








DEDICATORIA
Este libro estd dedicado a “los nuevos victorianos”: Tim Powers, James P. Blaylock y K. W. Jeter, sin
cuyas novelas jamds hubiéramos podido (literalmente) crear estas aventuras de finales de siglo.



“Nosotros, quienes todavia laboramos junto al crémlech en la costa,
el sepulcro gris en la colina, cuando el dia se ahoga en el rocio,
cansados de los imperios del mundo, ante ti nos inclinamos,
Serior de las estrellas inméviles, amo de la puerta de fuego.”

-de “El valle del cerdo negro” de W. B. Yeats.
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Introduccion
Por Alan Smithee

“La licencia poética puede ser personada en quienes relatan historias extraordinarias.”
- Hliphas Lévi

ste libro es una crénica de la Orden herética de la

Aurora dorada, tal vez la sociedad de magos mas famosa

de Ia historia. Guardidn y jugadores aprenderan aqui
buena parte de la historia, a menudo desconcertante, de la
orden: sus espurios inicios, sus fascinantes miembros, sus
ensefianzas magicas y los dltimos conflictos que condujeron a
su divisién y desaparicién. Como miembros de la orden, los
investigadores se veran directamente involucrados en estos
eventos. Durante ese proceso, conocerdn a gente intrigante
como el poeta y dramaturgo irlandés William Butler Yeats y al
infame mago Aleister Crowley.

Se pretende que toda la seccién Recursos sea para el
Guardian. Los apéndices B, C, D y E son para los jugadores, y
de hecho comprenden todo el material que los jugadores
pueden leer de este libro. Los apéndices, asi como las ayudas,
pueden ser fotocopias y entregadas a los jugadores. Dicho
material se encuentra al final de este libro, por lo que si un
jugador tiene que consultar alguna de esas paginas durante el
juego, le resultara facil hacerlo sin ver los muchos secretos que
contienen las paginas anteriores.

Este libro también contiene cuatro  escenarios
(obviamente, solo para el Guardidn). La aventura La
habitacion del mds alld estd disefiada para un grupo de
investigadores recién creado e iniciado en la Aurora dorada.
Inspirada en la obra de H. P. Lovecraft Desde el mds dlld, esta
aventura mete de lleno a los investigadores en la secta,
confiriéndoles un conocimiento muy particular y un poderoso
aliado: el mencionado W. B. Yeats, quien participa en el
escenario y que actda como una especie de mentor para el
grupo en futuras aventuras.

Ni el Infierno siente tanta ira es la historia desesperada y
dramética de una familia maldecida y un antiguo mal. Esta
disefiada para investigadores més experimentados, siendo una
buena o segunda aventura para el grupo. También establece
una trama mayor para el libro: el regreso del gran héroe inglés,
Arthur Pendragon. Aqui, sin embargo, Arthur es un guerrero
despiadado y carente de ética, nada que ver con el piadoso y
caballeroso monarca de la tradicién. A este respecto, hemos
intentado basar al rey Arturo en fuentes histéricas en lugar de
en las historias tergiversadas por los bardos continentales. Las
intenciones del rey Arturo se detallan en la seccién Recursos
(El vinico y futuro rey) y pueden ajustarse a escenarios futuros
creados por el Guardian.

La muisica de la noche es un viaje hasta Parfs, donde una
noche de entretenimiento en el legendario Palacio de la épera
de Parfs acaba en asesinato. El extravagante autor Gaston

Leroux hace entrar en conflicto a los investigadores con el
legendario fantasma de la 6pera, quien no se trata de una
persona, sino de dos. Este escenario también revela los
secretos del personaje creado por H. P. Lovecraft, Erich Zann,
cuando era un joven misico en el Palacio de la épera y tuvo
aquel terrible encuentro con lo desconocido.

Sheela-na-gig es para su uso en campana, y deberia jugarse
cuando el grupo haya pasado por las demés aventuras. En esta,
el resucitado rey Arturo estd listo para dar su primer paso
hacia su objetivo de reinar el imperio britdnico, y vengarse de
sus viejos enemigos: los cristianos. A pesar de que este
escenario posiblemente pueda resolverse en una sola sesion,
los investigadores habran de actuar rdpidamente y poner fin a
la cabala del rey Arturo (muriendo alguno durante el
proceso).

Los libros de Chaosium Oscuros designios y Sacraments of
Evil estdn compuestos por escenarios desarrollados en la
década de 1890; ademas, Green & Pleasant Land de Games
Workshop contiene tres escenarios de los afios veinte en Gran
Bretafia que pueden adaptarse a la era victoriana. Igualmente,
se recomienda encarecidamente Cthulhu by Gaslight, por la
informacién que contiene para dirigir aventuras y campafias
en la época victoriana. Cuando este libro fue publicado,
Cthulhu by Gaslight habia sido descatalogado y ya no estaba
disponible, aunque muchos Guardianes ya lo tendran en su
coleccién. Aunque Chaosium planea sacar una nueva edicién
de la obra, nos ha permitido reeditar material clave del libro
que los Guardianes necesitan.

La llamada de Cthulhu siempre ha advertido a los
Guardianes contra el uso indiscriminado de la magia por parte
de los investigadores. Este libro se despega de esa filosoffa,
porque en este libro los investigadores son miembros de la
Aurora dorada y deben estudiar magia de alguna manera.
Hemos decidido aceptar que los estudios mégicos de la orden
fueron capaces de producir tan excelentes resultados. La
mayoria de los poderes mégicos son menores, mientras que
otros resultan altamente peligrosos, pero de beneficio limitado
al usuario casual. En dltima instancia, se recomienda al
Guardian ajustar la eficacia de estos hechizos para que encajen
en su estilo de juego.

En resumen, ofrecemos un libro de magia, mito y misterio.
Hemos descrito una sociedad mégica y representado la
creciente metrépolis de lo que fuera el Londres victoriano.
Creemos que hay horror y suspense, intriga y terror, y no
solamente un poco de sorpresa y espanto.
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Fl Londres victoriano
Por William A. Barton

ondres, centro del gran Imperio britnico, fue la ciudad m4s

grande e importante durante la década de 1890. La ciudad

de Sherlock Holmes, H. G. Wells, Jack el destripador,
Gilbert y Sullivan y hogar de millones m4s. Desde la distancia,
siempre la vemos oscura, cubierta de niebla, con misterios y
aventuras acechando a la vuelta de la esquina, al cruzar el
puente... o tal vez en los kilémetros de alcantarillado
interconectado que forman un laberinto subterraneo.

La poblacién de Londres y su periferia habia alcanzado
aproximadamente seis millones y medio de almas en la década de
1890. Un ntmero significante vivia en el aglutinado East End.
Londres se dividia en 28 distritos metropolitanos, cada uno
gobernado por su propio alcalde o administracién, més la ciudad
(la ciudad histérica de Londres en el centro de la metrépolis) que
se encontraba municipalmente separada con su propio gobierno,
encabezado por el alcalde mayor. Muchos distritos colindantes se
consideraban parte de Londres, aunque no oficialmente a nivel
administrativo.

El East End de Londres (situado al este de la ciudad) era la
secciéon comercial y lucrativa de la metrépolis, albergando
muelles, la Bolsa, el Banco de Inglaterra, la Casa de Ia moneda, Ia
Central de correos y otros edificios pablicos. El West End era mas
exclusivo, donde los ricos y la clase alta tenfan sus viviendas, y
donde se localizaba el centro del gobierno del imperio. Aqui
estaban Whitehall, el Parlamento, el Palacio de Buckingham, Ia
Abadia de Westminster, y ciertos adornos culturales y cientificos
como el Museo britanico y el Royal Albert Hall. Las lujosas casas
de la aristocracia situadas en el West End contrastan
enormemente con los cuchitriles mas pobres y atestados del East
End, particularmente en la zona de Whitechapel y Spitafields. El
norte de la ciudad lo formaban hogares comparativamente
cémodos de la clase media baja, mientras que al sur del Tamesis
(Surrey) habfa moradas modestas cerca del rio, pero més
modernas cuanto més al sur. A pesar de que se contaban con
recursos, Londres no contaba con un sector manufacturero
especifico: en toda la regién no podian encontrarse fabricas ni
talleres.

A pesar de que los mapas muestran Gnicamente las calles
principales y localizaciones aproximadas, las direcciones exactas,
puntos concretos y similares no deberfan ser necesarios, pues
estos mapas son para jugar, no localizaciones de impacto de
artillerfa. Deberfa ser suficiente para un investigador saber que
estd cruzando la calle del Museo britdnico, en callejon Buck’s
Row de Whitechapel, en un viejo almacén de Limehouse al norte

de los muelles West India, o en la casa de un médico en
Monumento conmemorativo de Temple Bar en el Palacio de justicia

_9_
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Kensington, cerca de Hyde Park. Las dem4s localizaciones
dependen de la imaginacién: esto es un juego, y el propdsito
principal es pasarlo bien, y no ahondar en detalles. De todos
modos, Londres tenfa y tiene tal cantidad de callejones,
callejuelas, bares, restaurantes, tiendas, hoteles, tabernas e
iglesias que cualquier localizacién que se escoja serd la
correcta. Dado el alcance césmico de los Mitos, debieran estar
suficientemente cerca.

Partes de Londres

El mapa de las paginas 10 y 11 muestra la mayor parte de
Londres. Todas las zonas descritas a continuacién estan alli
sefialadas.

Isla de los perros: Una amplia peninsula formada por un
recodo del Tamesis, lugar de los muelles West India y de otros
muchos muelles de menor tamafo asi como almacenes. Al
este de la isla se encuentran el Victoria Dock vy el Albert
Dock, el Arsenal real y los pantanos de Plumstead.

Kensington: Este distrito metropolitano era residencial,
para las clases medias y altas. Muchos doctores vivian aqui,
incluyendo a Sir William Gull, médico de la reina Victoria.

Lambeth: El distrito més al oeste en la parte de Surrey; la
seccién mds pobre justo al sur del rio era conocida como
Kennington.

Limehouse: Incluye el barrio chino, muelles y naves, asi
como fumaderos de opio y otros establecimientos de dudosa
reputacion; la vida era barata en esta zona de clase baja. En
afios futuros, la ficticia Limehouse se hizo famosa porque allf
se encontraba el cuartel general del Dr. Fu Manchu y de su
organizacién Si-Fan de matones, asesinos y demas.

Pagan Publishing, 1996

Paddington: Un 4rea mayormente residencial, para las
clases medias y altas, localizada al norte y al noroeste de Hyde

Park.

Rotherhithe: La regiéon norte del vecindario de
Bermondsey, con la mayor parte de los muelles de Surrey,
incluyendo los Muelles comerciales de Surrey. También se
trata de un distrito manufacturero poblado principalmente por
estibadores, marineros, barqueros y otras personas que viven
del rfo.

Soho: El barrio de los extranjeros, con un buen niimero de
restaurantes, teatros y salas de entretenimiento.

Spitalfields: Una seccién pobre del East End, donde se
concentran los inmigrantes.

St. John’s Wood: Un distrito residencial muy moderno
justo al norte de Regent’s Park.

St. Marylebone: Un zona comercial y residencial para la
clase media llena de pisos y tiendas al sur de Regent’s Park. Es
muy conocido el Museo de cera de madame Tussaud y el
nimero 221B de la calle Baker, residencia de Sherlock
Holmes.

Southwark: Un distrito pobre y superpoblado situado
justo entre el Tamesis y la ciudad. La mayorfa de su poblacién
trabaja en las fabricas y muelles que hay junto al rio.

La ciudad: El centro financiero de Londres, y la parte mas
antigua de la ciudad, siendo el asentamiento original romano
de Londinium. Dentro de sus limites, los cuales iban del
Templo al este hasta la Torre de Londres al oeste, estan el
Banco de Inglaterra, Ia Central de correos y otras estructuras
importantes. La ciudad es también hogar de los cockney, cuya
forma de hablar podia ofrse a diario entre la de financistas mas

Un artista y su modelo en el Soho
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cultos.

Westminster: Sede del gobierno, extendiéndose desde
Hyde Park al oeste hasta el centro en el este, y localizacién de
los puntos més conocidos de Londres, tales como la Abadia de
Westminster, Scotland Yard, el Big Ben, las oficinas del
gobierno y el Parlamento, asi como buena parte de las
embajadas extranjeras.

Whitechapel: El East End, donde los pobres y los
miserables se apifiaban en edificios decrépitos o portales,
sobreviviendo como mozos, vendedores ambulantes,
delincuentes, prostitutas, mendigos y cartoneros. Estas eran las
principales victimas de Jack el destripador.

Fuentes de informacién

Aquellos investigadores que busquen ciertos datos en el
transcurso de un escenario disponen de una rica variedad de
opciones en Londres, las cuales van desde los recursos
académicos de Scotland Yard hasta muchas otras. Las mas
importantes se resumen a continuacion.

La Casa Somerset y el Registro eran fuentes excelentes de
informacién publica y privada (criminal, civil y politica). Los
colegios de abogados podrfan ofrecer datos a los letrados y los

Interior del Museo britdnico
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notarios de la metrépolis, por lo que un investigador puede
que necesitase tirar Derecho para tener acceso a ellos.
Scotland Yard posee un extenso archivo de informes
criminales, pero tendran que superarse los mismos obstaculos.
Aunque se tenga éxito en Scotland Yard, los informes son
dificiles de localizar en los primeros afios de la década, debido
al desorden causado por el traslado al Nuevo Scotland Yard

entre 1889-1991.

Londres contaba con numerosas bibliotecas ptblicas,
abiertas entre semana de 8 6 10 de la mafiana hasta las 9 u 11
de la noche, abriendo algunos domingos de 3 a 9 de la tarde.
Todas tenfan salas de lectura gratuitas, pero los libros se
prestaban (nicamente a los residentes del distrito que
contaban con la recomendacién de un contribuyente. Algunas
bibliotecas eran para miembros de pago, con unas tasas
anuales que iban de los 28 chelines a las 3 libras y 3 chelines
(la tasa de la Biblioteca de Londres en la plaza San Jaime).
Algunas, como la Biblioteca de Londres, requerian el respaldo
de un miembro. Para los libros de lengua extranjera, la
biblioteca privada Rolandji, en la calle Oxford, contaba con un

total de 300.000 voldmenes.

Colecciones especiales que requieren admisién pero que
no incluyen tasas por el uso de la sala de lectura son el Museo
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britanico (20.000 voltmenes
en la Sala de lectura, amén de
otros por el resto del museo), la
Biblioteca de la Universidad de
Sion en el dique del Tamesis
(con 66.000 voltimenes se trata
de la biblioteca teolégica mas
importante de Londres), y la
Biblioteca de la Oficina de
patentes en la calle Chancery
(abarrotada de diarios
cientificos y transacciones de
sociedades instruidas).

En Londres habia muchas
salas de lectura y bibliotecas
privadas. Las tasas de admision
iban de 1 a 2 peniques en la
puerta, y hasta 3 libras al afio.
Entre las hemerotecas se
encontraban la Agencia central
de noticias y las Salas de
noticias de la ciudad, ambas en
Ludgate Circus, y la Street’s
Colonial 'y las  Oficinas
centrales de prensa, cerca del
Hotel Lincoln. Los muchos
periddicos  mantenfan  un
archivo, normalmente no
accesible por el pablico. Los
investigadores podrian acceder
mediante un contacto o una
tirada de Crédito.

Para establecer la entrada y
salida de sospechosos en barco,
los investigadores tendrin que
consultar los informes de cada una de las lineas navieras y el
registro portuario de cada muelle. No existfa una agencia
encargada de todo esto hasta que se cre6 la Autoridad
portuaria de Londres en 1909. La entrada y salida de barcos
podia hallarse en la mayorfa de periédicos. Individualmente,
las oficinas de la Compafifa oriente y pacifico se situaban al
final de Pall Mall; la Compania de vapores Aberdeen estaba
en el centro. Las lineas transatlanticas, como la Compafiia
naviera Guion, operaban en las afueras de Liverpool, con sus
oficinas y registros centrales alli, aunque normalmente
también mantenidas por sedes menores en Londres.

Informacién sobre viajes en tren podia obtenerse en las
terminales de Londres en los casos de las compafias locales (la

Stmbolo de la Aurora dorada
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Compaifiia ferroviaria
metropolitana, por ejemplo,
estaba localizada en la estacién
de la calle Baker, cerca del
museo de madame Tussaud).
Informacién sobre usuarios de
taxis podia obtenerse en las
estaciones de taxis, donde los
taxistas dejaban sus vehiculos
cuando estaban fuera de
Servicio.

Habfa muchas obras de
referencia muy utiles. La Guia
ferroviaria Bradshaw, publicada
mensualmente, era la mejor
fuente de informacién acerca
de horarios ferroviarios. El
Directorio de Londres, el Kelly’s
de 3.000 paginas, o el menos
grueso Morri’s, recogian todos
los residentes y
establecimientos comerciales de
Londres. En el directorio
telefénico de Londres aparecian
los suscriptores. El Diccionario
de biografia nacional era como el
Quien es  quién actual,
ofreciendo una breve biografia
de personajes importantes del
imperio. Tanto el Directorio
médico como el Registro médico
aportaban datos sobre médicos.
El Directorio clerical Crockford,
publicado anualmente, hacfa lo

propio con el clero. Informacién
sobre la nobleza podia encontrarse en Titulos ilustrados Debrett,
y Titulos de cortesia de Reino Unido, Gran Bretaiia e Irlanda. La
gaceta del mundo o un volumen similar proveia datos acerca de
los extranjeros residentes. Resultados de encuestas y sondeos
podian conseguirse en E. Stanford’s, en Charing Cross, el
agente oficial londinense de la Oficina inspectora real.
Londres también cuenta con muchas librerfas aunque,
naturalmente, aquellas que contienen voldmenes relacionados
con los Mitos tienden a estar escondidas en los laberinticos
callejones de la metrépolis.

Por Gltimo, los Guardianes siempre deberfan sentirse libres
de inventar nuevos libros de referencia que sirvan para
mantener el espiritu de aquella época en el juego.
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El Museo britdanico de Londres
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R S O S

La llamada de Cthulhu y la Aurora dorada

Por John Tynes

ste libro es muchas cosas, pero hay una que ciertamente

no es: una recreacion exacta de lo que le hubiese gustado

a un miembro devoto de la Orden esotérica de la Aurora
dorada en el Londres victoriano. Esto puede sonar raro, o
decepcionante, puesto que uno esperaria que este libro fuese
tan exacto como fuera posible. Pero hemos decidido
centrarnos en la gente y la historia de la Aurora dorada en
lugar de en sus ceremonias, cosmologia y esoterismo. Ademis,
los investigadores se veran implicados en una amplia variedad
de aventuras tipicas de La llamada de Cthulhu, algo que
resultard extrafio a los miembros de la orden.

Aquellos que teman lo peor pueden agarrarse al siguiente
hecho: no hemos insertado algunas bases dudosas de los Mitos
en la orden ni sus ensefianzas. No encontrards el
Necronomicén en las estanterfas de la Béveda de adeptos, ni
descubriras la terrible verdad de que los miembros eran en
realidad seguidores de los Dioses exteriores que adoraban a
Nyarlathotep. La Aurora dorada estaba firmemente enraizada
en la magia hermética (y, de hecho, sus creencias eran mucho
mas herméticas y paganas que las de hoy dfa), y no tendria
sentido manipular lo que eran y hacfan.

Asi que... len qué nos hemos desviado de la realidad? Lo
primero y més importante, el Guardidn y los jugadores
deberfan entender que este libro usa la Aurora dorada como
estructura narrativa para la interpretacion en aventuras de La
llamada de Cthulhu en la era victoriana. Aunque la orden
contaba con numerosos rituales y ceremonias, no encontraras
aqui ninguna. A pesar de que la orden tenfa muchas creencias
maégicas y un elaborado panteén cOsmico, encontrards muy
poco aqui sobre eso. Y aunque posefan una amplia variedad de
sfmbolos, signos, gestos y cosas similares, hallards muy poco en
estas paginas. Estas cosas tienen poco que ver con las
aventuras de La lamada de Cthulhu; y las demds minucias
(como cudl es el dentista del investigador, el juego de criquet
del sabado, y cuéntas veces vas al bafio) son cosas que ni
aparecen. Jugar una campafna en la que los investigadores
siguen la senda de la iluminacién de la Aurora dorada
resultaria mucho més entretenida para la mayorfa de la gente
que perseguir la senda de la iluminacién en el libro de Nornam
Vincent Peale El poder del pensamiento positivo. La iluminacién
personal es cosa de la vida real; en una narrativa de rol, es
dificil evitarlo y posiblemente no sea muy entretenido semana

Esto nunca sucedié en la auténtica Aurora dorada
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si y semana no.

{Y qué queda? Afortunadamente, mucho. En este libro, la
orden es el motivo por el cual los investigadores tienen
conocimientos de lo oculto, y por el que se ven inmiscuidos en
aventuras esotéricas. Sirve de herramienta a través de la cual
los investigadores pueden adquirir conocimiento oculto (y
hasta magia) con el paso del tiempo. Aporta fuentes de saber y
consejo de los libros y las personas que no pueden ser
encontradas en los quioscos ni en el Museo britdnico siquiera.
Por dltimo, aporta un telon de fondo dramético para el
desarrollo de excitantes aventuras, incluso ofreciendo partes
emocionantes en ciertos puntos de su historia.

La historia de la Aurora dorada es fascinante, y ofrece un
montén de ideas para los Guardianes. Como la seccién de la
historia demostrard, la Aurora dorada era mas que una
organizacién activa con una sorprendente cantidad de
politicos, luchas internas y magia. Los investigadores pueden
ser atrafdos por estos eventos o sencillamente ser meros
espectadores, es cosa del Guardidn. Hemos aportado
informacién mds que suficiente para que el Guardidn dirija
una campana centrada en las intrigas de la orden, pero una
campafia asi deberd jugarse rapida y libremente, con
acontecimientos que marquen una nueva direccién basandose
en las alianzas e implicacién de los investigadores (una
campafia en la que los investigadores se pongan del lado de
W. B. Yeats resultarfa dristicamente distinta si se ponen del
lado de S. L. MacGregor Mathers). Hemos decidido incluir
escenarios que usen la orden como punto de entrada, pero que
no trata directamente con la historia de ésta.

Aparte de dar una leccién de historia, este libro también
presenta el curriculo de la Aurora dorada a grandes rasgos,

Pagan Publishing, 1996

con especial atencién a aquellas cuestiones relacionadas con
La llamada de Cthulhu. Los investigadores que sean miembros
de la orden tendran la oportunidad de aprender nuevas
habilidades esotéricas, de vivir la experiencia de viajar por el
plano astral y de dominar varias cualidades mégicas que
resultardn muy valiosas en el transcurso de una aventura de

La llamada de Cthulhu.

Ademais, encontraran los perfiles de los grandes miembros
de la Aurora dorada, nuevas habilidades, una guia completa
de creacién de personajes en la década de 1890, y un sistema
nuevo para interpretar duelos con espada en La llamada de

Cthulhu.

Los puristas de la Aurora dorada podrian no estar de
acuerdo en que en este libro no se discuta el sistema de
creencias de la orden, su simbologia, cosmologia y otras
cuestiones. Como se ha mencionado, dicho material
simplemente se encuentra més all4 de las pretensiones de esta
obra. Para hacer justicia a esas cuestiones serfan necesarias
cientos de paginas, porque la instruccién de la Aurora dorada
acerca de ellas era  asombrosamente
Afortunadamente para el aspirante a adepto, ya hay disponible
un libro de cientos de paginas titulado La Aurora dorada, de
Israel Regardie, el cual se cita en la bibliograffa. Esa obra
contiene todos los rituales, ensayos, simbologias y tareas
utilizadas por la orden, y més, todo lo que uno necesitarfa para
desarrollar un curriculo real de la Aurora dorada. Tiene mas
de ochocientas paginas, y al echarle un vistazo rapido deberia
quedar claro por qué, en este libro, nos hemos centrado en la
narrativa y el dramatismo potencial inherente a la orden
misma en lugar de en las minucias esotéricas y cOsmicas
contenidas en sus ensefianzas. iQue no haya animadversion!

enorme.

