuenta con aliados que estudian a los
humanos con los que van a intercambiar sus mentes.

La posesion directa (convocando a una criatura de los
Mitos y ordenandole ocupar un cadaver) requiere del
conocimiento de hechizos de convocatoria y atadura, asi
como de un ritual comparable al de creaciéon del zombi
tradicional descrito antes. En este caso no es necesario
extraer la sangre ni reducir a 0 el POD de la victima; la
victima es matada cuando la invocacién tiene lugar, y el
espiritu invocado se hace con el control del cadaver.
Mediante esta técnica el cuerpo debe estar todo lo intacto y
fresco posible, y el realizador deberd haber ejecutado un
ataque rapido e indoloro para no provocar dafios
irreparables. En muchos casos puede recurrirse a las artes
marciales. Otro método puede ser el ahogo, la congelacion,
la asfixia, etc. (aunque las dos primeras resultarfan poco
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apropiadas para un Vampiro de fuego).

El hecho de que el espiritu invasor esté unido al cuerpo
anfitrién, no quiere decir que se encuentre bajo el control del
hechicero o cientifico que lo invocd; puede que sea
necesario realizar otro ritual de atadura para poder
controlarlo.

Los zombis creados mediante esta técnica dispondran de
la INT, el POD y la DES del espiritu invasor, y la FUE, la
CON y el TAM del anfitrién. El espiritu tendra consciencia
de todos los hechizos, y podria disponer de poderes
relacionados con ¢él mismo. Por ejemplo, un cadiver
humano poseido por el espiritu de un Vampiro de fuego
podria tener el poder de la piroquinesis, provocando fuegos
sin necesidad de contacto fisico.

Los zombis creados por poseidos son seguramente los
mas peligrosos. Afortunadamente son también los mds
sumisos, aunque es posible que puedan ser creados por la
instigacién del espiritu invasor, como parte de un complejo
plan de destruccion.

Otra forma de posesién es el intercambio de mente,
utilizado por la gran raza de Yith y otras criaturas. Con este
método las mentes pasan de un cuerpo a otro. El efecto
suele ser permanente, pero a veces resulta posible invertir el
efecto. Algunos hechiceros poderosos pueden transferir sus
mentes con este método, buscando un cuerpo mas joven
para ser inmortales. Un prerrequisito suele ser el de reducir
el POD de la victima mediante un ritual o drogas; los
detalles exactos van mis alld del alcance de este articulo.

Parasitismo

En ciertas ocasiones un cadaver puede ser reanimado por
enfermedad o por un parésito capaz de reactivar el cuerpo.
Estos cadaveres reanimados suelen ser “programados” para
un comportamiento estereotipado que sirva para extender la
infeccién, como por ejemplo matar a seres humanos no
infectados. Esta clase de infecciéon también puede ser
controlada por un hechicero o un cientifico con recursos
suficientes, y la enfermedad puede ser empleada para matar a
victimas y convertirlas directamente en zombis.

Informacién para el Guardian
La infecciébn es mis efectiva en zonas aisladas
incomunicadas; en esos lugares la infeccién se arraigara antes
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de que alguien se dé cuenta de lo que esta sucediendo. La
enfermedad puede ser vulnerable a ciertas curas naturales o
sintéticas, tales como los antibiéticos modernos; no hay
ninguna necesidad de que el Guardian facilite el desarrollo
de dicha cura. Aplicando la cura se mata al paciente, porque
la infeccién solo afecta a los tejidos muertos. La infeccion
puede provocar que el cadaver se vuelva increiblemente
fuerte, tal y como en el caso del zombi tradicional.

Automatismo

Otra cusa del comportamiento zombi es el automatismo,
una locura bajo la cual la mente “se desconecta”, dejando al
cuerpo realizando una accién sencilla repetidas veces.
Normalmente estas acciones estin relacionadas con los
acontecimientos que causaron la locura; una victima podtia
hacer el movimiento de sacar y disparar un arma de fuego,
levantar las manos para prevenir de un ataque, y cosas asi.
Estos “autématas” pueden ser creados para llevar a cabo
distintas actividades, como limpiar el suelo o pulir una mesa.
Una vez establecido un patrén de movimientos, el autémata
lo seguira indefinidamente, incluso bajo otras circunstancias;
por ejemplo, seguirda moviendo el brazo para limpiar a pesar
de que se le haya quitado el trapo. A veces el automatismo
esta asociado a fobias y otras formas de locura.

Informacién para el Guardian

Los “autématas” pueden ser creados para llevar a cabo
acciones como mover las manos o seguir una secuencia
determinada. Tras unas pocas repeticiones, los movimientos
proseguiran espontineamente. Las victimas del automatismo
pueden ser sanadas mediante la psicoterapia, usando las
reglas normales para tratamiento y desastres institucionales.

En general, el automatismo es un efecto de la locura; es
poco probable que un zombi tradicional sea utilizado para
provocar la locura de esta forma. No obstante, es posible
que algunas criaturas de los Mitos puedan inducir este efecto
deliberadamente. También es posible que zombis genuinos
puedan ser disfrazados como autématas; por ejemplo, como
pacientes de un manicomio dirigido por sectarios. El
automatismo es una forma de locura adecuada para alguien
que se haya vuelto demente viendo a zombis o presenciando
un ritual de transformacion. e
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TERROR EN
PADDINGTON

Teniendo en cuenta lo expuesto en el articulo del mes pasado, Con una pizea de sal,
Marcus L. Rowland nos presenta una aventura para La llamada de Cthulbu

El rapto de uno de los investigadores puede tener terribles consecuencias si sus compasieros no legan a tiempo.

Lustraciones de Ilan Miller

Esta aventura estd diseflada para ser insertada en una
campafia de los afios 20, en la cual uno de los investigadores
ha sido capturado por sectarios, y no rescatado de forma
inmediata. Todo el material aqui contenido es solo para los
ojos del Guardidn. Los sucesos tienen lugar en Londres y sus
alrededores, y el material presentado en Green & Pleasant
Land resulta especialmente util para arrancar esta aventura. Si
la campafia se desarrolla en una localizacién distinta, los

detalles pueden ser modificados con facilidad.
Cuando uno de los investigadores haya sido capturado
por unos sectarios, por cualquier razén, aparece
una noticia en el periédico de la mafiana

(véase Ayuda Paddington n° 7).
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Informacion para el Guardian

Esta aventura solo deberia ser utilizada cuando uno de los
investigadores se encuentre completamente a merced de los
sectarios. Cualquier intento por capturar a un investigador
en concreto para esta aventura es desaconsejable, puesto que
si opone resistencia, probablemente muera. Para los
propositos de esta aventura se asume que los sectarios
adoran a Hastur; en la campafia del Guardian tal vez sea
preciso sustituir a esta deidad.

Un grupo de sectarios con base en Londres es dirigido
por el coronel Dennos Bryant-Hoskins, un antiguo miembro
del Cuerpo de ingenieros que ha pasado muchos afios en
Haiti. Los sectarios estan intentando abrir un tinel bajo el
rio Westbourne. Este rio qued6 enterrado durante la era
victoriana, ya que solia desbordarse, pero los sectatios creen
que da acceso a muchas localizaciones interesantes debajo
de la ciudad. Desafortunadamente, ambos puntos se
encuentran actualmente inaccesibles: un extremo esta
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taponado como consecuencia de un corrimiento de tierras, el
otro esta en Hyde Park, donde un hilo fluye hasta el lago
Serpentine. La boca del tunel estd muy honda y seguramente
esté bloqueada, y usarla llamatfa demasiado la atencién.

Bryant-Hoskins conoce el secreto para crear zombis, y
los sectarios emplean cadaveres reanimados para cavar desde
el s6tano de una casa cercana a las vias de tren.
Lamentablemente, tres de los zombis quedaron enterrados
cuando el tunel suftié un derrumbamiento, y los sectatios
andan intentando crear repuestos, usando la técnica descrita
en Con una pizea de sal con los “zombis tradicionales.”

Bryant-Hoskins es ayudado por su chofer, Oscar Nadler,
y su mayordomo, Hugo Jervis, que son sectarios
comprometidos. Su  primera victima fue Michael
MacNamara. Desafortunadamente, calcularon mal su fuerza
y cay6 muerto antes de que pudiesen transformarlo en un no
muerto. Ahora, miembros de un culto aliado (cualquiera que
esté siendo usado en tu campafia), le han entregado otra
victima... el investigador que fue capturado. Bryant-Hoskins
estara listo para intentar realizar los hechizos otra vez en
unos pocos dias.

En este escenario deberfa decirsele al investigador
capturado que ha sido dejado inconsciente, y que despierta
en una celda de ladrillos, desnudo pero con un colchén y
unas pocas de mantas. La puerta es gruesa y de metal, y no
tiene seflales de haber sido golpeado. Por la rejilla del techo
se ve algo de luz, pudiéndose distinguir una bombilla un
poco mas arriba. Un cuenco con papilla y una rebanada de
pan son deslizados a través de una portezuela de la puerta
tres veces al dfa; no hay cubiertos, los utensilios estan hechos
de papel maché, los cuales no pueden ser empleados para
excavar o ser usados como armas. Hay un pequefio urinario
en una esquina; no serd vaciado a menos que se empuje por
la portezuela. Los gritos seran ignorados; si el investigador se
pone a escuchar atentamente, llegard a oir un débil y ritmico
golpeteo.

A los demas investigadores deberfa decirsele que ven la
noticia en el peridédico de la mafiana después de que su
colega desapareciese. No deberfa darse a entender
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que es una pista sobre el paradero de su colega, y aunque el
Guardian tenga libertad para afiadir otras historias que
enlacen con su campafia, deberfa asegurarse de que no existe
otra historia que pudiera ser malinterpretada como parte de
este caso. Los detalles varfan ligeramente entre un periédico
y otro, pero naturalmente el The Times ofrece la informacion
mas completa.

Si deciden investigar, no serd necesario llevar a cabo mas
acciones, ya que aquellos personajes con el trasfondo
apropiado seran contactados por la policia o el Dr.
Spilsbury, quien querrd que echen un ojo a las extrafias
marcas halladas en el cuerpo. Una tirada de Mitos de
Cthulhu reconocera los simbolos como relacionados con
Hastur, pintados sobre la piel con tinta roja, aunque estan
borrosos e incompletos. Una tirada de Ciencias ocultas
reconoce algunas de las marcas secundarias como
relacionadas con la magia ceremonial africana, pero no son
capaces de identificarlas correctamente puesto que tienen
unas formas muy extrafias. Si pueden convencer a Spilsbury
para que hable del caso, dira que la policia anda buscando a
un hombre que fue visto con MacNamara la noche en que
éste desaparecid; no tiene mas detalles.

A través de la policia y sus contactos los investigadores
deberfan ser capaces de enterarse de que ambos hombres
salieron juntos de un bar en Kilburn la noche en que
MacNamara desaparecio; el otro tipo vestia de color oscuro,
tenia barba y media unos dos metros de alto.

Mientras los investigadores ahondan en el caso se dan
cuenta de que no son los unicos tras la pista. La policia
busca a los asesinos, demostrando a veces set un incordio, y
por alguna razén la mayorfa de la gente con la que habla en
Kilburn se muestra extrafiamente silenciosa. Por ejemplo, la
mujer de MacNamara se negara a hablar con el grupo si no
van acompafiados por la policia, y el propietario del bar
donde fue visto por dltima vez se mostrard hosco y nada
cooperativo.
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Llegado el momento un grupo de hombres, con el rostro
tapado por gorros y bufandas, acorrala a un investigador y
empieza a interrogatle. Debetfa quedar inmediatamente claro
que MacNamara pertenecia a una u otra facciéon actualmente
activa en Irlanda. La noche de la desaparicién iba camino de
una reunion, llevando consigo “una gran cantidad de dinero”
(unas 24 libras) aportada por ciertos apoyos de Kilburn. No
le revelaran mas detalles de sus actividades.

Los compafieros de MacNamara quieren saber de qué se
ha enterado el investigador. Si coopera, uno de los itlandeses
le dird que MacNamara salié con tres hombres, no uno, y
fue visto entrando en una furgoneta Motris de color azul,
con matricula U7 213, que partié sin que nadie pudiera
detenerla. Dos de ellos eran de constitucion gruesa, el
tercero era calvo; los tres eran desconocidos. No pueden
revelar mas informacién de utilidad, ya que estan demasiado
ocupados evadiéndose de la policia como para proseguir con
la investigacion. Finalmente mostraran algo de gratitud
(como ofrecetle informacion de utilidad en un futuro caso)
si el grupo da con los asesinos de MacNamara. Un
investigador lo suficientemente insensato como para luchar
deberfa ser vapuleado, aunque no herido de gravedad; los
irlandeses no quieren meterse en problemas que puedan
interferir con sus actividades de financiacién en Gran
Bretafia. Naturalmente, no confiaran al cien por cien en los
investigadores bajo ninguna circunstancia, y jamas deberfan
revelar la verdadera naturaleza de su causa, ni dar sus
nombres o mostrar sus rostros. Si el grupo lo investiga, se
entera de que la matricula U7 213 parece ser falsa. La policia
no sabe nada acerca de una furgoneta y dos hombres mas.

El lugar donde fue hallado el cuerpo no revelard mucho.
El puente no esta bien iluminado, y es facilmente accesible
mediante varias casas (incluyendo, a proposito, la de Bryant-
Hoskins). Ambos extremos se encuentran préximos a cruces
de carretera. La policia ya ha ido preguntando casa por casa,
pero nadie ha informado de haber visto u oido nada extrafio.
Y no resulta sorprendente; la linea del ferrocarril pasa en un
cambio de via, y siempre hay ruido de trenes, traqueteo de
vagones, motores y trabajadores. Las casas de alrededor
estan cubiertas de hollin y mugre, y las calles suelen ser
invadidas por una asfixiante neblina de vapor y humo
cuando pasa una locomotora.

Mientras los investigadores andan buscando por la zona
se les acercard un nifio de ocho afios del vecindario, quien
empezara a hacerles preguntas sobre el coche: el tamafio del
motor, su velocidad maxima, caballos de potencia y cosas
asi. Reunir datos de automéviles era una aficién comin en
los afios veinte, y muchos nifios escribfan las matriculas y los
modelos de todos los coches que vefan, junto con la fecha y
la localizacién. Un soborno de 1 6 2 peniques o unos
cuantos caramelos deberfa ser suficiente para que el nifio les
deje ver su cuaderno. Finalmente, dardn con dos o tres que
recuerdan haber visto el furgoneta en la calle Portobello, a
kilémetro y medio o asi hacia el oeste. Por supuesto, los
adultos podrian oponerse a que unos extrafios den dinero o
caramelos a los nifios, pudiendo tener lugar algin incidente,
a discrecion del Guardian.
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Preguntar a mas nifios por la calle Portobello terminard
por conducir a los investigadores a un garaje cerrado, lo
suficientemente grande como para albergar dos coches, pero
que guarda la furgoneta.

El garaje esta cerrado, y los vecinos avisaran a la policia
si ven a los investigadores irrumpiendo en él. Es propiedad
de una agencia local, aunque el nombre utlizado para
alquilarlo era falso. El duefio puede describir al hombre que
alquilé el garaje: se trataba de Jervis, pero no utilizé ese
nombre. Si consiguen entrar encontraran la furgoneta, unos
cuantos trastos, sacos y cuerdas. No hay pistas que revelen la
verdadera identidad del propietario.

Si los investigadores vigilan el garaje, acabaran viendo un
Bentley de color negro, con matricula B6 144, llegando una
hora después del anochecer. El conductor (Nadler) espera
mientras un pasajero (Jervis) sale, entra al garaje y vuelve a
salir un minuto o dos después. Mientras el Bentley se
marcha, los investigadores huelen a humo; el visitante ha
rociado gasolina por el garaje, y ha quemado la furgoneta
para destruir las pruebas. A menos que los investigadores
vayan con mucho cuidado, podrian ser alcanzados por las
llamas.

Se puede seguir al Bentley camino de la casa, pero se
requerird una tirada de Conducir automovil para no ser
detectados. Por otro lado, pueden apuntarse la matricula y
localizar el coche mediante contactos policiales, aunque ello
llevara muchas horas.

La casa de Bryant-Hoskins es un edificio de tres plantas
de estilo victoriano, situada en un modesto barrio y a unos
cien metros de las vias del tren. A veces hay signos que
manifiestan la presencia de gente en la casa (una cortina
moviéndose o una luz encendiéndose o apagandose). El
Bentley esta aparcado en la calle, lo cual resulta llamativo en
una zona como esta. Mientras los investigadores estudian la
casa llegan dos coches, y sus ocupantes son admitidos al
interior de la misma. Naturalmente Jervis conoce a los
sectarios de vista, y no admitird a quien no reconozca.
Nadler acudira en su ayuda si hay problemas.

Durante esta secciéon de la aventura el jugador que
interpreta al prisionero deberfa ser separado de los demas, si
no lo estd ya. No hay que decir nada que confirme la
presencia de la victima en la casa de Bryant-Hoskins.

Llegados a este punto, al investigador cautivo ya deberfa
habérsele dicho que se puso enfermo en la ultima comida.
Dos hombres encapuchados entran a la celda y ordenan al
prisionero que les acompafie arriba. La victima ha sido
alimentada con una droga que reduce el POD, como se ha
descrito arriba. Si la droga ha surtido efecto, sera imposible
resistirse; si ha fallado, a la victima le quedard algo de POD,
y debera tirar PODx5 para resistirse a las érdenes. Ambos
sectarios llevan cachiporras y cuerdas, y deberfan ser capaces
de superar a la debilitada victima. Conforme sale de la celda
puede ver un agujero en el suelo, pero es conducido por una
casa aparentemente normal hasta el atico, donde es atado en
cruz a un marco de madera.

La casa de Bryant-Hoskins no posee un disefio inusual, y
se puede usar cualquier plano de un edificio de tamafio
medio. Los principales puntos de interés son las
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excavaciones en el sotano (un agujero de 10 metros de
profundidad, y un tunel que conduce al rio), la celda, una
copia de La rama dorada y algunos papeles guardados en la
caja fuerte del coronel, asi como un santuario en el atico
acolchado. Los documentos en la caja fuerte describen el
proceso para crear zombis; se trata de una fuente unica,
esctita en una mezcla de inglés y francés, otorgando un +8%
a Mitos de Cthulhu, un +15% a Ciencias ocultas, un
multiplicador de hechizos de x2 (solo para el ritual de
creacién de zombis) y la pérdida de 1D8 puntos de COR.
Hay un armario con armas en el estudio, con fusiles y
escopetas suficientes para todos los sectarios, y las usaran si
sospechan de un ataquen. Uno de los dormitorios ha sido
convertido en un pequefio laboratorio quimico; contiene
todos los productos necesarios para crear un compuesto
quimico que sustraiga POD, empleado en el primer paso
para la zombificacion.

Si los investigadores consiguen entrar, podran oir voces
provenientes de atriba y un ruido sordo del sétano. Si bajan
se toparan con los zombis, pero no pueden entretenerse o su
colega sera asesinado. Si van primero arriba habrin de
abrirse camino entre Jervis y Nadler y/o dos sectarios mis,
quienes montan guardia en la puerta del dtico. Si pueden
derrotarles en 5 asaltos o menos, la victima aun estara viva
cuando entren (aunque solo con 1D4 puntos de vida), y
estara desangrandose.

Hay tres sectarios por cada investigador, ademds de
Bryant-Hoskins y sus dos siervos. Hay cuatro zombis, los
cuales suelen pasar el tiempo excavando. Dos o tres de los
sectarios son miembros de la alta sociedad, y un arresto
podria ser un gran escandalo; si se les mata, se interpondra
una denuncia para que se arreste a sus asesinos.

Como es natural, los vecinos avisaran a la policfa en
cuanto oigan el primer disparo; en los afios veinte la policia
tenfa coches, pero no radio, y llegara relativamente pronto.
Los agentes por la zona pudieran llegar en bicicleta o a pie,
usando sus silbatos para pedir refuerzos.

Mientras tanto, el prisionero en el atico ve a los sectarios
iniciando algun tipo de ceremonia. Se le asesinara de forma
elaborada, con cortes en las mufiecas y los tobillos. La sangre
empieza a chortear, perdiendo 1/1D6 puntos de COR.
Conforme los minutos pasan (asumiendo que los
investigadores no aparecen inmediatamente) la victima se
siente mas débil. Cuando sus puntos de vida caen por debajo
de la mitad de su CON empieza a quedarse inconsciente.
“Despierta” un poco después, sintiéndose mucho mas
fuerte. Puesto que el personaje no ha visto a los zombis
podria no sospechar la verdad durante algun tiempo.

Si los investigadores no llegan a tiempo, la victima se
sentird lo suficientemente fuerte como para liberarse ella
misma. Las ataduras tienen FUE 10. Se puede intentar varias
veces. La lucha continia hasta que los sectarios o los
investigadores son detenidos de algiin modo. Si el zombi (el
investigador capturado) resulta herido, sufre 1 punto de
dafio por ataques con armas capaces de empalar, y la mitad
del dafio del resto de armas.
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Una vez termine la pelea, el zombi empezara a sentirse
mal, y los investigadores tendrian que darse cuenta de que
no sangra por las heridas. No tiene pulso ni le late el
corazon, pudiendo hacerles sospechar que ha sufrido algun
tipo de transformacién. 1D6+INT minutos mas tarde la
victima habra perdido toda su INT, y el zombi empezara a
arrasarlo todo, atacando a sus amigos hasta ser destruido.

La mayorfa de consecuencias en esta aventura son
desagradables. Los investigadores no deberfan tener pista
alguna por parte de sus enemigos originales, puesto que el
grupo de Bryant-Hoskins es completamente distinto.
También tendrin que responder un montén de preguntas
acerca de su participacién en un tiroteo o en asesinatos
rituales. No es probable que la verdad sea creida, aunque
podria haber pruebas suficientes como para convencer a las
autoridades de no montar un escandalo. O peor, la
publicidad consiguiente pudiese hacer mas dificil la vida de
los investigadores, ya que sus nombres seran agregados a las
listas de enemigos de ciertas sectas, planeando venganza.
Dependiendo de los planes de la campafia, podria ser una
buena idea para los investigadores abandonar el pais durante
uno o dos afios (permitiéndoles alguna que otra aventura en
un clima distinto), o incluso cambiarse los nombres.

Personajes

Coronel Dennos Bryant-Hoskins

Se trata de un antiguo y duro soldado. Abandon6 el ejército
tras un escandalo que involucraba la muerte de un sirviente
nativo; no hay mas detalles disponibles.

FUE13 CON15 TAM 17 INT 18
DES15 APA16 EDU17 CORO

Armas: Revélver .45 61%
Bastén estoque 72%

POD 22
P.V. 16

Habilidades: Ciencias ocultas 75%, Conducir automévil
55%, Farmacologia 55%, Electricidad 35%, Escuchar 56%,
Esquivar 65%, Hablar francés 77%, L/E francés 77%,
Lingtistica 42%, Mecanica 45%, Mitos de Cthulhu 64%,
Quimica 45%.

Hechizos:
gombificacion.

Consuncion, Contactar con  Hastur, Ritual de

Hugo Jervis y Oscar Nadler deberfan ser generados como
matones fuertes, con altas puntuaciones en FUE, TAM y
CON, buenas habilidades de combate y sigilo, pero poca
EDU. Los demas sectarios son los tipicos seguidores de bajo
nivel de los Mitos; poseen pocos conocimientos sobre los
Mitos, sin hechizos, y sus catacteristicas y habilidades suelen
ser las normales. Al menos dos o mais deberfan ser tan
fuertes y duros como Jervis y Nadler. Tendran cuchillos al
comienzo de la aventura, aunque podrin coger armas de
fuego en el estudio.
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Nota de trasfondo reconstruccién de cadaveres y el uso de pruebas dentales.
A excepcién del Dr. Bernard Spilsbutry (posteriormente Sit Fue responsable de la condena de muchas de los asesinos de
Bernard Spilsbury) todos los personajes son ficticios. su época; por ejemplo la de Rouse, Grippen, Thompson y
Durante muchos afios, desde antes de la Primera guerra Bywaters. Fue uno de los lideres de la revolucién
mundial y hasta después de la segunda, Spilsbury fue el criminolégica en el siglo XX, y sus cualidades deberfan
patdlogo forense britinico més distinguido de su tiempo, y resultar admirables a todo detective de homicidios en Gran
apunté a muchas técnicas innovadoras, tales como la Bretana. i
AYUDA PADDINGTON N° 1

MNGULAREY REVELACIONEY EN
EL JULGADO DE INSTRUCCION

la investigacion sobre la muerte de Michael MacNamara fue suspendida hoy en
espera de los informes médicos. E1 Sr. McNamara, un peon albanil, fue encontrado
muerto entre los railes del tren, cerca de la estacién de Paddington, el lunes
por la noche. Llevaba desaparecido de su casa en Kilburn desde hacla una
semana.

En un principio se pensd que el difunto habia caido del tren y muerto debido
a las heridas, pero el Dr. Bernard Spilsbury, patédlogo de la policia, apuntd a
que no se habia encontrado sangre. Declard: "Cuando examiné el cadaver hallé
pruebas de que MacNamara llevaba muerto algin tiempo; calculo que al menos
tres dias. E1 cuerpo parece haber estado atado antes y durante la muerte!" En
aquel instante la esposa del difunto sufrié un desmayo.

E1l Dr. Spilsbury afadid: "Habia cortes en muinecas y tobillos, y creo que 1a
causa de la muerte fue la pérdida de sangre. ILas marcas en el cuerpo se
corresponden al dano sufrido poco después de la muerte. Supongo que el cuerpo
fue arrojado desde el puente que hay encima. No obstante, me gustaria llevar a
cabo mas pruebas antes de estar completamente seguro. Algunas marcas .son
anteriores a la muerte y sobre éstas preferiria no anadir comentarios en esta
ocasion.”

E1l juez de instruccion suspendidé la investigacion, pendiente de nuevas
investigaciones médicas y periciales. Se cree que la policia estd considerando
el caso como de asesinato.
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Siente miedo,
mucho MIED®

Fobias en La llamada de Cthulhu

Por Carl Sargent

Lustraciones de Dave Carson

“Hortipilantes lenguas babosas, escurriéndose por mis
plernas... bocas obscenas y pringosas, segregando una
espuma caliente. La risilla de numerosas bocas, el
goteo de lenguas con forma de serpientes. jAilileeee!”

“Si, claro, Sr. Smith. Entiendo que ha atravesado una especie de
experiencia tranmatica. ;Y qué tiene eso que ver con que le atemoricen
los gnantes para conducir?”’

Las fobias juegan un papel muy importante en La Jamada de
Cthulbu, y hasta los investigadores mads intrépidos acabaran
desarrollando una de ellas durante sus catreras. Las fobias
son el resultado de una locura temporal, y resultan mads
frecuentes en las permanentes.

Para disponer de un buen numero de fobias, los
Guardianes deberfan pensar en el desorden de personalidad
que se produce como resultado de la experiencia de sus
investigadores. Estd claro, tal y como se recoge en el libro de
reglas de La lamada de Cthulbn y en muchos relatos de
Lovecraft, que la forma de las fobias deberia reflejar las
formas y/o ptincipios de los horrores de los Mitos que
volvieron loco al personaje. En otras palabras, fuera lo que
fuese lo que el desdichado investigador experimentase,
deberfa verse reflejado en buena medida en la fobia que
desarrolla.

El libro de reglas de La lamada de Cthulbu y El compariero
de Cthulbu (incluido en el mismo libro de la versién
castellana) listan muchas fobias, pero los Guardianes
siempre pueden afiadir mas. ;Cémo se denomina el miedo a
las babas? ¢Y el miedo a la soledad? En E/ compaiiero de
Cthulbu se afirma que se trata de la monofobia, pero es una
errata, puesto que se trata del miedo a una cosa. Asi pues,
como sé algo acerca de las fobias, y puesto que he
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desarrollado tres o cuatro como resultado de mis tratos con
los editores de la White Dwarf, este articulo revela muchos
secretos de utilidad para los Guardianes. Si los jugadores han
leido todas las fobias que se recogen en el juego,
sorpréndaseles con unas cuantas de estas. La mayor parte ha
sido seleccionada por su expresa relevancia en La Hamada de
Cthulbu, aunque una o dos se han incluido porque son
bastante raras, y al menos una porque resulta muy absurda,
como la alectofobia o miedo a los pollos. ..

Acarofobia

Miedo alas picaduras

Cualquier picadura puede implantar huevos dentro de ti.
Puede que no sientas el pinchazo porque el aguijon cuente
con su propia anestesia. Todo lo que sabrias es que en los
ultimos segundos de tu malestar surgira de tu interior una
semilla. Vigila tu peso (las larvas absorben los nutrientes de
tu interior asi como tus fluidos). Teme a cualquier cosa,
sobre todo a aquellos que tengan aguijon, pelitos, brillen y
sean de piel quitinosa.

Acrofobia

Miedo a los precipicios

Esta fobia es para el vértigo lo que la malaria para un
estornudo. Una simple caida por un precipicio es algo
tremendamente simbolico. No se trata de una cuestién de
preguntarse qué hay abajo, o si hay algo subiendo en tu
busca. Sabes qué hay abajo, y que subird a menos que te tires
y te agarres del borde, fuertemente, sin que puedas moverte
de ahi. El mero pensamiento de la posibilidad de caerte es
suficiente para paralizarte.
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Agateofobia

Miedo a volverse loco

El miedo a perder la cabeza es bastante comin y normal,
pero existe una diferencia entre un miedo racional y una
fobia, la cual domina buena parte de la vida despierta de un
individuo. La agateofobia es el miedo a la locura. ¢Te estis
volviendo majara? Tal vez ya los estés... ¢como sabetlo? ¢Y
qué vas a hacer al respecto? No hay forma de que sigas
siendo un investigador.

Una variante de esta fobia serfa el miedo a los
manicomios. Es algo mas racional que el mido a la
demencia. Recuérdese que en los afios treinta se practicaban
lobotomias, tratamientos de electrochoque y las condiciones
eran pésimas.

Alectorofobia

Miedo alos pollos

No estoy bromeando. Todos sabemos que los pollos son
Shantaks disfrazados, ¢verdad? Todas esas plumas y huevos
no son mis que para camuflarse. Los pollos dan mucha
tarea. Estas deseando reventarlos a tiros ante la mas minima
oportunidad.

Amicofobia

Miedo a los arafiazos

Las cosas tienen garras. Las cosas te araflan con esa
innominada e indefinible resonancia interior que indica que
tu alma estd perdida en beneficio de los Primigenios o de
alguna de las muchas abominaciones de los Mitos. Un
arafazo es una imitacion de la naturaleza de la condenacion.
La auto-amicofobia indica que pronto sentirds picor durante
el resto de tu vida, teniendo que rascarte... Pero, ¢y si no se
trata de un picor?

Astrofobia

Miedo a las estrellas

Hasta una persona con poco conocimiento acerca de los
Mitos sabe de dénde proceden los Dioses exteriores y los
Primigenios, y la naturaleza y nombres de al menos unas
pocas de esas monstruosidades que atraviesan el firmamento
de mundos de pesadilla. Una noche estrellada es una ventana
al auténtico horror de la existencia. Las estrellas son fabricas
de abominaciones.

Autofobia

Miedo a la soledad

Estar solo es la cosa mas terrorifica del mundo. Por
definicién, no dispones de ayuda ni de consuelo, nadie con
quien enfrentarte a la adversidad ni a quien llamar amigo.
Resulta imposible, intolerable, estar solo. Porque algo se
acerca, y cuando llegue querras estar solo. En la calma de la
soledad oirds un crujido o algo deslizandose, o el sonido de
una masa obscena, aproximandose con la promesa implicita
de que nunca més volverds a estar solo. Porque entonces
jamas volverds a ser nada...
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Blenofobia

Miedo a las babas

iQue alguien me diga una aventura en la que esta fobia no
encajarfal Todo lo que hay en los Mitos es baboso (bueno,
casi todo). Y la cosa no acaba ahf: el aceite viscoso, la
gelatina... seflales de que una criatura de los Mitos ha
pasado recientemente por ahi. Para adaptar esta fobia al
juego, podtia restringirse a fluidos organicos como los restos
que quedan en la bandeja después de hornear un Shantak
(perddn, me referfa a un pollo, por supuesto).

Carnofobia

Miedo ala carne

¢Coémo puedes estar seguro de la procedencia de esta cosa?
Los carniceros te miran de un modo que... es casi seguro
que se tratan de sectarios, y si la carne es lo que crees que es,
¢podria haber Gules detras? ¢O algo peor? Las posibilidades
son demasiado horribles de contemplar.

Catoptrofobia

Miedo a los espejos

Lo mas terrorifico no es que los espejos puedan mostrar las
cosas como son en realidad. No es suficiente que envejezcas
y que esas extraflas marcas de dudoso origen queden
reveladas. Tampoco es que aquellos que te rodean
mantengan una ilusion de normalidad para ocultar su
verdadera naturaleza monstruosa, y que puedas verla a través
del cristal. No, el hotror va mis alli de todo esto. Lo
realmente terrible es el cambio progresivo de las cosas. Cada
dia pueden verse esos horrores con mayor claridad, y ello te
lleva a preguntarte: ¢las abominaciones que ves degeneran
con el paso del tiempo o es el maldito espejo el que decide
qué revelar de las cosas?

Equiofobia

Miedo a las sombras

El vampiro, algo terrorifico para muchos, es muy temido. Es
normal, ya sabes por qué. ;Y qué es lo que revela la
presencia de esta impfa criatura, demostrindonos su
auténtica naturaleza? No tiene sombra. Una criatura horrible
y antinatural con las mismas caracteristicas no muertas. Pero,
en lugar de sentir miedo por el hecho de que el vampiro no
emite sobra alguna, la equiofobia es consciente de que existe
un horror mayor y sobrecogedor: la sombra no forma parte
de la criatura.

Hafefobia

Miedo a ser tocado

Si puede tocarte, puede comerte, infectarte, hacer que tu piel
se desprenda, y/o cubtirte con un acido paralizante que vaya
consumiendo tu piel. Y esas son nada mds que las
posibilidades imaginables. De todos los sentidos, el del tacto
es sin duda el mas desagradable, porque es tan primario, tan
primitivo, como la indistinta erupcién de protoplasma, la
semilla de los Profundos, tocandote en su ceguera. ..
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Helmintofobia

Miedo a los gusanos

Y no solamente a los Dholes. Los mas chicos son sus espias,
buscando una presa de un modo aparentemente
inconsciente. Los gusanos, mas que cualquier otra cosa,
representan los horrores de los Mitos mas fétidos; no en
vano se alimentan en los cementerios por los que merodean
los Gules. Pero, por encima de todo, los gusanos son
extremadamente desagradables cuando se mueven; esos
seres invertebrados, retorciéndose sin parar... Piensa como
tiene que sentirse eso; piensa cémo te sentirds cuando
descubras que el secreto mejor oculto de los gusanos son sus
destructivos dientes.

Herpetofobia

Miedo a los reptiles

Las criaturas de sangre fria parecen
tener cierta afinidad con esos
hotrotes repugnantes como los
Hombres serpiente y los Horrendos
cazadotres, asi como con otros
inimaginablemente escamosos, frios
y  sobrenaturales con  grandes
colmillos, lenguas bifidas y un
apetito humano voraz. Hasta las
lagartijas, consideradas como
inofensivas por la mayoria de la
gente, estan vigilandote.

Ictiofobia

Miedo al pescado

No hace falta mas que decir que el
pescado procede de las
profundidades, al igual que muchas
otras cosas, y sabemos muy bien a
qué se parecen... ni siquiera lo
pienses. Las redes de pesca sacan en
ocasiones  cosas  espantosas y
desagradables. Hasta un pez muerto
parece... ya sabes. Han visto tu
futuro. Es mejor que empieces a
escribir ya tu autobiograffa, porque
no te queda mucho. Los peces son
viejos, mas de lo que uno se

imagina, y poseen abominables
secretos.
Nebulafobia

Miedo a la niebla

Mas temible que la oscuridad. En la oscuridad puedes morir
sin preaviso. Pero en la niebla, los horrores se pueden
distinguir. Emergen de ella lentamente, pudiéndose ver los
detalles de sus membranosas formas para tu desesperacion.
Blasfemias vaporosas se materializan a partir del mucoso
brillo para engullir a sus victimas, ahogando sus gtitos con su
abrazo sofocador. La niebla no es nada bueno.
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Odontofobia

Miedo a los dientes

Los dientes muerden e inyectan veneno. Hay algunos que
son afilados y desagarran la carne y otros romos que sirven
para masticar. Algunos son serrados y curvados y de otros
gotea un icor que paraliza o causa un dolor mas alla de la
comprensiéon. Y lo peor de todo, los monstruos tienen
dientes que suelen usar incluso cuando no se les provoca.
No puedes hablar mientras tus dientes trabajan a toda
velocidad. Los peores son los dientes pegados a una garganta
necrética. Pueden aparecer en cualquier momento, en
cualquier lugar. ..

Omatofobia
Miedo a los ojos
Te pueden ver. No hay donde
esconderse. Huye a donde quieras,
pero los ojos siempre estaran
buscandote. Primero repararis en
miradas ocasionales e inusuales, de
0jos que miran para otro lado cuando
te giras, la dnica persona entre un
centenar que ha revelado el juego....
Pero te vas dando cuenta de la
universalidad de  su  sadico
escrutinio, de que son algo mds que
meros o6rganos: las proyecciones de
consciencia  blasfema vy
omnividente.

una

Parasitofobia
Miedo a los parasitos
Los parasitos invaden el cuerpo, por
lo que la parasitofobia se parece a la
acarofobia. Pero los parasitos son
peores,  porque  permaneceran
denttro de t  debilitindote,
reduciendo tu resistencia pero sin
dejarte morir hasta hallar un
anfitrion mejor. Y podria ser
alguien de tu entorno, alguien con
quien pasas mucho tiempo, alguien
a quien quieres... La ultima imagen
que tienes mientras esa cosa se abre
paso por tu garganta y causa una
explosion de sangre es la del rostro
de tu ser querido con un grito
ahogado mientras el parasito se muda a su nueva residencia,

trazando una  espiral escarlata conforme  avanza
inexorablemente.
Pnigerofobia

Miedo a la asfixia

Algunas formas de morir son verdaderamente divertidas,
pero la asfixia.. ser incapaz de respirar mientras algo
cubierto de una mucosidad obtura tu nariz y boca. Sabes que
es peor que cualquier cosa que puedas imaginar (y ello te
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preocupa bastante), porque bien
sabido es que las criaturas tienen
neuma. El neuma, aire y aliento,
es alma y espiritu. Taponando tu
aliento y ahogando wun grito
dentro de ti, esas espantosas
criaturas sin nombre atrapan tu
alma. Pueden deleitarse con ella
durante toda la eternidad. La
asfixia es la promesa de una
muerte sin fin, gritando sin cesar
a lo largo de los eones.

Pogonofobia
Miedo alas barbas
Los hombres con barba poseen
tres rasgos inquietantes. Primero,

Antologia WHITE DWARF

son fanaticos, probablemente
sectarios y casi seguro locos.
Segundo, son unos viciosos

sexualmente hablando. Y por ultimo, leen muchos libros,
normalmente del tipo que no deberfan leer. Esta
combinacién los hace peligrosos (especialmente si eres una
investigadora). Cuidado con los hombres barbudos. Son
cultos, peligrosos y estan locos.

Siderodromofobia

Miedo a los ferrocarriles

Y no solamente a los vagones y las locomotoras. Es una
fobia muy rara, pero los tuneles y los terraplenes afladen
cierta claustrofobia, y todo el mundo sabe que no se puede
escapar de un tren en marcha. No obstante, teniendo todo
en cuenta, el comedor es posiblemente el mejor lugar para
que aparezca una terrible criatura innominada.

Tapefobia

Miedo a las tumbas

Ir a cualquier sitio préximo a un cementerio es un suicidio.
Incluso asumiendo que la tumba no tiene un ocupante no
muerto, estas seguro de que hay un grupo de sectarios locos
armados hasta los dientes y con hechizos, o una jauria de
Gules que vuelve a casa del bar y que esta deseando llevarse
algo para comer. Si tienes la suerte de evitar todo esto, la
tumba contendrd algo tan desagradable que afectard a tu
salud mental (o un libro, que serfa mas o menos lo mismo).
Las tumbas te hacen sufrir escaloftios. El miedo es el mejor
amigo del hombre, aqui.

Tomofobia

Miedo ala cirugia

Los médicos estan locos; es algo obvio para todos. Han
estudiado durante tantos afios que estin estresados. Y se
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tratan de hombres doctos y que leen libros. Libros
peligrosos, quizds. Y lo peor de todo, estan interesados en la
medicina, y en la vida, las fuerzas vitales... Salta a la vista
que estan relacionados con los Mitos. Por eso son unos
enfermos, unos peligrosos fanaticos, y la cirugfa es lo peor
de todo, porque te anestesian y te dejan indefenso para que
ellos puedan realizar operaciones profanas y extraer Dios
sabe qué fluidos y 6rganos de ti o meter obscenidades
serpenteantes y pringosas... Conoces esa sensacion, lade
estar indefenso pero no inconsciente. Todo el mundo
conoce a alguien que ha sufrido experiencias extracorporales
durante una operacién, que ha quedado indefenso pero
consciente, rabiando de impotencia ante los espeluznantes
actos de los desquiciados médicos. ¢Cirugfa? La muerte es
mucho mejor.

Triscaidecafobia

Miedo a ser trece en una mesa

El apocalipsis. Si alguna vez sois trece en una mesa, se
formara una tormenta, un rayo iluminara el cielo y un trueno
rugira con fuerza, y la estructura entera del cielo se partira en
dos dejando paso a los Primigenios. Evocadores canticos
alcanzaran un volumen intolerable mientras los Profundes
salen a la superficie, y el fin del mundo estard cerca. Tu
destino, por supuesto, serd especialmente espantoso. ..

Una ultima nota si el Guardian desea saber cual es la mayor
de las fobias. Hay una fobia para todas las cosas, que segin
La llamada de Cthulbu se trata de la pantofobia. Se trata, claro
esta, del miedo a tener que asistir a aburridas
representaciones de teatro en diciembre o enero, por
ejemplo. En realidad se trata de la panofobia, el cual es el
término correcto. e
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Por Marcus Rowland Tlustraciéon de Dave Carson.
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Justo antes de la publicacion de Green and Pleasant Land, un suplemento para
La lHamada de Cthulhn de Games Workshop, “algo” decidid eliminar una de las
secciones. A pesar de ello, una pérdida es una victoria para la White Dwary... Y aqui
estd, la seccion que intentaron cancelar, «Lengmy en una tierra verde 'y p/mentem».

Aunque el dicho “Bretafia y Estados Unidos son dos paises barriobajero; % delincuente; [ clase alta; T militar; $
separados por una lengua comun” es bastante acertado, setfa estadounidense.
mas correcto decir que Bretafla es una colecciéon de paises.

. . Adin y Eva (*): ; ejemplo, Adén y Eva.”
Antes de que la radio y la televisién estuviesen tan din y Eva (7): Creer; ejemplo, “No me seas Addn y Eva

extendidas, la diferencia de habla entre las regiones era muy Abado (f): Cualquier aristocrata varon.
amplia. Y entre las clases era incluso mayor. Ally Pally: Alexandra Palace, primera ubicaciéon de los
Va mis alld del alcance de este atrticulo el ofrecer una estudios de 1a BBC.

informacion detallada acerca del galés, el cérnico, el gaélico y
otras lenguas no inglesas, las cuales eran habladas en los
rincones mds remotos del pafs. A continuacién ofrecemos
unas cuantas expresiones de aquel periodo, junto con un
breve glosatio para el mummerset, un dialecto ficticio

Aprovechado: 'Término para referirse a quien abusa de las
fisuras existentes en la sociedad; ejemplo, “Ese tipo no es
mas que un aprovechado.”

Asaltar (%): Robar, sobre todo relojes de bolsillo y cadenas.

aunque bastante significativo. Atmosféricas: Estatica.

Bint (f): Mujer joven, especialmente una prostituta; del arabe
Jergas para “hija”.
Lo que viene a continuaciéon son palabras y frases de los Blanguito (+): Inglés, del hindi para “europeo”.

argots empleados durante el periodo en cuestién. Eso no

quicre decir que todo ¢l mundo recurricse a todas cllas, Bobby: Policia, por Sir Robert Peel, fundador de la policia.

. ~). : . 113 . IR
debiendo ser usadas solamente en casos concretos. Por Bobo (£): 1diota; ejemplo, “Muy cierto so bobo.
ejemplo, un aristocrata no entenderfa la forma de hablar de Boche (F): Aleman.
un delincuente o de un paria, pero posiblemente estaria

familiatizad L. " t . Bolsas: (pantalones holgados empleados por primera vez en
militares, y ciertamente conoceti S
amiliatizado con términos ates, y ciertamente conocetia la Universidad de Oxford.

palabras corrompidas de idiomas nativos del imperio.
Algunas entradas vienen datadas para indicar el periodo de
uso. Los simbolos utilizados para indicar el origen son: * Cagada: Un error, sobre todo en el deporte.

Cad (f): Un amigo embustero y no de fiar.
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Caracol: Un objetor de consciencia (despectivo).
Cascador (%): Ratero.

Cero a la izquierda (§): Una gloria pasada.

Chacha: Sirvienta de bajo rango.

Char: T¢é, una corrupcion batriobajera del chino “ch’a”.
Civil (%): Todo aquel que no es un delincuente.

Como una cuba: Borracho.

Contentillo: Ligeramente borracho.

Dago: Una persona de raza latina, generalmente espafiola;
corrupcion del nombre “Diego”.

Desertor: Quien abandona el setvicio militar.

Destrozar: Echar a perder; ejemplo, “Ya me has destrozado el
invento.”

7Eb ob! ([): Bienvenido.

E/ gobernador: Padre.

Flapper: Una chica guapa.

Gasper: Un cigarrillo, normalmente barato.
Gong (1): Medalla.

Guia Bradshaw: Los horatios del tren.
Hacer la cabra mocha: Hacer el tonto.

Huevo: Una persona, normalmente un “huevo bueno” o un
“huevo malo™.

Jerga: Dicese del idioma extranjero.
Joderla: Estropear, fastidiar; ejemplo, “La acabas de joder.”
La Gran guerra: Primera guerra mundial.

Ladrillo (f): Un amigo fiel y de fiar.

Mummerset

La palabra “mummerset” se usa para describir un dialecto
regional empleado por los autores que no pueden indagar
acerca del vocabulatio adecuado de un 4rea en concreto.

1. Suéltense palabras malsonantes siempre que resulte
posible.

2. Usese “att” y “dicen” con bastante frecuencia.

Empléese siempre el pronombre incorrecto; por
ejemplo, “ellos” en lugar de “esos” como en el caso
“Esos estan locos.”

4. Mézclese singular y plural; por ejemplo, “eran” y “era”.

Utilicese “sefior” (pronunciado “sefi¢”) cuando se
hable con wuna persona de un estatus social
aparentemente supetior.

6. Todo el que es de otro sitio es un forastero, con la
posible salvedad de los pueblos mas cercanos. No hay
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Lejos (%): En la carcel.

Lerdo: Tonto.

Lilevarse un paguete: Resultar herido.

Manganas (y peras) (*): Escaleras.

Por media pulgada (*%): Robar, por poco.

Mojar (%): Meter la mano en los bolsillos.

Niebla: Un fiasco; ejemplo, “Fue una niebla completa.”

Pdjaro (%): Un periodo de tiempo en la carcel; ejemplo, “Ha
hecho el pajaro.”

Pechera: La parte delantera desmontable de una camisa.
Piel y ampolla (*): Hermana.

Pijo: Todo hombre rico e influyente.

Rana y sapo (*¥): Carretera.

Revienta-cucarachas (1): Unas botas muy pesadas.

iSe hizo la Inz!: Expresion de sorpresa.

Sensible (%): Dinero falso.

Soborno (§): Dinero.

Soplon (%): Chivato.

Taponazo: Cate; ejemplo, “Menudo taponazo te han dado en
la cara.”

Tener rodillas de abeja (1930-37): Bella, perfecta; ejemplo,
“Tiene rodillas de abeja.”

Tip-top: Excelente, espléndido.

Tommy (F): Soldado britanico, “Tommy Atkins” fue el
soldado ficticio que aparecia en la propaganda durante la
guerta.

Trota-pantanos: Itlandés (despectivo).
Vigentes: Billetes.
Volar una cometa (%): Cobrar un cheque falso.

Eso la hace ideal para afiadir ripidamente algo de
atmosfera al trasfondo de un pafs. Las reglas basicas son
muy simples:

distincién en cuanto a la distancia.

7. Empléense digresiones totalmente irrelevantes e
innecesarias todo lo posible, para dar la informacién
minima con el mayor nimero de palabra.

8. Para una definiciéon regional existen unos cuantos
términos que se pueden acentuar durante una
conversacion.

9.  Hay un 50% de probabilidades de que la primera
petsona con la que se encuentre un forastero sea un
idiota.

10. Toda la gente de campo es muy supersticiosa.

11. Toda la gente de campo bebe cerveza copiosamente.
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A continuacién ofrecemos unas cuantas palabras y frases tipicas. Las traducciones no son siempre exactas, pero ilustran lo que

se quiere decir.

Mummerset

Abu

Arr, qué calor hace
Como te lo cuento

Dice la gente...

El dia que pari6 la vaca
El lumbreras

En San Micael

Es un giien paseo
Kilémetro y medio o as
jLargo!

No es d’aca

Para arriba

iQué glien tiempo que ase!
iQue nostoy sordo!

Una pechad anda

Vaya diita de cald, sefié

Espaiiol
Abuelo

Tal y como lo vi

Me gustaria tomar algo fresquito

E/ preludio de una supersticion

E/ miéreoles pasado

El jefe

E prixcimo domingo

Estd entre 500 metros y 15 kilometros

Tres kilometros por lo menos

Mdrchate!

Es de Guilford/ Londres/ Escocia/ Francia/ R lyeh/ Marte
Pa’rriba

Me gustaria tomar algo fresquito (a un amigo del mismo estatus social)
Soy sordo y/ o mayor, pero no lo adwito

Ms de tres kildmetros

Me gustaria tomar algo fresquito, seiior (0 a un superior social)

Marcus Rowland >
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usaron durante mucho tiempo, hay quien

estima que durante mil afios. Los locales lo
sabfan y consideraban los timulos como el
hogar de los muertos, del mismo modo que
nosotros respetamos los cementerios y los
mausoleos; el timulo no era algo que temer
en si mismo. Puede que, igualmente, los
henges 'y los circulos de piedra fuesen
utilizados como unos toscos medidores de
las fases de los cielos, o mas probablemente
como puntos de reunién para asambleas y

®tituales. Otros usos que se les pudiese dar a
tales lugares, fuesen misticos o magicos, no
eran mas alarmantes que la gente que alli se
congregaba.

La segunda “época” es el equivalente al
periodo medieval. En aquellos tiempos los
monumentos eran utilizados regularmente y
adquirieron un  aire  superficial de
misticismo. Muchos  llegaron a  ser
asociados con nuevos mitos y leyendas,
sobre todo cuando aparecieron nuevas

s

creencias religiosas y sus explicaciones de la

Un estudio sobre los ..

“monumentos antiguos

Por Graham Staplehurst

Lineas ley: ¢Fuentes de poder mistico que cruzan el pais o
simplemente una bobada? Durante algin tiempo la gente
sostuvo teorfas acerca del origen y el uso de muchos de
fnuestros monumentos antiguos, citando todo tipo de
evidencias, aunque lo cierto es que se ha demostrado mas
bien poco. Vaciemos nuestras mentes y especulemos un rato
sobre la naturaleza de los circulos de rocas, los megalitos y los
tumulos, y de cémo han sido éstos utilizados en la literatura
fantastica. Después de todo, seguramente sean una de las
imagenes mas potentes en el reino de la fantasia, como unos
artefactos de poder arcano, espiritual y siniestro, incluso
malévolo.

He dividido todas las clases de monumentos en tres
categorias: circulos o anillos de piedra, incluyendo henges;
megalitos, también conocidos como monolitos o piedras
verticales; y timulos, con varios nombres como crémlech,
délmenes y majanos. Explicaré cada una por separado, pero
primero traslademos nuestra atencion a las tres “épocas” a las
que tales monumentos pueden ser introducidos en un juego
de rol. Estas tres “épocas” no se excluyen entre sf, y se deben
a la percepcion de los locales y de como reaccionan en ellas.

La primera “época” es la de construccién, cuando se
levant6 el monumento y la gente sabfa cual era su uso.
Durante la Edad de bronce en Bretafia, los timulos eran
construidos como tumbas para los jefes y otras
personalidades importantes de un clan. Estas tumbas se

Ilustraciones de Martin Mckenna y Tony Ackland

creacion. Los tumulos pasaron a ser el
hogar de poca gente, o las tumbas de
caballeros durmientes que un dia se
levantarfan para salvar al pais de un ataque.
TLas rocas eran hombres transformados en
piedra tras sufrir alguna clase de maldicién;
los circulos o anillos eran obra de gigantes o
demonios. A pesar de que el verdadero uso
de los monumentos hubiese desaparecido,
pudo haber unos cuantos iniciados en sus secretos. Ademads
se les atribufan nuevos poderes, asociados con la influencia de
los nuevos dioses. En ocasiones los monumentos eran
incorporados enteramente a la nueva cultura, provocando una
fusion de ideas y usos.

La tercera “época” es la actual, la era moderna. Con la
degeneracion de todas las fes y el abandono de la religion
“real” y las practicas magicas, los monumentos estan
empezando a perder su aura y poder, volviendo a ser nada
mas que rocas y agujeros de los que se relatan historias
entretenidas. Unos cuantos inconformistas, trebelindose
contra la desalmada Era moderna, o puede que sencillamente
obsesionados con sus propias ideas sobre la historia, forman
sociedades para recrear lo que creen que las culturas antiguas
hacfan en esos sitios. Extrafios grupos de banqueros,
profesores, marginados sociales y escritores visten tdnicas y
hacen cabriolas pretendiendo ser “druidas” o “brujos”.
Seguramente, en toda esta época no haya nadie que sepa qué
uso tenfan esas rocas.

B RV

Aventuras en yacimientos

B T
Usando estas ideas, estoy seguro de que en tu cabeza tendras

ya un montén de aventuras y encuentros. Hay unos pocos
juegos de rol que no encajan dentro de estas épocas (algunos
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en mas de una), pero hay ejemplos contrarios muy
interesantes como Doctor Who o E/ seitor de los anillos.
Aventuras relacionadas con la primera “época” encajan
bien en la ambientacién de RuneQuest, en regiones de culturas
mas primitivas, o donde un sistema de creencia “primitivo” se
haya mantenido hasta hoy dia (independientemente del
contexto del juego). Las tribus, tales como los driedain de
Tolkien, estan fuertemente conectados con el poder de las
rocas; también hay habitantes en el lejano oriente y en el sur
que conservan una fe muy antigua. En Warbammer se da un
caso similar a este ultimo. Estas ideas también se ajustan a
juegos como Traveller, donde los aventureros viajan a toda
clase de planetas primitivos en los que puede haber creencias
de lo mas raras conectadas a construcciones muy simples.
Una parte significativa de una aventura puede ser el conflicto
ideoldgico entre la cultura antigua y los viajeros espaciales.
Posiblemente la segunda “época” sea la que mejor se
ajusta a los juegos de rol de fantasia, sobre todo a Warbammer,
Dragones y mazmorras y El seior de los anillos. Alld donde una
cultura reciente se superpone a una antigua (pero sin hacerla
desaparecer), las reliquias y descendientes de la segunda
podrian ser una base excelente para una aventura. Lo normal
serfa expediciones y saqueo, aunque también el ansia de
taponar la “energfa” que surge de un monumento para
beneficio de los personajes o de sus aliados, o para acabar con
el poder maléfico que se alimenta del monumento. Puede que
los anteriores moradores del timulo resurjan como especttros,
0 que una secta secreta de druidas haya estado celebrando
rituales impronunciables en el altar de piedra de un circulo...
Y hablando de ritos impronunciables, también hay juegos
de rol basados en la actualidad, siendo el mis famoso de
todos ellos La lamada de Cthulbn. Este juego de fuerzas y
espiritus malignos, magia arcana y misterios ocultos se basa
en la idea de la existencia de conexiones oscuras entre la
adoracién de nuestros ancestros y los Dioses extetiores.
Puede que alguno de estos enigmaticos monumentos sea de
una edad mayor de la imaginable, erigido por razas no
humanas ni extintas del todo, sino escondidas en los rincones
olvidados del mundo. ¢Quién sabe qué fuerzas podrian
desatar los “inocentes” arquedlogos o qué conclave trate de

perturbar las piedras? ¢Qué yace enterrado bajo los monolitos
de los paramos y las montafias? Se pueden crear escenarios
basados en las acciones accidentales de otros en los juegos de
superhéroes, donde puede ser divertido tener que tratar con
grandes vortices de energfa, bestias durmientes de tamafio
enorme y cosas asi.

Circulos de piedra

‘Existen muchos tipos de circulos y avenidas de piedra, Los
conjuntos de rocas verticales pueden ser grandes o chicos,
complejos o sencillos. Aqui ofrecemos algunos ejemplos de
los que pueden encontrarse en Bretafia y el resto de Europa.

La mayorfa de circulos de piedra se localizan en
posiciones altas y abiertas. Fueron levantados hace 2.000-
5.000 afios, y sus constructores se esforzaron mucho para
llevarlos a cabo. Este esfuerzo merecia la pena, pues para la
tribu que levantaba el circulo debia ser como un simbolo de
su estatus. La clase de roca utilizada era importante, por sus
supuestas propiedades madgicas. Muchos anillos no son
circulos perfectos, sino mas bien ovalados o con forma de
herradura; suelen tener entre seis y veinte rocas sin apenas
forma. Algunos pueden hasta contar con un altar de piedra en
su centro o donde una avenida se une al circulo.

Las rocas en si pueden ser de distintas formas y tamafios.
No todos los circulos estan formados por piedras verticales:
hay muchos en el noreste de Escocia con rocas tumbadas. A
veces hay presente algin majano o un pequefio montén de
piedras, mayormente con forma de piramide. La forma de las
rocas parece estar relacionado con el circulo. En Avebury,
Wiltshire, las rocas que alternan entre los pilares y las
esculpidas con forma de diamante, se dice que representan los
principios del hombre y la mujer. Otro rasgo extrafio pero
llamativo son los trilitones (“tres piedras” en griego). Estos
arcos de piedra estan formados por dos rocas verticales sobre
la que descansa una tercera horizontal.

Todo aquello que rodea a la roca también puede ser
importante. Muchas fueron colocadas encima de plataformas
artificiales o de timulos, y en ocasiones conectadas con un
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banco o una zanja. Este tipo de circulos es conocido como
henge, y también se incluyen anillos encerrados por una setrie
de postes de madera. Aunque dichos postes no eran de
caracter defensivo, servian de barrera para los no iniciados. El
mayor circulo de piedra de Europa, Stonehenge, entra dentro
de esta categoria, con sus cuatro toneladas de piedra azul
transportadas cientos de kilémetros desde el oeste de Gales y
sus veintiséis toneladas de piedra arenisca formando trilitones.
La conexién entre este monumento y los druidas celtas es
puramente mitica; los druidas modernos surgieron en 1833 y
desde entonces han extendido la idea de rituales y sactificios
de sangre, cuando (hasta donde se sabe) los auténticos
druidas estaban mas interesados en la tierra y los arboles.
Stonehenge data de en torno al 2800 a.C. (y esta formado por
un grupo de 56 pozos).

Otros circulos importantes son el de Avebuty, Arbor Low
en Derbyshire, Long Meg y sus hijas en Cumbria, y las rocas
Rollright en Oxfordshire. Estos dos ultimos son ejemplos del
mito comun telacionado con las rocas verticales y los circulos:
que son personas transformadas en piedra. El primero era un
aquelarre de brujos calcificado por un santo; del segundo, que
ahora incluye a la roca del rey, los hombres del rey y los
caballeros susurrantes, también se dice que eran brujos. Hay
otras historias extrafias relacionadas con los circulos, en
concreto con el monumento de tres anillos en Bodmin Moor
en Cornualles. Los ‘hutlers’ solian decir: “Una numeracion
redoblada nunca es igual a la primera” (Richard Carew, 1602),
y hasta el dfa de hoy nadie sabe exactamente cudntas rocas
hay alli. Esta idea resulta provechosa para usar las rocas como
“algo mas” (jpuede que sean monstruos!).

Rocas verticales

Los megalitos (en latin: rocas grandes) y los monolitos (en
latin: rocas) han sido construidos por una variedad de
razones, y en una variedad de formas. Muchos de los que se
pueden ver hoy dia no son en realidad rocas levantadas por
culturas pre-romanas, sino los restos de cruces gigantes
construidas por los celtas y lo sajones. Desgraciadamente, los
brazos y las cabezas de estos monumentos eran fragiles. Estas
rocas suelen tener entre 7’5 y 9 metros de altura, y poseen
forma de columna o de bloque rectangular. Algunos no son
mas que depOsitos naturales de la ultima glaciacién, rocas
derretidas y restos de glaciares. Las conexiones posteriores
con un evento o una persona han sido recogidas por el
folclore como historias de su construccién.

Algunas de las piedras mds interesantes tienen formas
especiales. A menudo se dice que representan una marca en el
horizonte. Puede que fuesen utilizadas como indicadores para
propoésitos astronémicos y orientativos, mostrando por
dénde salia la Luna en los dias importantes del afio, o el
camino mas seguro para cruzar un paso. También hay
muchos ejemplos de rocas con agujeros (como Hole Stone en
Crouse, Escocia). Fistas eran usadas en tiempos medievales en
relacion a ritos de “fertilidad” y “alumbramiento”: los novios
se tomaban las manos a través de los agujeros e
intercambiaban sus votos; los recién nacidos eran pasados por
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los agujeros para aseguratles una buena salud; las mujeres
estériles también las visitaban. Estas rocas también tuvieron
curiosas tradiciones acerca de como se hizo el agujero: una en
Gales fue atravesada por la lanza de un amante celoso.

Unas cuantas rocas tienen una conexiéon especial con la
gente. Puede que fuese una tradicion el que un jefe, un rey o
un sacerdote empleara una roca determinada en su
nombramiento, un buen ejemplo de lo cual lo encontramos
en Dunadd Fort, cerca de Lochgilphead, Escocia, donde los
reyes de Dalriada grabaron sus huellas en la roca. Otra roca
“dedicada” es la Broad Stonecerca de Tedenham,
Gloucestershire, en los bancos del Severn. Marca el punto al
que acuden los evangelistas celtas y se da un sermén en
memoria de St. Cyndir en la fiesta de Micael. Esta rara piedra
no es mas que uno de los numerosos casos en los que la
cristiandad se apoder6 de los monumentos y practicas de
tiempos antiguos. La roca vertical mas grande de Bretafia es el
monolito Rudstone, situado en el camposanto de Rudston. Al
igual que muchos otros, la Iglesia le dio la explicacién de que
fue un proyectil lanzado por el Diablo y que no impacté a su
objetivo.

Una explicacién mas comun para estas rocas €s su uso
como marcas. Podian ser vistas por una posicion elevada
desde largas distancias, y puede que sirvieran como punto de
reunién y demarcacién. Cerca de Harlech, en Gwynedd, esta
la piedra Carreg, una de las trece que se supone marcaban una
ruta segura a través de las montafias desde Llanbedr hasta
Moel Goedog. Actualmente se sostiene la idea de que
formaban un elemento importante en la construcciéon de
indicadores de la presencia de lineas ley. Esto lo discutiremos
mas abajo.

i Ty

Tamulos
B
Tumulos, tumbas o nichos, lldmalos como quieras. Los
tumulos contienen los lugares de reposo de nuestros
ancestros dentro de tumbas tapadas con losas de piedra, y
puede que sean los monumentos mas fascinantes para que los
exploren los aventureros. En todo el mundo los monumentos
a la muerte son los mas impresionantes que podemos
encontrar: las piramides de Egipto, los monasterios de
Camboya, los mausoleos de los emperadores chinos e
indios... Pero estos lugares no tienen el simple misterio y el
peligro encanto de un tumulo inglés: inofensivo por el dia y
misterioso por la noche.

Dichos timulos suelen contener una o mas camaras
empleadas para el entierro de un lider importante de la Edad
de bronce o la de piedra. A menudo, los timulos grandes son
asociados a épocas anteriores y los mds pequefios a
posteriores. Fueron construidos como las trincheras y
recubiertos de piedras para que no se derrumbaran. Después
se colocaba encima una plancha de madera o grandes sillares
en las “paredes”. A veces cuesta imaginar tales proezas: un
sillar del crémlech de Ligwy en Anglesey pesa 28 toneladas.