R E C v

R S @) S

Historia de la Aurora dorada para el Guardidn

Por Garrie Hall

a historia de la Aurora dorada esti tan envuelta en el

mito como conocimiento oculto conferido a sus

miembros. Son muchas las historias sobre titdnicas
luchas mégicas entre sus facciones, pero existen pocas
evidencias que sugieran bajas en los bandos. Como ya
veremos, las luchas de poder dentro de la orden fueron con
armas un tanto prosaicas, mas bien propias de una sala de
juntas o de una serie de televisién que de una sociedad secreta
de magos. La principal fuente de informacién utilizada es el
libro de Ellic Howe Los magos de la Aurora dorada. No se trata
de un libro ocultista, y el autor explica en su introduccién que
él tampoco lo es. Usando las evidencias documentales de la
orden y los miembros que han quedado, la obra de Howe
ofrece al lector la historia mis proxima y veraz de esta

sociedad secreta que nadie quiere encontrar. (Téngase en
cuenta, sin embargo, que algunos seguidores de las
encarnaciones actuales de la Aurora dorada contradicen las
afirmaciones de Howe en varios asuntos, particularmente la
validez del manuscrito cifrado y la existencia debatible de
Fraulein Spengel y la Aurora dorada alemana).

Numerosos individuos jugaron papeles clave en la historia
de la orden en distintos momentos. M4s adelante se describen
trece miembros de particular importancia o interés. Cuando
los nombres de esas personas aparezcan por primera vez, serdn
impresos en negrita con la pagina de referencia en la que
viene su descripcién. Muchos otros individuos que no se
describen en ninguna otra parte se les coloca una nota al pie
explicando dénde fueron mencionados por primera vez.
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La otra historia

Apéndice B: una historia de la Aurora dorada (versién de los jugadores) es, en esencia, una versién abreviada de esta seccién. La
informacién que un miembro en concreto de la Aurora dorada no sabria (como la base inestable de su fundacién) no esti
presente en esta versién, ni ninguna informacién posterior a 1890, fecha nominal de inicio de la campafa. La versién que
ofrecemos aqui es toda la historia, y no deberfa ser leida por los jugadores.

Origenes de la Aurora dorada

En 1888, cuando el cambio de siglo estaba préximo, el
espiritualismo comenzé a decaer en favor del ocultismo
victoriano. Inicialmente, su atencién se vio atraida por el
misticismo oriental de la Sociedad teoséfica de madame
Helena Petrovna Blavatsky!. Para unos pocos, las
normalmente cerradas puertas de la francmasonerfa quedaron
brevemente abiertas permitiendo la entrada. Pero con el paso
de los afios circularon rumores, tanto en los circulos
masdnicos como teosoficos, acerca de que la antigua y secreta
Sociedad de los Rosacruz existia en Inglaterra.

La leyenda de los Rosacruz

La leyenda nos cuenta que Christian Rosenkreuz, nacido en
Austria en 1378, fue ingresado en un monasterio alemén por
sus padres. Antes de cumplir los diecisiete sabfa griego y latin,
y él y otro de sus hermanos decidieron peregrinar hasta el
Sepulcro sagrado. Desgraciadamente, su compafiero de viaje
fallecié en Chipre, y el joven monje prosiguié hasta Damasco
solo.

Alli se enter6 de la existencia de los sabios de Damcar en
Arabia. Ahora con dieciséis, Rosenkreuz salié en su busca.
Recibié una célida bienvenida en Damcar, como si hubiesen
estado esperandole. De aquellos sabios aprendié el arabe y
tradujo textos en esa lengua al latin, y también destacé en
matemdticas y ciencias naturales. Cuando acabé sus estudios
en Damcar, se traslad6 a Egipto, luego Fez y al final a Espafia
(acumulando m4s saber secreto en cada sitio). Al final regresé
a su hogar en Alemania.

Junto con sus compafieros monasteriales recogié todo lo
que habfa aprendido. La Fraternidad de los Rosacruz, como
era conocida, tenfa que designar a un sucesor al que transmitir
tales conocimientos antes de su muerte, para asi preservar el
saber y la fraternidad. Cuando Rosenkreuz murié en 1484,
desapareci6 la mayorfa de sus escritos de la fraternidad, junto
con el cuerpo del fundador.

Ciento veinte afos después, se realizaron alteraciones en
el edificio y se descubrié una tabla de bronce en la que se
listaban los miembros de la fraternidad. Cuando se encontré la
tabla también se descubri6 una béveda. La béveda tenfa siete
secciones, cada una dividida en diez paneles cubiertos con
simbolos e inscripciones arcanas. En cada uno de los siete
muros habfa un nicho con un badl. Dentro de los badles
estaban las obras originales del fundador. En el centro habfa
un altar de piedra, bajo el cual se encontraba la tumba del

cuerpo sin corromper de Christian Rosenkreuz. Sus seguidores
sustituyeron el altar y sellaron la béveda.

En 1614 aparecieron los Manifiestos rosacruces, donde
autores anénimos afirmaban estar actuando en nombre de la
fraternidad. En estos documentos se describe la historia de
arriba; antes de 1614, no existfan pruebas de la existencia de
Christian Rosenkreuz.

Las primeras sociedades que se identificaban con el origen
de los Rosacruz aparecieron a principios y medianos del siglo
XVIIIL. En 1888 ya existia un grupo ocultista llamado Sociedad
Rosacruz de Inglaterra, pero a pesar de su nombre no
afirmaban ser auténticos rosacruces.

La génesis de la Aurora dorada

En 1886, el Dr. William Wynn Westcott (pg. 31), miembro
de la Sociedad Rosacruz de Inglaterra, se enteré de la
existencia de un manuscrito, escrito en cifrado, que recogia los
secretos de los Rosacruz. En agosto del afio siguiente Westcott
habia conseguido y traducido el cifrado. Contenfa un esbozo
de cinco grados masénicos y sus respectivos rituales.

En las hojas del manuscrito hall también la direccién
codificada en Alemania de una adepta rosacruz llamada
fraulein Sprengel’. Le siguié una fluida correspondencia, en la
que se enter6 de que ella estaba al frente de la Sociedad
Rosacruz alemana.

Westcott obtuvo el permiso de Sprengel para fundar la
rama inglesa de la Die goldene dammerung (la Aurora
dorada). En octubre de 1887 invit6 a su compafiero masén
Samuel Liddell MacGregor Mathers (pg. 32) a que se le

'Madame Blavatsky (1831-1891) era una escritora y filésofa
rusa que ejercid un papel importante en el movimiento
espiritualista del siglo XIX. Fund6 la Sociedad teoséfica de
Nueva York en 1875, tras un viaje a India en el que, segin
afirmé, entré en contacto con lideres espirituales que le
ensefiaron la historia secreta del mundo y una filosofia de
iluminacién personal. Entre sus libros més importantes se
incluyen Isis sin velo (1877), La doctrina secreta (1888), La
clave de la teosofia y La voz del silencio (ambos en 1889).

’Anna Sprengel (12-1890) fue, segin el Dr. Wescott, la
directora de la Die goldene dammerung en Alemania y lo
autorizé para formar la Aurora dorada en Inglaterra. Su
aparecfan en existencia es una incégnita, ya que Mathers
acusarfa a Westcott de haber escrito las cartas de Sprengel.
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uniera y ayudara a aumentar el ndmero de rituales que
aparecidn en el manuscrito. El triunvirato quedé completo
con el Dr. W. R. Woodman (pg. 33), mago supremo de la
Sociedad Rosacruz britdnica. Woodman jugd un papel poco
importante en la fundacién de la orden, pues era conocido por
ser estudioso de elementos mas oscuros como el simbolismo
masénico y la cdbala. Aquella orden sobrevivié a pesar de todo
gracias a los esfuerzos de Westcott dnicamente. Juez de
profesion, era, en todos los sentidos, un erudito y un caballero
con una fascinacién genuina hacia todo lo oculto.

Westcott recibié una carta de fraulein Sprengel
autorizandolo para actuar en enero de 1888, y el uno de marzo
se firmé una orden creando el Isis-Urania, templo n? 3 de la
Aurora dorada. El templo n? 1 era el de Sprengel en Licht,
Liebe, Leben en Alemania. El templo n? 2, Harmanoubis, fue
un intento fallido anterior de establecer la orden en Inglaterra.
Harmanoubis templo n? 2 habfa sido al parecer responsable de
la desaparicion de un manuscrito cifrado, prestado por el
famoso ocultista Eliphas Levi’. Este templo cesé en sus
funciones debido a la muerte de sus directivos.

La Aurora dorada de Westcott tenfa menos de templo y
mas de universidad de lo oculto. Su sistema operante no era
muy distinto del de la francmasoneria. A diferencia de la
francmasoneria, no obstante, la Aurora dorada admitfa
mujeres. Todos los iniciados segufan un plan de estudios de
teorfa ocultista y una serie de exdmenes para progresar en los
grados iniciales:

0=0......... Neophyte
1=10........ Zelator
2=9......... Theoricus
Practicus
... Philosophus

Portal (este grado provisional no tenfa ndmero)

Estos eran los grados externos tomados del manuscrito
cifrado. A éstos los segufan los grados internos de la orden,
cuyos rituales y ensefianzas eran elaborados por Mathers.

Adeptus minor
Adeptus major
Adeptus exemptus

Por dltimo estaban los grados de los jefes secretos, los
misteriosos y verdaderos lideres de la orden que aparecfan
Gnicamente en el plano astral. Estos grados también eran
formados por Westcott, Mathers y Woodman:

8=3......... Magister templi
9=2......... Magus
10=1........ Ipssissimus

’Eliphas Levi (1810-1875) fue un ocultista francés muy
influyente. Su obra era y es admirada por aquellos interesados
en la magia hermética, especialmente el tarot.
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Los ntimeros asociados con cada grado siguen un patrén,
el cual deberia quedar claro si se examinan atentamente. Para
la orden externa y la orden interna, los primeros ntimeros van
del 0 al 10; el segundo ntmero es el opuesto en direccién.
Estos ntimeros representan las diferentes ramas del Arbol de la
vida (un concepto de la cabalistica judia), y colocados en
pares representan varios atributos asociados al arbol que se
aplican a los niveles. El nivel 1=10 (Zelator), por ejemplo,
estaba ligado al elemento de la tierra (1) y al centro divino de
la consciencia humana (10). Esto significaba que el Zelator era
un ser del reino mortal, pero también sabedor de que dicho
reino era parte de un gran todo divino. En el nivel 10=1
(Ipssissimus) era totalmente al contrario: el Ipssissimus
moraba en un reino donde toda sustancia era etérea y
transcendente.

Cada grado posefa su propio y tnico ritual y cada miembro
su propio lema (normalmente en latin) que era usado en lugar
de su nombre cuando se encargaba de asuntos de la orden. Los
miembros que alcanzaban la orden interna adoptaban un
nuevo lema, y aprendian de los jefes secretos. Como jefes
visibles de la orden, Westcott (Sapere aude), Mathers (‘S
rioghal mo dhream), y Woodman (Magna est veritas et
praevavebit) tenfan el grado 5=6.

Fraulein Sprengel (Sapiens dominabitur astros) ostentaba
el 7=4 al igual que Non omnis moriar, Deo duce comité ferro
y Vincit omina veritas (jefes secretos de la Aurora dorada en
Inglaterra). Los llamados jefes secretos no eran Westcott,
Mathers ni Woodman. Aunque en teorfa era posible alcanzar
los grados de la tercera orden, ningtn iniciado alcanzé jamas
dichos niveles de poder espiritual.

En 1888 un Neophyte debia pagar 10 chelines por tal
privilegio y se le cargaba una tasa anual de 2 chelines y 6
peniques. Su fajin también costaba 2 chelines y 6 peniques, y
una copia del ritual 0=0 5 chelines. También podia adquirir
una copia de la historia de la orden por 2 chelines. El ritual en
sf tenfa matices egipcios y culminaba con una promesa de
secretismo y obediencia ante el riesgo de quedar postrado por
la voluntad de los jefes secretos. Este efecto se describfa como
dejar a la victima como si hubiese “sido alcanzada por una luz
cegadora.”

Los estudios de la simbologia elemental (alquimica y
astrolégica), el alfabeto hebreo, el cabalista Arbol de la vida, el
tarot y la geomancia, se realizaban en todos los grados
externos. La Gnica magia préctica que se impartia era c6mo
crear un pentagrama protector, el cual formaba parte del
grado de Neophyte.

Aquellos que ya eran estudiantes de lo oculto solfan
conocer ya las ensefianzas de los primeros grados, asi que
progresaban rapidamente hacia la iluminacién.

El objetivo de la Aurora dorada no era producir hechiceros
poderosos; en lugar de ello, su objetivo era fomentar un
desarrollo personal y espiritual entre sus miembros. Este
desarrollo segufa la senda de la magia hermética y el saber
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Educacion en la Aurora dorada

Puesto que la orden estaba concebida como una especie de universidad mégica, la divulgacién del conocimiento era parte
importante de las actividades de la orden. Como resultado, se hacfan lecturas con varia frecuencia, con mucha o una vez al
mes durante mediados de la década de 1890, y con menos en los rituales de equinoccio como consecuencia de la disminucién
de las actividades de la orden.

Las lecturas cubrian un amplio rango de temas mégicos de interés para la orden. Los temas habituales incluian la
proyeccion astral, la alquimia, el uso de la fuerza de voluntad, la psicologia esotérica, el misticismo y la adivinacién. Algunas
lecturas iban dirigidas Gnicamente a los miembros de la orden interna, ya que sus ensefianzas no eran aptas para los miembros
de la orden externa.

No se ofrecen reglas de juego para estas lecturas, porque se asume que la asistencia a tales contribuye a incrementar la
habilidad de Ciencias ocultas de los investigadores en cada grado.

Lecturas de conocimiento: Una “lectura de conocimiento” era preparada para cada grado de la orden. Cada una era,
esencialmente, un largo ensayo discutiendo todos los temas y saber que el miembro debia conocer para alcanzar el siguiente
grado. Esto servia a modo de guia de estudios, para la preparacién de los exdmenes de cada grado. (No eran lecturas en si, ya
que se distribufan en forma escrita). Para aquellos interesados, todas las lecturas de conocimiento de la Aurora dorada estian
recogidas en el libro de Israel Regardie La Aurora dorada, citada en la bibliografia.

Pergaminos: Otros escritos parte de la educacién eran los pergaminos, los cuales eran disertaciones compuestos y enviados a
todos los miembros internos de la orden; a menudo eran transcripciones de las lecturas de la orden interna. Se escribieron unos
cuarenta entre 1892 y 1897. El Dr. Wescott era el maximo responsable de los pergaminos. Los temas discutidos inclufan la
practica de la mégica, pero también la moralidad de las acciones mégicas, la traduccién de cifrados secretos y la forma de

dibujar correctamente pentagramas con un ldpiz y un compds.

oculto en lugar de Ia del cristianismo o de la Regla de oro. Se
esperaba que los miembros de la Aurora dorada fueran
estudiosos, sinceros y deseosos de mejorar mente y espiritu a
través del estudio y la devocién.

Crecimiento y conflicto

A finales de marzo de 1888 la orden estaba compuesta por
nueve personas, reuniéndose regularmente en el Mark
Mason’s Hall, el refugio de la orden externa ante los
turbulentos tiempos que se avecinaban. Para finales de afio
otra docena se habfa unido, procedente de la Sociedad de los
Rosacruz. En octubre de aquel afo, en un intento por
contener el flujo constante de afiliaciones a la Aurora dorada,
madame Blavatsky formé la Seccién esotérica de la Sociedad
teostfica.

1888 también fue el afio de la fundacién de dos templos
més de la Aurora dorada, el effmero Templo de Osiris n2 4 en
Weston, y el Templo de Horus n? 5 en Bradford. La orden
continué creciendo a lo largo de 1889, y en 1890 sufri6 una
serie de sucesos significantes para ella y su futuro.

En 1889 Blavatsky prohibié a sus teosofistas ingresar en
otra orden secreta. Se estaba forjando una rebelién a pequefia
escala, y ella transigi6 aceptando una “tolerancia mutua” con
la Aurora dorada, aceptando a Wescott como miembro de su
Seccién esotérica.

En marzo de 1890 la orden interna recibié el nombre “La
orden de la rosa, el rubf y la cruz de oro”, poniendo de
manifiesto su herencia de los Rosacruz. Aquel afio también fue
testigo de la iniciacién a la Aurora dorada de muchos

miembros que jugarfan un papel importante en ella, entre
éstos estaban Annie Horniman (Fortitier et recte, pg. 34),
William Butler Yeats (Demon est deus inversus, pg. 33) y la
actriz Florence Farr Emery (Sapienta sapienti dono data, pg.

34).

El engaio

Agosto de 1890 trajo noticias inquietantes de Alemania.
Wescott recibié una carta informandole del fallecimiento de
fraulein Sprengel. Para empeorar las cosas parecia ser la tnica
que habifa estado apoyando a Wescott y la rama inglesa de la
Aurora dorada, contra los deseos de sus pares. Los jefes
secretos del templo n? 1 retiraron su apoyo y la Aurora dorada
cort6 relaciones con la orden.

Sin embargo, la Aurora dorada se basaba en una ilusion.
Toda la correspondencia entre Wescott y Sprengel era, casi
con toda seguridad, un engafio del mismo Wescott. Como
Lovecraft, Wescott mezclé realidad y ficcién para contribuir a
la credibilidad y a los fascinantes mitos. Luego, con la ayuda
de Mathers y probablemente la de Woodman también,
Wescott inicié una campafia para atraer iniciados del calibre
que queria.

No cabe duda de que el manuscrito cifrado existié antes de
que fuese encontrado por Westcott, pero no era tan antiguo,
sino que posiblemente databa de mediados del siglo XIX. Es
imposible decir si era original o una copia de una obra mas
antigua. En cualquier caso, habfa poco en él para confirmar el
origen de los Rosacruz. A pesar de ello Westcott y Mathers
crearon una de las sociedades ocultistas m4s influyentes de la
historia.
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Dias felices

En 1891 muchos miembros de la orden alcanzaron el punto a
partir del cual podfan ser iniciados en la orden interna.
Mather cre6 nuevos rituales, y se construy6 una réplica de la
boveda de Christian Rosenkreuz bajo Thavies Inn, en Holborn
Circus.

En 1892 la boveda se trasladé a la calle Clipstone. Aquél
no fue el tnico aspecto que modificarfa la orden interna en ese
ano. Woodman falleci6 en 1891 vy, para sorpresa de los
miembros veteranos, no fue reemplazado por un nuevo
dirigente. Justo después de su muerte, Mathers (ahora
viviendo en Parfs) reestructuré la orden interna nombrandose
(nico jefe. Su mandato habfa sido pasado por los jefes secretos
de la tercera orden, junto con el conocimiento de los rituales
de mayor grado (los “jefes secretos” posiblemente eran los
mismos Mather y Wescott).

Westcott recibi6 el titulo de jefe adepto pero, como el Dr.
Frankenstein, habfa creado un monstruo que no podria
controlar. La orden externa siguié como antes, pero ahora la
inclusién en la orden interna era Gnicamente por invitacién.
Solo a aquellos que parecian aptos se les permitia seguir un
plan de estudios riguroso, el cual iba ahora més alld de lo
educativo e inclufa la practica de rituales mégicos.

El ocultista A. E. Waite (Sacrementum regis, pg. 38) se
unié a la Aurora dorada en enero de 1891, y en 1892 alcanzé
el grado de Philosophus, pero dimitié6 aquel afio debido a
rumores de “préacticas ilegales” (magia) por parte de la orden
interna. No obstante, los documentos de la Aurora dorada
demuestran que Waite habfa sido considerado para formar
parte de la orden interna, pero que habfa sido rechazado.
Waite volvié a ingresar en la orden en 1896, y acabé siendo
admitido en la orden interna en 1899.

El saber esotérico de la orden y el sistema mégico
supuestamente procedfan de los jefes secretos, pero resulta
obvio que Mathers los obtuvo de muchas fuentes cuando los
compilé. Inicialmente, cualquier tipo de magia sexual estaba
prohibida, asi como cualquier clase de contacto con seres
astrales o elementales. (Esto cambié en 1897, cuando Mathers
abogé por la unién y procreacién con espiritus elementales; no
se ofrecieron detalles). Una de las principales ensefianzas era
que cuando se practica magia el adepto debe erigirse por
encima de la humanidad como “si fuera un dios.” La magia era
corrompida por las emociones del hombre y la personalidad de
un adepto interferfa con la celebracién del ritual, posibilitando
asf la atraccién de fuerzas malignas.

La primera cosa que un adepto tenfa que hacer era
consagrar talismanes y una varita mégica que le ayudasen en
un futuro. Al adepto se le ensefiaba entonces la proyeccién
astral, cémo convocar y atar espfritus y elementales, métodos
avanzados de adivinacién, y cémo protegerse de una fuerza
maégica gracias a su varita. También se le ensefiaba un ritual
que le permitfa enmascarar su presencia con respecto a los
demss. No se trataba de una auténtica invisibilidad, sino de
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algo mejor; solo Aleister Crowley (perdurabo, pg. 36) afirmé
haber completado este ritual exitosamente.

Mathers disfruté del respaldo de Annie Horniman,
miembro de la Aurora dorada y amiga del colegio de su esposa,
Moina Mathers (Vestiga nulla retrorsum, pg. 37), y en 1892
ella coste la mudanza de la pareja a Paris. Ayud6 a su vieja
amiga a retomar su carrera de artista, pero Moina admiraba a
Mathers hasta el punto de la obsesién. El dinero de Annie fue
empleado para costear el estilo de vida de los Mathers
mientras Samuel perseguia sus intereses ocultistas y politicos.

El templo n? 6 Amén Ra, en Edimburgo, fue fundado en
1893, y la orden alcanzé los 170 miembros desde 1888. Hubo
veintitrés renuncias, incluyendo Ia de Constance Mary Wilde
(la esposa de Oscar Wilde*, pg. 38), tres expulsiones, veintitrés
no asistentes y siete muertes. Quedaron en torno a 120
miembros activos. Al afio siguiente Annie Horniman fue
invitada a Parfs para consagrar el templo n? 7 de los Mathers
bautizado como Ahathoor.

En 1894, los grados de la orden interna fueron
aumentados por mandato de los Mathers para que alcanzar
grados mayores fuese més dificil. Esta estructura se mantuvo
en la Aurora dorada y en todas sus encarnaciones a lo largo de
los afios, hasta que el surgimiento del Lucero del alba devolvié
la versién original en 1910. Los grados revisados de la orden
interna en 1894 eran:

5=06......... Zelator Adeptus Minor
5=06......... Theoricus Adeptus Minor
5=06......... Practicus Adeptus Minor
6=5......... Adeptus Major
T=4......... Adeptus Exemptus

La Aurora dorada se encontraba en una lucha interna sin
vistas a la agitacién y subsecuente desintegracién que estaban
por llegar.

El comienzo del fin

En 1895 aparecieron las primeras fisuras. Un panfleto que
defendia el uso de un sistema de magia sexual, firmado con el
pseudénimo Respiro, comenzé a ser distribuido por el Isis-
Urania, para asombro de los adeptos de la orden interna.
Creyeron que el Dr. Edward Berridge (Resurgam, pg. 35) era
el responsable del panfleto, y Annie Horniman escribié a
Mathers exigiéndole disciplina al obstinado doctor. Esta carta,
presuntamente eco de las preocupaciones de la orden interna,
inclufa un ataque personal hacia Mathers y una reduccién de
los fondos destinados a él.

Las tendencias megalémanas de Mathers se reivindicaron
por primera vez. Estaba furioso. {Cémo se atrevia a desafiar su
autoridad? {El conocimiento que le habfa revelado no era mas

*Oscar Wilde (1854-1900) fue un humorista, dramaturgo,
poeta y ensayista irlandés famosos por obras como La
importancia de llamarse Emesto y El retrato de Dorian Gray.
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que suficiente para compensar su apoyo econdémico! Como
director de la orden su autoridad era incuestionable,
independientemente de las “deudas” terrenales. También
escribié a Wescott condenando a la orden interna por su
desconfianza hacia él y sus ensefianzas. La respuesta de
Westcott fue reconciliatoria. La orden interna no estaba
cuestionando su autoridad como director, sino la idoneidad de
Berridge para asumir una posicién de responsabilidad. El resto
del contenido de la carta era de caricter personal, y el tema
abordado era respecto a la susceptibilidad de Annie
Horniman.

Mathers pareci6 aceptarlo, pero previno a su benefactora
de que su personalidad estaba interfiriendo con sus progresos
mégicos y que no debfa pretender erigirse por encima de él. En
enero de 1896 la situacién parecia asentarse, y el respaldo
econémico a Mathers volvié a su normalidad.