Las caracteristicas mds avanzadas de los tumulos
surgieron con la incorporacién de un tunel de entrada,
bordeado por pequefias rocas clavadas en el suelo. Una losa
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grande servia de puerta, pudiendo ser apartada (con
dificultad) para enterrar a otra persona. A menudo los
muertos eran cremados antes del entierro, y se dejaban
obsequios sobre ellos, como comida y bebida, armas para
cazar y ofrendas de perlas, conchas, jarras, joyas y otros
objetos hechos a mano. Los monumentos menos antiguos,
como los timulos sajones, albergan grandes tesoros: reliquias
de oro y plata. Dada la necesidad de proteger las tumbas de
ladrones y profanadores, eran construidas lo mds solidas
posible y algunas contaban con entradas falsas, como por
ejemplo un pasaje descendente hasta una cdmara vacia,
mientras que a la tumba en si se accedia mediante un pasaje
secundario. Las tumbas podian ser selladas con granes losas o
escombros, o ambas cosas, en un intento por impedir el
acceso a los intrusos. Con estas medidas los propietarios
sabfan que sus antepasados descansarfan en paz.

Sin embargo, algunos agujeros y huecos que habfa en las
entradas de los timulos tenfan un mayor significado y un
propésito mistico. Se ha demostrado, gracias a muchas
tumbas que han permanecido sin ser violadas hasta nuestros
dias, que en ciertos dias del afio los rayos solares o lunares
atraviesan el agujero hasta un altar o, en el caso de
Newgrange, hasta un cuenco que contiene los restos del
difunto. Newgrange es una tumba con pasaje localizada en un
cementerio del Palacio de Boyne, en el condado de Meath,
Irlanda. Una construccion similar se puede encontrar en Maes
Howe, en las islas Orcadas. Estas considerables hazafias de
ingenierfa astronémica (la exactitud de Newgrange es tal que
la luz solamente penetra en su interior en el solsticio de
invierno hasta alcanzar un cuenco situado a 24 metros),
sumadas a las espléndidas y artisticas decoraciones que
embellecen los tamulos y al esfuerzo necesario para
transportar y levantar tan enormes bloques de piedra,
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demuestra que las culturas antiguas eran muy sofisticadas,
hasta para nuestros estandares.

Otros tumulos importantes incluyen Bryn Celli Ddu, un
tumulo con camaras en Anglesey, construido encima de un
henge y rodeado por una zanja panelada con losas de piedra;
West Kennet, con 97 metros de largo y 2’5 de alto y sus 46
nichos (se sabe que muchos restos fueron retirados en el siglo
XVII por el Dr. Toope, quien usé los huesos para fabricar
medicinas); Capel Garmon cerca de Betws-y-Coed en
Gwynedd con la entrada falsa; y Stoney Littleton de 30
metros de longitud y un pasaje de 15, tres pares de camaras
hacia el exterior y una roca con un delicado f6sil de amonita
para marcar la entrada.

Los restos de los timulos como los de artiba siguen en
pie a pesar de que la tierra amontonada a su alrededor haya
desaparecido por la erosion. Estas estructuras son conocidas
como dolmenes, de las palabras bretonas francesas para mesa
(dol, taol) y piedra (men). En algunos lugares también se les
llaman crénlechs, pero es incorrecto, ya que créomlech
significa en galés “rocas circulares” (crom-lech). Normalmente
un dolmen estdi rodeado por otras piedras, o se ha
derrumbado para formar un majano (del galés carn). Tales
estructuras pueden ser confundidas con trilitones, y poseen
sus propias tradiciones y creencias. Algunos de los mejores
ejemplos son Pentre Ilfan en Dyfed; Trevethy Quoit en
Cornualles; y las tumbas-portal Kilclooney More del condado
de Donegal en Irlanda. Algunos majanos, como en caso de
Nether Largie en Kilmartin, Escocia, eran el equivalente
rocoso de un tumulo. Las piedras eran apiladas encima de una
estructura hueca en lugar de en el suelo, y los cuerpos
colocados dentro de cistas o “cajas” de piedra. A veces, como
Clava en Inverness, los majanos estin rodeados por rocas
verticales.
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Monumentos falsos

No resulta facil distinguir monumentos auténticos de la
antigiiedad como rocas verticales y timulos en unos terrenos
naturales y otras obras del hombre. La costumbre de nuestros
antepasados de inventar historias espurias acerca de tales
elementos oscurece la verdad. ;Cémo se sabe si un circulo de
piedras es producto de una cultura primitiva o nada mas que
un conjunto e rocas formadas caprichosamente por la
erosiéon? El timulo grande y circular que sobresale de una
planicie no es una colina natural, sino un timulo (a menos,
por supuesto, que se trate de uno de los muchos cientos de
motas feudales levantadas). Guillermo el conquistador lleg a
invadir un castillo de madera para pacificar a los ingleses y
ofrecer un refugio a sus tropas aliadas normandas. Ese
tumulo que los locales jurarfan ser una tumba neolitica, en
realidad serfa una conejera. Un majano puede no ser mas que
el resultado de un derrumbe o una roca depositada por un
glaciar en lugar de salvajes tirando con cuerdas y maderos.
Para un Guardidn existen numerosas oportunidades para
confundir a los investigadores y hacerles dudar.

Lineas de poder terrenal
La localizacién de ciertos lugares atiende a una serie de lineas
ley que cruzan el pafs (y pude que el mundo entero), siendo
éstas las venas de energfa de la Tierra. Quienes creen en las
ley también creen que los habitantes prehistéricos de una
regién determinada posefan “una sensibilidad innata que les
permitia detectar las energias naturales del
manipularlas en su beneficio.” (Bord, 1986).

¢Pero qué es una linea ley? Para explicarlo brevemente,
una linea ley es la alineacién de unos lugares antiguos, como
los restos castreflos, los circulos de piedra, las rocas verticales,
las camaras y tumulos sepulcrales, las iglesias y otras
estructuras tan antiguas como calzadas, fosos, cruces de
caminos y pozos (Bord, 1986). La primera vez que alguien se
refiri6 a ellas fue el investigador Alfred Watkins de Hereford
(1855-1935) en 1925. Watkins consideraba las lineas ley como
antiguas sendas, las cuales también eran vistas como rasgos

naturales. Se ha sugerido mas recientemente que las lineas ley
no se limitan a Europa. En Perd se conocen como ceques,

suelo y
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cuarenta y una de ellas parten del Templo del Sol en Cuzco y
se extienden por todo el pafs, estando sus rutas marcadas por
huacos o santuarios sagrados en forma de manantiales,
colinas, cuevas, puentes, casas, campos de batalla y sepulcros.

La naturaleza de la energfa canalizada por las lineas ley es
desconocida, aunque se postulé que pudiese estar relacionada
con el campo magnético de la Tierra. El uso del cuarzo en
muchas construcciones de la antigliedad sugieren que los
constructores sabian de sus propiedades: produciendo asi una
cotriente piezoeléctrica bajo presion y vibrando velozmente
en un campo eléctrico. La seriedad con la que el estudio esta
siendo llevado a cabo queda perfectamente ilustrada por el
proyecto Dragén de 1978 en Rollright para monitorizar las
estructuras prehistéricas y las lineas ley de la manera mas
sofisticada posible. Que esa energia sea capaz de afectar a la
gente (y que pueda ser utilizada por eclla) aparece en la
siguiente cita (Bord, 1986): “...en la cripta normanda de
Lastingham... debimos entrar en el momento justo para
coincidir con un punto dlgido del ciclo de energfa, el cual nos
produjo una explosiéon en nuestras cabezas.”

Este tipo de experiencias puede resultar intrigante en
algunos juegos de rol. Las hay que ya se usan para recuperar
poder y para proteger esos lugares. En un juego como La
llamada de Cthulbu, se pude descubrir que estas lineas de
energia estan siendo consumidas por algo que escapa a
nuestra imaginacién, pero que lleg6 al sitio después de su
construccién, apoderandose de €él. La energfa de las lineas ley
también servirfa para protegerse a si mismas, creando varias
maldiciones y amenazas para evitar intrusos. [Quien
perturbase una piedra o un circulo podria verse cubierto de
verrugas!

Y Y 4

Conclusiones

AV
Hay mucha informacién que no he podido cubrir en este

articulo tan breve. Si estds interesado en usar algunos
monumentos antiguos en tus campafias O aventuras, espeto
que te sirvan estas notas. Si deseas aprender mas, prueba a
leer uno o dos libros de tu biblioteca. Cualquiera que sea la
verdad del asunto, creo que estards de acuerdo en que hay
muchas ideas para aventuras.

Graham Stappleburst )
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Portada de la revista White Dwarf n° 91, de julio de 1987
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FANTASMITAS,
ESPIRITUS V..

CALAMAR?

Los Mitos detrés del juego de rol La llamada de Cthulhu
Por Simon Nicholson

Tlustraciones de Dave Carson
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La llamada de Cthulbn es un juego de rol
merecidamente popular. Ha sido elogiado
por su originalidad y simplicidad, y por su
fuerte ambientacion.

Aun asi, todavia hay un aspecto del
juego que sigue causando controversia
entre los viejos y nuevos jugadores: los
Mitos de Cthulhu mismos. Este articulo
tratara de aclarar la confusién en torno al
legado de H. P. Lovecraft.

Quisiera aclarar que mi intencién no es
la de ofrecer un argumento materialista.
Me cifio a la filosofia de TLovecraft,
explicando cémo los Mitos de Cthulhu
nacieron de ella. Como puntualizacion,
debo decir que no estoy de acuerdo con la
mayorfa de puntos de vista de Lovecraft.
Eso no quiere decir que no pueda disfrutar
jugando en un mundo basado en ellos. Por
el contrario, resulta refrescante poder jugar
a un juego en el cual la naturaleza de la
vida, del universo y de todo ya ha sido
decidida. Combinando esta filosofia con la
ambientacion histérica de los afios veinte,
La llamada de Cthulhu demuestra ser mucho
mas descriptiva que cualquier otro juego de
rol. No resulta pues sorprendente que la
ambientacion sea tan llamativa. El mundo
en eclla presentado podria ser el nuestro
propio, un mero reflejo de un espejo
lovecraftiano.

Limitarse a decir que Lovecraft esctibié
historias de terror serfa toda una injusticia.
No hay vampiros, fantasmas ni hombres
lobo en sus relatos. Lo que Lovecraft hizo
fue basar sus historias de terror en la no
existencia de lo sobrenatural. Permitaseme
que me explique...

Howard Phillips Lovecraft era ateo,
materialista y nihilista. Negaba la existencia
del mundo espiritual, afirmando que “wunca
Jui un creyente de la abstracta y estéril mitologia
cristiana.”

En la época de Lovecraft, la ciencia ya
habia entrado en conflicto con las
creencias religiosas. La ciencia sostenia que
el hombre no era producto del jardin del
Edén, sino de un proceso evolutivo. Es
decir, que el hombre es una mdquina
biol6gica compleja, ligeramente distinta de
sus ancestros: los simios. También sostenia
que el hombre no habitaba en el centro del
universo, sino en un pequefo planeta
orbitando en una galaxia diminuta de
millones de estrellas.

Esto era lo que Lovecraft crefa. No le
gustaba la  idea, pero la  aceptd
amargamente como una conclusion légica
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al hecho probado de la ciencia. Como una vez escribio:

“...La vida es algo horrible, y desde nuestra perspectiva de
realidad, demoniacos indicios de verdad la hacen mil veces mis horrible.
La ciencia, siempre opresiva con sus chocantes revelaciones, tal vex sea
la excterminadora definitiva de la especie humana. .. porgue sus reservas
de horrores insospechados jamds podrin ser soportades por cerebros
humanos.”

Cuando TLovecraft se refetfa a la ciencia como ‘I
excterminadora definitiva” no hablaba de armas nucleares ni de
guerras bacteriolégicas. Queria decir que, conforme nuestro
entendimiento del universo aumentaba, podiamos darnos
cuenta de que nuestra civilizaciéon y todo lo que ella conlleva
carecia de significado o propésito. Una sociedad que sabia
de su insignificancia estaba abocada al colapso. ¢Cémo
podria funcionar si se sabfa que nada tenfa un propédsito?

Para Lovecraft, “la reptante y miserable plaga lamada seres
bumanos” era una mancha insignificante en un vasto universo
carente de sentido. Crefa que la ciencia acabatia
demostrando esta teorfa como la verdad absoluta si se lo
proponia. Sus creencias repercutieron en su creacion: los
Mitos de Cthulhu.

Las leyes fundamentales de los Mitos
de Cthulhu

1. No existe ni “bzen” ni “mal” ni equivalentes. No hay un
mundo espiritual ni vida tras la muerte. Solamente existe
un universo material. Después de la muerte no hay nada.
Dejamos de existir. Solamente hay olvido.

2. El universo esta gobernado por las leyes fisicas de la
naturaleza. No hay nada “sobrenatural”, puesto que no hay
nada por encima de esas leyes. Ello no quiere decir que
los fantasmas, por ejemplo, no puedan existir, pero si
existen se tratan de fendmenos naturales fisicos a los
cuales la ciencia no puede dar explicacion todavia. Los
“espiritus” no existen.

3. Toda la vida es simplemente un accidente, un evento
producto de las leyes de la naturaleza. La raza humana es
el producto de una evolucién azarosa. No hay nada que
sea un ‘“@ma” espititual abstracta. La consciencia es un
conjunto de impulsos electroquimicos en el cerebro. El
hombre es una maquina biolégica compleja cuya
existencia carece de propodsito o significancia.

4. La humanidad es insignificante para el cosmos. El
universo es tan vasto que el cerebro humano no podtia
ni atisbar minimamente la inmensidad de una sola parte.
La Tierra no es nada mas que uno de los planetas que
hay en uno de los sistemas de una de las galaxias en un
universo de incontables galaxias.

5. El hombre no es la unica forma de vida. Al igual que
otras formas de vida terrestres, existen muchos seres
alienigenas de los cuales no sabemos nada. La mayorfa de
estos seres alienigenas son tan avanzados, grandes,
complejos y extrafios que tendrfamos problemas para
comprendetlos. La humanidad es tan insignificante para
estas criaturas como los insectos lo son para la
humanidad. Cthulhu es una de esas criaturas.
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6. Los valores religiosos y morales son conceptos humanos,
tan insignificantes como la humanidad. Esto es simple
nihilismo. “Bueno” significa “cualquier cosa que beneficie a la
bumanidad”, y no se trata de un concepto universal, sino
de una extension del instinto de supervivencia humano.
Por lo tanto, los conceptos bueno y malo no pueden ser
aplicados a entidades no humanas. Estos alienigenas
tendrin sus propios conceptos: muchos serin
sencillamente diferentes a los de la humanidad (a veces
nos mataran porque estamos en su camino, o porque su
supervivencia depende de ello). Ello no es mas “perverso”
que pisar un insecto por accidente, 0 matar a un animal
para comet.

Téngase en cuenta que para Lovecraft Dios era la
personificaciéon del bien, y el Diablo la del mal. No obstante,
Dios y Diablo no tienen cabida en los Mitos de Cthulhu. En
lugar de ellos tenemos a Azathoth, que representa las fuerzas
mecanicas ciegas ¢ indiferentes del cosmos, y a
Nyarlathotep, la aleatoriedad c6smica del caos.

Todo esto es lo que hace de las historias de los Mitos de
Cthulhu algo tan terrorifico. La deprimente vision de
Lovecraft sostiene que la humanidad es insignificante, y que
sus creencias y valores carecen de sentido. Naturalmente, al
set humano le cuesta aceptar todo esto.

La aplastante revelaciéon de tal insignificancia e
indiferencia cosmica es demasiado dura. Es mas chocante
todavia cuando se nos presenta con pruebas irrefutables y
desaparecen las ilusiones. Entonces nos volvemos locos.

“No hay en el mundo fortuna mayor, creo, que la incapacidad de
la mente humana para relacionar entre si todo lo que hay en ella.
Vivimos en una isla de pldcida ignorancia, rodeados por los negros
mares de lo infinito, y no es nuestro destino emprender largos viajes.
Las ciencias, que signen sus caminos propios, no han caunsado mucho
daiio hasta ahora; pero algin dia la unidn de esos disociados
conocimientos nos abrird a la realidad, y a la endeble posicion que en
ella ocupamos, perspectivas tan terribles que enloqueceremos ante la
revelacion, o buiremos de esa funesta lug, refugigndonos en la seguridad
Y la paz de una nueva edad de las tinieblas.”

- La llamada de Cthulbn

Si todo parece inutil, considérese qué sucedia en la época
de Lovecraft. El darwinismo estaba de moda; Einstein habia
presentado sus teorfas acerca de la relatividad; se acababa de
producir una guerra tecnoldgica. La Era de la ciencia habia
comenzado.

Habifa gente que no querfa que comenzase la Era de la
ciencia. Esta gente buscé refugio en el misticismo y la
filosoffa mistica: cosas para las que la ciencia no tenia
explicacion. Asi pues surgieron la Aurora dorada y la
Sociedad teoséfica de madame Blavatsky y se produjo el
impacto de Aleister Crowley.

Espiritu de cuerpo

A mucha gente le gusta utilizar a los monstruos
“convencionales” en La llamada de Cthulbu: vampiros, lobos,
zombis y demas. Eso estd muy bien. No importa si tales
criaturas no aparecen en las historias de los Mitos (si van
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bien en el juego, jgenial!) El disfrute de los jugadores debetia
ser siempre lo primordial, y un encuentro con estos “viejos
conocidos” resulta divertido. .. hasta cierto punto.

Es posible, sin embargo, usar estos monstruos
tradicionales en el mundo de los Mitos. Siempre se les puede
dar una explicacién pseudocientifica en caso necesatio.
Después de todo Lovecraft lo hizo con los zombis en su
ahora famoso relato Herbert West, reanimador. El epénimo
protagonista descubre cémo inducir vida quimicamente en
un cadaver. O en parte de un cadaver...

Tal vez un vampiro sea en realidad alguna especie de
criatura extraterrestre, capaz de absorber la fuerza vital de
una persona. De igual modo, la licantropia pudiera tratarse
de algun virus extraterrestre que reestructura el ADN y
regenera las células, haciendo al infectado “recer” de forma
muy diferente. Los Antiguos de E# las montaias de la locura
son unos fantasticos ingenieros genéticos, y podtian ser los
responsables de cierto nimero de bestias consideradas
miticas. De acuerdo con los Mitos de Cthulhu, son
indirectamente los responsables de la humanidad.

Todos los monstruos tradicionales estan rodeados por el
mito y la leyenda popular, y se pueden usar en las partidas.
La leyenda puede ser muy engafiosa. Si los jugadores tienen
la mas minima idea de a lo que se enfrentan, el Guardiin
puede estar seguro de que recurriran a los medios
tradicionales: balas de plata, estacas, mazos, crucifijos, viales
de agua sagrada, ajo, aconitos, campanas, libros y velas. ..

Entonces tampoco esperaran ver a vampiros caminando
durante el dia, ni a licantropos que puedan transformarse en
algo mas terrorifico que en lobos, independientemente de la
fase lunar. Y si Dios no existe en los Mitos, el agua sagrada y
los crucifijos van a resultar ser muy inadecuados. Como
siempre, aquellos investigadores que se precipiten
heroicamente tendran que aprender por las malas. ..

“..Un trueno sacudid el castillo mientras e/ Dr. 1VVan Helsing
levantaba el crucifijo. 1 Atrds, bijo de Satands!’

E/ conde Dricula se dirigid al doctor, sonriendo. “En realidad, soy
ateo...”

Entonces, ¢donde quedan la magia negra y el esotetismo
dentro del juego? Simple: en ningin sitio. Los principios
fundamentales de los Mitos no permiten la concurrencia de
fenémenos paranormales, y si el Diablo no existe en los
Mitos, practicando la
magia negra y los
rituales de Crowley no
se va a llegar muy lejos.

Esto no quiere decir
que no se puedan hacer
cosas que puedan ser
percibidas como
“magia”. Hay muchas
cosas que la ciencia no
puede explicar todavia.

Por  e¢jemplo,  hace
cuatrocientos afios, uno
podria  haber  sido
quemado en la hoguera
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por brujerfa por hacer sonar una voz a través de una caja;
actualmente se enciende una radio sin mds. Tal vez dentro
de cuatrocientos afios comprendamos tecnologias que hoy
dia consideramos como “wagia”.

En otras palabras, el Guardian es libre de recurrir a la
“magia” en el juego. En La llamada de Cthulbu debemos
asumir que la magia es la manipulaciéon de la materia del
universo por medios desconocidos (aunque naturales). Por
consiguiente, el poder magico procedera de aquellos que lo
entienden: los Primigenios y las avanzadas razas alienigenas.
Pero, ¢por qué estos setes superiores e incomprensibles
transmiten el poder magico a simples seres humanos?

Serfa imposible para un ser humano entender las mentes
de entidades totalmente alienigenas sin volverse loco. {Esto
también se aplica al Guardidn! Es mejor ignorar los designios
y planes que esas razas tengan en mente para el universo,
pues eso va mas alld del alcance de cualquier campafia.
Concentrémonos en lo que llama nuestra atencién de una de
estas criaturas. Asumamos que posee un instinto bésico de
supervivencia.

Consideremos, por ejemplo, el culto a Cthulhu. Durante
la época del juego, Cthulhu se encuentra de algin modo
atrapado bajo el mar. “Yacee” en un suefio profundo en la
ciudad sumergida de R’lyeh. Posiblemente debido a su
origen extraterrestre, no puede volver a despertar hasta que
“las estrellas estén en posicion”. A pesar de hallarse
fisicamente atrapado, Cthulhu puede llegar
hasta sus fieles a través de visiones y
suefios. Su interés inmediato es quedar
libre.

Los sectarios y los siervos
menores son claramente de utilidad
para Cthulhu: pueden hacer cumplir su
voluntad y no se ven afectados por las
estrellas. Son sus ojos y tentaculos en el
mundo, alimentindole con informacién.

Y, por supuesto, hay algunas cosas
que Cthulhu = sencillamente no
puede hacer, pero un hombre si, a
pesar incluso de que el Primigenio es
debidamente atendido  por  los
Profundos. Su naturaleza acuitica
restringe su movimiento por el planeta,
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asi que si los seres humanos quieren servitle también, no
sera Cthulhu quien se lo niegue.

Si a los fieles se les ofrece poder “wdgico”, es para que
sean mejores siervos. Conforme el sectario ahonda en los
ritos secretos y la magia, mas se sumerge en el servicio a
Cthulhu. Es incapaz de comprender lo que hace, todo
cuanto sabe es que Cthulhu asi lo quiere. Al principio, el
devoto sentird los beneficios de su servicio pues, después de
todo, se le otorga un gran poder magico. No importa si este
poder solo sirve para ayudar a Cthulhu. Para cuando la
verdad resulte patente, el devoto estara demasiado loco
como para preocuparse por ella. Su destino estara ligado a
Cthulhu.

Todo ha de estar preparado para cuando Rlyeh emerja
del mar, y Cthulhu sea el gran Cthulhu una vez mis.
Recuérdese que la Tierra una vez le pertenecid, y volverd a
pertenecetle. ¢Qué ocurrira entonces a sus seguidores
humanos? Es dificil de decir. Resulta incomprensible en los
dos casos: es imposible para Cthulhu llegar a comprender la
mente humana como para los humanos la de ¢l

Cuando “Yas estrellas estén en posicion” y Cthulhu se apodere
del mundo habra poca gente a la que eso le importe. Es muy
posible que se deshaga de aquellos que no encuentre utiles, o
simplemente los ignore. Pero Cthulhu no es el tipo malo en
realidad. Si se le es fiel y se le sirve entregando toda la salud
mental, su recompensa sera el mayor presente de todos. ..

Transformara al devoto en Profundo para que pueda
servirle por toda la eternidad.

Los escritos de Lovecraft

H. P. Lovecraft no era un gran escritor. Sus personajes son
bidimensionales en el mejor de los casos, sus diferentes
protagonistas resultan practicamente indistinguibles. Las
tramas de sus historias suelen basarse en finales reveladores
y chocantes, o simplemente en un horror inexistente. Su
estilo narrativo es atroz. El lector tiene que vagar de adjetivo
en adjetivo de pomposa prosa, donde todo es “ftido”,
“blasfemo™, “terrorifico” y “ciclgpeo”.

Este es el contenido de los relatos que hicieron de
Lovecraft alguien especial. Dandose cuenta de que los
lectores nunca mds se impresionarfan con fantasmas y
criaturas similares, se dispuso a crear un mito erudito que
resultarfa convincente por su plausibilidad y detalles
circunstanciales. Al igual que todos los escritores, utilizaba la
ficcion como un vehiculo para sus propias creencias
filosoficas. Se pueden atisbar los aspectos de los Mitos de
Cthulhu a través de sus relatos.

El anico invento importante de Lovecraft fue las ficticias
Tierras del sueflo. Los relatos basados en ellas son pura
fantasfa, fuertemente inspiradas por obras similares de Lord
Dunsany. No debemos confundir estas historias oniricas con
los relatos de los Mitos de Cthulhu. Ciertamente, existen
conexiones entre ambos (inevitablemente, puesto que
Lovecraft lo escribi6é todo), pero el mundo onirico es mds
bien fantastico. No ofrece una visiéon pesimista como en el
caso de los Mitos de Cthulhu. Los relatos de Lord Dunsany
no son inferiores a los de los Mitos; son sencillamente
demasiado distintos como para compararlos.

Se han perpetrado muchos errores ridiculos que
relacionan a Lovecraft con la magia negra y el
esoterismo, afirmando que ¢l posefa cierta “percepeion
mistica”. De hecho, lo que Lovecraft sentia era
desprecio por aquellos que crefan en la brujerfa. Su
propia imaginacién era responsable de la mayoria de
hechizos, libros y nombres en sus historias. Simplemente la
usaba para dar colorido y autenticidad a su obra. Repetirfa
los mismos detalles en otros relatos, dando asi consistencia a
los Mitos. Su invento mas famoso seguramente sea el
Necronomicon, un temible tomo escrito por el drabe loco
Abdul Alhazred. A pesar de ser totalmente ficticio, muchos
se convencieron de su existencia. ..

Puede que Lovecraft haya sido sobrevalorado, pero su
obra no es que carezca de valor. Hay algo muy llamativo en
el contenido imaginativo de sus relatos. Aunque no se trate
de un talentoso escritor, psicolégicamente es uno de los mas
interesantes de su generacion.

Uno de los problemas que encontramos cuando
tratamos de unir todas las piezas de los Mitos de Cthulhu es
que Lovecraft nunca se lo tomaba en serio. El personaje de
Robert Blake en E/ gue acecha en la oscuridad, por ejemplo, era
una broma entre él y su amigo Robert Bloch. Igualmente, el
autor del Culto de los Gules es el conde D’Etlette, una
referencia a August Derleth, quien fundo la editorial Arkham
House, asegurandose asi de que la obra de Lovecraft
sobreviviria hasta la actualidad. Lovecraft también animé a
sus amigos a contribuir a las historias de los Mitos.

Y aqui es donde surgieron los problemas.
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Cuando August Derleth compuso su propia ficcion de
los Mitos, tomé prestadas y mezcl6 ideas de los Mitos de
Cthulhu con el mundo onirico de Lord Dunsany. El
resultado es un diferente e inventado cripto-Mitos, con un
angel caido (Cthulhu) y los Profundos enfrentados al
antropomorfo Nodens y a los Dioses arquetipicos por el
dominio de la Tierra.

En estas historias, heroicos investigadores llevan
simbolos arcanos y crucifijos, ja menudo derrotando a los
Primigenios! En un relato se produce un incidente donde el
héroe lleva una bolsa llena de simbolos arcanos, |y los usa
para proteger toda su casal En ocasiones los investigadores
forman alianzas con los Profundos (como por ejemplo el
Dr. Shrewsbury, quien se aprovecha de la enemistad
existente entre Hastur y Cthulhu, obteniendo magia, poder y
conocimiento de Hastur para derrotar a los Profundos). ¢Por
qué no se volverfa completamente loco? Es un misterio.

Todo esto es un tanto diferente al crudo y pesimista
punto de vista de Lovecraft. No hace falta decir que muchos
de los seguidores de Lovecraft no apreciaban la contribucion
de Detleth.

La llamada de Cthulbn es un juego que combina las ideas
de Lovecraft y Derleth. Aunque los creadores afirman haber
dejando a un lado la idea de Derleth sobre una “guerra
celestial” porque crefan que debilitaba el concepto original,

AW, AHI‘“E
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no la han ignorado. Aun asi el juego contiene criaturas y
lugares del mundo onirico de Lord Dunsany, simbolos
arcanos, a Hastur, a Ithaqua, a Cthugha, y otros. Esto no es
una debilidad, sino todo lo contrario, pues el suplemento Las
Tierras del sueiio permite a los jugadores aventurarse en los
mundos de Lovecraft en lugar de tener dos juegos en uno.

La eleccién entre jugar a unos Mitos donde se enfrentan
el bien y el mal o a unos Mitos de perspectiva gris, queda en
manos del Guardian. No cabe duda de que los Mitos de
Lovecraft son mas impactantes y devastadores. Los de
Detleth se basan mas en la aventura, consiguiéndose asi
partidas largas. En cualquier caso hay mucho juego en
ambos estilos. Pero es importante elegir el principal. Los dos
son muy distintos, y serfa un juego inconsistente el intentar
usar ambos.

Si los Dioses arquetipicos estan dispuestos a ayudar a la
humanidad, es algo que acabara viéndose a lo largo de una
campafia. ¢Los investigadores sobreviven gracias a que
evitan situaciones desesperadas o porque disponen de un
arma potente? ¢Por qué deberfa ser algo repelido por un
simbolo arcano? Es mas, ¢serfa repelido?

Cuando, en un enfrentamiento final, los investigadores se
encuentran ante fuerzas superiores, podrian empezar a
preguntarse si alguien les podria ayudar...

Y serfa de utilidad saber si hay alguien... o algo... {2

Q
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UNA LEY

DIFICIL

DE CUMPLIR

E/ orden piiblico para camparias de 1a llamada de
Cthulhu con base en Gran Bretasia.

Por Mark Lee
Fotografias de The I/lustrated London News Picture Library.

En el periodo del cambio de siglo hasta la Segunda guerra
mundial se produjeron varios disturbios en Gran Bretafia,
desde la revuelta de los sufragistas hasta las disputas de la
clase obrera. También fue la época de la huelga general y de
las marchas de Mosley en los afios treinta. Algunos, aunque
no todos, de estos acontecimientos aparecen recogidos en
Green and Pleasant Land, el libro de reglas para La llamada de
Cthulbn en Gran Bretafia. Este articulo es un vistazo al
desorden civil de la época y a la legislacion aprobada para
tratar el problema...

La historia del orden puiblico en Gran Bretafia estd
directamente relacionada con el desarrollo ferroviario. Hasta
la mitad del siglo XIX la mayor parte de los disturbios se
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produjeron a nivel local. Si se producfa un problema, ah{
estaba el magistrado local y sus asistentes para tratarlo,
pudiendo incluso llegar a intervenir tropas del ejército. Eso
era un caso raro, pero llegbé a ocurrir (como la “wasacre de
Peterloo” en Manchester). A las tropas les llevo dias alcanzar
el punto problematico, asi que las revueltas podian durar
varios dias en 4reas aisladas. Afortunadamente, estas
revueltas eran a pequefla escala, pues los mismos
impedimentos terrenales que dificultaban la llegada de las
tropas también afectaban a los movilizados.

Con la aparicién del ferrocarril la gente podia viajar por
el pais realmente rapido, y las ciudades se fueron poblando.
Poco a poco se fue haciendo aparente que existia un nimero
cada vez mayor de incidentes en los que se vefan implicadas
grandes muchedumbres, ya fueran pacificas o violentas. No
obstante, las nuevas formas de transporte hicieron posible
una respuesta rapida (en ocasiones exageradamente). Una
vez las tropas podian moverse con mayor velocidad por el
pafs, el ejército se vio inmiscuido en mas desoérdenes civiles.
Esto hizo posible mantener a las unidades militares en suelo
britanico, y asi entrenarlas para la guerra. El nimero de
revueltas de larga duracién descendid, aunque el numero de
heridos a consecuencia de ellas aumenté.

Conforme las fuerzas policiales aumentaban en nimero y
en un mejor equipo, la necesidad de intervencién militar fue
decayendo. Sin embargo, el papel de la policia fue cayendo
gradualmente en el desprestigio en algunos cuarteles, pues a
menudo se crefa que no permitfan la libertad de expresion, y
se vio reducida por culpa de los sindicatos y los partidos
politicos de izquierda.

Un importante ejemplo de este fenémeno fue el Acta del
orden puiblico de 1936, supuestamente escrita para refrenar
la violencia de los fascistas. Prohibia el uso de uniformes
politicos en las reuniones publicas, y otorgaba al jefe de
policia amplios poderes a la hora de prohibir reuniones y
marchas. En la practica, como algunas fuentes sugieren,
estos poderes raramente se usaron contra los fascistas,
aunque si frecuentemente contra las facciones de izquierda.
En torno a 1938 la mala conducta policial estaba tan
extendida que el Consejo nacional para las libertades civiles
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pasé mucho tiempo vigilando a la policia, y empezd a
recurrir a voluntarios para asistir a reuniones publicas.

La revuelta mas grande de este periodo fue la Batalla de
Cable Street, en octubre de 1936. L.a Unién britinica de
fascistas, encabezada por Oswald Mosley, programé una
marcha por todo el East End de Londres acompafiada por
una escolta policial. Unos cien mil judios y comunistas se
movilizaron para detenerla. Coches y tranvias fueron
volcados, ventanas y escaparates rotos, y cientos de personas
fueron atrestadas y resultaron heridas. Al final los fascistas
admitieron su derrota 'y cancelaton la  marcha.
Posteriormente se dijo que la policia habia confiscado armas
a los opositores de Mosley, mientras que ignoraron las que
llevaban los fascistas.

A pesar de que estos sucesos fueron algo excepcional,
ilustran el hecho de que Gran Bretafia no era un lugar
pacifico antes de la Segunda guerra mundial. Para ser
realistas, una campafia de La Jamada de Cthulbu con base en
Gran Bretafia deberfa tratar de reflejar esta situacion. Si los
investigadores no se meten en estos fregados ni actos de
violencia, los jugadores y el Guardidan deberfan ser por lo
menos conscientes de la ley imperante y de los riesgos de su
incumplimiento.

Alteracion del orden publico

Este es un interesante cargo que se usaba ocasionalmente
tras actos de violencia publica. En esencia, la ley establece
que cualquier comportamiento violento que provoque la
preocupacion de otra persona es una ofensa. Por ejemplo,
una pelea con armas donde haya sangre serfa posiblemente
tratada como una alteracién del orden publico, mientras que
los participantes de una simple pelea a pufietazos setfan
acusados de agresion. El uso de armas falsas para amenazar a
alguien mientras se comete un delito también entra dentro
de este cargo. El punto importante es que la alteracion del
orden publico conlleva sentencias mucho mas duras que una
agresion. Pueden llegar a los tres afios en algunos casos,
comparadas con las de una agresion. Puede que esta
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diferencia no importe si los investigadores se enfrentan a
una acusacion de homicidio, pero podria ser muy importante
bajo otras circunstancias.

Un delito poco habitual relacionado con la alteracion del
orden publico es el la injuria al soberano. Se define como
una ofensa publica, una categoria que también incluye la
traicién, la blasfemia y la sublevacién. Un documento de
1906 explica el delito de un modo que establece la
culpabilidad al mismo tiempo que trata de defender al
monarca.

1. Apuntar a o cerca de la persona del rey, con cualquier
clase de arma de fuego, cargada o no, o con cualquier
otro tipo de arma.

2. Disparar a o cerca de la persona del rey, con cualquier
arma cargada o material explosivo.

3. Golpear o atacar a la persona del rey, o arrojatle
cualquier cosa.

4. Intentar hacer cualquiera de estos actos, o provocatlos

cerca de la persona del rey, con cualquier arma u objeto
peligroso, con la pretension de herir o alarmar al rey.

Una vez condenada por un hecho de los atriba descritos,
la persona culpable era castigada con la carcel y azotamiento.

Aquellos investigadores que traten de empujar al rey para
salvarlo de un intento de asesinato (0 que saquen sus armas
para protegerlo de un atacante) podrian tener mas problemas
que recompensas.

Disturbios

El grupo medio de investigadores podtia ser de un nimero
suficiente para ser considerado como una turba segun las
leyes britanicas. Una ley de 1892 explica que se produce un
disturbio cuando: hay al menos tres personas presentes con
un proposito comun, el cual pretenden llevar a cabo; estin
preparadas para ayudarse entre si, recurriendo a la fuerza en
caso necesatio, contra todo aquel que se les oponga; y
recurren a la violencia provocando la alarma en al menos
una persona razonablemente firme.
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En la década de los ochenta el castigo por disturbios
podia incluir tedricamente cadena perpetua y multas
ilimitadas. La definicién del mismo documento de 1906
afiade la reclusion con trabajos forzados, pero eleva el
nimero de participantes a doce.

Control de un disturbio

Se produjeron muchos disturbios en las décadas de los
veinte y los treinta; aunque la mayoria fue afrontada por la
policia, cierta cantidad tuvo que ser tratada por unidades del
ejército. Es importante notar que las tropas llamadas para
enfrentarse a un disturbio se encontraban bajo las érdenes
de un oficial, y no bajo las de la autoridad civil que las
convocaba. Si el oficial a cargo consideraba que el uso de la
fuerza no estaba justificado, no se recurtia a las tropas.

El preludio al uso de la fuerza para dispersar una revuelta
era la lectura publica de la famosa Acta de rebeldia, por un
magistrado mayor o un comisario de la policia. Antes de la
aparicién del megafono, la lectura del acta se producia cerca
de la turba, lo cual resultaba bastante peligroso, puesto que
el lector mismo era objetivo de huevos y ladrillos.

“Nuestro seitor soberano el rey solicita y ordena que todas las
personas aqui reunidas se dispersen  inmediatamente, y regresen
pacificamente a sus hogares o a sus trabajos, segin las penas recogidas
en la presente acta, firmada en el primer ajio del rey Jorge para evitar
tumnltos y revueltas.”

DIOS SALVE AL REY

Se solfa conceder una hora de gracia antes de que las
tropas actuaran. Si la turba no se dispersaba tras la lectura
del acta, el resultado mas probable era una carga de
caballerfa con espadas. Si no se recurria a las tropas, era la
policia montada la que cargaba. Como medida frente a este
ataque, los alborotadores solfan llevar en los bolsillos piedras
y otros objetos para lanzarlos contra los cascos de los
caballos. Otras armas que se solfan llevar inclufan pimienta
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(para usarla contra los perros y los caballos), picos de mano
y ladrillos.

Después de una revuelta las consultas privadas y los
hospitales acababan llenos de pacientes, y las comisarias
repletas de detenidos. Los bomberos y las ambulancias
también acababan muy ocupados.

Uso en una campafia

Aunque los casos de este tipo de violencia han sido bien
documentados como de causas sociales, los investigadores
podrian inclinarse a sospechar alguna influencia de los
Mitos. Esto setfa algo particularmente probable sobre todo
si sus planes se han visto desbaratados por uno de estos
eventos.

Una posibilidad obvia para una aventura setfa una
persecucién  entre aglomeracién de  personas
manifestandose. Tres o cuatro investigadores siguiendo a
uno o varios sectarios entre una muchedumbre podtia tener
toda clase de interesantes repercusiones. Si los investigadores
recurren a las armas, podria ser algo extremadamente
peligroso para todos los presentes.

También serfa posible que los investigadores formasen
tumultos con sus acciones. Por ejemplo, podrian ser
erréneamente confundidos con organizadores fascistas o
comunistas, o con policfas de paisano. La Unidad especial
(originalmente la Unidad especial irlandesa), por ejemplo, era
especialmente aborrecida en ciertas comunidades irlandesas.
Si le es posible, el Guardian deberfa leerse un caso histérico
de revuelta bien documentado, y luego preparar la aventura
para meter en una a los investigadores.

una
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Sinopsis de la trama
La trama esencial de esta aventura es
simple. Una pequefia provincia situada
a espaldas de una region montafiosa
esta siendo afectada por una faccién
maligna que pretende hacerse con el
control en la zona. Debido a Ia
autonomia histérica del area y a la
carencia de todo tipo de ataque
externo, las provincias vecinas han
demostrado escaso interés por los
problemas en esa zona. No obstante,
existe una fuerza oculta trabajando tras
una faccion.
Esta fuerza tiene miras mayores,
naturalmente. El 4rea en cuestion es
famosa por sus monasterios apartados,
retiros religiosos de devocion. Mediante la
adivinaciéon y la  prediccion se ha
descubierto que uno de ellos dard a luz a
un lider para un drea mas amplia, que bien
pudiera llegar a ser el dirigente del primado.
Con una base establecida en la zona, esta
fuerza puede asegurarse que su candidato
se transforme en un santo, obteniendo asi
una poderosa herramienta en su busqueda
de la dominacién de todo el mundo.
La aventura comienza cuando un amigo
o colega de los investigadores desaparece
misteriosamente en las montafias. La
aventura deberfa presentarse mediante una
serie de cartas de un tal Petrosian
describiendo sus viajes. A su llegada, los
investigadores son contactados por alguien
que anda compilando un libro acerca del
pafs en cuestion y contaba con las
contribuciones vitales de Petrosian. Pide a
los investigadores que lo localicen.

Informacion para el

Guardidan

La provincia en cuestién se sitda en algun
lugar en los Balcanes, en el antiguo
imperio Austro-Huangaro. Se trata de la
zona mas atrasada con respecto a las
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naciones formadas a partir de la Gran
guerra. Debido a su aislamiento geografico, cuenta
con una vatriedad de eslovaco como idioma y una cultura
posmedieval. El pais es, sin embargo, predominantemente
catélico romano y existen numerosos monasterios, como ya
se ha mencionado antes. Notese que se aportan todos los
detalles concernientes al pafs, pero tal vez el Guardian quiera
afladir algo mas.

La fuerza maligna esta representada por un malévolo no
muerto, cuya aura y poder les iguala a los Dioses menores.
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Este ser, principe en la época del Concilio de Nicaea, hizo
un pacto con una entidad y sobrevivio, creando el
indestructible Anillo de la eternidad mediante el cual su
espiritu ha perdurado a lo largo del tiempo. Ahora es
adorado por una secta, y ¢l la manipula y la ayuda para llevar
a cabo sus malignos designios.

Petrosian es un emigrante ruso, un erudito y aventurero.
Escribe atrayentes relatos en sus viajes, y quien ha
contratado a los investigadores para que lo localicen es un
director de periédico, Courtney St. John. El sufragari los
gastos del viaje y un decente extra a cambio de una buena
primicia.

Las cartas

En la seccion de Ayudas aparecen los extractos de las cartas
que Petrosian ha esctito a los investigadores. Les escribe una
vez a la semana, y el tiempo de entrega va en funcién a la
distancia que les separa.

Primera parte: Comienzo

La aventura comienza como se ha descrito arriba, con los
investigadores siendo contactados por alguien conectado
profesionalmente con Petrosian. Esta persona es consciente
de la amistad existente entre los investigadores y Petrosian, y
sabe que han estado recibiendo cartas suyas. Otra opcién
serfa que los investigadores fuesen contratados por alguien
que ha estado recibiendo las cartas.

Los investigadores tienen que viajar hasta la baronia por
donde Petrosian viajaba y estudiaba. Su localizacion viene en
el apartado Informacion para el Guardian. Esta region atrasada
se encuentra relativamente aislada. Se puede llegar a una
ciudad préoxima mediante varias formas de transporte
comercial, pero a partir de alli el viaje a de hacerse a pie, a
caballo o en caravana.

En lugar de salir derechos hacia la baronfa, los
investigadores podrian querer llevar a cabo una serie de
averiguaciones. Revélese aquella informacion adecuada de la
seccion  Informacion  para el Guardidn. También podrian
descubrir leyendas acerca de conflictos e historias sobre la
regién (vampiros por ejemplo).

Pudieran tener lugar encuentros a lo largo del camino
por ese pais rural. Podrian tropezarse con asaltadores de
caminos o estafadores; si es invierno, habra bestias salvajes
vagando cerca de las zonas civilizadas, tales como lobos.
Esta parte de la aventura finaliza cuando los investigadores
llegan a la baronia.

Segunda parte: Patrulla fronteriza
La patrulla frontetiza no es mds que una burda pandilla
formada por seis hombres armados encabezados por un
sargento. Todos hablan su dialecto pueblerino (incluso
aquellos que conozcan un idioma similar veran reducida su
habilidad a la mitad). El sargento habla algo de eslovaco,
pero si los investigadores quieren comunicarse con él,
primero tendran que convencerlo de que sea paciente.

Si los investigadores parecen sospechosos, el sargento
ordenara a sus hombres examinar sus pertenencias. Si
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encontrasen algo sospechoso, intentaran arrestatles; de otro
modo no haran nada. Inténtese presentar al sargento tan
siniestro como sea posible. Su aspecto es gris y descuidado,
cecea y grufie al hablar, y lleva puesto un mugtiento pafiuelo
en el cuello con un bordado que recuerda a pequefios ojos
amarillos y negros.

Si los investigadores se dejan arrestar, sus pertenencias
son confiscadas (el dinero se lo reparten, el sargento se
queda con los objetos de valor) y son escoltados hasta una
casucha de piedra situada junto a las casas de los guardias, en
torno a 3 kilémetros de donde fueron arrestados. La casucha
cuenta con una pequefla ventana y una puerta bloqueada
desde fuera con un listén de madera. Hay algo de paja y un
cuenco de madera con agua dentro. El tejado esta hecho de
madera revestido con tejas.

Todo aquel que se queje serd apaleado por tres de los
hombres. Posteriormente en la noche, los hombres
celebrarin su buena suerte emborrachindose. Si los
investigadores no aprovechan esta oportunidad para
escaparse, priveseles de alimento durante un par de dias,
liberandoseles luego con unas minimas pertenencias de
vuelta.

Tercera parte: Hacia el monasterio de

Mirkal el valiente

Este monasterio es el dltimo lugar del que se tiene
constancia que Petrosian visitd, y los investigadores deberfan
dirigirse alli primero. No resulta dificil obtener la direccién.
El mejor lugar al que acudir serfa una de las capillas
localizadas en la ruta, ya que los sacerdotes suelen hablar
otros idiomas (aleman, ruso, francés) conocidos en el
“mundo de alld afuera”. Si los investigadores denotan una
gran devocion, generosidad o se las arreglan para engatusar a
un sacerdote, podrian hacerse con un gufa que les conduzca
hasta el monastetio.

Utilicense las descripciones dadas por Petrosian en sus
cartas para dar un toque de aislamiento a los investigadores.
De camino al monasterio tendrfan que encontrar cobijo y
alimento si fuera necesario, aunque se encuentra tan solo a
32 kilémetros o poco mas. Recuérdese que en una regién tan
fria y elevada como esta, las lluvias repentinas, aguanieve o
nieve, son comunes incluso durante los mejores meses del
ano.

Pueden tener lugar otros encuentros y acontecimientos a
eleccién del Guardian. Las “wudades” descritas por Petrosian
no son mas que aldeas amuralladas. Sin embargo, estas
ciudades estan sujetas a ocasionales revueltas a pequefia
escala, dado que aquellas personas bajo el dominio del
Maligno intentan arrebatarle el control y minar la autoridad
de los que ostentan el poder. Durante la mayor parte del
tiempo, los investigadores seran ignorados por los
habitantes, a menos que interfieran.

Los investigadores deberfan encontrarse con algunos
gitanos. Estos podrin reaccionar de varias formas: por
ejemplo cruzandose y apartandose de su camino. Los gitanos
hablan en su idioma natal, el cual es uno de los raros
dialectos de la baronia. También podrian intentar advertitles,
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aunque es probable que resulten incomprensibles.

Si los investigadores son relativamente débiles, el
“patriarca” del grupo de gitanos podtia leetle a uno de ellos la
buenaventura, pudiendo ser aceptada o no.

El monasterio de Mirkal el valiente es un edificio de base
cuadrada, amplio y bajo. Cuatro torres con tejados conicos
parten desde las esquinas, conectadas por los muros que
albergan un claustro cubierto y las dependencias de los
monjes. Una de las torres es de base cuadrada y ligeramente
mas alta que las demas, en la que residen seis hombres
armados que vigilan los alrededores del valle. Suelen andar
ocupados con pequefios grupos asaltantes (bandidos) o con
animales salvajes que pudieran poner en peligro a los monjes
y a las personas que alli trabajan.

Dentro de los muros hay pastos, césped y flores, y en su
centro hay un santuario donde los hermanos acuden a
realizar sus actividades religiosas. Las paredes del santuario
estan pintadas con espléndidos frescos; el interior es austero
y se respira un aire de espiritualidad.

Cuarta parte: La ultima parada de

Petrosian

El itinerario de Petrosian puede ser seguido hasta el
monasterio de Mirkal el valiente. Aqui, los investigadores
podran dar con alguien que hable su idioma, puesto que hay
unos 35 hermanos a cargo del padre Maynir. Este dltimo
hablara con los investigadores y les contara que:

a) Petrosian abandoné el monasterio, diciendo que iba a
visitar la oficina de correos en la capital, para después
dirigirse hacia valles de mads altura (no especificé cuiles)
antes de regresar al monastetio.

b) Dejé un fardo con ropa y algunas cosas que recogetia
otro dfa. Permitira a los investigadores que se lleven todo

si pueden tirar Elocuencia.

El hermano al que Petrosian oy6 dar gritos se encuentra
confinado en una pequefia habitaciéon de la torre de los
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guardas por su propia seguridad, ya que sufre ataques de
epilepsia. Rezan constantemente para que se recupete.

d) No sabe nada acerca de los disturbios en las ciudades de
la baronfa, ni de las amenazas, demonios ni nada de eso.

El contenido del fardo de Petrosian tiene poco interés.
Hay algo de ropa, una manta, un bastén y algunos libros
sobre la historia de la regién. En uno de los libros hay flores
aplastadas. Se tratan de las mimas que las que crecen en el
monasterio (tirada de Idea).

El hermano “Jco” no aportard informaciéon a los
investigadores por mds que se les permita entrevistarse con
¢l (tirada de Elocuencia). Si alguien lleva puesto el amuleto,
se calmara, aunque esto solo lo notard el padre Maynir.
También, si echan un vistazo por su nueva celda, tendran la
oportunidad de notar unas marcas de araflazos detras de la
puerta, tal vez pretendiendo formar un simbolo (Descubrir).

Si se examinan los libros, los investigadores, con una
tirada de Idea, pueden recordar que algunos simbolos son
similares a los que aparecen en los frescos del monasterio de
Voronet. El padre Maynir también puede hacer notar este
dato. Si los investigadores no descubren esta informacion,
podran hacerlo en la oficina de correos de la capital

(Mierich).

Quinta parte: Las ruinas de Voronet

El camino que sube desde Mierich hasta Voronet es facil de
trazar, ya que la pequefia iglesia estd marcada en el mapa. El
camino es unicamente transitado por unos cuantos granjeros
y gitanos que todavia viajan por los altos valles. No todos los
vehiculos de rueda pueden pasar. El camino va empinandose
hasta alcanzar el canoén.

Los enormes acantilados inferiores se encuentran en la
parte mas alejada. En esta parte el camino serpentea
alrededor de una aldea diminuta en un valle al otro lado del
pico de Voronet. Sus muros carentes de techumbre pueden
ser vistos facilmente desde el camino, aunque dificiles de
alcanzar. Se pudieran precisar tiradas de Trepar.

Si los investigadores obtuvieron de la oficina de correos
la informacién de que Petrosian acudié a Voronet cuando se
refiri6 a los “altos valles”, el Maligno se habra enterado de sus
planes y enviara a un grupo para que les ataque. El grupo
esta formado por ocho personas armadas con horcas.
Intentara emboscar a los investigadores, aunque no resultard
muy dificil detectatlo.
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No llevaran a cabo un ataque demasiado fuerte, huyendo
si varios de ellos resultan heridos o se ven superados en
armamento. Si alguno es tomado preso no dird nada. En
ultimo caso pareceran estar demasiado asustados.

Las ruinas de Voronet son mas pequeflas que el
monasterio de Mirkal el valiente. Un angosto edificio con
dormitorios se halla conectado mediante dos muros a la
iglesia formando un claustro rectangular. Toda la estructura
se encuentra construida sobre un pequefio llano en la falda
de la colina; entre los restos hay arboles frutales, parras y
otro tipo de cultivo. El edificio con dormitorios ha perdido
el tejado, pero aun tiene los gabletes, aunque parcialmente
desmoronados. La iglesia se encuentra en mejores
condiciones.

No hay nada interesante en los dormitorios ni en el
claustro, salvo el hecho de que muchos de los hierbajos y
plantas que alli crecen son ortigas, lilias y palomillas de
tintes. En contraste, por los muros de la iglesia crecen
pimpinelas y flores de las nieves.

En la iglesia las paredes conservan sus maravillosas
pinturas, aunque ligeramente lejos de su gloria original. No
queda ni un solo mueble. Hay hornacinas en los sélidos
muros que una vez albergaron cirios y candelabros, y el
detrito cubre el suelo. Si se examina el fondo de la iglesia, los
investigadores notaran, previa tirada de Descubrir, que el
altar de piedra (un bloque grande) ha sido partido en dos y
hay sefiales de como si se hubiera quemado algo. Si mueven
cualquier trozo (tirada de FUE contra FUE 15), descubriran
un pequefio hueco entre las losas en el que descansa un
cadaver quemado, el cual lleva muerto algin tiempo.

Este es el cadaver de Petrosian, aunque los
investigadores no tienen forma de saberlo. No obstante,
podrian suponerlo si descubren la puerta secreta que hay al
fondo de una hornacina situada a la izquierda del altar (tirada
de Descubrir). Una losa de piedra se desliza hacia el interior
al quitar un pasador, revelando un tramo de escaleras que
desciende entre la gruesa pared. Al pie de las escaleras, unos
seis metros, hay una cripta excavada en la roca solida. En el
suelo hay un fardo con las pertenencias de Petrosian.

Las paredes contienen grabados: tres se han erosionado
hasta el punto de resultar irreconocibles, aunque unas pocas
secciones recuerdan a los frescos pintados en la iglesia. Una
pared tiene imdgenes violentas de un estilo completamente
distinto. El titulo esta en una lengua antigua, que pudiera ser
traducido como “E/ dios/ sinico maligno/ enemigo danza junto a los




La llamada de  thulhu

espiritus oscuros/ negros.” En el centro del grabado se encuentra
la imagen de un sepulcro o templo negro, con una gema
negra encima en forma de llama.

Si la gema que representa a la llama es tocada,
demostrard estar suelta; de hecho puede ser retirada. Estd
unida al extremo de una vara o barrote de piedra, grabado
con simbolos dorados. Aquel que la sostenga y mire la
imagen del templo siente como si estuviese cayendo. Esta
sensacion le invadird cada vez que piense en el templo,
incluso después de abandonar la cripta. La vara sirve para
localizar el templo del Maligno.

El fardo de Petrosian revela poco mas de lo que los
investigadores ya sabfan. Parece ser que se habia vuelto
paranoico ante algin tipo de fuerza malévola
desarrollandose en la baronia y que pretendia derrocar al
gobierno (y quizd extenderse mas alld de sus fronteras).
Afirma en una carta inacabada que no confia en nadie de la
ciudad, y que ha sido emboscado en dos ocasiones, la
segunda escapando por los pelos. Hay otro amuleto en el
fardo.

Si los investigadores se encuentran en los alrededores del
monastetio al caer la noche, podrian tener un encuentro con
no muertos o con Gules. No deberia resultar dificil
derrotatlos si se les planta cara, pero después de vencetles
tendran que tirar Descubrir para que su atencién se dirija
hacia dos murciélagos o aves nocturnas marchandose en
direccién al templo en ruinas.

A los investigadores se les debetfa motivar a localizar el
templo; si fuera necesario, afiddanse pasajes a la carta
inacabada de Petrosian describiendo su creencia de que hay
un culto malévolo con sede en el templo representado por el
grabado de la cripta. Si no encuentran ni usan la vara, les
llevard mas tiempo localizar el templo y tendran que afrontar
el riesgo de tener mas encuentros con las bestias salvajes de
las montafias.
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Sexta parte: el templo

Ningin camino conduce al templo. Se sitia en una
depresion de casi 320 metros de alto, a unos 130 metros del
valle de Suceva, oculto a la vista por un estrecho valle en
forma de “U”. Aqui solo hay ruinas, con filas de piedras
fnegras que eran muros y una tambaleante estructura que una
vez fue una espléndida capula. Dentro hay una losa circular
utilizada antiguamente para sactificios: eran quemados vivos
dentro de un brasero de cobre.

Aquel lo suficientemente incauto como para repetir las
palabras del hermano demente en este lugar, invocard al
Maligno, quien intentara acabar con los investigadores o
hacer que se unan a él. Si cree estar perdiendo, desaparecera
tras infligir tanto dafio como le sea posible (incluyendo
derruir lo que queda del templo).

Detras de las ruinas hay una pequefla estructura que se
extiende desde la cara de la montafia, enterrada parcialmente
debido a los desmoronamientos. Con un examen, puede
descubrirse el marco de una puerta. Apartando las piedras
que la obstruyen, la puerta se abre utilizando un ariete o
diciendo “Abrete” en la lengua antigua. No existe otro modo.

Al otro lado hay una unica cimara, sin ventanas ni luz
alguna, pero invadida por el hedor fuerte de una sustancia
nociva. Sobre un pedestal hay un incensatio de cobre, junto
a un facistol sobre el que descansa un mamotreto con cierres
también de cobre. Los cierres estan cerrados magicamente y
no pueden ser abiertos. La cdmara resulta agobiante y todas
las luces que se enciendan alumbraran la mitad de lo que
debetfan.

Si se ilumina el incensatio, brillara, iluminando la sala con
un color violeta chillén. También hara que el libro se abra y
que un penacho de humo se forme sobre el incensario. Si
alguien con poderes maégicos mira a través del humo,
provocara que el libro vaya pasando péaginas hasta llegar a
una con el parrafo reflejado en la_Aywuda n° 9.

A pesar de estar escrito en una lengua antigua, aquel que
tenga la vara de Voronet podra leetlo y, con una tirada de
Historia, adivinar que Ferrand (nombre en francés) es el
archiduque austro-hungaro Ferdinand. El “Jugar de Mirkal” es
obviamente el monasterio de Mirkal el valiente.

Séptima parte: Regreso al monasterio
de Mirkal

Al llegar a la camara de la profecia descrita arriba (llena de
polvo), con una tirada de Descubrir los investigadores
pueden distinguir a una figura huidiza. Si deciden seguitla, tal
vez tirando Discrecién para no ser detectados, verdn a un
encapuchado. La figura parece estar muy segura del camino
que toma y se mueve mas rapido que sus perseguidores. Se
trata de Herisan, discipulo del Maligno en el monasterio. El
objetivo de los investigadores es ahora volver al monastetio
y desenmascarar al hermano, cuya identidad tendrin que
descubrir por ellos mismos.

A su regreso al monastetio, primero tendrin que
convencer al padre Maynir de que no estan locos, y de que
hay un traidor entre sus hermanos. También podrian
mostrarle algin objeto perteneciente a Petrosian, la vara, etc.
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Ademas, Herisan se ha encargado del hermano demente y lo
ha asesinado, aunque el padre Maynir cree que muri6 de un
ataque de epilepsia.

Sera necesario entrevistarse con los hermanos y hacer
una tirada de Psicologia para saber quién es el traidor.
Naturalmente, Herisan no se dejara capturar, huyendo en
direccion al cementerio del monastetio y atrayendo a los
investigadores tras él, preferiblemente al caer la noche...

La verdadera naturaleza de Herisan queda revelada. Se
trata de una mujer haciéndose pasar por un hermano,
utilizando sus habilidades para seducir a los demds hermanos
y asi esclavizarlos. Asi es como ha logrado libertad de
movimiento (visitar las ruinas del templo y hablar con el
Maligno). Obviamente, los demas hermanos pondran dificil
el interrogatorio.

Posee pocas habilidades eclesiasticas, pero cuenta con un
bastén de nigromante que le fue otorgado por el Maligno
para convocar y atar a varios tipos de no muertos. Si los
investigadores intentan atacarla, se defendera con tantas
criaturas como resulte apropiado. Una lucha tal deberia tener
lugar de noche, y los investigadores recibirdan poca ayuda por
parte de los hermanos (exceptuando quizas al padre Maynir);
es mas, aquellos seducidos por Herisan podrian intentar
frustrar la tentativa de los investigadores de darle alcance.

Si los investigadores estan cerca, ella rompera el baston,
destruyéndose a si misma y provocando un desgarramiento
en el espacio. A los investigadores les parecera que el aire se
ha tefiido de rojo, y una demonfaca visiéon aparecera en el
cielo, a cientos de metros de altura, justo sobre la iglesia. Si
los investigadores recuerdan qué le ocurrié a Voronet,
deberfan dirigirse hacia la cripta.

Octava parte: La cripta

El padre Maynir (si continia con vida) admitird que no ha
ido a la cripta en varios afios; alli no hay nada importante
salvo unos pocos archivos del monasterio almacenados allf
durante la limpieza de la biblioteca hecha por su predecesor.
Si se entra ahora, los investigadores son recibidos por una
rafaga gélida.

Al final de las escaleras se encuentra la personificacion
del Maligno (COR 1/1D4+1).

Aqui, en los confines de la camara subterranea, han de
luchar contra el Maligno. El poseedor de la vara de Voronet
estara bajo el control total del Maligno.

El Maligno atacarda a los investigadores con rafagas
gélidas, ilusiones y visiones, en un intento por volverlos
locos. La cripta ha sido modificada con el propoésito de
imitar a la de Voronet, con pergaminos y vitelas. E1 Maligno
podria animar algunos de estos pergaminos.

El objetivo de los investigadores deberia ser sobrevivir
hasta que puedan forzar al Maligno a retornar al lugar al que
pertenece. Una vez hecho esto, habrin logrado su meta.
Aunque deberfan prestar atencién a las menciones de
Petrosian acerca del Anillo de la eternidad. Este objeto
magico hace que el Maligno vuelva a levantarse junto a
nuevos discipulos. La dnica forma de derrotarle es utilizando
contra él el bastéon de Herisan.
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Novena parte: jAgarrado a la
eternidad!

El Maligno ha hecho que sus restos fueran transportados
por Herisan a la iglesia de Mierich, la capital de la baronia.
Desde allf ha recurrido a su influencia hipnética para obtener
el control sobre muchas personas. Ahora hace una llamada a
sus adoradores para regenerar su energia (sacrificindose
ellos mismos). Naturalmente, este acto va en contra de las
inclinaciones de la mayorfa de los habitantes, quienes se
resisten al deseo de suicidio que impera en la ciudad. Pero
unos cuantos no son lo suficiente fuertes y se tiran de los
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edificios o se clavan cuchillos. Algunos hasta matan a sus
familias primero. Los investigadores han de actuar con
prontitud antes de que el Maligno resucite.

La iglesia de Mierich no posee cripta, pero en los muros
se alinean muchas tumbas de piedra, y es en una de ellas
donde han de buscar. Una tirada de PODx3 puede forzar a
la vara a localizar los restos del Maligno, o podrian seguir el
rastro de suicidas o dirigirse a aquellos quienes le protegen.
Algunos investigadores tendran que enfrentarse a los
defensores mientras otros abren la tumba y le quitan el anillo
al Maligno. Obviamente, esta accién requerird otra tirada de
COR 1/1D6, ya que la realidad es mas hotrorosa que sus
apariciones y proyecciones.

Aqui termina la aventura. Los ciudadanos que han estado
influenciados por el Maligno se mostraran confundidos y
aturdidos durante algun tiempo tras su destruccioén, aunque
no tomaran represalias, incluso pudieran ver lo absurda de
su adoracién y agradecer a los investigadores el salvarles de
una muerte segura.

Las autoridades y los hermanos del monasterio podrian
ofrecer algun presente a los investigadores por ayudarles a
deshacerse del mal en la baronia.

Estadisticas

Herisan

Herisan es una mujer disfrazada de hombre. Se ha estado
haciendo pasar por uno de los hermanos del monasterio de
Mirkal el valiente durante afios, y se ha ganado la confianza
del padre Maynir y ha conseguido seducir a cierto numero de
hermanos. Conoce la localizacién del templo en ruinas
utilizado por el Maligno y ha descubierto su objetivo en la
vida: convertirse en la lider de su religion y arrastrar al
mundo hacia la confusién y la muerte. Planea llevarlo a cabo
en favor de su maestro, el Maligno, a quien ve como una
manifestacion de su temible dios.