En marzo se reabri la herida. Mathers se habia
involucrado cada vez méas con la causa jacobina (restaurar el
linaje escocés de los Estuardo en el trono briténico), cosa que
Annie Horniman no aprobaba. Lo amenazé con cerrarle el
grifo a menos que pusiese fin a sus “escarceos politicos” y se
dedicase tdnicamente a la orden. Mathers considerd
nuevamente esto como un desafio a su autoridad sobre la
Aurora dorada y se negé. Su patrocinio cesé en julio.

En aquel mismo mes Mathers present trece cargos contra
la orden interna del Isis-Urania, once de los cuales iban
dirigidos a Annie Horniman. En septiembre ella dimitié de su
cargo, solo para recibir otra carta indignante de Mathers.

Consciente ahora de las murmuraciones de descontento,
Mathers se puso manos a la obra para conseguir el apoyo de
sus adeptos. Preparé un acta constitutiva para cada uno de
ellos, para que las firmasen jurando obediencia a los jefes
secretos de la tercera orden. Mathers era el tnico jefe secreto
mediador y, por lo tanto, entre sus exigencias estaban la de
criticar y castigar dentro de la Aurora dorada.

Annie Horniman firm6 diligentemente su compromiso,
para recibir otra carta de condena por parte de Mathers en
noviembre. El le recalcs el principio de fraternidad de los
Rosacruz entre los miembros, algo que no consentia los
ataques que ella habfa lanzado contra él. No solo la acusaba,
sino que adem4s intentaba minar su autoridad y acusaba a
Westcott de intentar transformarlo en un mero lider de pega.

A finales de noviembre Moina envi6é a Annie una carta
defendiendo a su marido, pero recurriendo a su amistad
pasada para que se reanudasen los fondos. No se envié més
dinero y en diciembre Mathers volvi6 a escribirle. No podia
permitir mé4s criticas por parte de ella y la expulsé de la
Aurora dorada.

Otro amigo, F. L. Gardner (De profundis ad lucem, pg.
35) escribié una peticién de readmisién de Annie Horniman,
pero nunca fue enviada a Mathers. Parece ser que se dio
cuenta de que su superior jamés cederfa bajo ninguna
circunstancia. Como punto de partida Annie Horniman dio
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detalles del alcance de su apoyo financiero a Mathers al resto
de sus colegas de la orden interna.

iLo mismo de siempre?

Sin Annie Horniman, el rol de benefactor recafa sobre su
amigo F. L. Gardner. Corredor de bolsa de profesion, accedié a
financiar la publicacién de la traduccién de Mathers El libro de
la magia sagrada de Abra-Melin el mago del francés al inglés.
Gardner era un duro hombre de negocios, sin tacto y muy
ofensivo. En cuestion de meses él y Mathers chocaron
inevitablemente.

En marzo de 1897 Westcott abandoné su cargo en la
Aurora dorada y se distancié de la mayoria de la orden. Sus
superiores (era juez instructor en Londres) habfan descubierto
su afiliacién a la Aurora dorada y la desaprobaban; en una
carta a Gardner afirmaba estar seguro de que alguien trataba
de eliminarlo a él y a su influencia en la orden.

Sus sospechas estaban bien fundadas. Algunos afios més
tarde Mathers revel6 a Aleister Crowley que, durante una
visita a Inglaterra, habia dejado cierto niimero de documentos
de la Aurora dorada con el nombre y la direccién de Westcott
en un taxi. Los documentos fueron entregados a la policia, la
cual los entregé a los jefes de Westcott, quienes le hicieron
elegir entre la orden y su trabajo.

En mayo otro panfleto firmado por Respiro fue puesto en
circulacién. Este detallaba un ataque magico sobre una mujer
en relacion a una interferencia en sus asuntos. Para
quienquiera que conociese el incidente anterior, resultaba
obvio que se referfa al de Annie Horniman.

Furioso ante este uso flagrante de la magia negra contra su
amigo y frustrado por el retraso en la encuadernacién del libro
sobre Abra-Melin, Gardner escribi6 a Mathers. El empresario
impuso una serie de términos y condiciones para garantizar la
continuacién de su apoyo financiero.

La respuesta de Mathers era mis que predecible. {Cémo
podia Gardner tratarlo como un simple empleado? Debfa
mostrar respeto a los jefes secretos. El era el jefe de la orden y
nadie tenfa derecho a criticarlo, solamente él dictaba lo que
podia y lo que no podia ser.

Cada vez resultaba més patente que Berridge era Respiro.
Mathers, deseoso de evitar otra situacién como la de Annie
Horniman, suspendié diplométicamente a Berridge durante
tres meses. Gardner, sin embargo, no era el tipo de hombre
que se deja embaucar. Al cabo de los tres meses de suspensién
escribi6 a Berridge una carta un tanto dura. Berridge
transmiti6 enseguida la carta a Mathers.

Mathers respondié de un modo muy familiar. Gardner no
tenfa derecho a interferir en cuestiones de mayor grado y no
habfa cumplido con su obligacién de fraternidad entre los
miembros de la Aurora dorada.

Gardner, que nunca habfa sido diplomdtico, sigui6
atacando. Mathers no tenfa derecho a leer una carta marcada
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como “privada y confidencial”, y que la tnica obligacién que
él tenfa hacia los miembros de la Aurora dorada no se
extendfa a un hombre que practica la magia negra contra una
dama. El asunto llegd a ser una desgracia y un escindalo en
toda la orden.

Florence Farr se dio cuenta de lo que estaba pasando,
posiblemente a través de Westcott, y escribié a Gardner. No
tenfa tiempo para el odioso Dr. Berridge, pero ahora temfa que
Mathers agachase la cabeza y no se deshiciera de Berridge.
Estaba en lo cierto.

Farr y Gardner volvieron a chocar en agosto cuando ella le
envié una carta muy critica. Ella habia recibido las quejas de
otros miembros acerca del modo opuesto de Gardner a la hora
de encargarse de los asuntos de la orden, tratando a los
miembros como empleados en lugar de hermanos fraternales.

Gardner creyé ver la mano de Mathers en esto, algo que
Farr negé. Ella no lo criticaba a él, porque estaba muy bien
considerado dentro de la orden. Sus obras mégicas, por el
contrario, eran imperfectas por la intrusién de su personalidad.
Una carga familiar, nada que ver con Mathers. Es mas que
probable que la carencia de gracia y estilo de Gardner durante
los rituales ofendiera sus sensibilidades artisticas.

Sorprendentemente, Gardner se quejé a Mathers respecto
a Farr. Y no es sorprendente que Mathers se regodeara de
aquel hombre que era tan critico pero que no aceptaba las
criticas. Insatisfecho con aquel episodio, Gardner dimitié del
Isis-Urania.

A pesar de no estar oficialmente activo en la orden,
Westcott segufa reuniéndose con un selecto grupo de colegas,
incluyendo a Gardner y Annie Horniman (a pesar de su
expulsion). Este era uno de los muchos subgrupos que
operaban dentro de la Aurora dorada, incluyendo al grupo de
Florence Farr conocido como La esfera’. Cuando Gardner
consideré montar una campafia en toda la orden, Westcott se
mantuvo aparte, negdndose nuevamente a entrar en conflicto
con Mathers.

Aunque Gardner sigui6 el consejo de Westcott, establecié
una correspondencia informal con algunos miembros y hall6
dudas acerca de la estabilidad de la orden y su lider. La
esperanza general era que la orden se uniese bajo el liderazgo
de Westcott.

Mathers estuvo a punto de expulsar a Gardner de la orden.
Estaba claro para él, no obstante, que la influencia negativa
del manuscrito sobre Abra-Melin estaba funcionando, la
mayoria de la cual afectaba a Gardner.

Se avecina una tormenta

En octubre de 1897 Gardner se uni6é al Templo de Horus en
Bradford, pero la estresante relacién con Mathers sobre la

*“La esfera”, encabezado por Florence Farr, era un pequefio
grupo cuyos principales intereses eran el espiritualismo y la
adivinacién; el dltimo estaba considerado peligroso por
muchos en la orden.
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publicacién del libro continuaba dando retumbos. Gardner no
acudié a ninguna reunién en el Horus, sino que desperdicié el
tiempo en explicar su roce con Florence Farr por correo.

El Templo de Horus habia estado sujeto los afos
anteriores a una investigacion disciplinaria, encabezada por
Annie Horniman, acerca de las alegaciones de que habian
roto la tolerancia mutua con los teosofistas. La experiencia de
Gardner con Farr produjo que el Templo de Horus rompiese
relaciones con el Isis-Urania y que Mathers se hiciera cargo
del templo directamente.

Mathers se sentfa halagado pero Gardner horrorizado, e
inmediatamente escribi® una nota de aviso respecto a
Mathers. La respuesta que recibi6 del Horus era
tranquilizadora. Al parecer, los miembros del Horus daban
més valor al sentido comtn vy a las buenas relaciones que a los
grados superiores de la Aurora dorada. Esta rama norte de la
orden se consideraba claramente aparte, incluso del mismo

Mathers®.

En 1897 el Templo de Amén Ra en Edimburgo no escapé
del escandalo. Estaba dividido justo por la mitad entre las
facciones pro y anti Mathers. En un intento por mejorar la
situacién, Mathers se hizo con el control directo del templo a
mediados de aquel afio, destituyendo a J. W. Brodie-Innes

(pg. 37).

Los dos habfan sido amigos durante mucho tiempo,
compartiendo intereses sobre lo oculto y el nacionalismo
escocés. Mathers habfa llegado a tal extremo que Brodie-Innes
dirigia ahora la faccién anti Mathers. En octubre Mathers
habfa devuelto el control del templo, pero no a Brodie-Innes.

El libro sobre Abra-Melin estaba listo para ser publicado en
enero de 1898. Sin embargo, no vio la luz hasta febrero debido
a una disputa industrial entre sus impresores. Mathers
consideré esto un contratiempo mundano. Gardner disponia
de 1.000 copias impresas, a pesar de la intencién de Mathers
de sacar una edicién més limitada. En esta ocasién Gardner
habria hecho bien en hacer caso a su jefe.

Un afio después el libro habfa vendido tGnicamente 120
copias, y més tarde intent6 recuperar su inversién vendiendo
las 880 restantes. En 1902 la compaffa editorial logré
deshacerse de las copias que le quedaban, quitindose de
encima a un problematico cliente.

En julio de 1898 Westcott escribié a Gardner respecto a
una reciente visita al Amén Ra de Edimburgo. Los escoceses
se habfan dado cuenta de la creciente inestabilidad de su jefe,
pero entre ellos habfa quienes estaban dispuestos a ignorarla
con tal de obtener mds conocimientos esotéricos.

También resultaba patente que existfa cierta desazén entre
la orden acerca de la verdadera naturaleza de los jefes
secretos. Pero nadie parecfa atreverse a discutirlo con
Mathers, ni siquiera con Westcott.

®Poco después, el Horus se renombré como “La orden de la
luz”, siendo todos sus miembros hombres y masones.
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Noviembre de 1898 vio la iniciacién del estudiante mas
notorio de la Aurora dorada, Aleister Crowley. Se uni6 a la
Aurora dorada a la edad de veintitrés afios, adquiriendo el
alias de Perdurabo, s6lo para demostrar su desilusién con lo
que se habfa encontrado. El grado de Neophyte no le ensefié
més de lo que ya sabfa. Consideraba que sus pares no eran
nada mis que gente de clase media sin sentido comin y
despreciaba a W. B. Yeats, hasta el punto de creer que Yeats
era el responsable de los ataques magicos contra él.

A pesar de su posterior notoriedad, su influencia en la
Aurora dorada fue minima, aunque dramitica. Entabld
amistad con Allan Bennett (pg. 36), miembro de la orden
interna y uno de los pocos que Crowley respetarfa como mago.
Bennett quebranté el pacto de la orden interna, ensefiando a
Crowley buena parte de sus obras y magia a pesar de que este
Gltimo era adn miembro de la orden externa.

En agosto de 1899 Crowley adquirié una casa apartada
llamada Boleskine, cerca del lago Ness. Se mudé entre octubre
y noviembre. Por consejo tal vez de su jefe, adopté un nuevo
nombre vy titulo al irse a su nuevo hogar: Aleister MacGregor,
hacendado de Boleskine.

Al mismo tiempo consiguié pasaje para Allan Bennett a
Ceilan. Bennett sufrfa de asma crénica y el médico le habia
aconsejado trasladarse a un clima mas célido, algo que no
podia costearse. Crowley habfa heredado una pequefia fortuna
personal en su veinticinco cumpleafios, y usé parte de lo que
le quedaba tras comprar la casa Boleskine. En Ceildn, Bennett
le dio la espalda a la magia ritual y se hizo monje budista.

En octubre Mathers estableci6 una nueva rama
condicional para Annie Horniman, ya que crefa que habia
acabado completamente con la oposicién en la orden. Estaba
claro que Mathers no estaba al tanto de la realidad de la
situacion. Ademés, Horniman afirmé haber contactado con
“un jefe superior... un adepto egipcio” de grado 8=3 en el
plano astral. Ante la posibilidad de acceso a esta autoridad
mayor, Horniman rechazé el intento de conciliacién de
Mathers.

A principios de noviembre F. L. Gardner presion6
demasiado a Mathers y fue expulsado de la orden. Frustrado
por la no devolucién de su inversién en el proyecto Abra-
Melin, Gardner publicé otros manuscritos de Mathers sin su
permiso.

El autor Arthur Machen (Avallaunius, pg. 38) se unié al
Isis-Urania el 21 de noviembre. No se trataba de un miembro
menor, ni siquiera complet los grados de la orden externa.

La locura de Mathers

Durante 1899 Mathers y su esposa iniciaron el Movimiento
Isis en Parfs. No guardaba relacién alguna con la Aurora
dorada, sino que surgfa de la pasién de los Mathers por la
mitologfa egipcia. El Rito de Isis era una combinacién sutil de
religién y teatro que la pareja practicaba ante la audiencia por
todo Parfs; su propésito era reinstaurar el culto de Isis en la
actualidad.
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Fue a través del Movimiento de Isis que Mathers pudo
relacionarse con el Sr. y la Sra. Horos (en realidad Frank
Jackson y Editha Salomon). La pareja eran norteamericanos
que afirmaban ser miembros de un templo de la Aurora
dorada en América.

Los Horos ciertamente sabfan acerca del funcionamiento
de la Aurora dorada. La Sra. Horos también parecia ser una
poderosa médium cuyo cuerpo habia sido frecuentemente
habitado por los espiritus de madame Blavatsky y fraulein
Sprengel, asi como por muchas entidades demoniacas.

La pareja acepté la hospitalidad de los Mathers y
compartieron varios rituales con ellos... luego desaparecio.
Mathers se dio cuenta demasiado tarde que habian sido
estafados. A pesar del fraude Mathers estaba convencido de
que la Sra. Horos era una auténtica y poderosa médium. Eran,
dijo, agentes de una organizacién esotérica dedicada a
desacreditar a la Aurora dorada por su cada vez mayor poder.

En enero de 1900 Crowley descubri6 que el Isis-Urania no
lo consideraba el candidato adecuado para formar parte de la
orden interna, habiendo vislumbrado algo en el joven de la
persona que llegarfa a ser. Fue a ver a Mathers a Parfs y fue
iniciado inmediatamente en la orden interna del Ahathoor.

De vuelta en Escocia en febrero, Crowley escribi6 al Isis-
Urania solicitando unas copias de rituales que le eran
necesarios, pero su solicitud fue rechazada. Se le dijo que su
iniciacién en el Ahathoor no estaba reconocida, a lo cual él
respondi6é que ahora estaban reveldndose abiertamente contra
el jefe.

La revolucion

La revolucién habfa empezado en enero cuando Mathers
volvié a percibir los comentarios sobre su vida privada como
un ataque a su autoridad. En una misiva a Florence Farr,
claramente harto de la devocién de la orden hacia Westcott,
revelaba la verdad acerca de las cartas de Sprengel.

Farr, Yeats y cinco miembros formaron un comité de
investigacién y escribieron a Mathers a principios de marzo,
no recibiendo respuesta alguna. Se envié una segunda carta,
pero ésta se cruzé con la que envié Mathers a Farr. Se negaba
a reconocer el comité y no hablarfa del tema.

Le tocé a Yeats visitar a Westcott para que le diera su
version de los hechos. Westcott emitié una respuesta escrita.
No podia probar ni desaprobar sus alegaciones. No estaba
dispuesto a calumniar el nombre del Dr. Woodman dando
valor a las alegaciones, pero tampoco querfa arriesgarse a una
persecucién por negarse. Se puso a disposicion de la
indulgencia de los hallazgos del comité. Se celebré una
reunién de adeptos del Isis-Urania y Mathers fue invitado a
asistir. Su respuesta fue degradar a Florence Farr.

La reunién tuvo lugar en cualquier caso, y todas las
actividades de la Aurora dorada quedaron suspendidas
durante la duracién del comité de investigacién. Informaron a
Mathers de su decisién y de que, dada la incapacidad de
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Westcott para demostrar lo contrario y la desaparicién de
documentos sospechosos de los archivos de la orden, se habfan
visto forzados a concluir que sus alegaciones fuesen ciertas y
que la legitimidad de la orden era dudosa.

Tras otro indignante intercambio Mathers escribi6 el 2 de
abril amenazando liberar la “Corriente de voluntad mortal”.
Una vez més anulé el comité y las mociones que éste habia
impuesto. Solamente él tenfa la autoridad de los jefes secretos
y no cederia ante él.

Se habfa estado conteniendo, pero en esta ocasién se iban
a tomar acciones legales. Mathers recordé que los pactos
firmados por la orden interna tras el asunto Annie Horniman
eran legalmente obligatorios, aunque cémo defenderia éstos
ante una corte era algo que estaba por ver.

El comité lo ignoré y continué intentando acceder a
documentos sospechosos. Wescott le ofrecerfa su ayuda a
cambio de dos concesiones. La primera era que le confirmaria
que el manuscrito cifrado era anterior a su asociacién con
Mathers, y la segunda que queria copias certificadas y toda
carta difamatoria de Mathers hacia su persona.

Jamés se llegé a un acuerdo. Frustrado por la falta de
control en el Isis-Urania, Mathers envi6é a Crowley a Londres.

El ultimo conflicto

La B6veda de los adeptos se localizaba ahora en la calle Blythe
y, mediante una llave suministrada por el Dr. Berridge,
Crowley tomé el control de ella el 17 de abril de 1900. Sus
instrucciones eran retomar el control del Isis-Urania e
impulsar un nuevo régimen mas severo que asegurase la
lealtad hacia Mathers. Ello inclufa el uso de méscaras por
parte de todos los miembros. Mathers también esperaba un
movimiento de madame Horos y su marido para hacerse con
el Isis-Urania, caso para el cual Crowley habfa recibido
instrucciones sobre cémo tratar con ellos.

Un pequefio contingente de adeptos del Isis-Urana se
enfrenté a Crowley en la béveda y tuvo que acudir la policia.
Desafortunadamente para los rebeldes el propietario no podia
ser localizado, asf que la policfa no llevé a cabo accién alguna.

El dfa 18, Crowley convocé a todos los miembros de la
orden interna del Isis-Urania, solicitando su presencia ante él
y solicitdndoles alianza con Mathers y su nueva construccién.
Al difa siguiente Crowley llegd a la béveda con un legado de
las Tierras altas escocesas, formado por una daga, una mascara
negra y un crucifijo negro.

Todos los dfas llegaban telegramas dirigidos a
“MacGregor” y eran devueltos sin leer, marcados como
“Nombre desconocido”. Presumiblemente eran devueltos por
Crowley o sus asociados, para reforzar el reclamo de la
propiedad.

Aquel mismo dfa el comité suspendi6 a Crowley, Berridge
y a otros dos cémplices. También voté negar el acceso al Isis-
Urania a los miembros de otros templos.
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El dfa 21 el Isis-Urania rompi6 relaciones formalmente con
Mathers y el resto de la Aurora dorada, y Annie Horniman
volvi6 a ser aceptada en ambas O6rdenes. Aparte de los
suspendidos previamente, solo uno eligi6 aliarse con Mathers.
Dos dias después, sin saber de la reunién ni su resultado,
Crowley suspendi6 el comité e invocé una corte para
recuperar la propiedad y las pertenencias de la Aurora dorada,
pues mantenia que eran propiedad de su jefe.

El comité se habia anticipado a esta maniobra, y habia
adquirido un nombre falso: Sociedad arqueoldgica de
investigaciéon. Rechazé la reclamaciéon de la propiedad y
pertenencias de la Sociedad arqueoldgica de investigacién de
unos terrenos de los cuales Mathers era meramente lider
honorario y no tenfa control de las finanzas de la sociedad. Es
mas, Mathers nunca habia estado en aquella direccién de la
calle Blythe y su agente habia forzado una entrada ilegal tanto
el dfa 17 como el 19 de abril de aquel afo.

Crowley cancel6 las convocatorias, aunque ello
posiblemente fuera por consejo de un abogado. La Corte solo
tenfa jurisdiccién sobre cantidades no superiores a 5%, y era
muy probable que los objetos en cuestién valiesen mds de esa
cantidad. Informando a Mathers que no habia podido
recuperar el control del Isis-Urania, le recomendé liberar su
“Corriente de voluntad mortal”.

Mathers hizo justamente eso, pero ni un miembro del Isis-
Urania fue “consumido por un rayo brillante”. Y asi, entre
lloriqueos y ni un golpe, la batalla por el Isis-Urania de la
Aurora dorada llegé a su fin. Los rebeldes habian triunfado.

El crepusculo deslucido

Crowley volvié a Escocia durante unos pocos dias y luego fue a
Parfs a ver a Mathers. La fallida liberacién de la “Corriente de
voluntad mortal” habia dejado serias dudas en el joven
Crowley, pero segufa estando seguro de que Mathers tenfa
conexiones con fuerzas desconocidas que podrian aportarle
més saber esotérico. Pero en 1901 Crowley abandoné a su
mentor y a la Aurora dorada.

Del resto de templos de Mathers solo sobrevivié el
Ahathoor, cesando el Amén Ra y el Horus juntos. El Dr.
Berridge fund6 un nuevo templo en Londres leal a Mathers, al
cual Mathers llam6 Alfa y Omega, mientras que Yeats habfa
sido elegido para dirigir el Isis-Urania.

Con su eleccién los problemas del Isis-Urania parecfan
haber acabado, pero una vez mis Annie Horniman propicié
més conflictos internos. Los dos eran tradicionalistas y Yeats le
impuso la tarea de revisar las actividades de la orden.

Ella descubrié que la administracién era descuidada (jamés
fue uno de los puntos fuertes de Florence Farr), alteraciones
en los rituales, y la existencia de varios subgrupos operando
dentro de la orden. Crefa que estos grupos secretos habfan
atraido a fuerzas perjudiciales para la orden, y decidi6
purgarlos.
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Sefalé especificamente al grupo de Florence Farr, La
esfera, y solamente Yeats la apoyaba en esto. La pareja se
opuso a su liderazgo casi inmediatamente.

Este no era el tGnico problema al que se enfrentaba Annie
Horniman. El odioso Dr. Berridge habia enviado una nota
anénima al padre de ella, un destacado ministro del
Parlamento, detallaindole su asociacién con un grupo que
practicaba magia. El cedié cuando ella lo invit6 a exponer sus
cargos en la Corte, donde podria explicar qué magia era y por
qué la conocia.

Tanto el Isis-Urania como el Alfa y Omega continuaron
reclutando miembros, con Algernon Blackwood (Umbram
fugat veritas, pg. 38) uniéndose al primero en octubre de 1900
y Gardner siendo invitado a ingresar en el segundo. Ante la
eleccion de decidirse entre Mathers y Berridge por un lado y
Florence Farr por el otro, Gardner resolvié no unirse a ningin
templo.

Yeats y Horniman dimitieron del Isis-Urania en febrero de
1901, habiendo perdido un voto en la purga de los subgrupos
de la orden. En septiembre de aquel afio una fuente externa
propiné un duro golpe a los grupos escindidos de la Aurora

dorada.

iEl escandalo!

Los Horos habfan intentado infiltrarse en el Isis-Urania en
diciembre, pero no pudieron gracias a que Yeats habfa sido
prevenido. Reaparecieron de un modo un tanto espectacular
en septiembre. La pareja estaba condenada por la violacién de
una nifia y sentenciada a trabajos forzados. Aquello en si
mismo hubiera dejado indemne a la orden, pero
supuestamente la violacién involucraba la préctica del ritual
de Neophyte de la Aurora dorada.

Los documentos que habfan sido robados a Mathers y que
Wescott sacé de la orden aparecieron en la prensa nacional.
Al comienzo del escandalo, temiendo por su reputacién, una
gran cantidad de miembros abandonaron sus puestos, entre
ellos Florence Farr y Arthur Machen. En junio de 1902 el Isis-
Urania habfa visto reducidos sus miembros de la orden externa
a 27y de la orden interna a 40.