Herisan tiene unos 36 afios. Mide 1’84 metros de altura y
lleva el pelo corto y moreno. Posee una voz muy dulce, y
ayudara a los investigadores confundiéndoles siempre que le
sea posible. Viste la tanica negra tipica de la orden, a veces
con su bastén; también suele llevar una daga envenenada
escondida.

FUE13 CONS8 TAMI16 INT 16
DES14 APA 13 EDU12 CORO

POD 14
P.V. 12
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Armas: Daga envenenada (POT 8) 65% 1D4+2+1D4
Baston de nigromante 70% 1D6+1D4

Habilidades: Ciencias ocultas 48%, Descubrit 55%,
Equitacién 42%, Esquivar 65%, Hablar lengua antigua 57%,
Lanzar 45%, L/E lengua antigua 57%, Ocultarse 55%,
Seducir 60%.

Hechizos: Encantar baston y Levantar a los muertos.

Posesiones: Bastin de nigromante con 50 puntos de magia,
Daga envenenada.

Padre Maynir

El padre Maynir es un venerable anciano, con el pelo blanco
y una forma de ser directa. Es capaz de enfrentarse a
cualquier tipo de situacién, aunque no con la agilidad que
solfa. La impresion sufrida al descubrir el verdadero género
de Herisan probablemente le deje aturdido, quedando
unicamente los investigadores para ocuparse de ella.

FUE10 CON10 TAM12 INT11 POD10
DES7 APA12 EDU15 COR40 P.V.11

Habilidades: Buscar libros 60%, Crédito 70%, Descubrtir
65%, Historia 60%, Esquivar 40%, Hablar eslovaco 80%,
Hablar latin 45%, L/E eslovaco 80%, L/E latin 70%.

Posesiones: Crucifijo con cadena.

El Maligno

No se ofrecen estadisticas para este ser; el Guardidan no
deberfa necesitarlas si los investigadores tienen la suficiente
precaucioén como para evitar un enfrentamiento fisico con €L
El Maligno posee un gran poder basado en la ilusién y el
terror, pero también en el control mental, aunque este
ultimo resulta menos efectivo contra los investigadores. La
mayorfa de sus poderes han de ser canalizados a través del
anillo de la eternidad, del cual tiene la mitad en este mundo y
el otro en el etéreo. Si se le quita el anillo, empalidecera y
desaparecera rapidamente. Obtiene su poder del dios al que
sirve y también de sus propios seguidores. Esta dispuesto a
ejercer su poder espiritual en este mundo, imponiendo su
tiranfa mediante Herisan.

Nuevo hechizo: Levantar a los muertos
Cuesta 50 puntos de magia, 1 asalto y 2D10 puntos de COR.
El hechizo hace activar a todos los cadaveres que se
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encuentren en un radio de 50 metros de quien lo realiza y los FUE del personaje contra la del ser (3D0) y si éste vence
pseudozombis que origina intentan atrapar a cualquier logra escapar. Si por el contrario falla, entonces mdis no
victima que esté en el radio visual del realizador del hechizo. muertos intentaran atraparle hasta matarlo por completo.
Para escapar de las garras de un no muerto hay que tirar Vet esta escena tequiere 1/1D10 de COR.

Ayudas

AYUDA N° 1

.. El servicio de z‘mmpo;ﬂfe vesulli ser pum‘m/ Y J'UV/Wen/enfemenfe comodo; [a /mfm//a
fronteriza nos detuvo en una ocasion, pero es bueno saber que I region estdi ﬁlﬂofeﬂlf/ﬂ. La flovida
mﬁz’fﬂ/ era una maravillosa recompensa fara los ojos, ya que habia verdor por todns pmﬂfey; las
rosas m//ﬁ'méﬂn los setos que se ﬂﬁ'neﬂéﬂnj’unfo a las m/zm/m'y se entreluzaban con las cercas, Y
lns mujeres barrian las calles ][/ﬂmiuem/m' for dirholes que formaban un tinel, aungue lns
ﬁﬂ/ﬂe[emy no foarecion existir alll

7—/@ un santuario, fero se trata de un /Mﬂm" donde lns mujeres cruzan una y otra vez su suelo
que re/?reyenfﬂ un vasto mosaico. Coyi una vela encendida Y un vaso lleno de agua de un balde

verfida con un cucharén: se me ﬁermiﬁo’ subir los escalones de piepﬁﬂa Yy compmﬂﬁ:ﬂ un alimento un

tanto em/m/ﬂﬂoyo, Todo results ser ﬂCOﬂz%/Olf' Y es/aim’fm%em‘e reconfortants,

AYUDA N°2

. Yasi /@ué a Sibiu, f[%fméy de atravesar lns monfﬂﬁwy visitar las aldeas del comino, Atravesé

una ﬁ[%ﬂﬂj’fm/ﬂ sendn, /70% donde u@'ﬂn constantemente w;e/'w' carros tirados ﬁo:ﬂ caballos camino
de solo Dios sabe donde. Por alli /mméﬂn trotamundos de fodas las razas, ﬂ@unoy acudian a los

mercados de as ciudades mientras que otros /mméﬂn de /myo,

AYUDA N°3

. Aeud; a un sanfuario Y ﬁemmmeci ﬂ//ij’unfo aln co:yiﬂeﬂﬂcio'n durante el servicio, mientras las
moy’m‘ cantaban. .. Sali fpara almorzar a un ﬂ/éb’l’ﬂub’, Fue un din ﬂ/wﬂioyo, lleno de recuerdos,

Las casas junto al camino eran fascinantes; con ciqienas y sus nidos de faj, y dticos con ventanas

mﬂaiuemfm' que foarecian ojos (una vista extraria).
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AYUDA N°4

. \S’iﬂﬁﬁmm fue mi primera ﬁmﬂm/ﬂ para tomar un weﬁ@em’o, donde 975 escalones conducen a
un santuario situado en la cima de una colina, un antiguo ;ﬂeﬂgio fara los habitantes, Los nivios
6@'&;@1}4 silenciosamente for el camino m/oaim'nm/o de vaella a casa,

La ciudadeln con sus muros concéntricos a/éeiyﬂé&: en su corazon el santuario con sus
diminutas salns de ﬁz’eﬁﬁﬂﬂ excavadas dentro de la misma roca que ha /J;ﬂoﬁyip/b a sus sufridos
habitantes de los enemiqos. En I ﬁ/ﬂfﬂ, las floves co@aé&m de lns macetas uniformemente

fomm;m/o un edredon multicolor.

AYUDA N°5

.. Suceava en e/ﬂmn valle es una exuberante [rovincia de tierra fértil, donde cada centimetro de
tierrar ha sido arado for méﬂ//byy Meyey, Suceava es todn ﬂ@m’ﬂ, Y que se trata de I ﬂn@m
residencia de los harones, for donde Mirkal el valiente entré en la ciudadela sin o/aosv’cz'én, He de
mamﬁyfmﬂ mi admiracion fror M'Mﬂ/y los demds héroes barones; [a estatua de Petru Rares en

el monasterio de Moldovistar resulta imponenfe, con su corona de seis punfmz En el monasterio

de M'lﬂkﬂ/ me recibieron con pfes'enfey,

AYUDA N°6

. En la :ﬂeﬂio'n sureria, lbs pinfo:ﬂeycoy monasterios de Voronet Y Sucevitar se tratan de
auténticas obras maestras de arte Y mﬂaim'fecfum, Sus :ﬂeﬁ:ﬂeyenfacioney de fasajes biblicos Y
escenas historicas son anicas: alli ﬁ@ de todo, desde escenas de batalla hasta un éff’é()/ﬂeﬂb’ﬂ/é ico.
Las llamas de un fozo infernal abrasabon a las almas atormentadas, mientras que los amimales
devolvian fmymenfw’ de cuerpos humanos fara mﬁ/ﬂnfm miue//w' que habian sido arrancados,
Es una fena que el arte de los ][lﬂej'cw' farezea haher ﬁ[emﬁmﬂecm/o, Y que Voronet sea una ruina de

m]ue/ esp/emﬁm con sus claustros silenciosos pe;ﬂo con el recuerdo del eco de /ﬁkmfm',
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AYUDA N°7

... Esun ﬁm’y fmcimnfe, lleno de cosas: los [aseos, lns f/orey, los 505'70165', lns ciudndes Y las villas,
Los amables ciudadanos se @m/ﬂn los unos a los otros Giiiendo asi las cosas del dia a dia del color
del oro, Las montasias son de una mg)%’fuoyiﬁ/m/ cautivadora Y su flora resulta ejp/emﬁ):ﬂom,
¢Como ﬁo&ﬁﬂiﬂ describir ﬂ@m'en I magia de esos 605'70135' de montaiia en la ﬁe&[eyﬁﬂe /enﬂm de
una carta? T:s/ﬂ/émﬁ'ﬁ/oyy magicos, con lns faldas de las montasias @emmenfe ﬁfﬂonuneimfm con

una exqwk'ifﬂ variacion de tonos verdosos, desde los castarios, las acacias Y los alfos frinos hasta los

ﬁ/eyfi/m[emyy lns ﬁ/ﬂﬂiﬁiﬂf. o

AYUDA N°§8

.. He vuello al mistico monasterio de M'Mﬂ[ pem a@o habia cambiado a mi //eﬂm/a, Fn las
ﬁﬂé}'fﬂcioneyy /7&;57’/475’ de este antiquo edificio se oin un lamento la allima noche., Luego oi un roce
Y el ruido de ﬂ@g veshalar, Y el lamento ﬁ[em/mrecid, Todos decian que miue/ﬁ; no era mas que un
hermano que habia sufrido un atagque de e/oi/e/m’a, fero o que miue/ laments parecia decir me

results incom/wﬂenﬂ'é/e:

7(/4-%/292‘2'/1/74 o lyon ”“’(é”'f//
/@'I/ﬂ'mf 'w'mz];éz'/@n/

M’(/ﬂ#’dfﬂﬂﬂ/&%fﬂ/jﬂﬂ Zm'/z%ﬂhmm-y/,

AYUDA N°9

Cuando /@Me o era de ln ﬁz’e&ﬁw Y las nubes culoran los cielos vendrd un lider de (a ﬁ’ desdle su alto
refiro, Vendrd con toda su ﬂ/w"iﬂ ¢ iluminacion en una manao, y con ln oscuridad y el €l’lﬂﬂﬁo enln

ofra, Sostendrd la balanza del mundo Y In f{e]ﬂm' caer, Serd ciuien fmija In guerra y In

condenacion, Jyuiém/o[ey lan muerte, Serd un J'eﬂm%r de [n muerte Y la locura, Dard /myo aln

era de Fervand en el /Mﬂm" de o de Mirkal
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Profesiones alternativas para La llamada de Cthulhu.

Por Robert C. Avery y Phil Roe

Al igual que en las novelas de Lovecraft, La llamada de Cthulhu enfatiza el verdadero horror de sus
monstruosidades ficticias presentandolas como reales. Una de las formas mediante la cual la realidad de la

ambientacion del juego es enfatizada es a través la designacién de una fuente de ingresos para el investigador. En
la mayoria de casos, esto quiere decir un trabajo. Ya sea un trabajo de detective privado o periodista, o una
ocupaciéon como “caballero” o diletante, el jugador debe organizar su vida en torno a esa base. “Puede que tengas
que detener a esos malditos sectarios, Johnson, pero no durante el trabajo, por favor.”

La selecciéon de profesiones que ofrecemos a continuaciéon son alternativas para investigadores en potencia,
junto con unas guias para ajustarlas a la ambientacion de La llamada de Cthulhu.

DEPENDIENTE

Hay dos tipos basicos de dependiente: el firme encargado de
mediana edad y el joven y relativamente inexperimentado
dependiente. El tipo elegido depende del jugador y de la
edad de su personaje; el primero puede tener cualquier edad
por encima de los veintinueve.

Los encargados deben actuar, la mayoria de las veces, de
manera pomposa. Debetrfan mostrarse insoportablemente
condescendientes para con aquellos socialmente inferiores a
él, y rebajarse sin duda alguna ante quienes sean de estatus
superior. Su conocimiento serd, en la mayorfa de casos, muy
limitado. Los jugadores deberfan intentar siempre hablar de
la tienda. “{No me importa si el edificio esta ardiendo, este caballero
tentaculado y yo discutiamos una seleccion de chaguetas de verano para
su armario!”

Los mis jovenes debetfan mostrarse mas risueflos a lo
largo del dfa. Sus unicas preocupaciones debieran ser entrar
y salir a su hora y la forma en la que “¢/ sesior Blenkinthorp me
culpa de su propia torpeza” y cosas por el estilo.

Aquellos jugadores que interpreten a dependientes
deberfan meterse en el papel tanto como les sea posible,
porque de lo contario podrian quedarse sin trabajo. No hay
que contentarse con usar el comercio como una mera fuente
de ingresos. Y hay que asegurarse de que los demas
jugadores aprecian el trabajo de los dependientes (un
dependiente de Harrods no es una persona normal y
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corriente).

Los dependientes son validos para cualquier
ambientacién de La lamada de Cthulbu, pero funcionan
especialmente bien en la era victoriana.

Notas para el Guardiin: El factor mas importante a tener
en cuenta acerca de los dependientes es que deberia ser
practicamente imposible sacarlos del trabajo cualquier dia
que no sea domingo. Naturalmente que esto deja poco
tiempo para la investigacién, especialmente porque los
dependientes suelen trabajar de ocho de la mafiana a ocho
de la tarde.

Existen dos posibles soluciones para esto: la primera es
hacer que otro personaje, de mayor estatus social, “conozca”
al propietario de la tienda donde el dependiente trabaja, y
pueda peditle algo de tiempo extra, o presente excusas
cuando llegue tarde. La segunda es hacer del trabajo algo
muy flexible, o facil de conseguir uno similar. De este modo,
cuando un dependiente es echado de un trabajo, cuando
haya acabado la aventura, puede conseguir otro.

Habilidades: Contabilidad, Descubrir, Elocuencia, Montar
en bicicleta, Psicologia*, Regatear, mds una habilidad como
especialidad personal.

*Mdsxcinmo inicial 35%.

Ahorros: (1D4x1.000)+1.000%
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GUARDABOSQUES

Los guardabosques son quizd mds aconsejables para
Green & Pleasant Land, aunque alguno podtia haber
sido “exportads” a América por gente de dinero.

Los guardabosques, como los vaqueros, suelen
estar familiarizados con un entorno en particular. En
este caso, el entorno mas probable es un valle escocés
o un rio lleno de salmones. Fuera de este entorno,
deberfan estar tan confundidos como un vaquero, pero
tal vez no tanto, debido a su relacién inherente con la
naturaleza.

Debetfa recordarse también que el guardabosques
era un miembro muy respetado por los demas
empleados de una finca, y de una lealtad absoluta hacia
el sefior de esas tierras. Fuera de sus tierras, el
guardabosques era mirado con respeto por parte de los
habitantes de las ciudad, aunque solo fuera por su
conocimiento y pericia acerca de lo que atafie al
campo.

Notas para el Guardiin: El guardabosques viene

bien cuando el duefio de la finca en la cual trabaja es
también un jugador. De lo contrario, hallar una excusa

para abandonar los terrenos podria ser algo muy dificil:
“sCudntas abuelas tiene usted?”

A pesar de no representar un problema en una campafia,
para un escenario individual deberfa quedar claro en qué
finca trabaja el guardabosques. Esto da una idea de lo que el
personaje podrd y no podra hacer. Por ejemplo, no es nada
razonable que un guardabosques encargado de custodiar un
tramo del rfo tenga que esquilar a una oveja, y viceversa.

Habilidades: Camuflaje, Discrecién, Escopeta, Escuchar,
Ocultarse, Primeros auxilios, Seguir rastros, Trepar,
Zoologia*.

*QO Botanica.

Ahorros: (1D4x1.000)+2.000%

P
CONDUCTOR (CHOFER)

Esta profesion se ajusta bien a casi cualquier ambientacién
de La llamada de Cthulbu, especialmente si hay miembros de
la alta sociedad involucrados.

Los conductores proceden de una amplia variedad de
entornos, y asi deberfan reflejarlo los jugadores. Los
jugadores son libres de decidir el trasfondo de su conductor,
pero recuérdese que deberia ajustarse a la profesion y, lo mas
importante, a su jefe. Por ejemplo, es muy poco probable
que un miembro respetado del Parlamento contrate a un
choéfer de pasado anarquista.

Cuando se interpreta a un conductor, hay que tener
presente que el orgullo y disfrute de éste es su vehiculo. Si se
trata de un automévil, el chéfer siempre estara limpiandolo y
buscando posibles averias, mas preocupado por éste que por
su propia salud y felicidad. En el caso de un carruaje,
representa el medio de vida del conductor. Las bridas, el
cuero y demds han ser limpiados cuidadosamente todos los
dias.

Antiguamente se esperaba que los conductores actuasen
también como guardaespaldas. Podria ser aceptable que uno
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llevase un arma de fuego en el vehiculo, por ejemplo.
También serfa aceptable que usasen el arma para defender a
su jefe y amistades. Por cierto, la mayor parte de los
conductores suelen ser hombres.

Notas para el Guardiin: Una vez mas, es mas facil si el
jefe del conductor es otro jugador, aunque esta dificultad
también puede solventarse si el jefe es un PNJ y se halla
enfermo (asi que no precisa de los servicios de su chofer) o
si “vede” su empleado a otro investigador.

En cualquier caso, el Guardian deberfa tener presente
que el conductor suele ser responsable de su vehiculo, ya sea
un carruaje o un coche. ¢Podria tener que pagar de su
bolsillo los costes de un accidente?

Los conductores de gente rica podrian tener la
oportunidad de aprender a pilotar aviones, pero tnicamente
durante un periodo de tiempo apropiado.

“Adelante, Parker.”
“Sé, seriora.”

Habilidades: Conducir automévil*, Equitacién, Escuchar,
Mecianica, Primeros auxilios, Pufietazo, mas una habilidad
como especialidad personal.

*Conducir carruage en el caso de la era victoriana.

Ahorros: (1D4x.1000$)+1.000$

ESTAFADOR

Ideal para cualquier ambientacién de La HJamada de Cthulhn,
pero especialmente en ciudades con bancos.

Existen dos tipos basicos de estafadores: el sonriente y el
timador. El primero es un personaje muy calmado, que se va
ganando poco a poco la confianza de sus victimas, y acaba
saliendo por las puertas de sus casas con su botin legalmente
obtenido. Pero sabe que la ley no lo protegera de la ira ni de
los remordimientos de sus victimas.
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El timadort, por otro lado, nunca deja de hablar, llegando
a gritar, acerca de los beneficios de lo que se trae entre
manos. Las victimas suelen caer en este truco, soltando la
pasta por el mero hecho de dejar de oir al estafador.

Los jugadores pueden elegir su modo de operat, pero
tendrian que prestar atencion a las siguientes reglas: siempre
han de ser discretos, y no exponer sus estafas abiertamente.
Una estafa siempre deberfa suponer una gran cantidad de
dinero, porque la reputacién de uno no vale un pufiado de
délares. La violencia es el dltimo recurso (el homicidio pone
fin a la carrera de un estafador, es su muerte). Y el bienestar
de uno mismo siempre es mas importante que el éxito de
una estafa.

No estd bien considerado estafar a conocidos
(especialmente otros jugadores), pero es perfectamente
correcto el mentirles con respecto a la profesién. Es mas,
uno de los prerrequisitos para un buen estafador es el poder
asumir identidades diferentes a voluntad. Las identidades
suelen depender de voces y vestimentas, pues la verdadera
no sera utilizada salvo en casos extremos, como a la hora de
intentar estafar a un familiar.

Notas para el Guardian: Durante una campafia o un
escenatio en el que haya un personaje estafador, hay que
asegurarse de que se presenta al menos una oportunidad
para una estafa. De este modo, el personaje no es usado
meramente por los jugadores como una persona muy
elocuente, sino que también tiene sus intereses patticulares.

Los estafadores operan al matgen de la ley. No obstante,
cooperaran con la policfa si ello les conviene. Por otra parte,
recuérdese que informar a la policia es algo muy peligroso.
“sZapatos de cemento, seiior?”

Ademas, no se olvide que las victimas de estafas
anteriores  podrfa  buscar  venganza  (posiblemente
ilegalmente). Un PNJ enfadado siempre estard interesado.

Habilidades: Contabilidad, Crédito, Derecho, Discrecion,
Elocuencia*, Psicologia, Regatear.
*O Charlataneria o Discusion.

Ahorros: 750+1.350$*
*S§7 se tira Suerte.

INMIGRANTE

Esta clase de personaje se ajusta mejor a los aflos veinte en
Estados Unidos, aunque se puede wusar en otras
ambientaciones (europeos del este, irlandeses o judios en la
era victoriana).

Se asume que los personajes inmigrantes “aaban de
legar”. Deberfan ser presentados al inicio de una campafia,
desconociendo casi totalmente las costumbres locales, y con
un conocimiento bésico del idioma. Debetrfan tener poco
dinero, y depender casi por completo de los peores trabajos
posibles o de lo que puedan robar para vivir.

Es muy posible que los mnativos muestren cierto
resentimiento hacia los inmigrantes, pudiendo derivar en
actos de violencia o linchamientos. No es de esperar que un
inmigrante sea creido por la policfa, a menos que sea
respaldado por otros nativos.
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A pesar de las considerables desventajas estadisticas y
ambientales para los personajes inmigrantes, dan mucho
juego a una partida. Saca a lucir tu acento extranjero
mientras ayudas a subir a los demas personajes a un muro
siendo td practicamente incapaz de entender lo que dicen.
Usa tu ignorancia como excusa para no tener que hacer los
trabajos desagradables, y aprovéchate de las oportunidades
que se te presenten para coger cosas. S¢é fanaticamente
patriético tanto para tu pais de origen como para tu hogar
actual. Lleva siempre cerca de tu corazén una miniatura de la
Estatua de la libertad para usatla cuando tengas problemas.

Las pruebas para esta ‘profesidn” resultaron ser muy
divertidas:

“Muy bien, Leonardo, entra en la cueva y dinos gué hay.”

“SQué?”

“Ob, no, otra veg no! Leonardp. ..”

“Disculpe, mi nombre no es Leonardo, es 1 eonaardo.”

“Esta bien, esta bien. Leonaards, spodrias entrar en la cueva y
traer mi abrigo?”

“GQué?”
Y asi. Este personaje es el “compariero” petfecto, y deberfa
estar protegido por otro personaje.

Notas para el Guardidn: Es importante tener en cuenta las
posibles dificultades a las que podtia tener que enfrentarse el
inmigrante a la hora de buscar un lugar al que llamar hogar.

Por ejemplo, aparte de todo lo mencionado artiba, no
hay que olvidar que no todos los inmigrantes son deseables,
y que podrian ser devueltos a su patria en caso necesatio.
Intercambiar inmigrantes siempre ha sido el juego favorito
de los gobiernos.

Sin embargo, hay que procurar no hacer de la vida del
inmigrante algo demasiado duro, porque ya tienen
demasiadas preocupaciones de por si: no tienen dinero,
malas perspectivas de trabajo, y posiblemente no tengan
apenas posesiones. Una manera de compensar todo esto es
hacer que se relacionen con comunidades de personas de su
pafs de origen, y puedan vivit en ella un tiempo
determinado. Los chinos, por ejemplo, no tardaron en
exportar sus triadas a América. La pertenencia a una de estas
comunidades podria dar algo de seguridad al inmigrante.

Habilidades: Charlataneria*, Discrecién, Hablar idioma,
Hablar inglés**, L/E idioma, Nadar, Regatear*, Vaciar
bolsillos, mas una habilidad como especialidad personal.

*En su idioma natal.

**0 del pais al que haya emigrado.

Ahorros: 1D2x1.000$ o sin ahorros.
Especial: Crédito 0.

MONJE
Ideal para su uso en Green and Pleasant Land, el monje esta
representado por el ideal ficticio de la vida monasterial.

Con sotanas, cortos de miras y abnegados, los monjes
deberfan actuar siempre dentro de sus ideales y su fe. E1 mal
ha de ser enfrentado con el bien, los pecadotes con el
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perdon y la piedad, y la violencia con la clemencia, la
mayoria de las veces...

Los PJs monjes han de saber que las posesiones
terrenales son trabas innecesatias en la busqueda espiritual
del bienestar: todo el dinero que se necesite debe proceder
de la caridad. La caridad puede venir de los bolsillos de los
amigos, o ser obtenida mediante argumentos.

Ya sea cuidando las rosas del jardin en el monasterio, o
llevando la palabra del Sefior a las peores profundidades de
la depravacion, los monjes creen. Y la creencia es el arma
mis fuerte de todas...

Notas para el Guardidn: A continuacién ofrecemos una
serie de puntos importantes que queremos considerar
respecto a los PJs monjes.

Primeramente, esta la cuestién del Crédito. Los monjes
deberfan empezar, y continuar, con poco o ningun dinero.
El dinero es tnicamente necesatio patra los gastos del dia a
difa, y ello no incluye una sotana nueva todos los meses. Si
un monje consigue dinero, es logico pensar que lo entregue a
la caridad, aunque su propio monasterio también podria
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apreciatlo.

El segundo punto importante es que los monjes no
deberfan mantener relacién alguna con aquellas personas que
cometan actos inmorales o ilegales. Esto podtia incluir a
otros jugadores, asi que hay que asegurarse de que los
monjes no estan preparados para ‘“corromperse” asociandose
con malhechores durante mucho tiempo. Si la cuestién es
¢como deberfa comportarse un monje? (que en tltima
instancia es interpretado por un jugador), hay que reducir la
situacion al bien o el mal, castigindose a aquellos monjes
que opten por el mal, siendo éstos expulsados de sus
monasterios hasta haber cumplido penitencia, por ejemplo.
Eso de e/ fin_justifica los medios” depende en buena medida,
para los monjes, del tipo de “fin”.

Tercero, los monjes no deberfan tratar con gente que
sabe magia y cosas por el estilo. La magia es, para ellos, mala
por naturaleza, y solamente un santo puede obrar milagros.

Por dltimo, los monjes deberfan actuar en todo
momento como los monjes novelescos: ya sea el ideal
ficticio fraile Tuck, los monjes de Umberto Eco de E/ nombre

de la rosa (aunque de hace unos cuantos siglos), o el padre

Brown. Hay que asegurarse de que los beneficios de ser

monje, como la confianza plena de aquellos con quienes

se encuentra, se pagan: el amanecer y el anochecer son
un buen momento para empezar.

Habilidades: Antropologia*, Buscar libros, Discusion,
Elocuencia, Hablar latin, Historia, L/E latin.
*O Argueologia o Botinica.

Ahorros: 0.

VAQUERO

Hubo una vez en la que los grandes prados estaban
llenos de manadas de ganado y de sus protectores: los
duros vaqueros. Ahora, sin embatrgo, el ganado es
vendido para carne, y la tierra estd siendo horadada en
busca de petréleo o utilizada para edificar. Junto a la
desaparicion de las grandes manadas de ganado, un flujo
constante de vaqueros sin trabajo fluye hacia el
mugriento pozo de las ciudades del mas urbanizado
norte de Estados Unidos.

Los PJs vaqueros suelen andar cortos de dinero. Se
les puede sacar con mentiras un pufiado de ddlares
ganados con esfuerzo por un propictario y demds
comerciantes sin escrapulos. Al mismo tiempo, y por
otro lado, su experiencia en el ‘Salvaje oeste” hace de ellos
unos hombres peligrosos, especialmente cuando sacan a
relucir su moral unica de lo que esta bien y lo que esta
mal.

En una campafia los vaqueros deberfan deambular de
un trabajo para otro en las ciudades, sobreviviendo en los
limites de la pobreza en el mejor de los casos. “Y o, hijo,
10 puedes tener caballos en tu dormitorio por la noche.”

Los PJs vaqueros resultan apropiados para un
entorno americano, pero se ajustan mejor al britdnico
(contratados como expertos en el cuidado de caballos) y
al australiano, a donde podrian estar huyendo ante la
destruccion de su medio natural, buscando uno virgen.
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Notas para el Guardidn: 1a idea es hacer que el
jugador se sienta tan fuera de lugar como resulte posible
en el entorno urbano de todas las ambientaciones de La
lamada de Cthulbu. Por ejemplo, el vaquero debetia
querer llevar sus armas de fuego con ¢l todo el tiempo.
iNo es permisible! Hay que asegurarse de que todo
policia con el que se encuentre decidira cacheatlo por su
aspecto sospechoso.

Al mismo tiempo, no obstante, si el juego se va
adaptando mejor a las habilidades de un vaquero, por
ejemplo en una comunidad granadera o en un ambiente
africano como en el caso de Las midscaras de Nyarlathotep,
se puede permitir ciertas cosas. jAqui tiene la
oportunidad de demostrar a esos pijos de ciudad que no
es un paleto!

Habilidades: Arma corta*, Camuflaje, Descubrir,
Discrecion, Equitacién, Habilidad artistica (cantar),
Ocultarse, Seguir rastros.

*O Fusil, Puietazo o Lanzar.

Ahorros: 1D4x75%

ACTOR/DIRECTOR

Esta profesion resulta muy adecuada para la era
victoriana, ya que define un oficio muy especifico.

En algunos teatro victorianos las funciones de
propietario, director, productor y demds eran todas cubiertas
por actores. Estos hombres formidables regian sus
establecimientos con brazo de hierro, considerando a los
miembros del reparto como de su propiedad.

Solian frecuentar circulos de clase alta, lo cual ofrece un
punto de entrada ideal para campafias o escenarios
relacionados con actividades de ciertas sociedades secretas
de la época como la Sociedad teoséfica o la Francmasoneria.

Los actores deberfan considerarse importantes, ser
autoritarios y dominantes. Sin embargo, apreciaban el orden
social, y gustaban de mantener a la gente en su respectivo
lugar, al mismo tiempo viéndose a si mismos como
poseedores de un estatus elevado. A pesar de esto, no
aspiraban a algo mas que un ocasional romance con una
miembro del reparto o alguien de la alta burguesia.

Estos personajes debetfan poseer un temperamento
artistico, y no perder la oportunidad de exhibir sus
cualidades teatrales. Todo debe ser exagerado (“7Ob, es
sencillamente maravilloso!”). Como, por ejemplo, cuando se
enfrentan a un perro de Tindalos:

“Ser o no ser, esa es...”

“Deja de citar esa basura, pomposo y viejo charlatdn. Por cierto,
squé es?”

“El discurso de Hamlet cuando pretende suicidarse, mi querido
muchacho; mds que apropiado dada nuestra presente sitnacion.”

“SEb?”

Notas para el Guardidn: Esta clase de personaje siempre
estara pretendiendo dominar al grupo, pero esto dejard de
ser un problema si los jugadores aprovechan sus
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oportunidades para tranquilizar a su compafiero artista.

La investigacion tendra que ser diseflada en concordancia
a las funciones del actor, aunque éste podria tomarse un
descanso entre algunas producciones durante un breve
periodo de tiempo.

Los actores pueden acceder a las clases altas de la
sociedad, ademas de tener acceso a varios artilugios muy
practicos del equipamiento de un teatro: incluyendo
maquillaje y disfraces. Estos objetos no deberfan ser tan
resistentes como los reales, en el caso de una espada o un
escudo. No hay que permitir que estas ventajas petjudiquen
la campafia. Por ejemplo, el objeto que se necesita se
encuentra esa noche en el escenario.

Y por dltimo, es importante recordar que, en el analisis
final, cuando todo se ha dicho y hecho, cuando se juega la
ultima carta, cuando se acaban las fichas, y el juego acaba. ..

iEl especticulo debe continuar! (y continuar, y
continuar...)

Habilidades: Charlataneria, Crédito, Disfrazarse,
Elocuencia, Habilidad artistica (cantat), Hablar otro idioma,
L/E otro idioma, Psicologfa.

Ahorros: (1D6x1.000)+250%

Puesto cubierto

Como comentario final, es importante recordar que las
descripciones de atrriba son simplemente guias y, al igual que
las demads reglas, no importa el sistema empleado, sino el
juego que el Guardian quiere desatrollar. El Guardidn es
libre de otorgar mas habilidades a un PJ inmigrante si éste se
lo merece. Lo importante siempre es mantener el equilibrio
en el juego. )
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Portada de la revista White Dwarf n° 97, de enero de 1988
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TRILOGIA DE TERROR

Tres casos para La lamada de Cthulbn ® Pot el Guardian Graeme Davis
Tlustraciones de Tony Hough

A libre

Un periodista ha descubierto lo que parece ser
una secta primigenia que implicaria a altos
cargos de la corona britanica

Informacion para los

jugadores

Gregory Hawthorne, columnista de

cronica social de un popular diario, llama a

los investigadores por teléfono,

claramente  excitado y  deseando

enseflatles algo que acaba de conseguir.

Si uno de los investigadores es petiodista,

serd €l el contactado. Si no, pueden setlo a

través de autoridades en ocultismo. Hawthorne les dira
solamente que esta al borde de “algo grande”, y les rogara que
le visiten en su casa, y que no digan a nadie que ha
contactado con ellos.

Informacion para el Guardian

Hawthorne no respondera a la puerta cuando los
investigadores llamen. Si miran por las ventanas, veran que la
casa parece haber sido registrada, y una tirada de Descubrir
revelard que la puerta trasera ha sido forzada. El cuerpo de
Hawthorne yace cruelmente mutilado en una habitacién del
piso de atriba.

Dos dias mas tarde, los investigadores recibiran una carta
de Messts Jameson, de Hall Sykes & Jameson, los abogados
de Hawthorne. La carta les invita a la sede de la firma, donde
se enteraran de algo que les interesa. En las oficinas de los
abogados les entregardn un paquete sellado que contiene una
carta y un libro escritos a mano (Ayuda Libro n° 7).

El libro se titula Iiber tenebrae (E/ libro de la oscuridad), y la
primera entrada data de 1666. La mayor parte del libro estd
esctita en latin y se requiere una tirada de L/E latin para
comprendetla perfectamente. Se trata de la historia de un
culto a Shub-Niggurath, y expone vatios rituales y formas de
culto.

Hay una entrada en 1919 que recoge la iniciacion de
Charles Barrington, y las dltimas paginas estan escritas de su
puflo y letra (esto lo confirmara un experto si se le consulta).
El libro es una fuente de los Mitos de Cthulhu.

Sir  Charles Barrington es un
destacado miembro del Patlamento, y
esta historia podria arruinar su carrera
politica.
El editor del
Hwathorne, el  Daily  graphic,
permitira a  los  investigadores
examinar los archivos de Hawthorne,
como se le ha dicho en otra carta ‘post
mortem’. Entre varias notas hay
numerosos  recortes del  Berkshitre
mercury, concernientes a la profanacion
de tres cementerios en una pequefia
zona al este de Berkshire. En cada caso
se abrié una tumba; los nombres de
sus ocupantes son Josiah Penrose,
fallecido en 1755. Edward Smee,
fallecido en 1832, y Chatles Morton, fallecido en 1904. Si se
consulta el libro, estos nombres seran encontrados recogidos
como antiguos amos del culto.

Aparte de estos recortes, hay un arrugado mapa de
Ordnance Survey con los tres cementerios marcados, con un
circulo dibujado alrededor y el nombre del lugar escrito en el
centro del circulo. El nombre es Wanfield, y una tirada de
Idea recordara que Barrington tiene una casa cerca de este
pueblo y que es un miembro destacado del club de golf de
Sandy Hills.

También hay un trozo de papel garabateado ‘Swundale,
Jueves 8:15”. Si se consulta el Berkshire mercury de hace una
semana, una tirada de Buscar libros hard aparecer la noticia
de la muerte de un tal John Smedley, de Wanfield, que fue
quemado hasta morir en su casa el pasado viernes por la
noche. El nombre de Smedley sera encontrado en el libro
como un miembro del culto.

Barrington y sus seguidores estin desesperados por
recuperar el libro; son los responsables de las muertes de
Smedley y de Hawthorne, y seran conscientes de que los
abogados de Hawthorne contactan con los investigadores.
Investigar en Wansfield podria tener algunas dificultades; los
miembros actuales del culto se listan en el libro, aunque no
sus profesiones. Se incluyen las oficinas de correos y el
propietario del Royal oak, un local pablico, asi como otros
miembros conocidos. Los sectarios haran todo lo que esté
en sus manos para recuperar el libro y destruir cualquier
evidencia incriminatotia.

periédico  de
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Sir Charles Barrington

Barrington ha sido la cabeza del culto desde hace casi dos
afios, y ademas del Liber tenebrae posee muchas otras fuentes
menores de los Mitos de Cthulhu en su casa. Las
profanaciones que llamaron la atencién de Hawthorne
fueron intentos de exhumar los cadaveres de los anteriores
amos para su resurreccion. Barrington habia encontrado el
hechizo en uno de los libros. De las tres intentonas, sin
embargo, ninguna fue exitosa.

FUE13 CON10 TAM15 INT14 POD 16
DES8 APA11 CORO EDU16 P.V.13

Armas: Escopeta galga 12 60% 1D10+6
Cuchillo 30% 1D6+1D4

Habilidades: Ciencias ocultas 60%, Mitos de Cthulhu 45%.

Hechizos: [lamar a Shub-Niggurath, C/ A a un Retorio oscuro de
Shub-Niggurath, Resurreccion.

L(\/([r desion de espirdtisme

Una famosa psiquica esta siendo persegnida por una entidad que
escapa de sus habilidades y conocimientos.

Informacion para los jugadores
Hermione Elsenham es una celebridad en el mundo psiquico
del Home counties, esctitora de conocidas revistas asi como
un nimero de publicaciones especializadas, e incluso realiza
sesiones publicas. Es muy solicitada para sesiones de
espiritismo en circulos acaudalados, segin se dice 50/ por
sesion.

Los investigadores son contactados mediante su agente,
un tal Edwin Robey. Algun tipo de percance tuvo lugar en
una sesion llevada a cabo en la exclusiva zona de St
George’s Hill de Ewybridge, hace una semana. La sefiorita
Elsenham fue ingresada en el hospital St. Peter en Chertsey
antes de ser trasladada al Sanatorio Hollloway cetca de
Virginia Water. El Sr. Robey no ha podido verla, y estd
preocupado por lo que podria haber sucedido; no ha
podido descubrir nada acerca de la noche de la sesion.

Informacion para el Guardian

Robey sabe poco de ocultismo a pesar de su asociacién con
la sefiorita Elsenham, pero puede ofrecer algo de
informacion. El cliente para el cual se prepard la sesioén era
Arthur Ferneyhaugh, un diletante adinerado.

A los investigadores no se les permitird la entrada a la
residencia de Ferneyhaugh; el St. Ferneyhaugh, segin el
mayordomo, ha ido al sur de Francia, y no se espera que
vuelva en un tiempo. Si se pregunta a otros sirvientes,
podran revelar que la habitacién en la cual tuvo lugar la
sesion ha sido cerrada. Un clandestino reconocimiento desde
los arbustos hard detectar que un grupo de ventanas
francesas en la planta baja ha sido cubierto con tablones, y
con una tirada de Descubrir se
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vera que fueron forzadas violentamente desde el exterior.
Los criados estaban todos fuera durante la noche de la
sesién, y no pueden ofrecer informacién adicional.

Podria conseguirse una lista de invitados con alguna
dificultad de uno de los criados; en ella aparece cierta
cantidad de conocidos personajes populares, aunque la
mayorfa de éstos se estaran fuera o rehusaran hablar con los
investigadores. Una tirada de Crédito (para que les permita
pasar el mayordomo) y otra de Charlataneria (para
persuadir a los invitados para que les atiendan) podrian dar
algin resultado; queda claro que todos estan asustados y no
comprenden qué ocurrié. Parece que fue al poco de
comenzar la sesién, cuando la sefiorita Elsenham gritaba:
“‘No! [Jamds! ;Large!” Hubo una violenta aunque insonora
explosion, la cual revento las ventanas y lanzé los objetos de
la habitacién como si fuese metralla. Los invitados salieron
corriendo, y regresaron poco después para encontrarse a la
sefiorita Elsenham inconsciente bajo la pesada mesa de
roble.

Es posible ver a la Srta. Elsenham si uno o mas de los
investigadores tienen credenciales médicas. Sin
embargo, el sanatorio no recibe visitas, y se
mostrard contrariado si sus
pacientes son
innecesariamente
alterados.
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Ella sufre de catatonia, y solo tiene ocasionales
momentos de lucidez. Cualquier investigador que intente
hablatle debe titar Psicoanalisis o Suerte/2 por hora; un
éxito implica un intervalo licido de 1D10 minutos. Incluso
durante la lucidez, la Srta. Elsenham parecera confusa e
incoherente; hablard de una poderosa presencia y una voz, la
cual le prometia cosas maravillosas y obscenas, y afirma que
ha sido enviado algo para atormentarla, alimentandose de su
alma. Hay un 10% de probabilidades de que entre sus
delitios mencione “un nombre egipcio. .. el elegido;” un personaje
familiarizado con la Egiptologia puede darse cuenta de que
“el elegido” es un sufijo comin en los nombres reales egipcios,
con la forma “horep” y generalmente va precedido por el
nombre de un dios.

La sesién de la Srta. Elsenham acabd en un contacto
accidental con Nyarlathotep. Ella rehusé su oferta de
conocimiento y poder a cambio de sus servicios, y el dios
envi6 a un Horrendo cazador para atormentarla. Solo
aparece durante la noche, cuando estd sola. Mientras mina su
COR con su aspecto, toma su energia utilizando Absorcidn de
poder. Si los investigadores deducen la involucracién de
Nyatlathotep y/o intentan intetferir, tenen la posibilidad de
ahuyentar al Hotrendo cazador; de lo contrario, éste
continuara atormentando a la Srta. Elsenham hasta que ella
muera o enloquezca de forma permanente. No hace falta
decir que, si los investigadores deciden llevar a cabo
cualquier tipo de accién, se encontraran con los obsticulos
de las autoridades del sanatotio.

Personajes

Hermione Elsenham
FUE 9 CON8 TAM10 INT13 POD17(©9)
DES10 APA13 EDU15 COR19 P.V.9

Habilidades: Ciencias ocultas 85%.
Horrendo cazador

FUE30 CON12 TAM30 INT 16
DES16 DP.V.21

POD 27

Armadura: 9 puntos. Las balas no pueden empalatle.
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Armas: Mordisco 1D6+3D6
Cola 90% Presa

Hechizos: Absorcion de  poder, Consuncion, Contactar con
Nyarlathotep.

Pérdida de COR: 0/1D10 puntos.

Qéz([/mz({ (J(y){'l((/

Uno de los lideres de un conclave es levado a la horca por celebrar
rituales de sacrificios humanos y animales; por una veg, parece ser gue se
bace justicia.

Informacion para el Guardian

El conclave de Braylea fue una secta minoritaria de los Mitos
de Cthulhu que adoraba a Shub-Niggurath. Ha sacrificado a
varios animales de granja robados con el fin de consagrar un
altar, aunque no habfa completado la operacién cuando
Edwina Moon perdi6 los nervios y acudié a la policia.

Cuando Cornforth visité a Manners en su celda la tltima
vez, llevd unos cuantos objetos encantados y otros
materiales con él. A pesar de la negativa de las autoridades a
que Cornforth asistiese a la ejecucién, Manners todavia tenfa
el derecho de recibir cualquier rito propio de su religién, y el
director de la carcel permitié a regafadientes que Cornforth
llevase varios materiales para tal propésito. Asi, Cornforth
dominé al carcelero que estaba a su cuidado y ayud6 a
Manners a realizar el hechizo Infercambio de mente. Entonces
Manners abandoné la prisién con el cuerpo del carcelero,
dejando a la mente del éste en su propio cuerpo, para set
ejecutado.

Los investigadores comenzaran su trabajo a partir de las
Ayudas Pena, y deberfan ser capaces de descubrir que Briggs
era el carcelero que se encontraba en la celda con Manner y
Cornforth y deducir lo que ocurrié. El primer paso de
Cornforth probablemente sea dar con Edwina Moon y
vengarse. No se aportan detalles de los dos sectarios; el
Guardian deberfa escoger sus poderes y habilidades, segun
las cualidades de los investigadores. )
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Ayudas

AYUDA LIBRO N° 1

He ordenado a mis abogades entredar a ustedes este /bro s/ mwiese
antes de westro encventro. llegd a mis manas (no pedo revelar como)
cvando estaba trabajando Sobve wa kstoria acerca de Siw Charles
Barvington y sus pectliares rejacioves. Fero no me esperaba esto. M
htencioh era veriFcar el mawscrifo con ustedes antes de sequir
adejante con Ja historia, amqe akora deben decidic Ja mejor €orma de
proceder. Brera sverte y tengan cvidado.

AYUDA PENA N° [: Daily Record, 17 de septiembre

ASESINO DE MASAS A LA HOR(A

— El lider de un conclave anda libre¢ —

Tras un sensacional proceso judicial, Clive Manners ha sido declarado culpable
del asesinato ritual de al menos cinco personas, cuya identidad atn no ha sido
establecida, en el caso Braylea. Manners, de 32 afos, permanecié impavido en el
banquillo mientras que el juez Humphrey le sentenciaba a morir en la horca.

ILa sentencia fue la culminacién de un juicio de catorce dias que reveld
asombrosos y horribles detalles de una serie de rituales que implicaban tanto
sacrificios animales como humanos, los cuales tuvieron lugar en el pequernlo
pueblo de Braylea durante los Ultimos afos. E1 principal testigo del acusado
era la Srta. Edwina Moon, miembro del cénclave. Ella y muchos otros miembros del
conclave se encontraban bajo prision preventiva por otros cargos menores y
sentenciados a diferentes cantidades de prision, aunque la Srta. Moon sera
mantenida de forma indefinida en una institucion mental de alta seguridad, por
peticion propia.

Quizéds, lo més extraordinario del proceso fue la absolucidén de Bentley
Cornforth, cabecilla del conclave, por falta de pruebas. La Srta. Moon sufrid una
crisis en la corte cuando Cornforth fue llamado al banquillo, y no se pudo
presentar ninguna prueba en su contra. E1 juez describio el caso como 'el mas
revoltoso y alborotado que jamds ha presenciado.”
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AYUDA PENA N°2: Saturday Review, 20 de septiembre

EL ASESINO DE UN CONCLAVE
SE PREPARA PARA MORIR

Clive Manners, el asesino del conclave de Braylea, espera la muerte en la
prision de Brixton, donde fue encerrado a las siete de la mafiana del lunes.
Fuentes de la prisidon informan que se negd a ver al pastor, aunque se rumorea
que ha sido visitado mds de wuna vez por Bentley Cornforth, absuelto
recientemente durante el juicio del conclave de Braylea. Parece ser que Manners
ha nombrado a Cornforth como su pariente més cercano, rechazando ser visto por
sus parientes, quienes han afirmado estar "entristecidos pero no sorprendidos.”
Como su pariente més cercano, a Cornforth no se le puede negar el derecho a
visitar al condenado. Las autoridades de la prision han rechazado la solicitud
de Manners de que Cornforth acuda a la ejecucion en lugar del pastor.

AYUDA PENA N°3: Evening Post, 22 de septiembre

ASESINO DE UN CONCLAVE EN LA HORCA

— EXtranas escenas durante la ejecucion —

A las siete en punto de esta mafiana, el asesino del coéonclave de Braylea, Clive
Manners, fue ahorcado. La impasible miscara que habia exhibido desde el juicio
comenzd a romperse cuando los oficiales de la prisidén fueron a su celda poco
antes del amanecer. Manners hubo de ser llevado a rastras hasta la horca,
gritando y rabiando. Llegd a liberarse y atacd a uno de los guardas, gritando
que Cornforth le habia embrujado y lo acusaba de ser el verdadero asesino.

AYUDA PENA N°4: Daily Record, 25 de septiembre

PERNONA DESAPARECIDA

Richard Briggs, guarda de la prision de Brixton, fue visto por ultima vez
abandonando la prision en tono a las 11:30 de la manana del pasado lunes, 22 de
septiembre. Se ofrece una recompensa por cualquier informacidn.

Contactar con Elizabeth Briggs.
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Portada de la revista White Dwarf n° 99, de marzo de 1988
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EL ESPIRITUDE LA

MONTANA

Una compariia minera estd levando a cabo prospecciones en unos terrenos de posible interés histdrico.

Graeme Davis pregunta a los investigadores si pueden ayudar en la evaluacion del yacimiento.

INTRODUCCION

Sumario de la trama

La Montafia fantasma es un lugar sagrado de los navajos de
Arizona. Los indios adoraban alli a Cuifexcomec, el espiritu
de la montafia (el realidad Otro dios menor que
ocasionalmente acudfa alli para deleitarse con el flujo de
energia creado por los restos de una actividad pre-humana
en la cima).

En el siglo XVIII, en el lugar habia una serie de minas de
oro controladas por los espafioles, incluyendo una de
pequefio tamafio en la Montafia fantasma. Los conquistados
navajos se vieron forzados a presenciar cémo se profanaba
su lugar sagrado, hasta que un chaman se las arreglé para
invocar a Cuifexcomec y poner fin a aquel sacrilegio.

Muchas vidas se perdieron cuando Cuifexcomec atacé la
mima. Las autoridades asumieron que el desastre fue un
mero derrumbamiento e, ignorando los delitios de los pocos
supervivientes, se envié a un nuevo grupo de reemplazo.
Este grupo también desaparecié en lo que aparentemente
fue otro derrumbamiento, y las historias de una maldiciéon
navaja en la mina de la Montafla fantasma comenzé a
circular hasta llegar a las autoridades. El segundo reemplazo
llegé acompafiado por soldados, y lo mas importante, por un
sacerdote llamado Ramoén Vargas, un hereje que habia
escapado de la hoguera por minutos cuando un indulto
papal cambi6 la sentencia al destierra al Nuevo mundo. El
padre Vargas fue enviado a la mina solo, y allf realizé ciertos
rituales y ley6 algunos encantamientos.

No existe ningin documento que recoja lo sucedido en
la mina una noche dada, pero el alba encontré la mina serena
y en ruinas. Cuando se iniciaron las labores de limpieza se
hall6 el cuerpo del padre Vargas; no habia ni una sola herida
en su cuerpo, pero su cabello negro se habia vuelto blanco y
sus rasgos faciales expresaban un gesto desagradable de
contemplar.

A pesar de que no volvi6 a ocurrir nada en la mina, los
trabajadores ya no quetrfan seguir alli, y el capitain Diaz, el
comandante de la expedicion, elaboré un informe en el que
afirmaba que la mina era geolégicamente inestable y que la
veta de oro ya habia sido agotada.
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Ahora, la compafifa minera Santa Esmeralda ha
empezado a hacer prospecciones en la zona con la idea de
retomar los trabajos de los espafioles, y la Montafia fantasma
es uno de los puntos que estda estudiando. Nadie sabe que
Cuifexcomec sigue atrapado bajo la montafia, debilitado
pero no destruido por los rituales del padre Vargas; nadie lo
sabe, excepto un chaman navajo llamado Dos arboles, quien
fue instruido por sus antepasados para que el lugar no fuese
profanado.

Cémo dirigir la aventura

Esta aventura puede ser jugada en cualquier periodo entre
1830 y 1930 con muy pocas alteraciones; el Guardidan no
deberfa permitir a los investigadores usar ningun equipo que
no haya sido inventado, como pistolas automaticas,
escopetas de repeticion y revolveres con mas de seis camaras
(en una ambientacién del siglo XIX), pero las cosas
cambiaron poco en el suroeste estadounidense.

El Guardiin deberfa leer toda la aventura antes de
dirigirla. Especialmente en la dltima parte, sucederan muchas
cosas a la vez, y si el Guardian no esta familiarizado con las
acciones de Dos arboles y Cuifexcomec, éstas podrian
ralentizarse considerablemente ante la constante necesidad
de parar y leer.

Esencialmente, este escenatio se divide en tres secciones.
La primera es la introduccién, donde los investigadores se
enteran de la historia de la Montafia fantasma y se les ofrece
la oportunidad de llevar a cabo un escrutinio inicial. La
segunda es el viaje a la montafia en si, el cual transcurre sin
incidentes y no incluye demasiados detalles. El Guardian es
libre de afiadir otros datos en este punto si asi lo desea, pero
no serfa correcto retrasar demasiado a los investigadores. En
la tercera y dultima parte los investigadores llegan al
yacimiento y empiezan a pasar cosas. El primer incidente es
la desaparicion de dos mineros, y a partir de ahi el Guardian
ha de ir creando una atmésfera de tension y mantener a los
jugadores bajo presion, inicialmente usando a Dos arboles y
a los Habitantes de la arena en un juego fatal del gato y el
raton por toda la montafia, y luego ejercer presion a partir de
dos frentes, con Cuifexcomec tratando de liberarse.
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UN PEQUENO MISTERIO

Una invitacion
El investigador con mayor puntuaciéon en Antropologia,
Arqueologia o Historia recibe una carta (Ayuda Montaia n° 1)
anunciando la conferencia publica del Dr. Ellington Bowers,
un viejo conocido. La sede sera la Universidad Miskatonic,
pero puede ser otra. El Guardian debe tener en mente, sin
embargo, que la Universidad Miskatonic posee una copia del
Necronomicon, la cual resultarfa de mucha utilidad para las
pesquisas iniciales.

Una nota garabateada en el dorso de la carta invita al
destinatario a una cena, y a lo largo de ella el Dr. Bowers
explicara su “peguesio misterio” tal y como sigue:

“Bien. S¢ que usted ha estado interesado en cultos esotéricos y cosas
asi durante un tiempo, y tenia la esperanza de que pudiera ayndarme.
Se me ha pedido que eche un vistazo a un antigno santuario navajo,
sitnado en la Montana fantasma. Se van a realizar estudios de
prospeccidn en una vigia mina espasiola, y yo tengo que atestignar la
importancia bistdrica del Ingar y de la maldicion, si es que la hay, gue
existe en la mina.

Ya he hecho todo el trabajo de biblioteca preliminar, pero me temo
que be legado a un punto muerto con respecto al yacimiento en sty la
gente que alli trabajaba. No he podide localizar a ningiin descendiente
vivo. No obstante, encontré a algnien que nacid a unos veinticinco
kildmetros de alli: un nonagenario. Recuerda que de nino le decian que
si se portaba mal, la gente de la Montaia fantasma vendria a
levirselo, pero esa gente no habitaba en su reserva ni ninguna otra
persona a quien yo pudiera seguir la pista. También me dio un nombre:
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Cuifesccomec. Me dijo que tenia algo que ver con la montaia, pero que
no sabia qué significaba.

El nombre no aparece en ninguna leyenda navajo que he
consultado, de hecho, ni siquiera me suena a navajo. Eso queda fuera
de mi campo de estudio, pero diria que suena a olmeca o tolteca, de
algiin punto al sur de Arizona en cualgquier caso.

En fin, aqui me encuentro, con un nombre que no logro reconocer.
¢Podria nsted bacerlo por mi? Si ese tal Cuifexccomec es un dios de
alguna clase, puede que no sea ni navajo, pues ya he mirado en todas
partes sin encontrar nada. ;Quién sabe? Puede que descubramos que
un puitado de olmecas se trasladd a Arizona por alguna razon. Eso
podria dar para un seminario memorable, ;verdad?

Estaré por aqui un par de dias mds, ya que se me ha pedido que
dé una charla en la_facultad de arqueologia, y si usted consigne dar con
algo, le estaré muy agradecido.”

Investigacién

Hay tres direcciones por las que empezat a buscar, y otras
posibilidades se abren a partir de ellas. Las mas probables se
discuten a continuacion.

Cuifexccomec: Si se estudia este nombre, una tirada de
Arqueologia y otra de Buscar libros revelarin que el
nombre no procede de Centroamérica. A pesar de que pueda
patecetlo, no puede ser traducido del olmeca, del tolteca ni
del azteca, y no parece pertenecer a ningin grupo lingtiista.
Una tirada de Mitos de Cthulhu indica que el nombre
resulta vagamente familiar, pero inidentificable. Aquellos
investigadores que hayan leido el Necronomicin recordaran un
nombre similar: Khife Shomech en drabe, Kipe Chomes en
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griego y Quiphesomeque en inglés. Si los investigadores
pueden acceder a una copia del Necronomicén, hallaran un
pasaje revelador (Ayuda Montaiia n® 2).

Un investigador que haga otra tirada de Buscar libros
tras encontrar esta referencia, si se encuentra en la biblioteca
de la Universidad Miskatonic, localiza un documento del
profesor Phileus Sadowsky, traducido del bulgaro por
William Hamblin. El documento presenta algunos resultados
del trabajo de Hamblin para descifrar algunas notas
posteriores a la muerte del profesor Sadowsky, haciendo
referencia a dos documentos anteriores: Notas de un fragmento
del Necronomicin 'y Mds notas del Necronomicon. La parte
relevante de este documento apatece en la Ayuda Montasia n°

3.

Los babitantes de la Montana fantasma: Los intentos por
encontrar informacién acerca de esta gente resultarin
infructuosos, tal y como al Dr. Bowers le ha pasado.
Igualmente, ninguna cantidad de tiempo en indagaciones
podra conectar el nombre Cuifexcomec con la mitologia

navaja.

Mineria espaiola: Si se estudia la actividad minera espafiola en
Arizona, una tirada de Buscar libros dari con Ia
informacién que aparece en la Ayuda Montasia n° 4. E1 monte
Espiritu es, por supuesto, otro nombre que los espafioles le
dieron a la Montafia fantasma; un investigador con la
habilidad L/E espafiol se dard cuenta de esto
inmediatamente, mientras que el resto necesitard una tirada
de EDUX5.

Marston hace referencia a una fuente: Documentos bistéricos
de California y Arizona, por Ignacio Castiglione (Batrcelona,
1874). Es necesatia una tirada de L/E espafiol para extraer
cada uno de los siguientes datos del libro:

a) El monte Espiritu fue explotado durante siete meses, de
octubre de 1745 a abril de 1746.

b) Los trabajadores fueron reemplazados en dos ocasiones;
las excavaciones se cobraron muchas vidas.

¢) El tercer reemplazo fue acompafiado por una pequefia
expedicién militar; un destacamento de veinte soldados
bajo las 6rdenes del capitain Catlos Diaz y acompafiado
por un sacerdote, el padre Ramoén Vargas. Aquello fue en
abril de 1746; la mina fue examinada y declarada no
segura, abandonandose la explotacién.

Ramén Vargas: Una tirada de Buscar libros obtendra cierto
nimero de referencias relativas a un cura hereje con ese
nombre. Salvado de la hoguera en Sevilla a ultima hora por
un indulto papal, Vargas fue desterrado al Nuevo mundo; no
fue expulsado del sacerdocio, pero no podia volver a
predicar ni dirigirse a las masas. Una tirada de Suerte y otra
de Buscar libros revelara que la fecha de su destierro fue
recogida en Sexagésima (un investigador cristiano o que tire
Teologia sabra que se refiere a principios de febrero, de lo
contrario sera precisa una tirada de EDUX5).

Capitan Carlos Diaz: No hay informacion acerca del capitan
Diaz, salvo un intachable historial militar.
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El Dr. Bowers se mostrard muy excitado si los
investigadores le revelan la informacién que han encontrado,
y los invitara a ir a Arizona con él. Ha programado una visita
al yacimiento a su regreso, y estatia encantado si los
investigadores pudiesen acompafatle.

El viaje en tren hasta Arizona transcurrira sin incidentes,
y los investigadores dispondran de 24 horas en Fénix para
llevar a cabo cualquier indagacion y adquitir equipo.

Investigar un poco mas no sacard nada mas aparte de lo
que el Dr. Bowers ya ha descubierto. Una tirada de Buscar
libros mientras se busca sobre el padre Vargas localizard una
copia de una carta al gobernador de Arizona de su supetior
en Espafia, fechada el 16 de febrero de 1746. Es precisa una
trada de L/E espafiol para entendetla (véase la Ayuda
Montania n’5).

LA MONTANA
FANTASNMA

Informacién para los jugadores

El yacimiento se encuentra a dos dias de viaje en automoévil
desde Fénix, buena parte campo través. En los afios veinte el
viaje sera por carretera; no hay trenes que pasen por alli.

La Montafia fantasma es la mas alta de una cordillera
llena de matorrales, y se ha instalado un campamento minero
a un nivel comparativamente inferior con respecto a las
prospecciones espafiolas. Al llegar los investigadores
conocen a Matt Palmerston, el jefe de alli. La compafiia
minera le avisé de que recibiria la visita del Dr. Bowers, y
dara la bienvenida a los investigadores de forma educada
aunque no entusiasta. Una vez hechas las presentaciones,
dice:

“Al parecer hoy es un dia de visitas. Hace tan solo un par de
horas tuve que echar de aqui a un indio majara. Supongo que venia
buscando lo mismo que ustedes, con la diferencia de que ¢/ queria que
hiciésemos las maletas y nos fuéramos a casa antes de que el gran
espiritu de la montaia nos volviese locos y nos echard.”

Palmerston ofrecerd a los investigadores una visita guiada
por el campamento, terminando en la tienda ‘despacho”
donde les enseflara unas cuantas reliquias hispanas halladas
en el claro: dos monedas de cobre, una bota alta, unas
cuantas botellas rotas y una pala. Explicara que, por el
momento, sus hombres estin limpiando el claro para
localizar el punto ideal para iniciar las perforaciones.

Se ha preparado una tienda para el Dr. Bowers, y se
puede acomodar a los investigadores. El resto del dia
transcurrira sin incidentes, y los investigadores pueden
explorar la montafia si asi lo desean Palmerston sabe lo de
los grabados (area 3), pero no ha visto las cuevas sepulcrales
(area 2).

Clave del mapa
Area 1: Campamento minero

1. Trabajos de extraccién — Cuando los investigadores
lleguen al yacimiento, los trabajadores ya habran
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limpiado esta zona indicada en el mapa. El tanel tiene
metro y medio de altura, sostenido mediante vigas y con
registros cada 3 metros. Desciende gradualmente en un
angulo de 5°. 1D4+4 mineros estaran trabajando aqui
durante cualquier periodo de tiempo (consiltese el
Cuadrante), usando picos, cuflas y carretillas para sacar
escombros de la camara principal. Cada hora existe una
probabilidad no acumulativa del 2% de que alguien
encuentre una reliquia espafiola, similar a las ya
encontradas.

2. Oficina — Palmerston duerme y trabaja en esta tienda
grande. En su “despacho” hay documentos relacionados
con los progtesos en la Montafia fantasma y otros
lugares. Se suelen guardar en una pequefia caja fuerte a
menos que estén siendo consultados (40% de
probabilidades de que asi sea en un momento dado).
Ademas de la caja fuerte, hay tres saquitos con lo que
parece ser arena y fragmentos de roca. Una tirada de
Geologia revelard que se tratan de muestras de oro
parcialmente refinado, con un valor de 20+2D10$ cada
saco. Debajo de la cama hay un badl que contiene una
caja de puros baratos, dos fusiles .30-06, una caja con
100 balas para revélver y otra con 50 para fusil. También
debajo de la cama hay un maletin médico, que incluye
morfina y un suero contra picaduras de serpiente; hay un
total de 10 dosis.

3. Caseta de la dinamita — Juiciosamente instalada detras de
los residuos en caso de error, esta caseta de 1’5x1 metro
es de madera, y la llave siempre la tiene Palmerston.
Solamente se ha traido una caja de dinamita para
deshacerse de aquellos obsticulos que no puedan ser
retirados a pico y pala. Dentro hay 24 cartuchos un tanto
mas chicos que los que se emplean habitualmente; en
términos de juego tienen la mitad de potencia que un
cartucho normal. También hay 10 detonadores, una
bobina de quince metros con un una velocidad de
quemado de 15 centimetros por segundo y una lata
del1’5 litros de queroseno, utilizado para rellenar las
lamparas del campamento.

4. Caseta de las herramientas — Esta caseta contiene 12
picos, 8 palas, 3 martillos pilones de 6 kilos y una caja
con 20 cufias.

5. Establo — Aqui se guardan el caballo de Palmerston y los
tres que se usan para tirar a los vagones. 5a es una
carreta, utilizada pada trasladar suministros. Uno de los
mineros coge la carreta en un viaje de dos dias parairala
ciudad mas cercana una vez cada quincena. 5b es un
carruaje, utilizado para transportar equipo.