La desintegracion
De las cenizas surgié una nueva esperanza para aquellos que
quedaban. El Dr. R. W. Felkin” (Finem respice) anuncié que

Dr. R. W. Felkin (1858-1922), un médico y misionero escocés
que se uni6 al templo de Amén Ra de Edimburgo a principios
de la década de 1890. En 1903 fund¢ Ia Stella Matutina, a la
cual acudi6 la mayorfa de los miembros de la Aurora dorada.
Felkin, junto a su esposa y su hija, establecié contacto
misticamente con varios “maestros” astrales, y se puso a buscar
adeptos de los Rosacruz en Alemania. Se trasladaron a Nueva
Zelanda en 1916, y su templo oper6 allf hasta la década de los
setenta.
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habfa contactado con un nuevo jefe secreto y retornado al
sistema original de “triunvirato” para dirigir la orden, llamada
ahora Orden hermética de Morgenrothe en un intento por
desligarse de toda relacién con el escandalo de los Horos. Los
jefes eran entonces Felkin, Brodie-Innes y otro miembro
veterano, Percy Bullock® (Levavi oculos).

Annie Horniman segufa su cruzada contra los subgrupos
dentro de la orden a pesar de que habia cesado en sus
funciones. Demando el derecho de celebrar una ceremonia de
destierro para librar a la orden de la corrupcién que quedaba.
También querfa presentar su caso ante una corte de pares,
pues consideraba que el resultado de la votacién de 1901 fue
un insulto contra ella. Se le permitié celebrar la ceremonia,
pero no presentar su caso. En febrero de 1903 acabd
admitiendo su derrota y abandon la orden.

En 1903 A. E. Waite obtuvo el control del Isis-Urania, y
Felkin y sus seguidores se escindieron, formando el Stella
Matutina. La Aurora dorada de Waite acabé con muchas
tradiciones de la orden, dejando a un lado a los jefes de la
orden y los exdmenes mientras que el grupo de Felkin se
basaba en los Rosacruz. En un intento por evitar futuras
escisiones, Yeats intenté unir a ambos grupos. Al no poder
hacerlo se unié a Felkin, asi como tradicionalistas como
Brodie-Innes.

En 1904 Waite evit6 que se cuestionase su autoridad
reuniéndose con todos aquellos miembros con derecho a voto,
incluyendo a Arthur Machen, quien llevaba tres afios inactivo
en la orden.

Felkin crefa haber por fin contactado con la orden nodriza
y visité Alemania en 1906 y 1910, anunciando que los
documentos originales no eran falsificaciones, sino el resultado
de escritura automdtica, de la mano de Westcott guiada por
los espiritus de los jefes secretos.

En 1912 Brodie-Innes rompi6 con Felkin y se uni6 al Alfa
y Omega, reviviendo asf brevemente el templo Amén Ra entre
1912 y 1913. El estallido de la Primera guerra mundial en
1914 dejé atrapado al desafortunado Felkin en Alemania.
Waite cerr6 definitivamente el Isis-Urania aquel afio.

En 1916 Felkin emigr6 a Nueva Zelanda, fundando una
filial de la Stella Matutina alli. Entre 1919 y 1921 Ia orden de
Felkin reprodujo las confusiones de su predecesora, lo cual
impulsé a Yeats a abandonar su asociacién con la Aurora
dorada en 1923. Habia sido nombrado senador por el Estado
libre irlandés en 1922, y gan6 el premio Nobel al afio
siguiente.

®Percy William Bullock (1868-1940), empleado de Slaughter y
May (una firma de abogados londinense) que fue iniciado en
el templo de Isis-Urania en 1890. Entr6 a formar parte de la
orden interna en 1892, y en 1902 llegé a ser jefe de lo que
serfa la Stella Matutina. También era miembro de la Sociedad
teosofica.
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Mathers falleci6 en 1918, y Westcott le siguié en 1926. A
pesar del hecho de que la divisién alemana de la orden pudo
no haber existido nunca, la Aurora dorada fue incluida en la
lista negra de la Gestapo de organizaciones prohibidas durante
el dominio hitleriano. Entre Westcott y Mathers crearon un
fenémeno duradero e influyente, descendientes de los cuales
sobreviven hoy dfa.
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Serfa facil caer en la trampa de ver a la Aurora dorada
como gente nostilgica dedicada a elogiar los wvalores
victorianos, ignorando convenientemente todo lo malo que
pueda haber en ello. Es importante tener en consideracion las
palabras de W. B. Yeats, dichas cuando estaba en la orden:
“...]a vida de la mayorfa es tan larga en la medida que se sabe
que ha sido infeliz y fatigosa.”

R E C U
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Una cronologia de la Aurora dorada

Por Garrie Hall

Agosto, 1887: El Dr. William Wynn Westcott traduce un
manuscrito cifrado que llegaria a ser el eje central de las
ensefianzas de la Aurora dorada den Inglaterra.

Octubre, 1887: Al Dr. Westcott se le unen Samuel Liddell
MacGregor Mathers y el Dr. W. R. Woodman para preparar
los rituales de la orden.

Marzo, 1888: Con la autorizacién de fraulein Sprengel de
Alemania, Wescott, Mathers y Woodman fundan el Isi-
Urania, templo n? 3 de la Aurora dorada.

1888: Se fundan el templo n? 4, Osiris, en Weston-super-
Mare, y el n25, Horus.

1889: Madame Blavatsky expulsa a miembros de su Sociedad
teoséfica por unirse a otras érdenes; pero cede enseguida y
firma un pacto de tolerancia con la Aurora dorada.

Agosto, 1890: El Dr. Wescott informa a la orden de que
fraulein Sprengel ha fallecido y que la Aurora dorada inglesa
es ahora una entidad independiente sin direccién externa.

1890: Nuevos iniciados en la orden, como Annie Horniman,
William Butler Yeats y la actriz Florence Farr Emery.

Enero, 1891: El ocultista A. E. Waite ingresa en la orden.
8 de mayo, 1891: Fallece madame Blavatsky.

1891: Por primera vez, varios miembros alcanzan los grados de
la orden interna. Ademss, el Dr. Woodman fallece. En
respuesta, Mathers se declara jefe tnico de la orden interna vy,
por extension, de la Aurora dorada.

1892: A. E. Waite es expulsado de la orden interna, y al poco
tiempo de la orden. Ademés, Annie Horniman entrega dinero
a Mathers y a su esposa Moina para que se muden a Parfs,

enviandoles pagos regulares para mantenerles.

Septiembre, 1893: La Aurora dorada alcanza la cifra de 170
miembros, 120 de los cuales eran activos.

1893: Apertura del templo n? 6 en Edimburgo, el Amén Ra.
W. B. Yeats es iniciado en la orden interna.

Enero, 1894: Samuel y Moina Mathers abren el templo
Ahathoot en Parfs, consagrado con la ayuda de Annie
Horniman.

Febrero, 1894: Allan Bennett ingresa en el templo Isis-
Urania.

Marzo, 1894: El Dr. Robert W. Felkin, que mas tarde dirigirfa
una de las versiones de la orden, se une al templo Amén Ra
en Edimburgo. Ademés, Frederick Leigh Gardner, quien
acabarfa financiando la traduccién de Mathers del libro sobre
Abra-Melin, fue iniciado en el templo Isis-Urania.

Agosto, 1894: La béveda de la orden interna se traslada de la
calle Clipstone al n? 62 de la plaza Oakley. Es probablemente
consagrada al mes siguiente, durante el ritual de equinoccio de
otofio.

1894: Existe una tensién casi constante entre Annie
Horniman y Mathers, provocada por la cantidad de dinero
solicitada por los Mathers desde Parfs. Ademss, Mathers
aumenta el nimero de grados en la orden interna de tres a
cinco, haciendo que lleve mas tiempo alcanzar niveles
mayores.

1895: A principios de afio, aparece el panfleto de Respiro, y el
Dr. Berridge se ve en medio de las tensiones entre Mathers y
Horniman.

Diciembre, 1895: Benjamin Cox, director del templo Osiris
en Weston-super-Mare, muere. Su muerte posiblemente
impulsé el cierre del templo Osiris poco después.
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Febrero, 1896: A. E. Waite, habiendo sido expulsado de la
Aurora dorada en 1892, es readmitido.

Septiembre, 1896: Tras muchos meses de conflicto con
Mathers, Annie Horniman dimite. Es readmitida tras firmar
una cldusula de sumisién a Mathers, pero cuando se niega a
reiniciar los pagos a los Mathers, vuelve a ser expulsada en
diciembre.

Marzo, 1897: Los superiores del Dr. Wescott en Londres se
enteran de su relacién con la Aurora dorada, y él se ve forzado
a dimitir y a abandonar sus escarceos con lo mistico para
conservar su trabajo. (Esto, del mismo modo, es un ejemplo
excelente de cémo investigadores de buena reputacién pueden
acabar arruinados ante un escidndalo relativamente menor).

Mayo, 1897: Aparece otro panfleto de Respiro
(presumiblemente escrito por Berridge), en esta ocasién
hablando del ataque mégico dirigido contra una mujer que ha
acabado afectdndolo: una referencia obvia a Annie Horniman.
El cuestionable comportamiento del Dr. Berrisge provoca que
Mathers lo suspenda de la orden entre el 13 de mayo y el 13
de agosto.

Julio, 1897: Mathers y Gardner llegan a un acuerdo para la
financiacién de la traduccién de El libro de la magia sagrada de
Abra-Melin el mago.

Septiembre, 1897: Gardner dimite debido a la tensién
constante entre él y varios miembros de la orden. Ademis, la
béveda de la orden interna se traslada de la plaza Oakley a la
calle Blythe, en Hammersmith.

Septiembre-octubre, 1897: ]. W. Brodie-Innes es degradado
de Sub-Imperator a Praemonstrator del templo Amén Ra en
Edimburgo. El astrénomo de Edimburgo William Peck es
elegido director del templo escocés.

Febrero, 1898: Se publica la traduccién de Mathers de El
libro de la magia sagrada de Abra-Melin el mago.

Noviembre, 1898: Aleister Crowley es iniciado en el templo
Isis-Urania de la Aurora dorada.

1899: Los Mathers inician el semidevoto y semiteatral
“Movimiento Isis” en Parfs en un intento por reinstaurar el
culto a Isis. Ademds, Crowley traba amistad con Allan
Bennett durante la primavera y los dos comparten piso. Se
publica la obra de Crowley Jephthah. Los comentarios
indiferentes de Yeats hacia la obra le granjean la enemistad de
Crowley.

Agosto, 1899: Crowley compra una casa llamada Boleskine,
en el lago Ness, y se hace llamar Aleister MacGregor,
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hacendado de Boleskine.

Noviembre, 1899: Frederick Gardner acaba con la paciencia
de Mathers. Tras haberse pasado dos afios como “miembro
visitante” del templo Horus, Gardner publica algunos escritos
ocultistas menores de Mathers sin su permiso, y es expulsado
de forma permanente.

Noviembre, 1899: Arthur Machen ingresa en el templo Isis-
Urania.

Enero-febrero, 1900: Mathers confiesa a Florence Farr en
una misiva que las cartas de “fraulein Sprengel” eran falsas y
que nunca hubo una autorizacién de la Aurora dorada
alemana para fundar la orden. Adem4s, la misteriosa pareja
Horos visita a los Mathers en Parfs. Casi al mismo tiempo,
Aleister Crowley es iniciado en la orden interna mientras
visita a los Mathers en Parfs. Habia salido antes de Londres,
pues estaba siendo buscado por la policia por su relacién con
un escandalo homosexual de cuando estaba en Cambridge.

Febrero, 1900: Crowley realiza los rituales de Abra-Melin en
Boleskine. También costea la mudanza de Allan Bennett a
Ceilan por motivos de salud.

Marzo, 1900: Crowley se entera de que su iniciacién en la
orden interna no es reconocida por el templo Isis-Urania en
Londres. Adems4s, un comité formado por Yeats, Farr y otros
cinco miembros llega a la conclusiéon de que la orden fue
fundada falsamente.

Abril, 1900: Crowley intenta tomar el control de la Béveda
de los adeptos con el respaldo de Mathers, pero Yeats y sus
comparieros le paran los pies. Crowley es desalojado de la
béveda. Como consecuencia, el Isis-Urania abandona la
Aurora dorada y forma un nuevo grupo, la Sociedad
arqueoldgica de investigacién como nombre falso.

Octubre, 1900: Algernon Blackwood se une al templo Isis-
Urania, dirigido ahora por Yeats y Annie Horniman.

Diciembre, 1900: La pareja Horos intenta unirse al Isis-
Urania, pero Yeats la rechaza.

1900: Los templos Amén-Ra y Horus llegan a su fin, dejando
Gnicamente al Ahathoot bajo el control de Mathers hasta que
el Dr. Berridge funda el templo Alfa y Omega.

Febrero, 1901: Yeats y Horniman dimiten de sus cargos en el
Isis-Urania debido a un enfrentamiento entre ambos.

Septiembre, 1901: Los Horos son acusados y condenados por
la violacién de una muchacha, un acto que supuestamente
implicaba un ritual de la Aurora dorada. Finalmente, los
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documentos de la Aurora dorada aparecen en la prensa
nacional y los miembros cesan durante el escdndalo resultante.

Junio, 1902: El templo Isis-Urania queda reducido a 67
miembros que permanecen después del escandalo.

1902: Un nuevo triunvirato toma el control del Isis-Urania,
formado por el Dr. R. W. Felkin, Percy Bullock y J. W. Brodie-

Innes.

Febrero, 1903: Annie Horniman dimite definitivamente de la
orden.

1903: A. E. Waite toma el control del Isis-Urania. Felkin y
sus seguidores (incluyendo a Yeats) crean un nuevo grupo, el
Stella Matutina.
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Abril, 1904: En El Cairo, Crowley ejecuta un largo ritual de
tres difas, y recibe El libro de la ley de una inteligencia “no-
humana”. Crowley interpreta este libro como el heraldo de un
nuevo eén en el universo, siendo él mismo el profeta de la
nueva religién de Thelema.

1906, 1910: Felkin visita Alemania y cree haber establecido
contacto con la orden original. Declara que los documentos
falsos de Westcott eran en realidad escritos espiritualmente y
que por tanto eran auténticos.

1912: Brodie-Innes rompe relaciones con la Stella Matutina y
revive el templo Amén Ra en Edimburgo.

1913: El templo Amén Ra vuelve a cerrar.

1914: Waite cierra el Isis-Urania de una vez por todas.
Empieza la Gran guerra.

R E C U
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Miembros importantes

Por Alan Smithee y Garrie Hall

interpretaron un papel importante en la Aurora dorada

en varios puntos de su historia. Las fechas de nacimiento
y defuncién asf como sus lemas o sus traducciones al espafiol
no se supieron nunca, y los signos de interrogacién marcan los
lugares donde no se ha podido obtener informacién al
respecto. En muchos casos, también se ofrece la informacién
acerca de cémo una persona en concreto puede servir como
aliada o enemiga de los investigadores. Durante el proceso de
creacién de personajes (véase “Apéndice D: Plan de estudios
de la orden externa (versién para los jugadores)”, pg. 164), los
jugadores pueden gastar puntos para ganar aliados o
enemigos, y es por eso por lo que se explican estas
opciones.

I 0 que viene a continuacién son trece personajes que

Los jefes secretos

Estos son los tres hombres que fundaron la
Aurora dorada, y dos de ellos (Mathers y
Wetcott) pueden jugar un papel fundamental
en la campafia.

Dr. William Wynn Wescott (1848-1926)
1886-1891, 5=6: “Sapere aude” (latin)
“Decidido a la sabiduria”

1891-, 7=4: “Non omnis moriar” (latin)
“Nunca moriré del todo”

Westcott obtuvo el doctorado en 1871 y se hizo
masén aquel mismo afio. Su profundo interés por el

esoterismo acabé inspirandolo en la fundacién de la Aurora
dorada. En 1879 “abandoné” su vida como juez para dedicarse
al estudio de lo oculto hasta 1881, cuando fue nombrado juez
de guardia. En la década de 1890 ya era el juez instructor
oficial del noreste de Londres.

También subi6 de posicién en la masonerfa, llegando a ser
maestro masén y miembro de Ia Sociedad de los Rosacruz, un
grupo selecto de maestros masones que compartian su interés
por la cdbala. Fue alli donde recluté a Mathers y Woodman
para que le ayudasen a crear la Aurora dorada.

Westcott no era un mago, sino un mistico, un erudito
del saber antiguo. Pretendia que la Aurora dorada
fuese una universidad de “ciencia ocultista del
Medievo clasico”, una alternativa occidental a la
doctrina orientalista de la Sociedad teoséfica, de
la cual también era miembro. Al principio tuvo
éxito, pero los “estudiantes” de la orden no
tardaron en solicitar la oportunidad de practicar

lo que habfan aprendido.

Wescott no podia aprobar esta necesidad y
con la ayuda de Mathers cre6 la orden interna,
donde se ensefiaba la practica magica a aquellos
que demostraban merecerlo superando los
niveles de la orden externa. Y asi fue como
Westcott vio desvanecerse sus suefios.

Westcott era bien considerado y respetado,
inspirador una considerable confianza. La mayorfa de
la orden lo hubiera defendido en cualquier
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enfrentamiento mégico con Mathers, pero nunca se atrevié a
cuestionar la autoridad de éste.

Al principio puede que se debiese a que Mathers sabfa de
la naturaleza fraudulenta de las fundacién de la orden, pero
incluso después de revelar la verdad, Westcott se negaba a
defenderse e implicar a Mathers. Llegé hasta a unirse al
templo Alfa y Omega de Mathers en lugar de reingresar en la
escision Isis-Urania.

Esta claro que Mathers lo tenfa pillado por alguna parte,
aunque a saber por cudl. Wescott pensaba que Mathers era su
superior esotéricamente hablando, pues la expulsién de Annie
Horniman de la orden asi lo demostraba. Puede que temiera
las consecuencias de tomar el control de una Aurora dorada
ahora diferente a la que fundé.

Al final se traslad6 a Sudéfrica desde donde mantuvo el
contacto con F. L. Gardner y otros miembros de varios grupos
de la Aurora dorada, incluso dirigi6 alli dos logias teoséficas.
Falleci6 en Durban en 1926.

Como aliado de los investigadores, Westcott puede
ofrecer su influencia y consejo, bajando el coste en puntos de
personaje para cada grado en 1D3-1 puntos. Como juez
instructor en Londres, podrfa incluso tener acceso a
informacién policial sensible.

Como enemigo de los investigadores, Westcott es
bastante inofensivo. No parece haber estado inmiscuido en
ninguna disputa con nadie dentro de la orden. Aun asi, podria
dificultar en secreto las promociones (+1 punto por nivel), o
aliarse con otros contra su enemigo.

Samuel Liddell MacGregor Mathers (1854-1918)

1886-1891, 5=06: “Srioghail mo dhream” (gaélico)
“Real es mi clan”

1891-, 7=4 “Deo duce comite ferro” (latin)

“Con Dios como mi lider y la espada como mi compaiera”
Samuel Mathers se hizo francmasén en 1877, y alcanzé el
grado de maestro masén al afio siguiente. Desde entonces ya
sentfa un profundo interés hacia lo oculto y fue
invitado a unirse a la Sociedad de los Rosacruz.

Fue alli donde conoci6 a Westcott vy
Woodman, siendo el primero quien se le
acercase para proponerle crear una nueva
sociedad rosacruz, redactando los rituales que
acompafiaban a los grados en el infame
manuscrito cifrado de la Aurora dorada.

Mientras Westcott se encargaba de formar
la Aurora dorada, Mathers pasaba el tiempo en
una sala de lectura del Museo brit4nico, con su
cabeza sepultada entre volimenes de saber
oculto. Yeats y Waite lo conocieron alli y
ambos dialogaron con él. Podfa hablar durante
horas de cualquier tema ocultista y les darfa a
entender que existfan oscuros secretos que no
les podia revelar por no ser miembros de su orden
secreta.
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Durante este periodo no solo cred los rituales de la orden
externa para Westcott, sino que también creé su propio
sistema mégico que acabarfa conformando las ensefianzas de la
orden interna.

Mathers era un hombre carismatico con una gran
diversidad de intereses aparte del ocultismo. Era un anti-
viviseccionista (se dice que atacé mégicamente a Louis
Pasteur en nombre de la causa), practicaba boxeo y esgrima, y
hubiera sido un buen tactico militar. También sentia un
profundo interés por la politica, apoyando la causa de la nueva
rebelién jacobita.

Afirmaba ser capaz de trazar su linaje hasta lan
MacGregor de Glenstrae, un rebelde jacobita que huyé de
Francia tras la fallida rebelién escocesa y recibi6 el titulo de
conde de Glenstrae por el rey Luis XV. Mathers era poseedor
de este titulo desde 1878, pero hasta que se mudo a Paris en
1892 no adopt6é el nombre de Samuel Liddell MacGreror
Mathers.

Con la fundacién de la orden interna de la Aurora dorada,
Mathers logré el control de toda la orden. Era tal su control
que lleg6 al punto de la megalomania y la paranoia. No
tolerarfa que se cuestionase su liderazgo, y vefa semillas de
rebeldfa por todas partes, particularmente por parte de
Westcott.

Alertando a las autoridades de la relaciéon de Westcott con
la Aurora dorada, pudo forzar a su supuesto rival a abandonar
la orden, pero lo que no consiguié fue hacer desaparecer la
lealtad de la orden hacia él. En 1900 Mathers revel6 a
Florence Farr la culpabilidad de Westcott en la falsificacién
del manuscrito cifrado (base en la cual se fundaba la orden),
presumiblemente en un intento por eliminar la lealtad de la
orden hacia el buen juez.

Si aquel era el plan, no cabe duda de que le sali6 el tiro por
la culata. Si Westcott habia falsificado todo el documento,
Mathers debia ser su cémplice. Si no, {de dénde procedia la
autoridad de Mathers si los jefes secretos de la orden no

existtan? En su obsesion por acabar con las
desavenencias en la orden terminé por ponerle fin.
Prosiguié siendo el lider de la Aurora dorada en el
templo Alfa y Omega, fundado para rivalizar con
el ahora independiente Isis-Urania. Nunca
perdoné lo que consideré una ingratitud por
parte de los rebeldes, pero acepté algunos
reingresos afios mas tarde cuando la orden

volvié a fragmentarse.

Las ambiciones militares de Mathers dieron
algunos frutos cuando lo nombraron oficial de
reclutamiento para la Legién extranjera
durante la Primera guerra mundial, y su interés
por lo oculto durarfa hasta su muerte en 1918.
Algunos afirmaron que su muerte fue el
resultado de un ataque mégico por parte de

Crowley, quien se habfa rebelado contra el que
fuese su mentor.
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Como aliado de los investigadores, Mathers puede
aportar muchos beneficios. Puede ayudar con la
instruccién mégica, o al menos colaborar en la
investigacién en esa materia. También puede
ayudar en su ascenso, disminuyendo los puntos
de coste de cada nivel en 1D3 puntos. Mathers
también podria llegar a ser un contacto
aprovechable cuando se le visite Parfs.

Como enemigo de los investigadores,
Mathers puede suspenderles o dificultar su
ascenso en la orden. Esto significa que cada
grado tendria un coste adicional de 1D3 puntos
de personaje. Posteriormente en la campana, la
colera de Mathers pudiera ser ejecutada por su
discipulo, Aleister Crowley.

Dr. W. R. Woodman (1828-1891)
5=6: “Magna est veritas et praevalehit” (latin)

“Grande es la verdad vy prevalecerd”
7=4: “Vincit omnia veritas” (latin)

“La verdad lo gobierna todo”
A pesar de su més que irénico lema, Woodman no parece
haber sido nunca nada mis que un socio silencioso en la
Aurora dorada. Veinte afos mayor que Westcott, se
conocieron en la Sociedad de los Rosacruz.

Este sociedad esotérica de maestros masones se fundé en
1866, y en 1867 Woodman era su secretario. En 1878 fue
nombrado Supreme Magus de la Sociedad de los Rosacruz y
no cabe duda de que aporté mucha validez a la Aurora dorada
en sus primeros afos.

Woodman fue descrito como un estudiante de la filosofia
egipcia y hebrea, un interés que compartia con Mathers y
Westcott. No existen evidencias de que colaborase en la
creacién de la controvertida historia de la orden y no esti
claro hasta qué punto era consciente de ello.