6. Cocina — Esta tienda grande de tres caras se utiliza para
cocinar, y los mineros comen bajo la sombra del toldo
que tiene al lado. Debajo del toldo hay un horno de
hierro a lefla, junto a tres mesas improvisadas. Las
provisiones se guardan en una caja de madera en la parte
trasera de la tienda (actualmente hay dos docenas de latas
grandes de judfas, veinticinco latas de ternera en
conserva, un cubo grande con café y otro de manteca).
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Junto a la caja hay una escopeta galga 20 de doble cafidn,
usada para cazar, y una caja con 50 cartuchos encima de
la caja. En un barril con agua situado en la parte mas
oscura de la tienda hay una lata dentro de una bolsa de
muselina. Contiene 3 kilos de panceta y 1°3 de queso,
envueltos por separado y conservados bajo el agua para
mantenerlos frios y libres de moscas. Varias cacerolas,
sartenes y otros utiles descansan en una mesa que hay en
mitad de la tienda, y del poste central cuelgan tres
conejos, cazados esa misma mafiana.

7. Tiendas de los mineros — Los doce mineros duermen en
estas seis tiendas. Durante el dia las tiendas estin vacias a
menos que un trabajador resulte herido o caiga enfermo,
y contienen sacos de dormir y objetos personales.

8. Fogata — Durante el dia estd apagada, y a veces se usa
para ahumar carne. Por la noche se enciende para
espantar a los animales. Las tiendas del Dr. Bowers y de
los investigadores seran instaladas cerca de la de
Palmerston (dispone de dos con capacidad para dos
personas, que pueden llegar a acoger tres si se aptietan
un poco).

Y
L Cuadrante

El siguiente cuadrante ofrece una guia del dia a dia
P en el campamento minero, si no se producen

incidentes; por supuesto, puede quedar trastocado
l una vez comience la accion.

? 5:30 El cocinero (uno de los mineros) se levanta.

6:00 Desayuno. 1
P 6:30 Comienzan los trabajos.

10:00  Almuerzo.

12:45  Reinicio de los trabajos.

18:30  Fin de los trabajos.

19:00  Cena.

20:00  Se apagan las luces.
.'-..A'*L s P M———-‘M

Area 2: Cuevas seputlerales

Estas cuevas han sido usadas como lugar de entierro durante
siglos, y contienen los cuerpos desecados y momificados de
generaciones de jefes, chamanes y grandes guerreros indios.
Los cuerpos estan en cuclillas a lo largo de las paredes de las
cuevas, y se han preservado gracias al aire seco del desierto.

Las bocas de las cuevas fueron bloqueadas con cascotes
después de cada entierro para evitar a los catrofieros, pero
desde que Dos arboles llegase, una entrada ha quedado
expuesta, tal y como aparece en el mapa, suficientemente
grande como para permitir el paso de una persona. Las
entradas bloqueadas no son faciles de detectar, siendo
necesatia una tirada de Descubrir, debido a las rocas y la
tierra desprendidas.

Dos arboles usa estas cuevas como refugio durante su
misiéon. Dado que se trata de un chaman, y por tanto de un
hombre puro, su presencia en las cuevas no constituye un
sacrilegio, pero la intrusién de cualquier otro individuo setfa
toda una profanacién, y Dos arboles intentarfa sacrificar al
menos a una persona como compensaciéon. Dos arboles
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puede ser encontrado aqui durante el dia, pero el Guardian
deberfa recordar que éste cuenta con una percepciéon muy
aguda y que es muy sigiloso. Posiblemente oiga a los
investigadores llegar y salga discretamente para vigilarlos
desde cierta distancia, a menos que los intrusos tiren
Discrecion.

Las cuevas son oscuras, y los pasajes que las conectan
tienen entre metro y metro y medio de altura, y de anchura
similar. Si alguno de los cuerpos momificados es examinado,
el Guardidn tendra que tirar 1DG6. Un resultado de 1-5 indica
que el cuerpo es el de un jefe o un guerrero, mientras que un
6 indica que se trata del de un chaman.

El cuerpo de un jefe o de un guerrero estara adornado
con ropajes y joyas por valor de 1D10+10$ para un
coleccionista 0 un museo, y tendra una lanza, un hacha o un
mayal de piedra.

El cuerpo de un chaman tendra ropajes y joyas por valor
de 2D6$, asi como una bolsa medicinal (un saquito de piel
con una coleccién de elementos aparentemente sin valor).
Un coleccionista 0 un museo podtian pagar hasta 20$ por
esta bolsa.

Cualquier arma examinada tiene un 2% de
probabilidades de estar encantada (y por lo tanto es capaz de
herir a un Servidor de los Dioses exteriores). Una lanza tiene
un 20% base y hace 1D6+2 puntos de dafio; puede empalar.
Un mayal, formado por una piedra metida dentro de un saco
y unido mediante una correa a un palo, tiene un 20% base y
hace 1D6+2 puntos de dafio.

Las propiedades de una bolsa medicinal aparecen en la
descripcién de Dos arboles. Puesto que solamente tienen
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utilidad para aquellos que las prepararon, las encontradas en
las cuevas no tendran ningin efecto beneficioso para los
personajes que las usen.

Area 3: Grabados

En la escalonada cara este de la montafia hay varios
grabados hechos por los indios y que datan de cuando ésta
era considerada un lugar sagrado. Hay muchos simbolos
aparentemente abstractos, pero el motivo predominante, con
pequefias variaciones, es el humanoide.

Estos grabados son sagrados para los indios, pues
representan a sus ancestros en las cuevas; estas formas
sucedaneas han estado siempre en la montafia y reciben al
amanecer cada nuevo dfa.

Los investigadores podrian desconocer el significado de
estos grabados (de hecho, en la actualidad, los arquedlogos
no estan del todo seguros acerca del significado de muchos
grabados indios del suroeste); la explicacién que aqui
ofrecemos es nada mds que una de cierto numero de teorfas,
la cual se ajusta mas o menos a este escenario. Cualquier
dafio a los grabados constituirfa un sacrilegio, y Dos arboles
actuarfa en concordancia.

Area 4: Cumbre

La cumbre de la Montafia fantasma patece carecer de
detalles, pues nada mds que es una supetficie plana y ovalada
que mide unos 300x200 metros. No hay nada que indique
que se trate de un lugar sagrado (de hecho, es el punto mas
sagrado de la montafia), excepto el espeso aire.

A pesar de que no se ven restos en la cumbre, este lugar
fue una vez una ciudad primigenia bajo el océano
precambrico. Un residuo accidental de estas actividades
subyace en la forma de varias rocas grandes de aspecto
natural (planas), las cuales formaban parte de una red de
transferencia de energfa empleada desviar el campo
magnético de la Tierra.

A pesar de que sus efectos han quedado muy reducidos
(si se examinan de cerca, una tirada de Geologia revelara
que estan ligeramente metamorfoseadas, como si un gran
calor las hubiese afectado durante un largo periodo de
tiempo), las rocas siguen creando un campo de energfa que
fluye por toda la cumbre.

Fue este campo de energfa lo que primero atrajo a
Cuifexcomec, y lo que ofrecié al chaman y a los indios de la
Montafia fantasma una fuente extra de POD para la
ejecucion de hechizos. Cualquier personaje que trate de
realizar un hechizo en la cumbre podra tirar PODx2; un
éxito indica que el coste en puntos de magia del hechizo se
reduce a la mitad. Dos arboles siempre tiene esta ventaja.

COSAS EN LA NOCHERE

Informacién para los jugadores

Un dia sin incidentes da paso a una noche tranquila. Todo
permanecera en silencio hasta las tres de la mafiana, cuando
los investigadores seran despertados por una gran
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conmocién procedente de la direccion de las tiendas de los
mineros.

Aquellos investigadores que salgan de sus tiendas seran
testigos de wuna gran confusiéon: los mineros estin
correteando, algunos han entrado en la caseta de las
herramientas y se han armado con picos y antorchas, y
Palmerston, revélver en mano, trata de restaurar el orden.

Cuando todo se haya calmado un poco se podri ver lo
siguiente: parte de la cerca ha sido dertibada, y una de las
tiendas (la ¢ por ejemplo) estd descosida por la parte de atris.
Los dos mineros que estaban dentro durmiendo han
desaparecido. Los demas declararin haber oido gritos y
ruidos de enfrentamiento, pero que cuando salieron a
investigar no vieron nada. Dos de ellos afirmaran haber visto
movimientos en la oscuridad, mas alla de la cerca, pero
aparte de tener la impresion de ver a una persona, no
pudieron distinguir nada mas.

El area entre la tienda afectada y el trozo roto de cerca ha
sido pisoteada por los mineros, pero una tirada de Seguir
rastros-20% detectara varias huellas de aspecto extrafio, que
una tirada de Mitos de Cthulhu esclarecerd como
pertenecientes a una criatura menor de los Mitos.

Informacién para el Guardian

Los dos mineros fueron cogidos por un grupo de Habitantes
de la arena convocado por Dos arboles para que lo ayudasen
con su plan. Les ha ‘“frecido” a los mineros del
campamento para que se alimenten a cambio de su
cooperacion.

Cualquier intento de seguir las huellas en la
oscuridad precisard de una tirada de Seguir rastos-40%.
El rastro conduce hacia la cima de la montafia, pero a
unos 200 metros del campamento hay cuatro Habitantes
de la arena montando guardia, para atacar o confundir a
los perseguidores. Atacaran abiertamente si su nimero
es mayor, de lo contrario se limitarin a acosar o a
capturar a los rezagados. Los jugadores deberfan
determinar el orden en el que avanzan.

Después de este incidente, Palmerston ordenard que
por las noches siempre haya dos guardas armados con
sendos fusiles .30-06. Se hara una lista de mineros; los
investigadores pueden ofrecerse voluntarios, o pueden
hacer su propia lista.

Si se intenta seguir el rastro durante el dfa, sera
necesaria una tirada de Seguir rastros-20% (porque las
pisadas ya no son frescas). El rastro llega hasta la cima,
pero desaparece cuando el suelo pasa de arenoso a
rocoso. Hay cierto nimero de cuevas cerca de la cima, y
algunas estan conectadas mediante un laberinto de
pasajes perteneciente a la colonia subterrdnea de los
Habitantes de la arena. Si algin investigador se atreve a
explorar los pasajes, el Guardian tendra que disefiatlos.

Si no se toman precauciones a la hora de seguir una
ruta, los investigadores se perderan automaticamente; de
lo contratio, podran tirar INTx5 (basindose en el lider
al que siguen o tirando quien tenga mayor puntuacion)
para evitar perderse. Todo investigador que se dé cuenta
de que estd perdido pierde 0/1 puntos de COR. Por
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cada hora explorando los taneles hay un 20% de
probabilidades de toparse con 1D4 Habitantes de la arena.
Ademas, los investigadores tendran que tirar PODx2 cada
hora. Un éxito indica que han salido por otra cueva en algin
punto de la Montafia fantasma o cualquier otra elevacién
cercana.

EL SELLO SE ROMPE
Informacién para los jugadores

Los mineros estin nerviosos después de los eventos de la
pasada noche, pero Palmerston consigue calmarlos. Estd
convencido de que el ataque fue planeado por rivales de la
compafiia minera Santa Esmeralda; se le previno que
sufrirfan problemas el dfa en el que se inici6 el proyecto. Los
trabajos se reanudan en el claro.

Hacia mediodia se localiza un pozo, el cual conduce
hasta un segundo nivel. Lleva toda la tarde limpiarlo, y el
fondo se encuentra a unos 8 metros de la entrada a la mina.
En torno a las seis de la tarde, Palmerston llama a los
investigadores.

“All hay una especie de cimara,” dice. “No parece natural por el
tipo de roca, pero no es de los espaiioles. Supongo que el barreno la
golped por accidente cuando se seguia la veta. Hay algunas cosas sobre
las que me gustaria tener su opinion.”
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Mientras los investigadores se dirigen al pozo, se
produce un grito y un ruido de derrumbamiento. Una nube
de polvo surge del pozo, reduciendo temporalmente a cero
la visibilidad en todo el yacimiento, y para cuando el polvo
se asienta, el fondo del pozo vuelve a estar lleno de cascotes.

Se empieza a limpiar el pozo inmediatamente para
rescatar a los tres hombres atrapados. Es casi medianoche
cuando por fin se alcanza la camara, y una espeluznante
escena espera a los investigadores. Los tres hombres estin
muertos. Dos han sido aplastados por las rocas, pero el
destino del tercero ha sido mucho peor. En la pared mas al
fondo se encuentran los restos literalmente esparcidos de lo
que una vez fue un ser humano. Todos los testigos pierden
0/1D4 puntos de COR.

Parte de un brazo y una mano siguen siendo
reconocibles (la mano atenaza una destrozada cruz de hierro,
de unos 15 centimetros de largo). Hay cuatro cruces mas
clavadas en el suelo de la caverna, a ambos lados de una
fisura profunda que corre a lo largo de toda la camara. El
agujero del cual el muerto sacd la quinta es claramente
visible. Una tirada de Geologia confirmara la impresion de
Palmerston de que la cimara no es natural, y otra de Mitos
de Cthulhu revelard que las cinco cruces formaban un
Simbolo arcano. El disefio quedé deshecho cuando la cruz
fue retirada, y sea lo que sea que estuviese contenida por la
figura ahora esta parcialmente libre.

Informacién para el Guardian

Esta cimara fue el escenario de la dltima batalla entre el
padre Vargas y Cuifexcomec. Las cruces se dispusieron aqui
como parte de un simbolo arcano para encerrar a
Cuifexcomec en la fisura; el ojo que se suele hacer en el
centro de un simbolo arcano qued6 representado por el
propio POD del Otro dios. El padre Vargas emple6 una
version mas poderosa del hechizo Simbolo arcano, el cual
posee el efecto unico de debilitar al prisionero para reforzar
el sello. Cuifexcomec casi muere, y hubiese perdido todo su
POD en cuestion de décadas si no se hubiera retirado parte
del simbolo arcano.

Cuando se retité la cruz, Cuifexcomec sintié como sus
ataduras se soltaban. Ciego, se liberd, matando al minero y
provocando el derrumbe. Esta agotado ante tal esfuerzo, y
sigue débil, pero pretende escapar.

Mientras los investigadores examinan la escena, de la
fisura surgird un pseudépodo, reptando ciegamente por el
suelo. Captando las lineas de la parte del simbolo arcano que
queda, Cuifexcomec intentara destruir las demas cruces
aplastaindolas. El Guardidn deberfa determinar al azar el
orden en el que seran atacadas las cruces; cualquier personaje
que se encuentre entre el centro de la fisura (marcada con
una X en el mapa) y una cruz sera atacado, o en un radio de
3 metros, pudiendo tirar Esquivar para no sufrir 4D6
puntos de dafio.

Cuifexcomec tiene un 60% de probabilidades de romper
una cruz. Cuando todas las cruces hayan sido destruidas,
Cuifexcomec estard exhausto y se quedara dormido durante
1D6+10 minutos, hasta haber recuperado el POD suficiente
para su siguiente movimiento. No abandonaria la fisura
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durante ese tiempo, pero se defendera si es atacado. Si se
lleva a cabo algin hechizo en la cdmara (como por ejemplo
renovar el simbolo arcano), Cuifexcomec puede tirar
PODx5 para darse cuenta de que se estd usando magia. Lo
considerard automaticamente como un ataque, actuando en
consecuencia.

Durante el periodo de letargo, Cuifexcomec recuperara 1
punto de POD cada 10 minutos. Abandonara la fisura con la
intencién de salir a la cima, donde podra alimentarse con la
energia que fluye entre las rocas.

MIENTRAS TANTO...

Informacién para el Guardian

Durante la noche, mientras los mineros se esfuerzan por
apartar las rocas y llegar hasta sus compafieros atrapados, y
el resto de la accion descrita en el apartado anterior se
desarrolla, Dos arboles andard también muy atareado. Justo
antes de medianoche subira a la cumbre, y ordenara a los
Habitantes de la arena que acordonen la zona y que no
permitan que nadie pase.

Precisamente a medianoche, empezara a tocar su flauta,
ejecutando el hechizo Comvocar a wun Servidor de los Dioses
exteriores. Cualquier personaje que se encuentre fuera de la
mina oird una musica sobrenatural procedente de la cima;
pasados 3D10 minutos, a la primera flauta se le unird una
segunda, y al cabo de otros 1D10 minutos la musica formara
un espeluznante y antinatural dueto, con frases, respuestas y
canticos al unfsono que costardn a 0/1 puntos de COR.
Cualquier personaje que se ditija a la cumbre para investigar
serd atacado por 1D10 Habitantes de la arena, cuya tictica
principal sera emboscar a los intrusos.

En algun momento entre las 00:05 y las 00:40 el servidor
descendera hasta el campamento, destruyéndolo todo a su
paso. Después entrara en la mina e ira hasta la camara
inferior, destruyendo todas las cruces que queden vy
poniendo asi fin a los efectos del simbolo arcano. Si
Cuifexcomec ya ha abandonado la ciamara, el servidor se
reunira directamente con él.

Tocando su flauta, el servidor acompafiard
Cuifexcomec hasta la cumbre, protegiéndolo de todo ataque.
En la cumbre, Cuifexcomec se “@limentard” del flujo de
energfa, mientras que el servidor se encarga de que ninguna
criatura (incluyendo Dos arboles y los Habitantes de la
arena) se acerca a menos de 200 metros, llamando a otro
servidor en caso necesario. Mientras fluye la energfa,
Cuifexcomec recupera 1D10 puntos de POD por asalto.

Cuando Cuifexcomec haya recobrado todos sus puntos
de POD, él y el servidor se pondran a destruirlo todo en un
radio de 8 kilémetros a partir de la cima. Después volveran a
la montafia y taponaran el flujo de energfa para abrir un
portal que les permita regresar a su espacio-tiempo. Cuando
se abre el portal, la cima de la montafia queda destruida por
la gran descarga de energfa. Toda criatura viva que se
encuentre 2 menos de 100 metros también serd destruida,
cesando de existir sin mds, y la descarga afectard a un radio
de 650 metros. Todo lo que se encuentre a una distancia de

a
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entre 100 y 200 metros sufrira 10D10 puntos de dafio,
reduciéndose en 1D10 cada 50 metros mas. Quienes se
protejan o tiren Esquivar pueden reducir el dafio de la
explosion a la mitad.

CONCLUSION

Informacién para el Guardian
Existen varias vias para concluir exitosamente la aventura.

La primera es renovar el simbolo arcano antes de que
Cuifexcomec escape, o abrir un portal en la boca de la fisura
para que Cuifexcomec lo atraviese y se marche lejos de alli.
Haciendo eso, los investigadores tendran que preocuparse
unicamente de Dos arboles, los Habitantes de la arena y el
Servidor de los Dioses extetiores.

La segunda es convocar a un servidor y peditle que se
lleve a Cuifexcomec con él. Este curso de accion es mas
arriesgado, puesto que Cuifexcomec siempre tratard de
tomar el control sobre cualquier servidor, y si tiene éxito,
procedera a destruirlo todo tal y como se ha desctito arriba.
Ademas, un servidor convocado por los investigadores
podria tener que enfrentarse al convocado por Dos arboles;
los investigadores podtian ser testigos de un especticulo en
el que dos servidores pelean entre si en la cima de la
montafia mientras Cuifexcomec se abre paso.

La tercera es contratar a un erudito que vaya alli y se
enfrente a Cuifexcomec y sus servidores. Esta opcion es
posiblemente la mas peligrosa, y debetfa acabar mal.

Dinamitar la fisura o sellar la mina de algin otro modo
podria funcionar, siempre y cuando se hayan reducido a 0
los puntos de vida de Cuifexcomec; de lo contrario éste
surgira de entre los escombros y actuara como se ha descrito
antes. Las probabilidades de un derrumbamiento que acabe
con toda la mina son de un 4% por cada cartucho empleado.

Neutralizar a Cuifexcomec y enviarlo de vuelta a su
propio espacio-tiempo garantiza a los investigadores 1D20
puntos de COR (esta recompensa no se aplica si se produce
la devastacion). Neutralizarlo mediante el simbolo arcano les
granjea 1D10 puntos de COR; siempre existira la posibilidad
de que alguien lo deshaga.

Si se evita que Dos arboles convoque al Servidor de los
Dioses exteriores, los investigadores ganaran 1D10 puntos
de COR; se aplica la misma recompensa si lo neutralizan una
vez convocado. Se aplican todas las recuperaciones de COR
por derrotar a monstruos.

PNJS ¥ MONSTRUOS

Dr. Ellington Bowers

El Dr. Bowers naci6 y crecié en el sur, y a veces viste como
un vaquero para irritar a los académicos del este. Su habla es
pausada, asi como su modo de actuar, pero una vez toma
una decision, trabaja de forma resolutiva. Es consciente de
que se trata de una de las mayores autoridades vivas respecto
a los navajos, y goza de una posicién de confianza entre
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ellos. En la medida de lo posible no permitira la profanacion
de un lugar sagrado.

FUE12 CON14 TAM12 INT15 POD 11
DES9 APA15 EDU18 CORS55 P.V.13

Habilidades: Arqueologia 65% (navaja 95%), Crédito 60%,
Hablar espafiol 65%, Hablar navajo 55%, L/E espaiiol 70%.

Armas: Automatica .38 40%
Cuchillo 30%

Matt Palmerston, 35 afios

Palmerston lleva trabajando como prospector y minero mas
de la mitad de su vida, una profesién que parece ejercer a la
perfeccion. A pesar de su estatura, es capaz de penetrar los
pasajes estrechos con suma agilidad, y sabe cémo tratar con
los mineros, ganarse su respeto y salirse con la suya. Cree
tener controlada la situacién, y as{ actuard en tiempos de
crisis. Podrian producirse fricciones si alguien desaffa su
autoridad.

FUE14 CON13 TAM15 INT10 POD 13
DES13 APA9 EDU11 CORG65 P.V.14

Habilidades: Descubrit 55%, Geologia 70%, Hablar
espafiol 70%, Mecanica 55%, Primeros auxilios 60%.

Armas: Revélver .45 55%
Fusil -30-06 30%
Cuchillo 30%
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Dos arboles

Dos arboles es todo un espectaculo, porque lleva puesto su
traje tradicional y va con la cara pintada para cumplir con su
misién. Todas sus armas son de piedra, no de metal, y han
sido ritualmente purificadas por él mismo, para poder andar
por el sitio sagrado sin profanarlo.

Su objetivo inicial es el de forzar a los mineros a
marcharse, usando a los Habitantes de la arena e invocando
a un Servidor de los Dioses exteriores si es necesario. No
obstante, una vez descubierta la cimara, se dara cuenta de
que Cuifexcomec se encuentra en la mina, y cambiara de
tactica. Ademas de ahuyentar a los mineros con los
Habitantes de la arena, invocard al servidor para liberar a
Cuifexcomec para que éste se cobre venganza. No sabe que
ello provocara su propia muerte, pero aunque lo supiese, ello
no le detendria. Semanas de plegarias y ayuno han hecho que
se vuelva frenético y sienta odio hacia los perpetradores, y a
pesar de que no estd dispuesto a morir hasta haber cumplido
con su misién, no se preocupa por su seguridad.

Ademais de sus armas, Dos irboles tiene una flauta
encantada que le permite realizar el hechizo Comvocar a un
Servidor de los Dioses exteriores con un +20% de probabilidades
de éxito, y también cuenta con una bolsita medicinal (un
saquito de cuero que contiene una coleccion de objetos
sagrados para él, aunque sin valor ni significado para los
demas). Confiere las siguientes ventajas:

a) Puede almacenar puntos de magia hasta igualar el
maximo de su propietario; han de ser reemplazados una
vez consumidos.

b) Puede aportar su POD a cualquier tirada de basada en
dicha caracteristica.

¢) El portador puede tirar PODx5 para reducir a la mitad
cualquier dafio que reciba.

La bolsa es de Dos arboles, y no conferird estos
beneficios a ningun otro personaje. Si otro personaje la toca,
Dos arboles tendra que tirar PODx5 (sin el bofinicador
otorgado por la bolsa) para que no se vuelva inservible.

FUE13 CON15 TAM10 TAM11 POD 16
DES12 APA8 EDU4 CORO P.V.13

Habilidades: Camuflaje 65%, Descubrir 75%, Discrecion
80%, Escuchar 85%, Mitos de Cthulhu 60%, Ocultarse 70%,
Seguir rastros 60%, Trepar 80%.

Armas: Cuchillo 55%
Arco 40%
Hacha de mano 40%

Hechizos: Contactar con un Habitante de la arena, C/A a
un Servidor de los Dioses exteriores.

Mineros

Las siguientes estadisticas corresponden a un grupo de
mineros tipico; habra variaciones, pero la diferencia no sera
mayor de dos puntos.

FUE13 CON12 TAM 10 INT8 POD 7
DES10 APA7 EDU5 COR35 PV.11
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Habilidades: Geologia 20%, Hablar inglés 20%, L/E
espafiol 65%, Mecanica 30%.

Armas: Cuchillo 55%
Pico de mano 30%

Cuifexcomec (Dios menor)
FUE46 CON70 TAMG68 INTO
DES 10 P.V.69

*Actualmente 8.

POD 70*

Movimiento: 4.
Armas: Pseudépodo 60% 6D6
Armadura: Ninguna.

Hechizos: C/ A a un Servidor de los Dioses excteriores.

Servidor de los Dioses exteriores

(convocado por Dos arboles)
FUE 16 CON20 TAM?20 INT 11
DES19 P.V.20

POD 19

Movimiento: 7.
Armas: Tentaculo 45% 2D6

Armadura: Las armas fisicas no le causan dafo; los
hechizos y las armas encantadas le causan el dafio normal;
regenera 3 puntos de vida por asalto hasta que muere.

Hechizos: Consuncion, C/ A a un Servidor de los dioses exteriores,
Crear portal.

Pérdida de COR: 1/1D10.

Habitantes de la arena

Dos arboles tiene quince de estas criaturas a su disposicion.
Todas tienen caractetisticas distintas, pero su movimiento y
ataques son idénticos, asi como sus armaduras y habilidades.
Aqui ofrecemos las caracteristicas tipicas. El Guardian es
libre de modificar las puntuaciones por individuo. Prefieren
atacar emboscando.

FUE10 CON13 TAM 11
DES13 DP.V.12

INT 11 PODS5

Movimiento: 8.
Armas: Garra 30% 1D6

ANIMALES

Ademas de las criaturas de los Mitos que apatecen en la
aventura, el Guardidn puede incordiar a los investigadores
haciendo uso de la fauna de la zona. A continuacién
ofrecemos unas cuentas estadisticas de ejemplo.

Coyote
Los coyotes van en jaurfas de 2D6 miembros. Son
carrofieros, y evitaran enfrentamientos a menos que se les
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arrincone. Su aullido en la noche puede resultar muy
perturbador.

FUE 2D6 CON 3D6
DES 2D6+6 P.V. 8

TAM 1D6+1  POD 2D6

Movimiento: 12.
Armas: Mordisco 30% 1D6

Arafia venenosa

La ropa de abrigo evitard que una arafia pueda morder a un
personaje. El veneno hace que el area afectada se vuelva
dolorosa y se inflame durante 20-CON horas; podrian
imponerse penalizaciones a la DES y a algunas habilidades.
Todas sus caractetisticas tienen una puntuacién de 1.

Armas: Picadura 20% POT 2D6

Serpiente de cascabel
La POT del veneno de una serpiente es igual a su CON.

FUE 1D6 CON 2D6+6 TAM 1D6 POD 2D6

DES 2D6+6 P.V. 8
Movimiento: 6.

Armas: Mordedura 40% 1+veneno

Escorpién

Todas sus caracteristicas tienen una puntuacién de 1. La
ropa de abrigo servird de proteccion frente al aguijon de un
escorpién, pero segin se sabe los escorpiones tienden a
meterse en las tiendas de campafia, entre las pilas de ropa y
cosas parecidas por la noche, representando asf una mas que
desagradable sorpresa a aquellos desprevenidos al dia
siguiente. No todos los escorpiones son fatales para el ser
humano; se sugiere que se tire dos veces en la Tabla de
resistencia para resistir su veneno, con dos fallos indicando
la muerte, y uno que el drea afectada se hincha.

Armas: Aguijon 20% POT 2D6

Buitre

Los buitres son carrofieros, y rara vez se enfrentaran a un
humano mas grande que ellos. Si un picotazo empala, la
victima debera tirar Esquivar; de fallar se pierde un ojo, y el
ataque provoca unicamente 1 punto de daflo, mientras que
un éxito indica que el ataque provoca el dafio normal (como
si no hubiese empalado). Todos los ataques a un pajaro en
vuelo se han de efectuar a la mitad de probabilidades
normales.

FUE 2D6 CON 2D6
DES 1D6+6 P.V.7

TAM 2D6 POD 2D6
Movimiento: 4/12 volando.

Armas: Picotazo 40% 1D4
2 garras 45% 1D6+BD. o
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AYUDAS

AYUDA MONTANA N° 1

Asociacion de Nueva Inglaterra para
estudios americanos

Departamento de antropologia, Universidad Miskatonic
Arkham, Massachusetts

LOS NAVAJOS

Avances recientes en su arqueologia y etnohistoria

Dr. Ellington Bowers
Asociacion de anticuarios del suroeste

Sala Locksley, Calle de la iglesia, Arkham
7:30 de latarde, 7 de mayo de 1923

Entrada libre

Escrito detrds:

S rade... :

For pin Le ocalpe. Forn gaor,
Nplinaae CONMUIS L fpitole (Ceename
arfee?). cﬁoz?& U2 JORGLUAPIC DU A
Rl e Gk faol iz

(72 e eoarlyr.
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AYUDA MONTANA N°2

..y aquellos que se atreven a aceptarle omo quia mds alld de la puerta, y
aquellos que estdn alli; induso esos pueden ser encontrados por el explorador,
hasta aquellos que dangan en la oscuridad, y hasta Shibboleth, Abolyndas y
Khife Shomedb, induso ellos, estd esrito, porque €l los wnoce, porque el e
osado...

» Del Neaonomicon

AYUDA MONTANA N°3

ATNC Shomect, al [(gaal gRe machos oS HOMBrEs 28 AIB5ES PArece estir
COMPUESTD O [OrINadt POV 117 COPPUPLIIN 72 205 nOMIbres posibiemesise Kehphey v
St Kelhphry 17 deirid Egppers, o5 represeniani come me esearibyl &,
WFEETD JHE 5 FUPONE Lapaz AC empaiy al Do) por of Crelp. Shamast, pov o5
‘ot proceat o SPlesgporim, p rambicn g5 ain alvs ael Soy come of grrzge
FIPONL, 112 AIDF AL 17 PrOVITEHIET o (05 04 AEals. L nombre parece ser smias bren
WA HEPOIIR PHE A7 TACHITITEACTN AIVCErT A 19E5 ERfiTanes y poasri s2r
rentavamense durepprefant come  agwel gre empapin (gai drpone), &
D1 gty 7% 1 1opz [Funber) | S el drerpreliciin es corvectly, ef stombre poihvi
PArECEr mia 1EEresiy i 7 LA, bnsinatios come ef nonive a2 77zaritorh
PHIEIG, 82 17 PELEIN TSNS nve atehn entitaa y /Cpiniioree.

S0 obstinert, crerips fretores paraces conefsaners 1ot esvo. EF conerenty en &
cta/ qparece ef nombye 1P aina R FEParant, i gae SICE 45D SEpre
AC 12 HOMIE ComplesTh. RN LOSTHE, por Spaesy, gue ACrHE Aayn wid
EEPELIE 72 THANIEIHO HEGATINT & a0afirr CosxTsresre. For et parece PHE 1202819105
NG WOSOIIOF 7 iithd ERTITRA FEPaINAT PEPD CONECTITN 4 7 72aIHOTY, aettgire 7
[ 9707 AIETHE, Y10 57 GHH00 TE (05 JHE AGH20/2 EV2 15 OSEXs 10T,

- 2/ Uecroveomiicie. (Yservaeives
L Fhins Sty (oadbreiie 2 Zeiliam /it
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AYUDA MONTANA N°4

Los esparnoles abrieron varias minas de oro € 1 segiidad mitad dael
sigo XVI detnas fueron todo wn exito, oirds 1o (anto. Las
condiciones eran primiivas y a 1mentido pelgrosas ana mid, la del
monte Espiritt en Arizond, reabio tres reemplazos de mineros el
aestion de pocos meses debido a dccideiies),

- Marston, E stroeste espano/
San Franaisco, 1909

AYUDA MONTANA N°5: Extracto de una carta del cardenal Vazquez, San Francisco, al capitan Diaz

..Hemos enviado al herefe Vargas para encargarse del problema en el monte
Espiritu. Atiéndanlo en todo cuanto necesite para llevar a cabo su labor,
pero no le permitan rezar ni ofrecer ningun servicio religioso. Yo
personalmente lo absolveré a usted y a todos sus hombres del pecado por
tener que relacionarse con este hombre.