Cuando surgi6 el escdndalo, una de las razones de
Westcott para no cooperar con la investigacién interna
de la orden fue proteger la reputacién del difunto
Dr. Woodman y su viuda. Si aquello fue una
cortina de humo para encubrir su propia
implicacién, o si Woodman estaba mas
involucrado en la creacién de la orden de lo
que las evidencias sugieren, es algo que jamas
se sabr.

Woodman murié poco antes de que
Mathers abriese su orden interna a los demas
miembros de la Aurora dorada, y nunca fue
reemplazado como jefe secreto en la orden
interna, ddndole a Mathers el control total.

Woodman no aparece ni como aliado ni
como enemigo de los investigadores, porque
falleci6 en 1891 y de ahi que no pueda
participar en la mayor parte de la campafia. Su
influencia anterior a su muerte hubiera sido mfnima.
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Miembros principales

Estos tres individuos se encontraban entre los mas
poderosos e influyentes de la orden, y eran
miembros casi desde el comienzo.

William Butler Yeats (1865-1939)
“Demon est deus inversus” (latin)

“El Diablo es el opuesto de Dios”
W. B. Yeats podria considerarse como el
corazén de la Aurora dorada. Desde su
iniciacién en 1887 hasta su dimisién en 1923
fue un tormento constante en la historia de la
orden y sus sucesores.

Nacido en Dublin, este escritor de obras de
teatro, poeta y romantico confeso debia su

éxito literario a su afinidad hacia lo oculto,
declarando que “la vida mistica estd en el centro de
todo lo que hago, pienso y escribo.”

Era miembro de Ia Sociedad teoséfica y de la Sociedad
hermética de Dublin, asf como de la Aurora dorada. También
encontraba tiempo para la poesia, las obras de teatro y la
ficcion sobrenatural, ademés de colaborar con la causa
nacionalista en Irlanda.

Iniciado en 1890, Yeats entr6 a formar parte de la orden
interna en 1893. En cierta ocasién él y Mathers consideraron
fundar una escuela en la orden que abarcase el misticismo
celta. Parece ser que ambos se llevaban bien y que Yeats
visitaba a Mathers en Parfs, donde jugaban juntos al ajedrez
enoquiano. Moina y Yeats formaban pareja contra Samuel
Mathers y un ser astral que se sentaba en una silla vacfa.
Gracias a estas visitas Yeats pudo comprobar el deterioro
gradual de su superior, y coment6 por correspondencia las
grandes cantidades de giiisqui que se bebfa y las ocasionales
hemorragias que sufrfa.

Cuando llegé la crisis de 1900, Yeats jugd un papel mayor
en la rebelion y fue elegido lider del templo Isis-Urania

inmediatamente después. Su puesto duré poco. Era un
tradicionalista y dio a Annie Horniman todo su
apoyo en su cruzada contra la influencia de los
subgrupos en la orden. Cuando Annie apretd
demasiado, ésta cayd, y Yeats con ella.

El perseveré e intenté unir todas las
facciones de la orden, pero al final corté toda
relacién con las érdenes esotéricas en 1923.
Mais tarde llegd a ser nombrado senador del
Estado libre irlandés.

Este libro asume mds o menos que Yeats
ser aliado de los investigadores, y de hecho, el
primer escenario, La habitacién del més all4,
implica esta situacién. Si se prefiere jugar al
contrario, o si el curso de la campafia
sencillamente vuelve a Yeats contra los

investigadores, éste resultarfa un poderoso
enemigo y casi imparable hasta que él y Mathers
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tengan su pelea en 1900. Por otro lado, Yeats no solfa
actuar precipitadamente contra quienes se le
oponian, y lo més probable es que intente dejarlo
pasar antes que atacar a los investigadores.

Annie Horniman (1860-1937)
“Fortiter et recte” (latin)

“Valiente y justa”
Annie Horniman era la hija de Frederick
Horniman, importador de té y miembro liberal
del Parlamento. Sus primeros afios no fueron
felices y su relacién con sus padres era tirante.
Como resultado sali6 rebelde y altamente
emocional, especialmente sobre aquellas
cuestiones que consideraba injustas.

Annie conoci6 a Mina Bergson en la
Escuela de bellas artes Slade, donde las dos
trabaron amistad. En 1888 Mina le presenté a Samuel
Liddell MacGregor Mathers y la pareja la convencié para que
ingresase en la Aurora dorada. Annie se transformé en su
benefactora, encontrando para Mathers un trabajo como
conservador en el museo de su padre y efectuando pagos
regulares a la pareja.

Cada vez resultaba méas obvio que Mathers no pretendia
buscar métodos alternativos para obtener ingresos, pero Annie
tenfa en muy buena consideracién a Mina (quien se casé con
Mathers en 1890, y cambi6 su nombre por el de “Moina” poco
después) y continué pagandoles.

Llegé a costear la mudanza de la pareja a Parfs con la
esperanza de que Moina retomase sus estudios de arte. Pero el
dinero iba casi todo destinado a financiar el estilo de vida de
Mathers y sus actividades politicas, las cuales no aprobaba
Annie.

La tensa amistad se rompié con el panfleto de magia
sexual del Dr. Berridge. Annie era muy cerrada hacia estos
temas, y cuando Mathers se negé a expulsar a Berridge,
empezaron los insultos. Moina se puso de parte de su marido y
forj6 una breve tregua entre los dos. Poco después
descubri6é en qué se estaba gastando su dinero y
cortd el grifo. No tardé mucho en ser expulsada de
la orden.

Annie no romperfa del todo con la orden,
porque mantuvo un contacto discreto con
algunos de sus compafieros més allegados como
Westcott y Farr. Tras la revuelta de 1900
reingresé en la orden y junto a Yeats se dispuso
a restaurar su gloria pasada. Para lograrlo
consideraba que la orden tenfa que purgar las
influencias de los numerosos subgrupos que se
habfan formado dentro de la orden.

Una vez més su tenacidad la hizo entrar en
conflicto con miembros de la orden y el
resultado fue que ella y Yeats fueron
expulsados por votacién. Annie consideré esto
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como un ataque a su integridad y se neg6 en redondo.

Presioné para que se celebrara una ceremonia de

expulsién y una disculpa personal, pero solo se le

permitié (de mala gana) la ceremonia. En 1903

ya estaba cansada de peleas y acabd

abandonando la orden para dedicarse a la vida

del teatro, primero en Irlanda con Yeats y

posteriormente en el teatro  Gaiety,

Mainchester, donde lideré al grupo de teatro
Repertorio.

Como aliada de los investigadores la Srta.
Horniman es otra buena fuente de respaldo
econémico. Por supuesto, ella esperard algo a
cambio por su inversién, como una dedicatoria
en una publicacién, buena compaiiia, apoyo en
sus disputas con otros miembros de la orden,

etc.

Como enemiga de los investigadores Annie
Horniman puede generar mala publicidad del mismo modo
que hizo con F. L. Gardner. También puede obstaculizar el
progreso de los investigadores en la orden, tal vez subiendo el
coste de ascenso en 1 punto de personaje.

Florence Farr Emery (1860-1917)
“Sapientia sapienti dono data” (latin)
“La sabiduria es otorgada al sabio como un don”

Florence Farr (llamada asi, a prop6sito, por Florence
Nightingale) era una actriz popular del escenario londinense.
Se uni6 al templo Isis-Urania en julio de 1890. Fue presentada
en la Aurora dorada por su buen amigo “Willie” Yeats.

Florence Farr era hija del reformador sanitario Dr. William
Farr, quien habia fallecido en 1883, dejando a Florence una
cémoda herencia. Su hermana, la Sra. Henrietta Paget,
también era miembro de la Aurora dorada. Florence Farr
estuvo casada un tiempo con el actor Edward Emery, pero se
separaron (al parecer sin divorcio) cuando ella ingresé en la
Aurora dorada. Asf pues, para quienes la conocfan era

Florence Farr, y no Florence Emery.
El estado conyugal un tanto escandaloso de la
Srta. Farr se agravaba por el hecho de que era
también la amante del dramaturgo George
Bernard Shaw, una relacién que durarfa de
1891 a 1895, 0 mis. Como Shaw apuntarfa,
Florence Farr ignoraba las restricciones de la
moralidad victoriana.

La Srta. Farr aparecié en la obra de Yeats
Un idilio siciliano en 1890, en La casa de Romer
de Henrik Ibsen en 1891, y en la primera obra
de Shaw, Casas de viudos, en 1892. Ademas de

su gran belleza, posefa una voz encantadora.
Destac6é en la orden en 1892, y en 1894
alcanzé cargos importantes. En 1897, Florence
Farr era, basicamente, quien dirigfa el templo
Isis-Urania, con la bendicién y apoyo de Westcott y
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Mathers. A menudo dirigfa las ceremonias de la orden
con su tdnica blanca, cantando y entonando los
elaborados rituales.

La Srta. Farr era una mujer extremadamente
inteligente y aplicada; pas6 una considerable
cantidad de tiempo investigando en una sala de
lectura del Museo britanico. Sus apartamentos
estaban decorados con instrumentos musicales,
tapicerfa oriental y sus propias pinturas de
varios dioses egipcios.

Como aliada de los investigadores, la Srta.
Farr puede ayudarles en su avance en la orden,
lo cual quiere decir que el coste en puntos de
cada grado se vera reducido en 1D3 puntos.

Como enemiga de los investigadores,
Florence Farr puede dificultar su avance,
aumentando el coste en 1D3 puntos por nivel.

Miembros destacados

Las siguientes personas eran muy conocidas dentro de la
Aurora dorada y contaban con fuentes importantes como
aliados o enemigos, pero solamente fueron miembros hasta

entrada la década de 1890.

Frederick Leigh Gardner (1857-i2)
“De profundis ad lucem” (latin)
“De las profundidades a la luz”

Los padres de Gardner eran espiritualistas, y su esposa una
conocida clarividente. No resulta sorprendente pues que este
corredor de bolsa y hombre de negocios estuviese interesado
en lo oculto. Se hizo teosofista en 1884, y en 1889 desarrolls
un profundo interés por la alquimia.

Por aquella época Gardner comenzé a cartearse con un
miembro de la orden (el reverendo W. A. Ayton —“Virtue orta
occident rarius” en latin, “Aquellos que se levantan por la
virtud raramente cae”-) acerca de la alquimia, y fue el
reverendo el primero en aconsejar a Gardner unirse a la
Aurora dorada. Gardner no ingresarfa hasta 1894,
aunque lo cierto es que su ingreso en esa ocasién
no fue resultado de las presiones de Ayton.

Westcott, Bennett y otros miembros de la orden
ya lo eran de la Logia teosofista, de la cual
Gardner era miembro fundador.

En 1895 logr6 la admisién en la orden
interna y defendi6 la causa de su amiga Annie
Horniman cuando ésta fue expulsada. Pensé
incluso en actuar en representacién de ella
pero, por consejo de Westcott, acabé no
haciéndolo. Es posible que Gardner pudiera
haber sido nada m&s que otro miembro
cualquiera de la orden interna, pero decidi6
costear la traduccién y publicacion del
manuscrito de Mathers sobre Abra-Melin.

Gardner era un hombre de negocios por profesion,
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y su interés por financiar a Mathers era mucho menos
altruista que el de Annie Horniman. Cuando su
inversién no dio beneficios él y Mathers chocaron
en repetidas ocasiones. Su actitud comercial
hacia las obras de la orden también le hizo
entrar en conflicto con Florence Farr. Muchos
de los rituales de la orden habian sido
disefiados, al menos en parte, con la elegancia y
habilidades teatrales de Farr en mente, y puede
que a ella le molestase ver a Gardner realizarlos
como si estuviera desfilando. Sus continuadas
diferencias forzaron a Gardner a trasladarse al
templo Isis-Urania, pero en 1899 Mathers lo
expuls6 de la orden tras més tiranteces sobre en

libro de Abra-Melin.
Hubo cierta reconciliacién tras la ruptura
de 1900, pero al verse teniendo que elegir entre
unirse a Mathers o a Farr, decidié no unirse a ninguno,

aunque continué con su amistad con Westcott.

Como aliado de los investigadores, Gardner es un buen
respaldo econémico. Sus contactos en el mundo de los
negocios podrian incrementar temporalmente el Crédito de los
investigadores, o financiarles como ya hiciera con Mathers.

Como enemigo de los investigadores, Gardner puede
hacer realmente poco aparte de generar mala publicidad de los
investigadores en la orden. Sin embargo, esto debiera afectar
adversamente a las relaciones de los investigadores con el
resto de miembros de la orden.

Dr. Edward Berridge (1843-1923)
“Resurgam” (latin)
“Resurgiré”

Berridge fue un médico homeopatico londinense que
practicaba en Bayswater. Se uni6 a la Aurora dorada en 1889,
alcanzando la orden interna en 1891, y llegando a ser un
oficial destacado en 1892. Solfa atender a las reuniones de la
orden, y siempre fue uno de los acérrimos partidarios de

Mathers.

Pero el Dr. Berridge no era popular entre los
miembros de la orden. Hasta Crowley lo llamé “un
doctor de mala reputacién al borde de Ia
santerfa.” Berridge era seguidor confeso de
Thomas Lake Harris, un estadounidense cuyas
oscuras filosoffas sexuales escandalizaban a
muchos miembros de la orden, especialmente a
las mujeres. Las actividades mégicas de
Berridge inclufan la creacién de talismanes,
escribir rituales y pretender “curaciones

astrales”.

En 1895 apareci6 un  panfleto
supuestamente escrito por Berridge (bajo el
pseudénimo de Respiro), presumiendo de un
ataque mégico efectuado contra una miembro

de la orden (Annie Horniman, tras haber roto
relaciones con Mathers). Al mismo tiempo, una tal
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Sra. Rand lo acus6é de intentar besarla durante una
ceremonia.

Los conflictos del Dr. Berridge con Annie
Hornbiman continuaron, y en 1897 tuvo una
pelea con F. L. Gardner, quien se habia puesto
del lado de la Srta. Horniman. A la luz de las
continuas alegaciones contra Berridge, Mathers
lo suspendié durante tres meses. Mas tarde se
revel6 que Berridge habfa intentado chantajear
a Horniman con informar a su padre, un
miembro liberal del Parlamento, acerca de sus
aficiones esotéricas.

En la lucha por el control de la orden, en
1900 Berridge se posicioné del lado de Crowley
contra los detractores de Mathers; la victoria
hubiese significado que él y Crowley habrian
controlado el Isis-Urania de Londres, pero no fue asi.

A pesar de haber sido suspendido como el resto de
seguidores de Mathers y Crowley, Berridge, con el apoyo de
Mathers, abrié un templo n?3 rival del Isis-Urania en Londres
en el otoio de 1900. Este templo lo dirigia él, y entre sus
miembros se encontraba nada menos que William Wynn
Westcott.

Como aliado de los investigadores el Dr. Berridge puede
resultar una fuente ttil de saber mégico.

Como enemigo de los investigadores, Berridge podria
pretender infamarles o incluso atacarles con magia, tal y como
alegdé haber hecho con Annie Horniman (segin su infame
panfleto y chantajes).

Allan Bennett (1872-1923)
Orden externa: “Voco-i?”;
Orden interna: “Iehi aour” (hebreo)

“Hagase la uz”
Bennett, un ingeniero eléctrico londinense en la veintena, era
miembro la de Seccién esotérica de la Sociedad teoséfica. Se
uni6 a la Aurora dorada en 1894 y accedi6 a la segunda
orden en 1895.

Bennett sufrfa de asma crénico, por lo que

tomaba varios medicamentos (entre ellos opio,
morfina, cocafna y cloroformo, segiin Crowley).
Fue un cientifico brillante, con un gran
conocimiento sobre electricidad y farmacologfa.
Trabajaba en un laboratorio analitico de
Londres.

Allan Bennett también fue uno de los
magos mds capaces de la orden. Escribi6
rituales de convocacién y atadura de espfritus y
consagré numerosos talismanes y extrafios
brebajes. También era conocido por la vara
maégica que llevaba, la cual us6 en una ocasién
para “acribillar” a un teosofista escéptico; a la
victima le llevé catorce horas recuperarse.

Bennett fue un buen amigo de Aleister Crowley
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desde la primavera de 1899 en adelante. Crowley
reconocié el potencial en él y aprendié mucha magia
del enfermo Bennett, y le dijo que se fuera a vivir
con éL. Bennett asi lo hizo y comenzé a instruir a
Crowley en la senda de la magia. Esta
instruccién continué hasta que Crowley
organizé el viaje de Bennett a Ceilan a
principios de 1900; el viaje de Bennett era
obligado por su enfermedad y por su deseo de

hacerse budista.
Como aliado de los investigadores,
Bennett podrfa ayudar en la instruccién
maégica, intercambiando conocimientos mégicos

con ellos.

Como enemigo de los investigadores, es
poco probable que Bennett recurra a Ia
violencia, pero su amigo Aleister Crowley si que

podria actuar contra ellos.

Aleister Crowley (1875-1947)
“Perdurabo” (latin)
“Resistiré hasta el fmal”
Aleister Crowley se llamaba Edward Alexander Crowley y
nacié en una comunidad religiosa de Warwickshire. Durante
su infancia se mostré contrario a su estricta educacién
religiosa, hasta el punto de ser llamado “la gran bestia” por su
madre. Crowley acabarfa adoptando el nombre menos comin
de Aleister. Se enteré de la existencia de la Aurora dorada
mientras escalaba en Suiza en 1898, e ingresé en noviembre
de aquel afio. Un voraz estudioso de lo oculto, avanzo
rdpidamente entre los grados de la orden externa, alcanzando
el de Philosophus en la primavera de 1899. Durante esa época
conocié a Mathers y Allan Bennett, y demostrd ser un avido
estudiante a ambos. Bennett le repiti¢ varias veces durante su
primer encuentro: “Hermano pequefio, ihas estado
metiéndote con los goetia!” (los “goetia” eran espiritus
malignos). Cuando Crowley afirmé no haber hecho tal
cosa, Bennett le respondi6: “iEntonces los goetia han
estado metiéndose contigo!”
Lo que sigui6 fue una gran amistad entre el
delicado de salud Bennett y Crowley. Bennett se
mudé con Crowley al n? 67 de Chancery Lane y
le ensefié magia. A lo largo de todo aquel afio
Crowley y Bennett fabricaron talismanes y
realizaron  rituales, incluyendo curativos.
Crowley afirmé también haber perfeccionado el
ritual de invisibilidad de Mathers. También
obtuvo copias de los rituales del libro de
Mathers, estudiandolos todos.
Pero el rdpido avance de Crowley en la
Aurora dorada no transcurrirfa sin problemas.
El autodeclarado hedonista chocé con las
doctrinas de la orden de autocontrol y limitaciones.
También tuvo enfrentamientos con William Butler
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Yeats, del que sospechaba estaba celoso por su talento
como poeta. Crowley llegé incluso a afirmar que
estos celos habfan inducido a Yeats a emplear
magia negra contra éL.

A finales de 1899, Crowley decidi6 usar un

ritual de Abra-Melin, a pesar de que era méas
joven de la edad minima requerida por el
hechizo. Adquirié una casa llamada Boleskine,
en el lago Ness, nombrandose entonces Aleister
MacGregor, hacendado de  Boleskine.
(Mientras vivi6 en Chancery Lane adoptd el
nombre de “conde Svareff’). También se
encargd de los preparativos del viaje de
Bennett a Ceildn para que mejorase su
menguante salud.

Aunque no esti claro qué efecto pretendia
conseguir con el hechizo, su suerte en el mundo real
estaba echada. A comienzos de 1900 fue buscado por la
policia en relacién a un escandalo homosexual sucedido a un
antiguo compafiero de estudios. Esto, combinado con el hecho
de que el templo Isis-Urania se negaba a hacerlo promocionar
a la orden interna, provocaron su huida a Paris. Alli, Mathers
lo introdujo en la orden interna por su cuenta. Pocas semanas
después Crowley regresé a Londres, donde pronto jugd un
papel importante en la desaparicién de la orden. Cuando la
faccién favorable a Mathers fue expulsada, Crowley se dedicé
a sus retorcidas y decadentes actividades.

Crowley habfa pasado practicamente desapercibido
durante su época en la Aurora dorada, su escandalosa
reputacion no habfa hecho nada mas que empezar a
desarrollarse.

Como aliado de los investigadores, Crowley es otra
buena fuente de saber magico. Tampoco es dado a la violencia
fisica (o al menos no amenaza con ella) contra sus enemigos.

Como enemigo de los investigadores, Crowley resulta
peligroso por el motivo arriba descrito. Yeats teme
literalmente por su vida debido a un incidente menor con
Crowley.

Miembros menores aunque
notorios

Estas pocas personas son importantes en la
historia de la Aurora dorada por varias razones,
pero posiblemente jueguen un papel menor en
la campafia.

J. W. Brodie-Innes {1848-1923)
“Sub spe” (latin)

“Bajo esperanza”
John William Brodie-Innes era un conocido
abogado de Edimburgo. Se hizo miembro del
templo Isis-Urania en 1890; posteriormente,
cuando se instauré el templo Amén Ra en Edimburgo
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en 1893, Brodie-Innes fue elegido su director. Tal vez
fuera la supuesta herencia escocesa de Mathers lo
que le aseguré el apoyo inicial de Brodie-Innes. No
obstante, en 1897 esto cambid, porque Mathers
nombré a William Peck (astronomo de Londres y
director del Observatorio de Edimburgo)
director del templo Amén Ra de Edimburgo,
considerandolo un ocultista mas capaz que
Brodie-Innes. Algunos miembros del templo
Amoén Ra preferfan a Peck, sosteniendo que
Brodie-Innes estaba m4s interesado en ejercer su
autoridad que en el estudio de la magia.
Brodie-Innes no aparece como aliado ni
como enemigo de los investigadores, porque
residia en Edimburgo y no estard muy metido en
la accion en Londres. Por descontado, el
Guardian puede usarlo si lo considera apropiado.

Moina Mathers (1865-1928)
“Vestiga nulla restrorsum” (latin)

“No quedan rastros”
Mina (posteriormente Moina) Mathers era la hermana del
filésofo francés Henri Bergson. Se traslad6 a Inglaterra para
asistir a la Escuela de bellas artes Slade, en 1882, donde
conocié a Annie Horniman.

En 1888 le presenté a Annie a Mathers, describiéndolo
como “un hombre interesante con quien pretendo casarme.”
Dos afios méas tarde hizo exactamente eso; la ceremonia fue
dirigida por un antiguo miembro de la Aurora dorada, el
reverendo W. A. Ayton (quien més tarde introducirfa a F. L.
Gardner en la orden). Su nombre era el quinto en el
pergamino de la Aurora dorada y el mas avanzado de todas las
mujeres. Muchos miembros de la orden estaban fascinados con
ella; tanto Yeats como Crowley le dedicaron libros.

Su devocién hacia su marido no puede negarse, pues
estuvo con €l y lo defendi6 durante todos los problemas con la

orden. Westcott llegé incluso a sugerir que no era devota

de su marido, sino que estaba obsesionada con él.
Durante una discusién entre Annie Horniman y su
marido, prefirié creer que Annie estaba perdiendo
la cabeza en lugar de pensar que su marido estaba
equivocado. Durante este enfrentamiento Annie
debi6 hacer algtin comentario acerca de la vida
sexual de los Mathers, porque Mina le escribi6
indignada proclamando que su unién no era
sexual, presumiblemente porque aquello podia
echar a perder sus practicas esotéricas.

La relacién de Mina con lo oculto prosiguié
tras la muerte de su esposo y la disolucién de la
Aurora dorada. Continué en el templo Alfa y
Omega hasta su muerte, y el templo de Londres
hasta la Segunda guerra mundial.

Como aliada de los investigadores, Mina
Mathers puede ser de poca ayuda aparte de la
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influencia que ejerce sobre su marido. Posiblemente esté

dispuesta a hacer uso de sus capacidades espirituales.
Como enemiga de los investigadores, esa

misma influencia sobre su marido puede volverse

contra la persona en cuestién. Téngase en

cuenta que, supuestamente, Mina libr6 una

batalla astral contra Dion Fortune y otra mujer

que no sobrevivi6 a ésta.

A. E. Waite (1857-1949)
“Sacramentum regis” (latin)
“El sacramento del rey”
Para cuando Arthur Edward Waite se uni6 a la
Aurora dorada en 1891, él ya era un conocido
ocultista, habiendo publicado Los misterios de la
magia en 1886. Fue introducido en la orden por
el Dr. Berridge, aunque su ingreso no le convencia del
todo. Waite no tenfa buena opinién de Westcott ni Mathers
como ocultistas, y no podia ver nada en ellos que lo incitasen
a ingresar.