Vazquez
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Portada desechada para la version en castellano de este suplemento
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Traduccion de inéditos de

Lallamada de

os hispano patlantes nos hemos perdido aproximadamente un 80% (posiblemente mas) del material oficial para La Jamada

de Cthulbn desde que aparecio el juego en 1981, para el que han sacado suplementos mas de media docena de editoriales. Ni
siquiera conocemos muchas de ellas. ]

Pues bien, un buen dia se pasé por el foro de Cthulhu en Inforo/ Angel Contreras para anunciar que tenfa una serie de
suplementos inéditos en espafiol traducidos por él. Tras ponernos en contacto, Angel me pasé sus traducciones, que habia
modificado para su interés personal, omitiendo algunas partes del texto, cambiando otras, e ignorando las imagenes... pero al
fin y al cabo ahi estaban, ya sélo habfa que pulirlas. A partir de esos textos iniciales (revisando la ortografia, adaptando las
habilidades a la edicién 5.5 y traduciendo las partes que faltaban) y del PDF en inglés, he comenzado a construir varias
versiones traducidas que incorporan todo el material que habia en los originales, incluidos mapas, ilustraciones y ayudas de
juego, que he ido retocando para que muestren los textos en espafiol.

Espero que esta sea una larga serie de suplementos que, desgraciadamente, nunca fueron (ni probablemente serin)
publicados por una editorial en espafiol, y que voy a compartir a través de La Biblioteca de Pnakotos. Espero que lo disfrutes
mucho.

- Tectokronos, septiembre de 2007

sta labor, iniciada por Tectokronos y Angel Contreras en 2007 continué trayendo inéditos en castellano de nuestro juego

de rol favorito hasta 2011, cuando después de vatios trabajos Tectokronos tuvo que abandonarla por falta de tiempo. Sin
embargo Angel sigui6 con sus traducciones. En 2012 vi sus anuncios solicitando maquetadores en distintos foros y nos
pusimos en contacto, y a partir de ese momento hemos empezado con nuestras colaboraciones para seguir trayendo al
castellano mas moédulos inéditos de La llamada de Cthulhu. Afortunadamente no estamos solos, se nos han unido varios
compafieros que contribuyen de una manera u otra en esta labor inacabable de traducir todo el material posible del juego.
Desde aqui a todos ellos (Eduard Garcia, Ghostbuster, Miguel Nieve, Khul_mani, demonlord, sectario, Wallace McGregor,
Lucifugo, Miguel Fortén, Freddy Triguero, y perdén si me dejo a alguien) muchas gracias por su interés y dedicacion, ya sea
buscando material dificil de conseguir, maquetando, revisando, dibujando o ayudando con Photoshop. Yo solo puedo decir lo
mismo que dijo en su dia Tectokronos: espero que esta sea una larga serie de suplementos que, desgraciadamente, nunca fueron
(ni probablemente seran) publicados por una editorial en espafiol, y que vamos a compartir a través de la red, principalmente

por Emule. Espero que los disfrutéis mucho.
-Abdul Alhazred, junio de 2016
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Material disponible

ABOMINACIONES DEL AMAZONAS: Primer médulo de la
serie de suplementos /z Era de Cthulhu de Goodman Games. Los
investigadores acuden a la cuenca del Amazonas para ver qué le ha
ocurrido a un amigo arquedlogo. Por Angel Contreras y Wallace
McGregor.

{ADIOS, A-MI-GO!: {Hay hongos entre nosotros! {Peor todavia,
son algunos de esos hongos alienigenas de Yuggoth! Tiempo y
espacio se tuercen del todo hasta el Infierno cuando los miembros de
algunas razas mayores de las historias de los Mitos de H. P. Lovecraft
de repente aparecen en el Weird West ™. Cuando el pistolero no
muerto Rowan Iynch y un buhonero irlandés llamado Reg Fitzpatrick se
enredan en esta red de intrigas interdimensional, les toca a ellos solos
tener que terminar los misteriosos experimentos de los Mi-Go con la
piedra fantasma y patear sus traseros alienigenas de vuelta a casa de
una vez por todas. Y si fallan, los Expertos van a tener un poco de
mala compaiiial Esta novela de bolsillo incluye un relato completo de
Deadlands: The Weird West, y una aventura oficial de La Llamada de
Cthulbn. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

LOS ARCHIVOS UMBRELLA: Suplemento no oficial para /
llamada de Cthulhu D20 que permite jugar campaiias y escenarios en el
universo de Resident Evil. Con informacién bésica sobre la
Corporacion Umbrella, el Virus T y mas, nuevas reglas de combate,
nuevas dotes y habilidades, nuevo equipo y objetos de alta tecnologfa,
ideas para comenzar nuevas historias, estadisticas completas e
informacién bésica de la mayorfa de los monstruos de Resident Evil,
nuevas profesiones tales como las unidades de fuerzas especiales de
Umbrella, cientificos y otras, y mucho mas. Original de J. D. Davidsen
y M. B. Hansen. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

AREAS DE DESCANSO: Donde los investigadores han de hallar
a una pareja desaparecida en las carretas norteamericanas del desierto
de Mojave. Escrito en 1996 por Michael C. LaBossiere. Por Angel
Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

LA AURORA DORADA: Unete a la méas famosa sociedad esotérica
de la Inglaterra victoriana: /a Orden hermética de la Anrora dorada, junto a
iluminados como W. B. Yeats, Aleister Crowley y otros. Este libro
incluye un extenso material de referencia (ademas de reglas para la
proyeccion astral y la magia hermética) y cuatro escenarios para La
llamada de Cthulbn que ofrecen un vistazo al lado oscuro del imperio
victoriano. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

AVENTURAS EN LA TIERRA DE ARKHAM, un paisae
lovecraftiano. En el estado de Massachusetts, hay un valle y un rio
llamados Miskatonic. Es evitado por sus muchas oscuras leyendas.
De la onirica Kingsport, la decadente Dunwich, la embrujada
Arkham y la ruinosa Innsmouth solo se habla en susurros.
Unicamente unos pocos saben que las leyendas murmuradas acerca
del valle del Miskatonic ocultan la méds oscura de las verdades. En
este libro encontrards cinco aventuras, las cuales se desarrollan en el
valle del Miskatonic. Los investigadores pueden visitar Arkham,
Bolton, Dunwich, Falcon Point, Kingsport y hasta las Tierras del
suefio. Templos antiguos, Profundos degenerados, extrafias
desapariciones y un hechicero homicida son algunas de las cosas a las
que tendrin que enfrentarse... en la tierra de Arkham. Una fierra
probibida. Este suplemento forma parte de la serie de La tierra de
Lovecraft, en la que aparecen aventuras y trasfondo en el valle del
Miskatonic lovecraftiano. Dentro de esta serie encontrards Secretos

de Arkham, Huida de Innsmouth y Calculos mortales, entre otros.
Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.
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BAJO NUEVA INGLATERRA: Donde los investigadores han de
desentrafiar las extrafias desapariciones de las pertenencias de los
difuntos. Escrito en 1997 por Michae! C. LaBossiere. Por Angel
Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

LA BESTIA EN LA ABADIA: Extrafias muertes tienen lugar en la
costa noreste de Inglaterra; las ruinas de una antigua abadfa parecen
albergar al causante. Médulo de Kevin A. Ross incluido en la revista
The Unspeakable Oath n° 5. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

LA CABEZA DE BRUNHOLT: Donde el misterio de la cabeza de
latén remachado que fue presentada en el médulo Ia s#basta, incluido
en el suplemento editado por Joc Internacional E/ manicomio y otros
relatos, tiene su continuacién gracias a los experimentos de un
manfaco. Aventura en la actualidad escrita por Michael C. IaBossiere.

Por Angel Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

LA CGASA EN LA ISLA: Un partiente lejano de uno de los
investigadores fallecié hace tiempo dejandole parte de su propiedad
en una isla apartada en la costa de Maine. Como inconveniente, el
investigador debe compatrtir la propiedad con otro pariente lejano y
la familia de éste. Y como desgracia, la casa y la isla tienen una
terrible historia secreta, una historia que sumergira al investigador en
las profundidades del horror. Aventura en la actualidad por Michael C.
LaBossiere. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

DESDE EL INFIERNO®: Aventura en la que uno de los
estudiantes del profesor Preston cae en poder de una extrafia criatura.
Escrito en 2001 por Michael C. LaBossiere. Por Angel Contreras,
Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

EN BUSCA DE KADATR: Theatre Of the Mind Enterprises (también
conocida como TOME) fue una de las primeras editoriales a la que
permitié Chaosium publicar material del juego y En busca de Kadath
fue uno de sus cinco suplementos para Cthulhu. Fue publicado en
1983, tan sélo dos afos después de la aparicién del juego, y contiene
dos aventuras enlazables como mini-campafa, la principal (que da
titulo al suplemento) creada por Bob Gallagher, con John Diaper,
Lawrence Flournoy, Steve Rawlingy Ed Wimble, y El ojo de los Alskali que
todo lo ve, creada por E. S. Erkes y presentada en el suplemento como
aventura bonus. Las ilustraciones, planos y esquemas son de Joe Eagle,
Lawrence Flournoy, Elizabeth Liss, Elaine Shatto y Dawn Wilson. Los
mapas fueron cedidos por la Philadelphia Free Library. Por Angel
Contreras, Eduard Garcia, Ghostbuster y Tectokronos.

EN MANOS DEL DIOS VIVIENTE: Donde un investigador se
enfrenta a un destino sombtio. Modulo de Daniel Harms incluido en

The Unspeakable Oath n°13. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

EN TU PUERTA: Una camparia de locura y horror en los dias que estan por
llegar. Naturaleza plena S. A. es una rica organizacién medioambiental
dedicada al mantenimiento y expansién de las reservas naturales
protegidas. Ademds, subvenciona estudios biolégicos para un mayor
entendimiento de nuestro medioambiente. El Dr. Peter Tait, un
respetado microbiélogo de una de las empresas subvencionadas,
desaparecié tras informar de inquietantes irregularidades durante las
investigaciones. Respaldados por los considerables recursos de
Naturaleza plena, los investigadores descubren los hechos
relacionados con la desaparicion del Dr. Tait. Con el paso de las
aventuras, los Mitos se manifiestan de forma inesperada y extrema.

Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.
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ESPEJITO, ESPEJITO: Donde una casa llena de espejos oftece
un horrible reflejo. Médulo de Dean Shomshak incluido en The
Unspeakable Oath n°13. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

GUIA DE @AMPO DE SANDY PETERSEN DE CRIATURAS
DE LAS TIERRAS DEL SUENG®, un dlbum de entidades de mds alli
del Muro del Sueiio: Informacion precisa y moderna. Unas dos docenas
de las criaturas sofiadas con mas frecuencia. Clasificacién cientifica
de monstruos de rapida referencia. 26 ilustraciones a pégina
completa. 3 paginas de mapas a todo color. Mas de 50 ilustraciones y
siluetas. Datos de presentacion uniforme. Comparaciones de tamafo
especiales. Habitat, distribucién y ciclos vitales. Distinciones de
formas de vida similares. Estudios preternaturales recientes.
Advertencias necesarias al observador. Bibliografia. Fiel a Lovecraft.
¢Dénde va cuando duerme? Mientras duerme, su conciencia podria ir
a las asombrosas Tierras del Suefio, una analogfa de la Tierra en otro
plano de existencia (al menos de acuerdo con una apasionante teorfa
reciente del Dr. Silas Gibbons de la Universidad Miskatonic). “Las
Tierras del Sueiio son un lugar verde y dorado donde los sueiios mas felices y
miedos mds horrendos de uno se convierten en realidad”, declard. “En este
paraiso ni siquiera cobran impuestos”. Si usted ha sofiado una vez su
camino hacia las Tierras del Suefio, puede volver otra vez, y otra;
durante unas pocas horas de suefio, semanas de exploracién y
aventura pasan por delante de sus ojos. El suefio profundo no es para
todos: los buenos doctores advierten que las Tierras del Suefio son
tan peligrosas como bellas). -International Inquirer, 8 de agosto de 1988.
Por Eduard Garcia y Tectokronos.

GUIA DE @AMPO DE SANDY PETERSEN DE
MONSTRUOS DE CTHULRU, un manual de campo del observador de
entidades preternaturales: Informacioén precisa y completa. Mas de dos
docenas de las criaturas encontradas con més frecuencia.
Clasificacién cientifica de monstruos de rapida referencia. 27
ilustraciones memorables a pagina completa. Mds de 50 ilustraciones
y siluetas. Datos de presentacion uniforme. Grifico especial de
comparaciones de tamafio. Notas sobre habitat, distribucién y ciclos
vitales. Distinciones de formas de vida similares. Estudios hiper-
geométricos recientes. Advertencias necesarias al observador
especializado. Bibliografia. Fiel a Lovecraft. ¢Extrafias formas en el
parque? ¢Ruidos peculiares de voces cavernosas en el sétano?
Cuando necesita saber con qué se encuentra, necesita saberlo rapido.
iNo salga de casa sin su gufa detallada! Descripciones y dibujos de los
Mitos de Cthulhu tal y como H.P. Lovecraft los ided, ampliados para
la actualidad. Por Eduard Garcia y Tectokronos.

EL GUSANO DE LAMBTON: Donde glorias del pasado ocultan
una amenaza al presente. Médulo de Szeve Hatherley incluido en la
revista The Unspeakable Oath n° 5. Por Angel Contreras y Abdul
Alhazred.

HERMANOS DE SANGRE: 13 historias de miedo no
relacionadas con los Mitos para usar con el juego de rol Ia lamada de
Cthulbu. Cada historia explora un tipo de terror tal y como se
mostraba en las salas de cine, y estd especialmente construida para ser

desarrollada en una o dos sesiones. Por Angel Contreras y Abdul
Alhazred.

HISTORIAS DEL VALLE DEL MISKATONIC: Este es el
cuarto libro de la serie Ia tierra de Lovecraft y contiene seis aventuras
situadas en las comunidades y zonas rurales de todo el rio Miskatonic
de H. P. Lovecraft. Aunque se pretende completar publicaciones
anteriores, estas aventuras son completamente independientes y
pueden disfrutarse sin las ventajas que ofrecen los demas libros de la
serie. De hecho, con sélo una pequedia dosis de ingenio por parte del
Guardian, la mayoria de escenatios pueden ser facilmente trasladados
a lugares fuera del valle del Miskatonic. Por Ghostbuster, Angel
Contreras y Abdul Alhazred.
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EL HOMBRE DE MIMBRE: Donde los personajes investigan la
desaparicién de un inspector de policia. Aventura basada en la obra
maestra del séptimo arte E/ hombre de mimbre de 1973, por el director
Robin Hardy. Puede jugarse como continuacién de la campafia Las
miscaras de Nyarlathotep. Original de Angel Contreras y maquetada
por Abdul Alhazred.

EL HORRIBLE SECRETO® DE LA ISLA DE MONHEGAN:
La desaparicién de una joven lleva a un grupo de investigadores a una
isla de la costa de Maine. Sus habitantes son especialmente extrafios y
reservados. ¢Por qué odian a “los de fuera’? :Qué podrian estar
ocultando? Los investigadores se enterarin tan pronto como se
enfrenten al Horrible secreto de la isla de Monhegan. Tras una crisis
nerviosa, el profesor Winter fue internado en una institucién mental.
Después de su milagrosamente rapida recuperacién se le recomend6
pasar unos dias en los bosques de Maine que fueron el origen de su
crisis. Pero ahora el profesor ha desaparecido sin dejar rastro.
¢Podrin los investigadores saber lo que realmente ocurrié en La casa
del bosque? Por Angel Contreras y Tectokronos.

LA ISLA SECRETA: Donde una busqueda de informacién sobre
las actuaciones secretas del ejército en una remota isla del Pacifico
complica la vida a los investigadores. Médulo escrito por Michael C.
LaBossiere en 1999. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

JACK EL FLAECO: Donde los investigadores han de desentrafiar
las anteriores y nuevas desapariciones en un pueblo minero
abandonado. Escrito en 1999 por Michael C. 1.aBossiere. Por Angel
Conteras, Khul_mani y Abdul Alhazred.

{JENKIN VIVE!: Tras la desaparicién de la bruja Keziah Mason de
Arkham su pequefio siervo ha permanecido oculto durante afios.
Hoy regtesa para poner en practica las ensefianzas de su maestra. Por
Angel Contreras, Miguel Fortén, Freddy Triguero y Abdul
Alhazred.

LA LIBRERIA: Un coleccionista de libros de los Mitos pide ayuda a
los investigadores para recoger su ultima adquisicién. Escrita en 2001
por Michael C. 1aBossiere. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

LIFE: Modulo pata La llamada de Cthulhn (BRP) en un mundo post
apocaliptico. En la creaciéon de este médulo el autor ha querido dar
una vuelta de tuerca al mundo de los Mitos y mostrar tanto al jugador
como al Guardidan cémo serfa la vida y el desatrollo de la misma en
un mundo devastado y arido. Un mundo donde las leyes dictatoriales
se sobreponen a los derechos del ser humano, un mundo donde las
criaturas de los mitos conviven en suelo firme formando parte del
ecosistema del planeta. La participacion e interpretacion de los
jugadores sera fundamental para el desarrollo de la aventura. Los
jugadores encontraran alguna pista, pero el planteamiento de la
aventura es lineal. Estd centrada en el suspense, la intriga, el horror y
la desesperacion frente a lo desconocido, donde la muerte puede
llegar desde cualquier lugar si no vigilan sus pasos. El modulo tiene
ciertas connotaciones de peliculas y videojuegos basados en mundos
similares. Por Ghostbuster.

iLIMPIEN EL PASILLO NOMER® CUATRO! Donde los
investigadores se enfrentan al misterio de
desapaticiones en el area de servicio de un pueblecito de la costa de
Nueva Inglaterra. Hscrito en 2004 por Michael C. LaBossiere. Por
Angel Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

unas extrafas

EL LOZDRA: Donde los investigadores se enfrentan a un set que
ya produjo mas de un quebradero de cabeza a los romanos, teniendo
entonces que intervenit un hombre sabio para sepultatlo...
temporalmente. Escrito en 1998 por Michae! C. LaBossiere. Por Angel
Conteras, Khul_mani y Abdul Alhazred.
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LAS MASCARAS DE NYARLATHOTEP (CAMPANA
COMPLETA): EL CLASICO DE LA LLAMADA DE
CTHULHU COMPLETO POR PRIMERA VEZ, CON EL
CAPITULO  AUSTRALIANO Y CUATRO NUEVAS
AVENTURAS. Cuando el playboy Roger Carlyle se encontré con la
mujer africana su suerte cambib... a peor. Cada mafiana relataba
extrafios suefios recurrentes llenos de simbolos egipcios y llamadas
misticas. Aunque nunca habia estado interesado en la historia ni en la
arqueologia de Egipto, organiz6 de repente una expedicién
arqueolégica a aquel antiguo pafs. Sus amigos se quedaron
extrafiados, y las columnas de ecos de la sociedad de los periédicos,
fascinadas. Nadie imaginaba que la expedicion Carlyle tendria tan
terrible final pocos meses més tarde... Ahora las estrellas ya estan casi
en posicién y pronto los planes de Nyarlathotep tendran éxito; el
mundo cambiard irrevocablemente. El triunfo del dios estd
asegurado... o casi. Tal vez un pequefio grupo de molestos
investigadores podria cambiar el curso de los acontecimientos. ¢Pero
sobreviviran lo suficiente para comprender lo que averigiien? Por
Tectokronos.

MONOFOBIA: El médulo que presentamos aqui fue creado en
2010 por Mark Chiddicks y Marcus Bone, dos guardianes veteranos de
La llamada de Cthulbu. S6lo existe en pdf y es totalmente gratuita su
descarga (aunque en inglés). Se trata de tres aventuras independientes
para sentir el panico jugandolas solo un jugador y un Guardian. Por
Ghostbuster, sectario, Lucifugo y Abdul Alhazred.

LOS MUERDE-DEDOS: Donde los investigadores han de acabar
con una maldicién familiar un tanto particular. Médulo escrito por
Michael C. LaBossiere en 1998. Por Angel Contreras y Abdul
Alhazred.

MUERTE EN LOXOR: En la época de los faraones, un mal
inconmensurable surgi6 de las negras profundidades para extender su
gibosa sombra sobre el antiguo Egipto. Arriesgando su imperio,
Ramsés 111 encerr6 a aquel horror bajo las arenas de Luxor, donde ha
permanecido desde entonces. En 1924, un equipo arqueoldgico
desenterré el ultimo vestigio de un viejo secreto, solo para liberar a
un horror de otra era. Ahora la muerte acecha las polvorientas calles
de Luxor, y una nueva era de terror se acerca. ¢Podran tener éxito los
investigadores donde el mas poderoso de los faraones fracasé? O
caeran victimas del pasado secreto de Lixor? Distribuidas a lo largo
de todo el planeta y arrancadas de las paginas de la historia secreta del
mundo, las aventuras de La era de Cthulhu traen nuevos secretos y
horrores increibles para los afios veinte. Cada aventura cuenta con
unas ayudas para fotocopiar, mapas detallados e investigadores
pregenerados listos para atriesgar sus vidas y su cordura para
enfrentarse a los horrores de un universo indiferente. De la serie La
era de Cthulbn de Goodman Games. Por Angel Contreras y Miguel
Nieve.

NOCTURNUM I - LARGAS SOMBRAS: 1.a camparia Nocturnum
introduce a un nuevo mal alienigena en tu juego de Ia lamada de
Cthulhu. 1argas sombras, el primer libro de esta campafia, contiene un
amplio material de trasfondo acerca de esta nueva fuerza maligna, asi
como tres aventuras completas, que pueden ser jugadas como parte
de una campafa mas larga o como aventuras sueltas dentro de la tuya
propia. El trasfondo y las aventuras aqui descritas pueden ser
adaptados facilmente a la mayoria de demds juegos de terror. Por
Angel Contreras y Miguel Nieve.

NOCTURNUM 11 - VIENTOS AULLANTES: Ia campafia
Nocturnum introduce a un nuevo mal alienigena en tu juego de La
lamada de Cthulhn. 1Vientos anllantes, el segundo libro de la campafia,
describe en profundidad esta amenaza no humana y sus apocalipticos
planes para la Tierra. VVientos anllantes empieza donde termina Iargas
sombras, y conduce a los jugadores a una macabra red de oscuras
maquinaciones. El trasfondo y las aventuras aqui descritas pueden ser
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adaptados facilmente a la mayoria de demds juegos de terror. Por
Angel Contreras y Miguel Nieve.

NOCTURNUM 1l - GRANDES SECRETOS: La campafia
Nocturnum expande tu juego La llamada de Cthulhu con un nuevo y
antiguo mal que conspira contra la humanidad. En Grandes secretos, el
tercer y ultimo libro de la campafia Nocturnum, los jugadores se ven al
borde de la locura que se cierne en los confines del mundo. En
visperas de la destruccion logran abrirse camino hasta su destino
final, s6lo para descubrir que todo cuanto sabian era mentira. El
trasfondo y las aventuras aqui descritas pueden ser adaptados
facilmente a la mayoria de demis juegos de terror. Por Angel
Contreras y Miguel Nieve.

PESADILLA EN NORUEGA: Notuega, febrero de 1925.
HEROE DE GUERRA ASESINADO POR LOBOS. El cuerpo del
teniente Cleary ha sido encontrado en las cercanias del pueblo de
Vikenberg salvajemente mutilado. Los vecinos dicen que Cleary se
cayé mientras esquiaba y que fue atacado por los lobos... aunque
Cleary era un esquiador experimentado. Su primo, Sir Eustace Cleary,
esta preocupado... porque mids alla de la tragedia se ocultan intentos
de chantaje, y hay sefiales de que hay algo mds oscuro en lo mas
recondito de las montafias. Sir Eustace no puede permitirse ningin
escandalo ya que aspira a un puesto en el Parlamento. Ha oido de
vuestras habilidades investigatorias y os ofrece unos buenos
honorarios. ¢Tomareis parte en la pesadilla en Noruega? Por Angel
Contreras y Abdul Alhazred.

LA PIEDRA DEL SUEN®: Nyatlathotep. El Caos Reptante. El
Mensajero de los Otros Dioses. Fl tiene un millar de mascaras y un
millar de planes, y uno de ellos empieza aqui. Cuando Byron
Humphrey encuentra la Piedra del Suefio en el sepulcro de un
sacerdote inca, es incapaz de imaginar que acaba de implicarse en uno
de los planes de Nyarlatothep. Ahora, tanto ¢él como los
investigadores deberdn luchar no sélo para conservar sus vidas, sino
también para salvar sus almas. La Piedra del Suefio estd ambientada
en las Tierras del Suefio de HP Lovecraft. Alli, los investigadores
viajardn a través de multitud de reinos maravillosos: El Templo de
Kiran, la Jungla de Kled, La Gran Biblioteca de las Tierras del Suefio,
las desoladas Tierras Prohibidas, y la cara oculta de la Luna son sélo
algunas de las ctapas de esta campafia épica. ¢Serdn capaces los
investigadores de evitar el plan de Nyarlathotep antes de que sea
demasiado tarde? Por Angel Contreras y Tectokronos.

UNA PLANTA DE LO MAS ESPELUZNANTE. Aventura
desarrollada en la década de los noventa donde los investigadores
indagan en los extrafios sucesos ocurridos en una zona aislada del
estado de Georgia. Aventura escrita en 1995 por Michael C. LaBossiere.
Por Angel Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

EL QUE CGAMINA EN EL VIENTO: En 1848 la Expedicion
Franklin desaparecié en el hielo buscando el paso al noroeste.
Ochenta afios después, ti y tus compafieros viajais al norte de
Canada para indagar sobre aquel desastre, y veros inmersos en una
carrera a lo largo de todo el globo para derrotar al temible dios de las
planicies heladas. Cientos de horas de investigaciéon han sido
necesarias para crear la campafia més realista de las década de 1920.
Mafia japonesa, yacimientos arqueoldgicos en Irak, dirigibles secretos
y una leyenda mds antigua que la humanidad seran el reto al que
tendrian que enfrentarse los mds experimentados jugadores de La
llamada de Cthulhn. El que camina en el viento es una campafia formidable
de revelaciones y tetror, y esta recomendada para Guardianes con
experiencia. Por Angel Contreras, Miguel Nieve y Abdul
Alhazred.

EL RASTRO DE LA REPUGNANTE BABA: Russell Corey cra
una respetada autoridad en fenémenos paranormales y misterios
ocultistas. Durante algun tiempo habia estado investigando la posible
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relacién entre un naufragio en el Atlintico sur y una secta que
practicé sacrificios humanos en los afios 20. Corey fue atormentado
por las visiones de un mal arcano que volverfa desde tiempos
remotos para hacer estragos en la actualidad... pero su muerte justo
antes de hacer un descubrimiento decisivo podria significar que todo
su trabajo fue en vano. Vosotros conocfais un poco a Corey, y
presentis que hay algo raro en su muerte; después de todo, él no era
tan mayor... Por Angel Contreras y Tectokronos.

EL RENACER: Un tren avanza resucltamente por los desolados
paramos canadienses. El aire es frio, y el suelo estd cubierto por una
gruesa capa de nievo. Bajo la nieve, un antiguo secreto espera ser
descubierto. A bordo del tren, un asesino reclama su primera victima.
Y arriba en el cielo, un dios espera su sacrificio. Médulo de Ander
Olausson y Jonas Hedkvit incluido en The Unspeakable Oath n°12. Por
Angel Contreras y Abdul Alhazred.

EL RETORNO DEL DOCTOR MOREAU: Experimentos
secretos en la isla de las almas perdidas. Ia isla del Doctor Morean de H.
G. Wells encuentra a E/ susurrador en la oscuridad de H. P. Lovecraft.
Cerca del ecuador, en la parte oriental del océano Pacifico uace una
isla olvidada. Volcinica y cubierta de jungla, la isla Noble oculta
algunos secretos, el mas notable una raza de hombres bestias, criada
hace mucho tiempo por el infame cirujano Doctor Moreau. Pero este
no es el unico secreto de esta isla perdida, en ella se oculta mucho
més. Escrito en 2006 por David Conyers. Por Angel Contreras,
Khul_mani y Abdul Alhazred.

SECRETOS DE JAPON, una guia para jugar a rol en el Japén actual.
DOS JAPON. Uno es una maravilla luminosa, moderna y tecnolégica
de vidrio y acero. El otro es un laberinto sombria de costumbres
feudales corruptas. Ambos coexisten peligrosamente en un conjunto
de islas volcanicas en el océano Pacifico, lejos de la costa de China.
Este codiciado archipiélago es un campo de batalla para las entidades
primigenias que una vez gobernaron el Imperio del Sol, las cuales
recuerdan la edad dorada, y que no seran olvidadas. Azathoth, Hastur,
Yig, Npyarlathotep, Cthulbu. ]APO)J\T: Una fria estrella brillante de
iluminacién en el negro vacio de la verdad césmica definitiva. El
milenio estd aqui: la tercera y ultima era del hombre ha concluido.
Mappo ha llegado. Buda no os salvard. Secretos de Japin contiene un
amplio retrato de la cultura, historia y gentes de Japon, presentado en
un ambiente lovecraftiano. Japén es escenario de mas de dos
milenios de historia y cultura. Hay un nuevo mundo de posibilidades
para aquellos Guardianes e investigadores que deseen trasladar sus
aventuras a oriente. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

LAS TIERRAS DEL SUEN®, 52 EDICION: Todos sofiamos.
Para algunos los sueflos se convierten en realidad. Este libro
proporciona todo lo necesatio a los investigadores de La lamada de
Crhulbun que desciendan los setenta escalones, atraviesen el portal del
suefio profundo y entren en la Tierra de los suefios. Se incluye una
guia de las Tierras del suefio, con desctipciones detalladas de lugares,
estadisticas para unos treinta PNJs importantes, el bestiario de unas
sesenta criaturas, informacién acerca de los dioses de las Tierras del
suefio y sus cultos, un mapa desplegable y mas. También hay seis
escenarios para ayudar al Guardian a iniciar las aventuras en la Tierra
de los suefios. Por Angel Contreras, Wallace McGregor y Abdul
Alhazred.

UN TRABAJO FACIL: Donde los investigadores ticnen un
encargo aparentemente sin complicaciones. Médulo escrito por
Michael C. TaBossiere en 2005. Por Angel Contreras y Abdul
Alhazred con dibujo de Freddy Triguero.

OLTIMOS SACRAMENTOS: Ultinos sacramentos: La muerte de un
profesor retirado en la costa de Massachusetts hace acudir a
familiares y amigos a su funeral. Pero pronto le seguirdin nuevos
funerales. Herencia letal: Una momia auténtica ha sido robada de un
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sarcofago falso de exhibicion de papel maché. ;Por qué ha ignorado
el robo la seguridad de la universidad? Ia casa en el bulevar McKinley: E1
suicidio de un ocupante ilegal despierta el sentimiento de culpabilidad
en un moribundo. La sacerdotisa: Cuando desaparecen dos estudiantes
universitarias, la corazonada de un detective sumerge a los
investigadores en la mala poesfa y los empuja a una persecucioén hasta
una época olvidada. Cuatro escenarios actuales para La lamada de
Cthulhu, recomendados tanto para Guardianes e investigadores
novatos, o como intrigantes paréntesis durante el desarrollo de
campafias. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

El UTATTI ASRET, ¢ oo de perversa mirada. Una campafia
ambientada en los afios noventa. La Fundacién Graham Westlake
patrocina el Simposio internacional de fenémenos inexplicables. En
esta edicién, la cuadragésima, el simposio se celebra en Tonga, unas
islas del Pacifico. Los investigadores estin entre los asistentes. Allf
encuentran evidencias de un fenémeno que conocen demasiado bien.
Inician una investigacién que les enfrentara a sectas, confusion, caos,
preguntas incémodas, villanos extranjeros y nativos, nueva magia,
horrores submarinos, horrores en pantanos y horrores en las arenas
del desierto. Una amplia variedad de personajes y situaciones
conforman un memorable conjunto de aventuras. Ambientada en la
década de los noventa, E/ Utatti asfet es una campaiia a nivel mundial.
En ella, los investigadores descubren que los Mitos no son sus unicos
enemigos, y que el mal puede aguardar durante mucho tiempo. Por
Angel Contreras y Abdul Alhazred.

NOVEDAD
LA CIENAGA: Donde los investigadores se enfrentan a una secta
en Escocia en los aflos 20 y a lo que esta adora. Médulo escrito por
Michael C. LaBossiere en 1999. Por Angel Contreras y Abdul
Alhazred.
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