Alcanzé todos los grados de la orden interna en un afio,
pero después dimitié. Sus memorias afirman que lo hizo en
respuesta a rumores de précticas ilegales en la orden interna
(es decir magia), pero los documentos de la Aurora dorada
muestran que no fue admitido en la orden interna y de ahi su
dimisién.

Volvié a entrar en la orden en 1896, alcanzando por fin la
orden interna en 1899. Parece no haber participado en la
revuelta de 1900, pero en 1903 encabezé una exitosa toma de
poder de la orden. Bajo la direcciéon de Waite, la Aurora
dorada retomé sus antiguas tradiciones y practicas que eran
considerabas sinénimos de la orden, abandonando la practica
de la magia y rechazando Ia herencia rosacruz.

La Aurora dorada de Waite (conocida ahora como “La
orden sagrada de la aurora dorada”) se centré en el
misticismo, aunque en una forma més cristianizada de la idea
inicial de Westcott. Waite mantuvo su control sobre el Isis-
Urania hasta 1914, cuando acabé disolviéndose, llegando asf
el fin de la historia del primer templo de la Aurora dorada.

Como aliado de los investigadores, Waite puede ofrecer
poca ayuda en instruccién e investigacién mégica. Muy
posteriormente en la campafia, cuando Waite se haga con la
orden, podria llegar a ser de la misma utilidad que Mathers o
la Srta. Farr.

Como enemigo de los investigadores, Waite es
relativamente impotente. Solo puede apoyarse en otros ante
una ofensa, sin apenas consecuencias. Igual que arriba, su
importancia mas adelante le permitird ejercer una mayor
influencia en la campana.

Arthur Machen (1863-1947)

Arthur Machen fue miembro del templo Isis-Urania durante
poco tiempo. El periodista, mistico y escritor de ficcién
esotérica ingres6 en noviembre de 1899, pero dimitié
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enseguida. Habia ganado cierta notoriedad con su libro
El gran dios Pan (1895), cuyas criticas vio como
parte del decadente movimiento en las artes;
agravando esto estaba el hecho de que fue
ilustrado por una amiga de Oscar Wilde, Aubrey
Beardsley. Sin embargo, el modesto Machen no
pertenecia al decadente circulo de amigos de
Wilde. Machen era un buen amigo de A. E.
Waite, y su relacién continué mucho después
de que Machen abandonase oficialmente la
orden. Machen vy su segunda esposa aparecerian
ocasionalmente en las reuniones de Waite en la
orden. También tenfa cierta amistad con
William Butler Yeats, y sabfa de los roces entre

el poeta irlandés con Aleister Crowley.

Algernon Blackwood (1869-1951)
Algernon Blackwood también fue miembro del templo Isis-
Urania, ingresando en octubre de 1900. Entre sus intereses se
inclufan el rosacrucismo, el budismo, la escalada y el esqui.
Sus historias no fueron publicadas hasta mucho después de su
ingreso en la Aurora dorada; de hecho, su primer libro La casa
vacta y otras historias de fantasmas, aparecié en 1906. Sus
historias solfan implicar unas explicaciones pseudo-cientificas
para los fenémenos paranormales. Considerado un mal
hombre de negocios, Blackwood tuvo varios trabajos y vivi6 en
Suiza, Inglaterra, Estados Unidos y Canada.

Maud Gonne (1865-1953)

Maud Gonne era una nacionalista irlandesa, y fue introducida
en la orden en noviembre de 1891 por su amigo y largo tiempo
pretendiente William Butler Yeats. Maud era tan guapa (llegd
a ser actriz) como extravagante (solfa viajar con un pufiado de
perros, monos y péijaros). A pesar de tratarse de una
vehemente agitadora politica por un estado irlandés libre (se
la llegd a considerar la “Juana de Arco irlandesa”), su padre
era inglés, un coronel del ejército britdnico. Gonne quedd
abatida al comprobar que los miembros de la orden eran de
clase media, y también ante el hecho de que se reunfan en el
Mark Mason’s Hall. Lleg6 a la conclusién de que la Aurora
dorada estaba relacionada con la masonerfa, una organizacién
que consideraba sfmbolo de la opresién inglesa, y por tanto
enemiga de la causa nacionalista. Estuvo poco tiempo en la
orden.

Constance Mary Wilde (1858-1898)

La mujer de Oscar Wilde fue uno de los primeros miembros de
la orden, ingresando en 1888 y alcanzado el grado de
Philosophus al afio siguiente. Abandoné la Aurora dorada en
1893, tal vez por reprimenda de su marido. La sufrida Sra.
Wilde dej6é a su esposo cuando él fue encerrado en 1895, y
falleci6 en 1898 durante una operacién para ajustar su espina
dorsal.
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Aleister Crowley, la gran bestia
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Reuniones y lugares de reunion

Por Alan Smithee

e celebraban dos grandes reuniones anuales en la Aurora
dorada: en los equinoccios de verano y otofio (en torno
al 21 de marzo y el 23 de septiembre, respectivamente).
También habfa una ceremonia para consagrar la Béveda de los
adeptos una vez al afio, en la fecha del Corpus Christi
(alrededor de sesenta dias después de la Pascua, el jueves
después del Domingo de resurreccién; generalmente en junio).

En estas fechas, los miembros de la orden se reunfan para
llevar a cabo rituales especificos de la ocasién. Estos rituales
eran teatrales, con varios participantes vestidos con tinicas
recitando lineas como si estuviesen dandole dramatismo. Eran
también bastante largos, con paginas y paginas de mondlogos y
didlogos, ademds de instrucciones para ajustar la luz, los
movimientos adecuados, los gestos y cosas asi. Las
caracterfsticas del local (como altares, pilares y luces) se
distribufan en diferentes configuraciones dependiendo del
ritual a celebrar.

La informacién concerniente a los “oficiantes” de la orden
y a los adornos usados en estos rituales merece un comentario.
Cada templo tenia su propio oficiante que podia ser hombre o
mujer; los titulos dependfan del género. Un templo era
dirigido por su Imperator (masculino) o Imperatrix
(femenino). Mathers era el Imperator del templo Isis-Urania,
pero sus frecuentes ausencias provocaban que el Sub-
Imperator o la Sub-Imperatrix (una posicién ejercida por el
Dr. Berridge y después por Percy Bullock) ocupasen su lugar.
Luego venfan el Praemonstrator y la Praemonstratix, una
posicién encargada de dar clases, a cargo de Florence Farr; la
posicién de Sub-Praemonstrator/Sub-Praemonstratix recayé
en Annie Horniman durante muchos afios. Finalmente
estaban el Cancellarius y la Cancellaria y el Sub-
Cancellarius y la Sub-Cancellaria, puestos cubiertos por
miembros de ambos sexos, con la responsabilidad de mantener
el registro y dirigir los rituales.

Estos puestos quedaban relegados a los miembros de la
orden interna. El Imperator tenfa que ser al menos del grado
6=5 (Adeptus Major), mientras que el Praemonstrator era
solo para aquellos de grado 7=4 (Adeptus Exemptus). La
posicién de Cancellarius requerfa el grado 5=6 (Adeptus
Minor). El de Praemonstrator requerfa un mayor grado que los
otros dos porque este individuo tenfa la significante
responsabilidad de servir como jefe instructor y educador de
toda la orden. (En realidad, los requerimientos de este grado
eran ignorados a menudo porque pocos eran los miembros que
pasaban el grado 5=6 antes de 1900. Se puede reflejar esto o
no en el juego).

Los rituales individuales contaban también con sus
oficiantes. Estos oficiantes, con titulos de origen griego, tenfan
cada uno deberes importantes que realizar durante una
ceremonia. Un Hierofante era el lider de un culto griego
eleusino, y su deber era el de dirigir las ceremonias, asi que su
grado debia ser 5=06. Luego venian el Hegemon y el Hiereus,
quienes aparentemente asistian en las recitaciones; sus grados
eran 4=7 (Philosophus) y 3=8 (Practicus) respectivamente.
Por tltimo estaban los Kerux, los Stolistes y los Dadouchos.
El Kerux (grado 2=9, Theoricus) debia hacer los anuncios y
servir como gufa para los nuevos candidatos durante el ritual
de Neophyte; el Stolistes (1=10 Zelator) estaba encargado de
las tdnicas y los uniformes; y el Dadouchos (1=10) estaba a
cargo del fuego, el incienso o los incensarios utilizados en los
rituales.

Los rituales requerfan el uso de varios tipos de tdnicas,
fajines y uniformes de diferentes colores, con talismanes,
varitas y simbolos. Ademds de los oficiantes citados arriba,
otras operaciones podian precisar la presencia del “Mago del
fuego” (cuyas funciones parecfan un duplicado de las del
Dadouchos) y del “Mago del agua” (a cargo del vino, el aceite
o cualquier otro liquido a emplear, y relacionado con el puesto
del Stolistes).

Los templos

La Aurora dorada se dividfa en templos, cada uno en una
ciudad. En 1888 el templo n? 3 Isis-Urania fue el primer
templo de la Aurora dorada en Gran Bretafia. Segtn las cartas
de fraulein Sprengel un intento previo (llamado templo n? 2
Hermanubis) no salié bien. El templo n? 1 era el de fraulein
Sprengel, el “Licht, liebe, leven” en Alemania, supuesto origen
de la Aurora dorada. En cuestién de pocos meses, se formaron
otros templos britdnicos en Weston-super-Mare y Bradford.

Isis-Urania, templo n® 3, Londres, 1888-1914

Este templo era el mas grande y préspero de todos los templos
de la Aurora dorada. En sus diez primeros afios admitié a mas
de cien hombres y ochenta mujeres. Los miembros mas
importantes de la Aurora dorada pertenecian al Isis-Urania.
Entre ellos estaban Allan Bennett, el Dr. Edward Berridge,
Aleister Crowley, Florence Farr, Frederick Leigh Gardner,
Annie Horniman, Arthur Machen, Mina Mathers, Samuel
Liddell MacGregor Mathers, A. E. Waite, el Dr. William
Wynn Westcott, el Dr. W. R. Woodman y William Butler
Yeats.
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Osiris, templo n°® 4, Weston-super-Mare, 1888-1895

El segundo templo de la Aurora dorada en Inglaterra se
localizaba en Weston-super-Mare, una ciudad turistica en
Somerset en la desembocadura del rio Severn. Este templo,
mucho més pequefio, duré nada mas que un pufiado de afios y
estaba formado por poco més que una docena de miembros,
todos ellos hombres. Su lider fue Benjamin Cox, un
funcionario contable que al parecer conocia a Westcott de los
Rosacruz (o tal vez de la masonerfa). Cox fallecié en 1895, y el
templo Osiris con él.

Horus, templo n° 5, Bradford, 1888-1901

El templo Horus fue el més competente de los templos ingleses
después del Isis-Urania. Localizado en la ciudad de Bradford al
oeste de Yorkshire, el templo Horus sobrevivio a 1900.
Durante el crecimiento de la orden llegé a alcanzar los
cincuenta miembros masculinos y diez femeninos. A la cabeza
se encontraba un residente de Bradford, T. H. Pattinson,
quien fabricaba y reparaba relojes, siendo también miembro de
los Rosacruz y teosoista.

Amon Ra, templo n° 6, Edimburgo, 1893-1900/1912-1913
Mientras que el Horus alcanzé un gran ntmero de fieles
durante el auge de la Aurora dorada, el Amén Ra en
Edimburgo, Escocia, se distinguié por ser uno de los tltimos
templos de la Aurora dorada en cerrar. Al principio su lider
fue un abogado de Edimburgo llamado ]J. W. Brodie-Innes,
siendo cedido en 1897 a favor de William Peck, astrénomo de
Edimburgo y director del observatorio de la misma ciudad.
Alcanzé los cerca de treinta miembros masculinos y mas de
veinte femeninos. El Dr. R. W. Felkin, quien acabaria
controlando una de las facciones de la orden después de 1900,
fue miembro del Amén Ra hasta 1894, cuando fue transferido
al Isis-Urania. Cuando se produjo la crisis de 1900, el Amén
Ra cerré sus puertas, pero volvié a abrirlas entre 1912 y 1913
bajo el liderazgo de Brodie-Innes.

Ahathoor, templo n° 7, Paris, 1894-1901

El templo de Parfs fue uno de los mas pequefios de la Aurora
dorada, con nada mas que una docena de miembros de ambos
sexos aproximadamente. Ahathoor (en ocasiones llamado
Athoor) estaba bajo el mando del mismo Mathers, asistido por
su esposa Mina. La mayor parte de los miembros eran
estadounidenses y britanicos expatriados. Sorprendentemente,
pocos fueron los ocultistas franceses que se relacionaron con el

Ahathoor y/o Mathers.

Bovedas de Londres

Los miembros de la orden interna de la Aurora dorada
celebraban muchos de sus rituales personales y privados en
una béveda especialmente consagrada y decorada para
ejercicios mégicos. Solamente a los adeptos se les informaba
de la existencia y naturaleza de las bévedas. En estos lugares se
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podfan encontrar cosas como el atatid usado en los ritos de los
Rosacruz, altares elaboradamente pintados, libros vy
documentos de la orden, y otros elementos. Las bévedas se
utilizaban para consagrar talismanes, varitas y otros
complementos mégicos. También se utilizaban a modo de
habitaciones o apartamentos de alquiler. El templo Isis-
Urania, por ejemplo, cambi6 la localizacion de su béveda en
varias ocasiones durante la década de 1890.

Thavies Inn

Al parecer la primera béveda del templo Isis-Urania fue
consagrada justo antes de diciembre de 1891. Se encontraba
en Thavies Inn, situada justo al lado de Holborn Circus, casi a
un tiro de piedra de Lincoln’s Inn Fields. El lugar fue alquilado
por la Compaiifa sanitaria de William Wynn Westcott.

Nos 24-25 de la calle Clipstone

En agosto de 1892 la béveda se trasladé a dos habitaciones en
la calle Clipstone, a unas pocas manzanas de Regent’s Park. A
diferencia de la localizacién anterior, ésta fue alquilada por
alguien ajeno a la orden; este método continuarfa con el resto
de bévedas del Isis-Urania. J. W. Brodie-Innes comentarfa
acerca de la calle Clipstone que “ciertamente era sucia,
ruidosa, maloliente e inmoral, y a muchos no les gustaba.” Los
vecinos no sabfan que en la nueva béveda del Isis-Urania
habfa un peluquero, un lechero, un confitero, dos escultores,
un ebanista y un afinador de pianos, entre otros. Las luces
funcionaban gracias a baterfas eléctricas, y puesto que se
suponfa que desde fuera no se podia ver el contenido de la
béveda, los miembros femeninos de la orden se hacian cargo
de la limpieza (en la de Thavies Inn también).

N° 62 de la plaza Oakley

En agosto de 1894 la orden volvié a trasladar Ia béveda, en
esta ocasién a la plaza Oakley, al este de Regent’s Park. Poco
es lo que se sabe acerca de este sitio, salvo que la béveda
permaneci6 allf tres afios.

306 de la calle Blythe

En septiembre de 1897 la béveda fue trasladada una vez mas,
en esta ocasién en la calle Blythe en Mammersmith, a poco
méas de kilémetro y medio al oeste-suroeste de los Jardines
Kensington. Fue aqui donde tuvo lugar el infame
enfrentamiento entre la Aurora dorada y Crowley en 1900.

Otras localizaciones

La mayoria de las ceremonias de la Aurora dorada se
celebraban en otras localizaciones aparte de en las bévedas, las
cuales eran principalmente para uso de los miembros de la
orden interna exclusivamente. Parece ser que se precisaban
sitios més grandes para los ritos de equinoccio de la orden,
celebrados dos veces al afio. Lo mismo ocurrfa con las
ceremonias de iniciacién y de ascenso de grado.
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El punto més frecuentemente usado fue el Mark Mason’s
Hall, en la calle Euston. Esta localizacién es mencionada
frecuentemente en documentos de los miembros del orden.
Otra localizacién citada como empleada para una ceremonia
de equinoccio fue el hotel Tres reinas en Weston-super-Mare.
Asi pues, puede asumirse que algunos sitios usados para
ceremonias mas concurridas de la Aurora dorada eran o bien
edificios pablicos de alquiler facil, o bien privados (o semi
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privados) propiedad de alguien relacionado con algin
miembro de la orden.

Los miembros de la orden también se reunfan
informalmente, en sus propias casas o pisos. Hubo incluso
ceremonias de iniciacién en dichas reuniones. En la mayoria
de casos, tales reuniones eran para el estudio y la discusién
privados, la consagraciéon de artefactos menores y lecturas
astrolégicas o del tarot.

R E C U

R S @) S

La biblioteca y el cifrado

Por Alan Smithee

a biblioteca que ofrecemos aqui de la Aurora dorada es

un tanto conjetural. La mayor parte de los libros son

suposiciones de lo que habria o del interés de los
fundadores de la orden; la lista siguiente contiene titulos que
se sabe han sido consultados, poseidos o escritos por miembros
de la Aurora dorada.

No estd claro si hubo una coleccién de libros disponible
para los miembros de la orden. Para nuestros propdsitos,
hemos asumido que asf era, que era accesible Gnicamente por
los miembros de la orden interna (y tal vez por miembros
particularmente estudiosos o serios de la orden externa), y que
se guardaba en la Béveda de los adeptos.

Los lectores pueden leer detenidamente varios tomos en la
béveda, pero se precisa de un permiso especial por parte del
templo para que se preste uno para su estudio privado. Los
investigadores que sean miembros de la orden pudieran ver
facilitado o dificultado dicho estudio privado dependiendo de
sus contactos dentro de la orden (aqui es donde se ve si sus
contactos son realmente importantes o no).

En comparacién con el conocimiento de los diferentes
tomos de los Mitos, la mayorfa de los investigadores puede
encontrar aburrido el contenido de la biblioteca de la orden.
La Aurora dorada era principalmente una sociedad mistica, no
una escuela de magia. Las ensefianzas de la orden procedian
de varias fuentes de sabidurfa mistica, sobre todo de los
Rosacruz, el gnosticismo, la cdbala y hasta su rival los
teosofistas. Por tanto, a pesar de que ofrece una amplia
variedad de saber esotérico, la biblioteca de la Aurora dorada
pudiera contener poca informacién de interés para aquellos
que busquen conocimientos sobre los Mitos de Cthulhu.

A continuacién se listan varios textos ocultistas conocidos
por haber sido empleados por la Aurora dorada, junto con las
pertinentes estadisticas de juego. Siguiendo esta seccién hay
otra seleccién, volimenes més interesantes que el Guardidn
puede incluir si lo desea. Téngase presente que ninguno de los
siguientes son tomos de los Mitos, no provocan pérdida de
COR (puesto que presumiblemente fueron escritos sin
relacién alguna a los Mitos de Cthulhu), ni se aportan

estadisticas de juego. El Guardian puede, por supuesto, anadir
material de los Mitos en estos tomos si lo desea. A modo de
directriz, un libro en concreto podria otorgar puntos en Mitos
de Cthulhu igual a la mitad de los puntos otorgados en
Ciencias ocultas (redondeando hacia abajo).

Ademis de esto, ninguno de los libros listados abajo ofrece
hechizos ni rituales. Puesto que se supone que estos libros
estaban disponibles para los miembros de la orden interna (y
posiblemente de la orden externa, por peticién), resulta
desaconsejable poner hechizos en ellos porque podria afectar
al proceso de obtencion y gasto de puntos de personaje.

Sin embargo, la inclusién de hechizos en estos tomos
queda a discrecién del Guardidn. Algunos (como La llave de
Salomén y el Libro de magia sagrada de Abra-Melin el mago)
posiblemente pudiesen contener C/A a un Parésito astral, pero
con titulos distintos y con diferentes criaturas respondiendo a
las versiones del hechizo.

Obras menores

Magia trascendental, por Eliphas Levi (traduccién de A. E.
Waite), 1896, saber esotérico en general, +4% a Ciencias
ocultas.

La tabla isiaca del cardenal Bembo: su historia y significado oculto,
traduccién del Dr. William Wynn Westcott, 1887, saber
esotérico egipcio, +1% a Ciencias ocultas.

El poder oculto de los niimeros y sus valores misticos, por el Dr.
William Wynn Wescott, 1890, saber esotérico en general,
+2% a Ciencias ocultas.

Ritual mdgico del Sanctum regnum, por Eliphas Levi (traduccién
del Dr. William Wynn Westcott), 1896, saber esotérico
general, +1% a Ciencias ocultas.

La cdbala desvelada, por Samuel Liddell MacGregor Mathers,
1887, sobre la cabala, +2% a Ciencias ocultas.

Los misterios de la magia, por A. E. Waite (basado en Eliphas
Levi), 1885, saber esotérico en general, +3% a Ciencias
ocultas.

La verdadera historia de los Rosacruz, por A. E. Waite, 1889,
sobre los Rosacruz, +2% a Ciencias ocultas.

El mundo desconocido, revista periddica de A. E. Waite, 1894-
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{961, todas las 4reas del ocultismo, +1% a Ciencias ocultas
por ndmero.

Una indagacién sugestiva en el misterio hermético, por Mary
Atwood, 1850, sobre los Rosacruz, el gnosticismo y la cabala,
+2% a Ciencias ocultas.

Manuscrito de Beth Eloim, autor desconocido, siglo XVI, en
hebreo, sobre la cdbala, +2% a Ciencias ocultas.

Magia egipcia, por E. A. Wallis Budge, 1901, misticismo
egipcio, +2% a Ciencias ocultas. (Téngase en cuenta que
los eruditos de finales del siglo XX han demostrado que la
obra de Budge contenfa una gran cantidad de imprecisiones,
pero durante la campania la reputacién del autor era fuerte y
se desconocfan dichas imprecisiones).

Obras mayores

La doctrina secreta, por madame Helena Petrovna Blavatsky,
1888, +2% a Ciencias ocultas. Este libro puede resultar
interesante para un investigador de los Mitos, ya que afirma
ser una traduccién onfrica del Libro de Dzyan (también
conocido como Las estrofas de Dzyan). Supuestamente es el
libro mé4s antiguo sobre la Tierra, escrito originalmente sobre
hojas de palmera. El libro discute las antiguas civilizaciones
prehumanas de Atlantis, Mu, Lemuria e Hiperbdrea. La
versiéon de Blavatsky dispone una cosmologia de universos
interconectados y mundos gobernados jerdrquicamente por
deidades solares y sus siervos angelicales y espirituales. Este
libro es muy grueso (mds de 1.500 péginas), e incluye
generosas descripciones del cabalismo, el hinduismo y otras
formas de misticismo oriental. Si se supone que se trata de
una traduccién del Libro de Dzyan, es evidente que ha sido
muy suavizada, pues no se puede encontrar nada
relacionado con los Mitos de Cthulhu.

Isis sin velo, por madame Helena Petrovna Blavatsky, 1877,
+2% a Ciencias ocultas. El primer libro de Blavatsky sobre
sus ensefianzas teosdficas consiste en dos volimenes de un
total de 1.300 paginas, y discute muchos aspectos de la obra
anterior.

El libro de la magia sagrada de Abra-Melin el mago, traduccién
de Samuel Liddell MacGregor Mathers, 1898, +4% a
Ciencias ocultas. La obra magna de Mathers es una
traduccién al inglés de una traduccién al francés de un
documento hebreo. Sostiene que el universo es dirigido por
angeles, quienes controlan a una variedad de demonios (el
hombre entre ellos). Cada hombre es vigilado por un angel
guardian o un demonio, pudiendo ser controlado este dltimo
mediante cierta magia.

La llave de Salomén, +5% a Ciencias ocultas. También
conocido como La clavicula de Salomén o Clavicula
Salomonis. Hay disponible un buen ntimero de traducciones
de esta copia, incluyendo las versiones al francés y al latin
del siglo XVIII; también hay una en griego, que se cree data
del siglo XII, en el Museo briténico; estas ediciones pueden
afiadir uno o dos puntos mis a la cantidad de Ciencias
ocultas otorgada si se leen. La copia de la Aurora dorada
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posiblemente sea en latin. Se supone que fue escrito por
demonios bajo el control del rey Salomén, cuyos poderes
maégicos son legendarios.

Una imagen del mundo, por Gauthier de Metz, fecha
desconocida, +3% a Ciencias ocultas. Un libro raro de
curiosas leyendas de Europa y oriente medio, mas como una
versién previa y menos completa de los Cultos inconfesables.
Una fuente afirma que este libro sostiene que la Tierra es un
cruce dimensional, y que ello explica no solo la diversidad de
religiones terrestres, sino también la variedad de horrores
que aquf se encuentran ocasionalmente.

Claves alquimicas (Clavis alchimiae), por Robert Fludd, siglo
XVII, +2% a Ciencias ocultas, +2% a Alquimia. Fludd fue
un famoso alquimista de principios del siglo XVII, y este es
uno de los muchos libros que escribi6. Escrito en latin,
discute las rutas quimicas y espirituales hasta la perfeccion, a
menudo descritas mediante alegorfas incomprensibles.

Séfer letzird, traduccién del Dr. William Wynn Westcott,
1887, conocimiento cabalista, +2% a Ciencias ocultas.

La llave de la sabiduria, por Artephius, {siglo XIV?, +3% a
Ciencias ocultas.

El Zohar, por Moisés de Leén, 1280, una obra fundamental
sobre el cabalismo, +4% a Ciencias ocultas.

El cifrado

Abajo se muestra el cifrado de la Aurora dorada. El infame
Manuscrito cifrado estaba escrito en cédigo, y podria haber
sido empleado posteriormente por algunos miembros de la
orden. Ello no quiere decir que se trate de una invencién
original de la Aurora dorada; lo cierto es que ese mismo
cifrado era utilizado por los alquimistas para ocultar sus
secretos, y data de al menos finales del siglo XV. Este cifrado
tenfa ese toque “secretista” que lo harfa parecer “esotérico”.
A. E. Waite, por lo menos, sabfa que este cifrado podia
encontrarse en escritos del Museo britanico. El Guardian
puede usarlo para comunicaciones secretas de la orden, si lo
desea. Téngase en cuenta que aunque sustituye a las letras del
alfabeto, no hace uso de las letras J, Vy W.
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Plan de estudios de la orden externa

(Version para el Guardian)
Por Garrie Hall y Alan Smithee

“Heredero de un mundo moribundo, te llamamos a la belleza viva.
Vagabundo en la oscuridad salvaje, te llamamos a la luz tenue.
Largo tiempo has morado en la oscuridad...

Deja la noche y busca el dia.”

- De la ceremonia del grado de Neophyte de la Aurora dorada.

subir de grado en la Orden hermética de la Aurora

dorada. Este desarrollo emplea un sistema de puntuacién
mediante el cual los jugadores adquieren grados y habilidades
de los estudios de la orden. Los investigadores pueden empezar
siendo miembros nuevos o ya veteranos, a eleccién de los
jugadores. No obstante, deberdn haber acumulado parte del
conocimiento especial y habilidades mégicas que se ensefian
en la orden. Se recomienda, no obstante, que a los jugadores
se les permita Gnicamente empezar en la orden externa.
Aquellos jugadores que prefieran empezar en la orden interna
(asumiendo que llevan en la orden un largo periodo de
tiempo) pueden hacerlo si el Guardian lo permite, pero no es
recomendable. En la siguiente seccién puede encontrarse
informacién acerca de los grados y estudios de la orden
interna.

En el Apéndice D vuelve a aparecer este material, aunque
sin mucha informacién de juego, pues se trata de
conocimiento exclusivo para el Guardian. Por lo tanto, esta
seccion no debiera estar disponible para los jugadores
(fotocopiese el Apéndice D a modo de referencia de juego).

I sta seccién describe cémo los investigadores pueden

Sistema de puntacion

Para reflejar el conocimiento y las aptitudes mégicas que un
investigador posee, se han de calcular las siguientes
multiplicaciones (redondeando fracciones a la cifra mas
aproximada):

POD x 0’5
INT x 03
Crédito x 0°05

Ciencias ocultas x 0’2

Mitos de Cthulhu x 0°04

Ejemplo: Sir Arthur Jordan Grimm tiene POD 13, INT
14, Crédito 55%, Ciencias ocultas 45% y Mitos de Cthulhu

11%. Usando las férmulas de arriba, Grimm obtiene 7 puntos

del POD, 4 de la INT, 3 del Crédito, 9 de Ciencias ocultas y
ninguno de Mitos de Cthulhu, haciendo un total de 23 puntos
con los cuales adquirir grados y habilidades en el plan de
estudios de la orden.

Puntos de la orden externa

Grados de la orden externa

| PO 0=0 Neophyte

3 1=10 Zelator

G 2=9 Theoricus

1000, 3=8 Practicus

15,0 4=17 Philosophus

18.ceeenn.n. Portal (un grado intermedio sin nlimero entre

las 6rdenes externa e interna)

Estudios de la orden externa

Coste Habilidad/Hechizo ~ Prerrequisitos
0 Pentagrama Ninguno
2/nivel Alquimia Pentagrama
2/nivel Astrologia Pentagrama
1/nivel Cartomancia Pentagrama
2/nivel Lenguas esotéricas Pentagrama
2/nivel Geomancia Pentagrama

Contactos dentro de la orden

Coste Contactos {Amigo o enemigo?

1 1 50%

2 2 1 aliado y 1 enemigo

3 3 50% mas 1 aliado y 1 enemigo

(El jugador puede elegir sus contactos una vez se sepa qué
aliados o enemigos tiene, o el Guardidn puede elegirlos —se
deja su eleccién cémo hacerlo-).
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Gasto de puntos

Cuando se adquieren grados dentro de la orden, el jugador
gasta Ginicamente el ndmero de puntos listado junto al grado
al que desea pertenecer. Por ejemplo, si Sir Arthur Jordan
Grimm quiere acceder al grado de Philosophus, gasta 15 de sus
23 puntos de creacién de personaje. Nétese que esto se aplica
solamente cuando se adquieren inicialmente los grados y las
habilidades; la seccién titulada Mejora de los investigadores
trata el gasto y la obtencién de puntos durante el transcurso
del juego.

El resto de puntos puede ser usado para adquirir
habilidades y capacidades a elecciéon del jugador (y si el
Guardian estd de acuerdo) asi como contactos dentro de la
orden (constltese abajo). Muchas de las ensefianzas de la
orden externa se pueden adquirir con niveles. Es decir, los
puntos adicionales pueden gastarse para obtener niveles extra
en esa area de estudio (normalmente dando como resultado
més porcentaje en las habilidades del personaje). Nétese que
ciertas habilidades y capacidades deben ser aprendidas antes
que otras (dichos prerrequisitos se listan segin los estudios).

Contactos en la Aurora dorada

Los jugadores pueden gastar puntos de personaje para crear
relaciones con varios miembros destacados de la Aurora
dorada. Algunos de estos contactos pueden llegar a ser
beneficiosos, procurando el ascenso de un investigador en la
orden, ofreciéndole instruccién mdagica u otorgandole
asistencia financiera. Algunos contactos, por otro lado,
pueden obstaculizar el progreso de un investigador,
difaméandole, e incluso buscando la manera de expulsarlo por
la fuerza o mediante magia. Aun asi, tales contactos serdn sin
lugar a dudas interesantes para el desarrollo del juego.

El Guardian o el jugador pueden elegir el contacto o
contactos, pero la eleccién final queda en manos del
Guardian. También se puede hacer una tirada al azar. Resulta
atil seleccionar a los contactos, ya que trabajardn mejor en los
planes de la campafa. Todos los personajes provistos como
enemigos o aliados potenciales en Miembros importantes se
listan a continuacién a modo de referencia rapida, junto con
los afios en los que resultarfa mas apropiado tenerlos como
aliados o enemigos. Téngase en cuenta que algunas de las
personas recogidas pudieran no ser miembros en un momento
dado, y de ahi que no sean elegibles cuando se gasten los
puntos de personaje; en ese caso, se puede recurrir a los que
estén disponibles, 0 mantener a ese personaje “en reserva”
hasta el momento oportuno. Constltese la seccién Miembros
importantes para ver cémo pueden actuar estos personajes en
funcién de si son aliados o enemigos.

Tirada dados (opcional) Aliados o enemigos en la orden

1 Allan Bennett (1894-1900)

2 Dr. Edwrad Berridge (1889-{1913?)
3 Aleiste Crowley (1898-1901)

4 Florence Farr (1892-1901)
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F. L. Gardner (1894-1899)
Annie Horniman (1888-1903)
Mina Mathers (1888-1928)
Samuel Liddell MacGregor Mathers (1888-1918)
A. E. Waite (1891-1892; 1896-1914)
0 Dr. William Wynn Wescott (1888-1897)

— \O 00 ~J3 O n

El Guardidn puede inclinarse por mantener en secreto las
identidades y la naturaleza de estos contactos a los jugadores.
Los contactos son una forma excelente de inmiscuir a los
investigadores en algin evento histérico de la Aurora dorada
que no aparezca en este libro.

Grados

Para ascender de grado se esperaba que el iniciado estudiase
material esotérico provisto por la orden y més tarde superase
un examen sobre el mismo. El plan de estudios era estricto, y
el estudio de material asi compilado aseguraba que el
estudiante s6lo aprendiese los que eran necesarios para ese
grado en particular.

Todos los grados acababan con un examen. Tras
completar el periodo de estudio requerido, el miembro debe
tirar Ciencias ocultas o Idea/2, la que tenga mayor
puntuacién. De tener éxito habrad pasado, avanzando al
siguiente grado. Aquellos que suspendan el examen pueden
volver a intentarlo (sin ningtn coste, solo la tirada) tras un
periodo de revisién no inferior a 2 meses con un bonificador
de +5%. Se puede seguir suspendiendo (con el +5%
acumulativo por cada intento), pero un investigador que no
apruebe acabard siendo menospreciado por los demads
miembros. Téngase en cuenta que cuando se adquiere un
grado inicialmente, la tirada no es necesaria. Solamente se
aplica durante el transcurso del juego.

El tiempo de cada periodo de estudio y examen varia de
una persona a otra. Ocultistas dedicados como A. E. Waite y
Aleister Crowley progresaron en la orden externa en un afio o
dos. William Butler Yeats no era menos experto, pero progresé
méas lentamente debido a sus declaraciones. Hay quienes
fueron miembros de la Aurora dorada durante afios, pero aun
asf no completaron los grados de la orden externa.

Un investigador a tiempo parcial con una carrera a tiempo
completo es poco probable que progrese rapidamente en el
sistema de grados, y es cuestion del Guardidn decidir de
cuanto tiempo dispone cada investigador para avanzar en sus
estudios durante la campafia. Una medida razonable serfa que
a un investigador con trabajo le llevase un afio o dos
completar los cinco primeros grados, y aun asi dispondria de
un par de meses para dedicarse a la investigacién.

Los miembros de la Aurora dorada estudiaban varias vias
de conocimiento esotérico, desde los cédigos utilizados por los
ocultistas para ocultar sus secretos hasta el significado de los
signos del zodiaco. También se estudiaba el Arbol de la vida
de la c4bala judaica y el sistema de magia enoquiano de John
Dee.
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Incremento en Ciencias ocultas por grado

Cada grado alcanzado por un investigador le otorga 1D6
puntos a su habilidad de Ciencias ocultas, pero no por encima
de los maximos que se listan abajo. Por ejemplo: antes de
unirse a la Aurora dorada, un investigador tiene un 5% en
Ciencias ocultas. Al alcanzar el grado de Neophyte suma
1D6%, hasta un maximo de 10% en el total. Si un jugador
emplea sus puntos adicionales de creacién de personaje en
alcanzar el nivel de Practicus, afiade 4D6 puntos a Ciencias
ocultas, pero la habilidad no puede exceder el 40% con este
método; si el investigador ya tiene 40% o mas en Ciencias
ocultas, no gana ningln punto. La siguiente tabla muestra los
méximos en Ciencias ocultas que se pueden obtener de esta
manera.

Grado Maximo
Neophyte 10%
Zelator 20%
Theoricus 30%
Practicus 40%
Philosophus 50%
Portal 55%

Plan de estudios de la orden externa

Cada una se la ensefianzas de la orden externa se describe a
continuacién, tanto en términos de saber impartido como en
beneficios de juego. Recuérdese que cada habilidad/hechizo se
obtiene en los niveles gastando puntos, y que se pueden
alcanzar maultiples niveles (gandndose varios beneficios)
gastando los puntos suficientes.

La informacién exclusivamente para el Guardidn viene en
cursiva. Esta informacién no aparece en la versién para los
jugadores en el Apéndice D.

Ritual del pentagrama con la cruz cabalista

Las ensefianzas de la Aurora dorada advierten continuamente
acerca de los espiritus dafiinos que pretenden hacer enfermar
a aquellos que estudian lo mistico. Como proteccién frente a
estas fuerzas oscuras, a los nuevos miembros se les ensefia
c6émo crear un pentagrama protector. El pentagrama se dibuja
en el aire (o se inscribe) con una daga de acero. Existen
numerosas formar de dibujar el pentagrama, cada una de las
cuales con una funcién en particular; no lo abordaremos en
términos de juego. Cuando se dibuja correctamente el
pentagrama puede ayudar en el uso de la magia, incluyendo en
la invocacién y expulsién de espiritus, la negacién de efectos
mégicos no deseados y muchos otros rituales.

Una tirada de Mitos de Cthulhu revela que el pentagrama se
trata de una combinacién menos poderosa del Stmbolo arcano vy el
Signo de conjuracién. Cuando se usa, este ritual afiade un 3% a
las  probabilidades de éxito al ejecutar un hechizo de
convocacién/atadura (o cualquier ritual o hechizo de la Aurora
dorada), y también servird a modo de Simbolo arcano inwisible
durante solamente 3 asaltos. Si se inscribe frente a un portal
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mdgico u otro tipo de ruptura espacial o temporal, el portal quedard
destruido si el mago tiene éxito en una tirada de PODx3. Cuesta 3
puntos de magia dibujarlo. A discrecion del Guardidn, el ritual
puede no funcionar correctamente en un momento dado si la suma
de las puntuaciones en Ciencias ocultas y Mitos de Cthulhu del
mago no alcanza un 40% o mds. Si el mago inscribe el pentagrama
en un objeto permanente, éste no confiere beneficio alguno; la
capacidad del Stmbolo arcano findliza tras 3 asaltos, y de igual
modo el bonificador de 3% tvinicamente se aplica a hechizos
ejecutados inmediatamente tras la creacién del pentagrama.

Alquimia

Se cree que los alquimistas podian reducir minerales hasta un
componente comin conocido como la Piedra filosofal.
Cuando se mezclaba en una base de metal fundido esta
sustancia transmutaba en oro puro. La piedra también estaba
considerada el ingrediente principal del Elixir de la vida, el
secreto de la inmortalidad. Las tradiciones alquimicas son
anteriores al nacimiento de Cristo, y pueden encontrarse en
Egipto, oriente medio y toda Europa, incluso en los siglos XVII
y XVIIIL.

Sea lo que sea esta instruccién maégica, lo cierto es que el
estudio de la alquimia aporta cierto conocimiento quimico y
farmacoldgico. Por cada nivel logrado en Alquimia, el
investigador recibe 1D4 puntos en Quimica y 1D2 en
Farmacologia.

Dado que Mathers pasé su vida viviendo a costa de otros y que
cada miembro de la orden vivié el miimero de anos que le tocé, da
la impresion de que los fantdsticos beneficios de la alquimia jamds
fueron alcanzados por estos individuos contempordneos. No
obstante, algunos de los principios de la alquimia son cientificos, 7y
de hecho su estudio contribuyé en buena manera a la quimica y la
farmacologia modernas.

Astrologia

La astrologfa es un método de adivinacién que revela la
naturaleza general de la personalidad del sujeto, asi como qué
fuerzas pueden estar actuando en las distintas partes de la vida
de éste. La adivinacién se desarrolla examinando la posicién
de los planetas, la Luna y las estrellas zodiacales en el
momento del nacimiento del sujeto, asi como su posicién en el
momento de la prediccién. Aunque no es preciso saber el
nombre del sujeto, si que lo es saber su fecha y lugar de
nacimiento. Junto con las lecturas tarotistas, las lecturas
astrolégicas eran actividades frecuentes en la orden. Una
lectura astrolégica podia proveer una gufa para estados
emocionales, asi como objetivos y obstdculos en la vida del
individuo.

El primer nivel de esta habilidad imparte un porcentaje
base igual a PODx1 en Astrologia. Cada nivel adicional
alcanzado afiade un 5% a esta habilidad. Adems4s, aquellos
que estudien astrologfa también reciben 1D4 puntos en
Astronomfia por nivel.

El Guardidn deberia pensar cuidadosamente qué informacion
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se obtiene al usar esta habilidad. Una tirada fallida siempre da
lugar a una lectura errénea. Con una tirada exitosa la informacién
obtenida debe ser cuando menos criptica, por mno decir
rotundamente vaga. La informacién puede redirigir a investigadores
confusos, pero si se abusa de ella utilizandola como alternativa
constante a la investigacion real, entonces los resultados deberian
ser tan vagos como sea posible.

Cartomancia

Método de adivinacién mediante cartas. En el caso de la
Aurora dorada eran cartas del tarot disefiadas por Mathers. La
adivinacién tarotista se usaba generalmente para examinar las
fuerzas simbdlicas que actuaban en el pasado, que actdan en el
presente y que actuardn en el futuro del sujeto. La
cartomancia puede ser ejecutada sobre un individuo o un
grupo, una nacién o casi cualquier entidad, aunque con
diferentes grados de éxito (esta habilidad es lo mismo que
tener un buen entendimiento del significado de la simbologia
de las cartas, de tal modo que se puedan aplicar dichas
simbologias a las situaciones de la vida del sujeto, y cuanto
mas sepa el adivino del sujeto, més acertada y reveladora serd
la lectura). Los miembros de la Aurora dorada realizaban
constantemente lecturas del tarot e intentaban ver sus futuros.

Con el primer nivel se obtiene una base en Cartomancia
igual a PODx1, y con cada nivel adicional se afade un 5%
mas.

En términos de juego, Cartomancia funciona del mismo modo
que Astrologia. De hecho, cualquier forma de adivinacién que vaya
de la lectura de runas o huesos a la lectura de las entranias de un
pollo sigue el mismo principio, pero solo se enseniaba cartomancia,
astrologia y geomancia en la Aurora dorada.

Téngase en cuenta que el uso del tarot no requiere un
conocimiento especifico del sujeto. Sin embargo, la informacién
revelada posiblemente sea muy criptica y abierta a interpretacion.
Como Astrologia, el Guardidn deberia tener cuidado con el uso del
tarot para que no sustituya a la investigacion real.

Geomancia

Se trata de un método de lectura de la buenaventura usando
una pluma o algo de tierra, y se considera inferior a la
cartomancia. El adivino coge una pluma y hace puntos en la
arena o el polvo en un estado de meditacién. El ntimero de
puntos y disefios son parte de la informacién usada en forma
de respuesta a una pregunta.

El primer nivel en Geomancia otorga un porcentaje base
igual a PODx1, y cada nivel adicional alcanzado afiade un 5%
a la habilidad.

En términos de juego, Geomancia funciona como Astrologia o
Cartomancia, las otras dos formas de adivinacién ensefiadas por la
Auwrora dorada.

Lenguas esotéricas
El plan de estudios de la Aurora dorada contenia elementos de
una amplia variedad de tradiciones herméticas, y se esperaba
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de los iniciados que se familiarizasen con al menos una de las
lenguas en las cuales se escribieron originalmente estas
ensefianzas esotéricas. De ahi que la orden animara a sus
miembros a saber latin, hebreo, &4rabe y otros idiomas
orientales.

Cada lengua se estudiaba por separado, pudiéndose
adquirir con puntos de creacién de personaje cada una. Por
ejemplo, 2 puntos adquieren un nivel en Latin, y no un nivel
en todas las lenguas esotéricas. Cada nivel alcanzado obtiene
un incremento de 1D6 puntos en el idioma en particular.

Esta habilidad es en realidad una wvariacion de diferentes
estudios de una ensefianza. Los miembros de la Aurora dorada
estudiaban cualquier idioma raro que querian, pero sobre todo
latin, griego, hebreo, drabe y francés. Los demds son ciertamente

posibles.

Lemas de la Aurora dorada

Una vez gastados todos los puntos, lo que queda es que el
jugador elija un lema. Todos los miembros de la Aurora
dorada tenfan un lema, o nombres secretos, el cual usaban en
lugar de sus nombres para aportar un aire més misterioso. Los
miembros casi nunca usan sus verdaderos nombres, ni en la
correspondencia, siempre lemas. De hecho, en muchos casos
es muy posible que lo miembros no sepan los nombres de los
demss.

El Guardidn siempre deberfa utilizar los lemas de los
personajes de la Aurora dorada en los escenarios, y animar a
los investigadores a hacer lo mismo, incluso estando lejos del
resto de miembros. Ver a los investigadores intentando
averiguar quién se oculta detrds de una serie de lemas puede
llegar a ser una partida interesante.

Los lemas empleados en la Aurora dorada eran
principalmente frases en latin como “Anima pura sit” (“Deja
que el alma sea pura”), “De profundis ad lucem” (“De las
profundidades a la luz”), o mas sencilla “Vigilate” (“Vigila”).
También habfa unos cuantos lemas en irlandés, gaélico,
hebreo y hasta tal vez otros idiomas continentales. Los
jugadores deberfan crear sus propios lemas (posiblemente
usando el diccionario de latin), o al menos sus equivalentes en
espafiol. Una fuente muy util es el Webster's Unabridged
Dictionary (inédito en espafiol), el cual contiene una amplia
seleccién de frases extranjeras, buena parte de las cuales son
en latin.

A los miembros se les referfa como, por ejemplo, hermano
Anima pura sit, o hermana Vigilate. También se empleaban
abreviaciones. W. B. Yeats (“Demon est deus inversus”) era
conocido como DEDI o hermano DEDI, por ejemplo.

Progreso de los investigadores

Una vez gastados todos los puntos, el investigador est4 listo
para jugar. Con el tiempo se pueden ganar més puntos para
gastarlos; as{ es como un investigador puede progresar en la
Aurora dorada, o mejorar sus habilidades y capacidades
maégicas. Estos puntos representan el tiempo empleado en
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estudiar, aprender y practicar el conocimiento impartido por la
orden.

Por cada 4 semanas (consecutivas o no) que un
investigador esté estudiando activamente, puede ganar 0, 1 6
2 puntos para gastar tal y como se muestra en la tabla de
abajo. Estos puntos pueden ser reservados o gastados
inmediatamente si se desea.

1D6 Puntos
1-2 0
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3-5 1
6

Hay que tener en cuenta que al adquirir grados un
personaje s6lo necesita gastar la diferencia en puntos entre el
grado que tenfa y el deseado.

Ejemplo: Sir Arthur Jordan Grimm es un Portal y quiere
llegar a Adeptus Minor. El grado de Adeptus Minor cuesta 21
puntos, pero ¢l gastd previamente 18 para llegar a
Philosophus, asi que tendria que gastar 3 para avanzar.

R E C U

R S @) S

Plan de estudios de la orden interna

(Version para el Guardian)
Por Garrie Hall y Alan Smithee

“Juro y prometo que, con el permiso divino, me aplicaré, a partir de este dia en adelante, a la Gran obra, la cual es: purificar y
exaltar la naturaleza espiritual para que con la ayuda divina pueda llegar a ser mas que un humano, y asi crecer gradualmente y
unirme a mi gran genio divino, y que cuando suceda no abusaré del gran poder que se me confiere.”

a Orden de la rosa de rubi y la cruz de oro era el

nombre de la orden interna de la Aurora dorada. La

orden interna ofrecfa encantamientos de poder
sustancialmente mayor que los de la orden externa, y también
ofrecfa acceso al conocimiento restringido para los miembros
menores. Los miembros de la orden interna tenfan su propio
lugar de reunién, la Béveda de los adeptos, cuya localizaciéon y
contenido no eran compartidos con los miembros de la orden
externa. Era en la béveda donde se celebraban los rituales
relacionados con la orden interna, como el ascenso al
siguiente grado.

Esta seccién describe los grados de la orden interna y su
plan de estudios. La seccién titulada Plan de estudios de la
orden externa describe el sistema de puntuacién empleado
para obtener grados y habilidades, asi como cémo los
investigadores pueden ganar y gastar puntos en la Aurora
dorada durante el transcurso del juego. Esta seccién asume
que el lector ya estd familiarizado con los procedimientos de
obtencién y gasto de puntos, por lo que aqui no se repite esa
informacion.

En el Apéndice E este material vuelve a aparecer, pero sin
buena parte de la informacién de juego que es exclusiva para
el Guardian. Por lo tanto, esta seccién no debiera estar
disponible para los jugadores (Gsese el Apéndice E en su
lugar).

Notese que la informacién acerca del plan de estudios de
la orden interna no solfa estar disponible para los miembros de
la orden externa. Se recomienda encarecidamente que el
Guardidn no permita a sus jugadores con investigadores de la

- De la ceremonia de Adeptus Minor de la Aurora dorada

orden externa consultar el Apéndice E, y que los jugadores
con investigadores de la orden interna procuren no hablar con
los anteriores de los poderes que les esperan en los siguientes
grados. Inténtese mantener una sensacién de misterio con
respecto a la orden interna, porque es en ella donde los
investigadores podran aprender una magia realmente
poderosa. Dentro de la auténtica Aurora dorada, los grados
conferfan cierto estatus y exclusividad, y esto se aplica al juego
igualmente; los miembros de la orden interna se distinguen de
las masas.

Nota especial: Conforme la orden interna ganaba nuevos
miembros, algunos tenfan la sensacién de que estaban
perdiendo su exclusividad. En 1894 la orden interna se
subdividié atn mas, con un nuevo Adeptus Minor iniciado
llamado Zelator Adeptus Minor, avanzando después a
Theoricus Adeptus Minor, y posteriormente a Practicus
Adeptus Minor, todos a pasar antes de alcanzar el grado de
Adeptus Major. Este suceso tiene lugar en cualquier momento
escogido por el Guardidn durante 1894. Los investigadores
que ya hayan alcanzado los grados de Adeptus Major y
Adeptus Exemptus no se veran afectados. Los investigadores
en el nivel de Adeptus Minor se encontraran en el de Zelator
Adeptus Minor, y deberan pasar por los otros dos niveles (con
las tiradas de dados correspondientes y el gasto de puntos)
antes de alcanzar el grado de Adeptus Major. Posiblemente
esto no guste a los jugadores, pero asf fue como pasé en la
Aurora dorada. Las tablas de esta seccién tienen dos
versiones, una para antes y otra para después del cambio de
estructura.
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Grados de la orden interna y plan de estudios

Grados entre 1888 y 1893 Grados a partir de 1894
Puntos Grado Puntos Grado
21 Adeptus Minor 21 Zelator Adeptus Minor
28 Adeptus Major 23 Theoricus Adeptus Minor
36 Adeptus Exemptus 25 Practicus Adeptus Minor
28 Adeptus Major
36 Adeptus Exemptus
Plan de estudios
Puntos Habilidad/Hechizo Prerrequisito
0 Hexagrama Pentagrama
2 Astrologia avanzada Hexagrama, Astrologia
1 Cartomancia avanzada Hexagrama, Cartomancia
Varia Creacién de talisman Hexagrama
Varia Creacién de varita Hexagrama, Creacién de talisman
2 Radiestesia Hexagrama, Creacién de talisman y varita
3 Visién espiritual Hexagrama, Creacién de talisman y varita
4 Exorcismo Hexagrama, Creacién de talisman y varita, Visién espiritual
5 Viaje astral Hexagrama, Creacién de talisman y varita, Visién espiritual
6 C/A a un espiritu elemental Hexagrama, Creacién de talisman y varita, Visién espiritual, Viaje astral
6 Invisibilidad Hexagrama, Creacién de talisman y varita

(Nota: Donde aparecen los prerrequisitos “Creacién de talisman” o “Creacién de talismdn y varita”, significa que el
investigador tiene que gastar los puntos necesarios para aprender cdmo crear uno o més talismanes y/o varitas. El investigador
no necesita fabricar ninguno de estos objetos; el prerrequisito es sencillamente que el investigador sabe cémo hacerlos,
habiendo obtenido este conocimiento especial mediante el procedimiento de aprendizaje).

Grados

Al completar los grados de la orden externa se envia una
invitacién de afiliacién a la orden interna de la Aurora dorada.
Esta seleccién estudiaba a todos los candidatos posibles,
permitiéndoles el acceso solo a aquellos que eran considerados
capaces y “adecuados” para recibir el saber y la préctica de las
ensefianzas de la orden interna.

En realidad eran pocos los que alcanzaban un grado mayor
al de Adeptus Minor. La cantidad de estudio requerido para
alcanzar el grado resultaba formidable (el plan de estudios de
la orden externa no era nada en comparacién). Aquellos que
alcanzaban grados mayores lo hacfan casi invariablemente
mediante una dudosa autopromocién.

Para subir de grado se esperaba que el iniciado estudiase
material esotérico aportado por la orden y que después hiciese
un examen. El plan de estudios era estricto, y el material
compilado a estudiar era tal que el estudiante s6lo aprendia lo
que era necesario para ese grado en particular.

A la culminacién de cada grado habfa un examen. Tras
completar el periodo de estudio requerido el miembro debe
tirar Ciencias ocultas o Idea/2, la que tenga mayor
puntuacién. De tener éxito habrd aprobado, y accedera al
siguiente grado. Quienes suspendan el examen pueden volver
a intentarlo tras un periodo de revision no inferior a dos
meses.

Incremento en Ciencias ocultas por grado

Cada grado alcanzado por un investigador le otorga 1D6
puntos a Ciencias ocultas, aunque nunca méas alld de los
méximos que se listan a continuacién. Por ejemplo: un
investigador Adeptus Minor tiene un 67% en Ciencias
ocultas. Al subir al grado Adeptus Major gana 1D6% en
Ciencias ocultas. Si el jugador saca mis de 3 (obteniendo un
70% en Ciencias ocultas), los puntos extra se pierden.

Orden interna (1888-1893) Maximos
Adeptus Minor 60%
Adeptus Major 70%
Adeptus Exemptus 80%
Orden interna (1894-) Maximos
Zelator Adeptus Minor 60%
Theoricus Adeptus Minor 63%
Practicus Adeptus Minor 66%
Adeptus Major 70%
Adeptus Exemptus 80%

Plan de estudios de la orden interna

Oficialmente, las ensefianzas ocultas de la orden interna eran
impartidas por los jefes secretos, pero en realidad eran
producto de la extravagante imaginacién de Mathers (o, como

_49_



La Aurora dorada

él parecfa creer, instrucciones legitimas comunicadas a él via
inspiracién mistica). En esencia, tomé elementos de muchas
fuentes y sacé lo bésico de ellos para formar su saber mégico,
reform4ndolo en un sistema mégico tnico para la Aurora
dorada.

Mathers eliminé todos aquellos aspectos que considerd
ofensivos o innecesarios, como los sacrificios, localizaciones
especificas y temporizaciones. Luego los reprodujo en una
forma que pudiesen ser practicados por un grupo reducido de
personas, en una sola localizacién, con una misma base, en
medio de una ciudad moderna, sin llamar la atencién de
nadie.

Dicho esto, los rituales creados por Mathers eran como
pequenas piezas teatrales. Habfa un escenario (la béveda),
trajes, utillaje y guiones, y aunque los rituales habian sido
simplificados en un sentido prictico, cada uno era
extravagante y duradero, con un sentido real de dramatismo.

No hemos pretendido aqui reproducir ninguno de los
rituales magicos de la Aurora dorada en términos de juego,
porque consumirfan demasiado tiempo de juego. Se han
sustituido por una alternativa basada en los conceptos
ensefiados en la orden interna. (Guardianes y jugadores
ambiciosos podrian considerar la posibilidad de desarrollar una
partida en vivo e interpretar los diferentes rituales; los textos
completos al respecto pueden encontrarse en la obra de Israel
Regardie La Aurora dorada).

Al igual que en el plan de estudios de la orden externa, la
informacién en cursiva es Gnicamente para el Guardian, y no
aparece en la versién para los jugadores contenida en el

Apéndice E.

Hexagrama

Al entrar en la orden interna al adepto se le ensefia el ritual
del hexagrama, una versién mas avanzada y poderosa que el
pentagrama. Como en el caso de dicha magia menor, el
hexagrama (una figura de seis puntas, como la estrella de
David) se inscribe en el aire o sobre una superficie utilizando
una daga de acero. También tenfa numerosas variaciones, las
cuales no se ofrecen para el juego. Cuando se dibuja
correctamente un hexagrama éste puede servir de apoyo en la
magia, incluyendo en la invocacién y expulsién de espiritus asf
como en muchos otros rituales.

Una tirada de Mitos de Cthulhu revela que se trata de una
combinacién del Simbolo arcano y un Signo de conjuracion.
Cuando se usa, este ritual suma un 6% a las probabilidades de
éxito al ejecutar un hechizo de convocacién/atadura (o cualquier
ritual o hechizo de la Aurora dorada), y actuard como un Simbolo
arcano de 6 asaltos de duracién. Si se inscribe delante de un portal
u otra ruptura espaciotempordl, el portal quedard destruido si el
mago tiene éxito en una tirada de PODx6. Cuesta 6 puntos de
magia inscribirlo. Si el mago inscribe el hexagrama en un objeto
permanente, éste no confiere ningtin beneficio en concreto; el efecto
del Stmbolo arcano acaba tras 6 asaltos, e igualmente el
bonificador de 6% se aplica a hechizos ejecutados inmediatamente
después de la inscripcion del hexagrama. Si se usa en conjuncion
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con un pentagrama, este 1ltimo no tendrd efecto. Sin embargo, el
hechizo Signo de conjuracién st que se puede usar en conjuncién.

Astrologia avanzada

Una vez que un investigador ha entrado a formar parte de la
orden interna, no puede gastar puntos en aprender Astrologia
de la orden externa; en lugar de ello se ha de aprender la
Astrologia avanzada de la orden interna. Téngase en cuenta,
sin embargo, que si el investigador nunca aprendié Astrologia
antes, deberd obtener el nivel de Astrologia de la orden
externa y luego adquirir el nivel de Astrologia avanzada a
partir de ese punto.

La Astrologia avanzada implica el uso de la astrologia en
un sistema de correspondencias mdgicas impuesto por la
Aurora dorada, consiguiéndose asi nuevas vias de
interpretacién y una mayor comprensién de su significado.
Esto no cambia el modo de empleo de la habilidad de
Astrologia; es mas, en términos de juego el investigador
simplemente obtiene mds beneficios por cada nivel en
Astrologia avanzada que por cada nivel en Astrologia de la
orden externa.

Cada nivel alcanzado afiade un 8% a la habilidad de
Astrologia. Ademas, aquellos que estudien Astrologia también
reciben 2D3 puntos en Astronomia por nivel alcanzado.

Cartomancia avanzada

Una vez que un investigador ha entrado a formar parte de la
orden interna, no puede gastar puntos en aprender
Cartomancia de la orden externa; en lugar de ello se ha de
aprender la Cartomancia avanzada de la orden interna.
Téngase en cuenta, sin embargo, que si el investigador nunca
aprendi6 Cartomancia antes, deberd obtener el nivel de
Cartomancia de la orden externa y luego adquirir el nivel de
Cartomancia avanzada a partir de ese punto.

La Cartomancia avanzada implica el uso de la astrologia
en un sistema de correspondencias méagicas impuesto por la
Aurora dorada, consiguiéndose asi nuevas vias de
interpretacién y una mayor comprensién de su significado.
Esto no cambia el modo de empleo de la habilidad de
Cartomancia; es mas, en términos de juego el investigador
simplemente obtiene mds beneficios por cada nivel en
Cartomancia avanzada que por cada nivel en Cartomancia de
la orden externa.

Cada nivel alcanzado afiade un 8% a la habilidad de
Cartomancia.

Crear talisman

Existen muchos tipos distintos de talismanes, y todos eran
consagrados en la béveda. Los talismanes podfan ser
fabricados con papel, cartén, metal, madera o una
combinacién de materiales. Estos talismanes siempre eran
utilizados como sfmbolos con un propésito en particular, asf
como sus formas y adornos. Cada clase de talismén tenfa un
fin especifico, a menudo de sanacién o proteccién frente a
espiritus. A continuacién se describen tres ejemplos de
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talismanes. Otros también son posibles, pudiendo Guardian y
jugadores acordarlo entre ellos. Los puntos de coste que
aparecen abajo representan lo que cuesta aprender a hacer un
talisman en cuestién, es decir, la informacién obtenida
estudiando y discutiendo con otros miembros de la orden
interna. En realidad, fabricar un talismén es cuestién aparte, y
la informacién del proceso aparece en cursiva para el
Guardian. Ninguno de estos talismanes son hechizos en si
mismos, sino que se tratan de un procedimiento o un ritual
cuyo “efecto” es la simpe creacién de un talismén en concreto.

Consagrar cualquiera de los talismanes siguientes cuesta |
punto de POD. Cuando resulte apropiado; el talismdn puede ser
cargado con puntos de magia dentro de las 24 horas de su creacion
inicial. Cada talismdn actiia en una sola ocasion. Tras la
descripcion de los talismanes se ofrecen los efectos que pueden tener
en el juego.

Talisméan de expulsion: Auxilia al portador contra
aflicciones causadas por seres astrales. Coste: 3 puntos de
personaje. Este talismdn cuesta 1 punto de POD fabricarlo, vy
cualquier niimero de puntos de magia fortalecerlo. El talismdn se
entrega a alguien que esté siendo afectado por un Ser astral. La
proxima vez que la victima sea visitada por la criatura, el talisman
se activa y enfrenta sus puntos de magia al POD del atacante. Si el
talismdn vence, la victima queda liberada del tormento astral y no
vuelve a ser molestada.

Talisman sanador: Auxilia a su portador contra
aflicciones y toxinas naturales. Coste: 2 puntos de personaje.
Este talismdn cuesta 1 punto de POD fabricarlo, y cualquier
niimero de puntos de magia fortalecerlo. Actiia vinicamente contra
la enfermedad o el envenenamiento. Asignese a la enfermedad o
veneno una POT vy enfréntese ésta a los puntos de magia
contenidos en el talismdn. Un éxito cura la afliccion, aunque no
instantdneamente. Con un fallo no sucede nada, a menos que se
bifie, en cuyo caso el afectado empeora.

Talisman de voluntad: Auxilia a su portador en una
lucha de poder contra un oponente mégico. Coste: 2 puntos
de personaje. Este talismdn cuesta 1 punto de POD fabricarlo y
ninguno de magia. Invalida automdticamente la primera tirada
fallada por el portador cuando enfrenta su POD contra otro POD.

Otros talismanes: Los investigadores pueden estudiar e
intentar crear talismanes con otros efectos. El jugador deberia
describir el tipo de proteccién o auxilio que otorgarfa el nuevo
talisman, y el Guardi4n asignar entonces el coste y los efectos
de juego del objeto en secreto. Ejemplos de talismanes que los
jugadores pudieran crear incluirian aquellos para
convocar/atar a espiritus, para practicar radiestesia u otra
habilidad mégica, etc. Si los jugadores lo piensan, un aliado en
la orden interna podrfa ayudar a sus investigadores a disefiar
un talismén, en cuyo caso el coste en puntos de personaje
deberia verse reducido en 1.

Crear varita

A los miembros de la orden se les recomendaba crear un
punto focal para su uso en los rituales. La mayorfa de las veces
estos puntos focales eran varitas o talismanes. Las varitas se
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fabricaban de vidrio o madera, siendo de este dltimo de roble,
fresno o algiin otro tipo apropiado de significancia mistica. Las
varitas eran consagradas en la béveda para conferirle sus
poderes, y existia una variedad de tipos, tres de los cuales
describimos a continuacién. Otros son también posibles, pero
tendran que ser acordados entre Guardiin y jugadores.

Estos son los artefactos mds poderosos a disposicion de un
adepto. Para consagrar una varita es necesario el gasto de 1 a 3
puntos de POD (dependiendo del poder deseado para la varita).
Nétese que solo el creador de una varita puede usar sus poderes, vy
no hay excepcion a esta regla.

Varita de loto: Sirve para muchas practicas mégicas, sobre
todo en la creacién de pentagramas y hexagramas. Coste: 1
punto de personaje. Cuando se utiliza en la ejecucion de otros
hechizos este artefacto afade automdticamente un 6% a las
probabilidades de éxito. Puede usarse en conjuncion a un
pentagrama o hexagrama, pero si se emplean ambos, el pentagrama
no conferird ningin beneficio. Coste de creacion: 1 punto de POD.

Varita de almacenamiento: Meditando y concentrandose
con esta varita, el usuario puede imbuirla con parte de su
energia cuando lo desee. Dicha energia puede ser extraida en
algunas practicas mégicas. Coste: 2 puntos de personaje. Esta
varita se usa como receptdaculo de puntos de magia, los cuales
pueden ser gastados en otras actividades mdgicas. Esta clase de
varitas solo pueden acumular un nimero de puntos de magia igual
al POD del creador; los puntos de mds se pierden o (a discrecion
del  Guardidn) anulan  permanentemente la  capacidad
acumuladora de la varita. Coste de creacién: 2 puntos de POD.

Varita de fortaleza: Una poderosa varita que puede
canalizar la energfa del usuario para formar una fuerza
debilitadora contra un oponente. Coste: 3 puntos de
personaje. Se dice que un amigo teosofista de Allan Bennett dudé
de la capacidad de la varita de cristal que éste le ensend. Bennett lo
convencié apuntdndole con la wvarita y dejdndolo paralizado
durante quince horas. Esta varita concentra los puntos de magia en
un rayo de energia. La victima debe enfrentar su CON al niimero
de puntos de magia invertidos por el mago. Si la victima tiene éxito,
no sufrird ningin efecto, pero si falla, quedard paralizada durante
1D4 horas por punto de magia invertido. Coste de creacion: 3
puntos de POD.

Otras varitas: Al igual que en el caso de los talismanes, los
jugadores pueden crear otras varitas. A diferencia de los
talismanes, esto solo puede hacerse con la ayuda y gufa de un
aliado de la orden interna. De lo contrario, sfganse las reglas
mencionadas para los talismanes y Gsense los ejemplos de
disefio.

Radiestesia (el método del anillo y el disco)

Aunque la radiestesia es cominmente conocida como un
método para localizar agua, minerales y cosas as{ mediante un
palo, la Aurora dorada ensefiaba una radiestesia particular
para la adivinacién. Tal y como la orden (y otras) ensefiaba, el
practicante sostenfa un anillo u otro objeto al final de un
cordel o una cadena y se concentraba en una pregunta. El
anillo se sostenfa por encima de un disco de papel o madera
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con varios sfmbolos y palabras escritos en él. (Mathers
denominé a este método “el método del anillo y el disco”). El
péndulo empezaba a balancearse, y la direccién de su
movimiento y el ndmero de sus rotaciones eran interpretadas
como respuestas. Las respuestas mas simples eran “si” y “no”,
rotando en el sentido de las agujas del reloj o a la inversa,
respectivamente. Un uso mds avanzado harfa al anillo apuntar
a varias partes de lo escrito en el disco y sugiriendo respuestas.

En cierto modo se asemeja bastante a la tabla de giiija.
Esta forma de radiestesia era repudiada por la Aurora dorada
por conllevar la posibilidad de un grave riesgo de
manifestaciones fisicas peligrosas o la posesion de espiritus
malignos.

La Aurora dorada no ensefiaba radiestesia para la
localizacién diferentes materiales, sino que era sabedora de
ella. Era una forma més de leer la fortuna o predecir el futuro,
como la astrologfa o la cartomancia.

Cuando se adquiere la habilidad Radiestesia, su porcentaje
base es igual a PODx2. Aumenta por experiencia y estudio,
como las demés habilidades, pero también subiendo de nivel
con los puntos obtenidos durante el juego. Para usarla se
necesita un punto focal, como ya se ha dicho arriba.

Con una tirada exitosa hace que el punto focal se mueva en
una direccién indicando la respuesta a una pregunta. La validez de
esta respuesta queda a discrecion del Guardidn; aunque es inocua,
la radiestesia pudiese ser interpretada como un movimiento
inconsciente por parte del lector, dando la respuesta que su
subconsciente espera. Altemnativamente, los resultados pueden ser
veridicos. Como las demds formas de adivinacién, el abuso
continuado de esta habilidad como atajo de imvestigacién no deberia
ser tolerado.

Si se pifia, ocurre algo grave. Los detalles quedan a discrecion
del Guardidn, pero sugerimos telequinesis (como objetos cayendo
de las estanterias encima del lector) o, si se falla una tirada de
Suerte, un parasito astral podria empezar a alimentarse del lector.

Vision espiritual

Visién espiritual se usa para ver el plano astral, un requisito si
uno quiere aprender a viajar dentro de dicho reino. También
se recomienda para detectar espfritus, realizar curaciones y
cosas por el estilo. Como en un viaje astral, a los adeptos se les
aconseja que se controlen, pues algunas docenas de reinos
astrales resultan peligrosos para los humanos.

Los miembros de la Aurora dorada solian “sanar astralmente”,
expulsando a los espiritus nocivos que provocaban la enfermedad.
Como preparacion, usaban Vision espiritual para examinar al
“paciente” y/o su hogar, en busca de esos espiritus.

Vision espiritual permite a una persona ver dentro del reino
astral sin tener que acceder a él. Esto puede servir para buscar a
espias astrales o detectar espiritus nocivos. A discrecién del
Guardidn, puede emplearse para detectar campos de energia
mdgica como las lineas ley o portales, o tal vez hasta criaturas
normalmente invisibles para el ojo (un Lloigor o un Vampiro
estelar por ejemplo).

Pagan Publishing, 1996

Vision espiritual cuesta 2 puntos de magia por cada 5 minutos
de uso.

Exorcismo

J. W. Brodie-Innes desarrollé este ritual, el cual creé para
expulsar al “elemental vampirico” que atormentaba a su
esposa. (Brodie-Innes lo recogié en un pergamino). A pesar de
que parte de este ritual es una adaptacién del ritual de
exorcismo del catolicismo, esta versién también incorpora
elementos cabalistas y no es necesaria que sea ejecutada por
un miembro del clero. No resulta efectivo en casos “normales”
de posesién; en cambio, fuerza a un Parasito astral que se esté
alimentando de una victima a cesar inmediatamente. Si el
parésito habifa sido convocado y atado y se le habia ordenado
alimentarse, este ritual anulard la atadura. Ademas, el parasito
no volverd a alimentarse de la misma victima durante un
ntmero de semanas igual al POD del realizador.

Para ejecutar este ritual, el investigador primero debe
dibujar un pentagrama y un hexagrama maégicos, y luego usar
Visién espiritual para poder ver al parésito (recuérdese que ver
al parésito puede acarrear una pérdida de COR). Una vez que
el parésito es visto, se puede ejecutar el ritual de exorcismo.

Este ritual lleva 5 minutos de realizacion, y cuesta 6 puntos de
magia. Ademds, se sufre una pérdida de 1/1D4 puntos de COR.
Una vez ejecutado, el realizador debe enfrentar su POD al del
pardsito en la Tabla de resistencia. Si el pardsito se resiste, el ritual
habrd fallado. Si el realizador vence, el pardsito debe dejar de
alimentarse. Los puntos de magia y COR se pierden tanto si el
ritual funciona como si no. Puede wvolver a ser ejecutado
inmediatamente si no se tiene éxito.

Téngase en cuenta que este ritual no tiene efecto sobre
pardsitos que estén enfrentdndose astralmente a una personga; solo
funciona sobre pardsitos que estén alimentdndose de victimas del
mundo real.

Viaje astral

Los poderes de la Aurora dorada fueron conferidos a la orden
por los jefes secretos, entidades enormemente poderosas que
moraban en el plano astral. Este plano existe junto a nuestro
mundo fisico, y es posible verlo y viajar por él. Los viajeros
pueden buscar y encontrar a otros viajeros por varias razones,
o llevar a cabo una curacién magica alli, o incluso contactar
con espiritus. La orden advierte que el viaje astral no es
inofensivo, y que solo adeptos experimentados pueden
intentarlo.

Viaje astral, o proyeccién astral, se describe en la seccién El
plano astral. Téngase en cuenta que un investigador no puede tener
mds de tres niveles en esta habilidad, al menos tal y como se ensefla
en la Aurora dorada.

C/A a un espiritu elemental

La orden ha contactado y nombrado a un ntimero de “espfritus
elementales” del plano astral y otros. Estos espfritus son
mayormente invocados para informacién, o como asistentes
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en otros rituales de la orden. Estas invocaciones no salen bien
siempre, aunque eso resulta dificil de decir.

Al igual que todo lo relacionado con el plano astral y sus
moradores, los jefes secretos desaconsejan encarecidamente la
convocacién y atadura de espiritus elementales. Es m4s, son
pocos los miembros a los que se les ensefia estos rituales.
Ademais, solo a aquellos que han aprendido un penticulo
protector se les revela tan sensible informacién.

Estos rituales son, en esencia, similares en funcionamiento a
sus homénimos de los Mitos. La orden creia que se podia convocar
a una amplia variedad de espiritus elementales (a los cuales
nombraban basdndose en diferentes mitologias y sistemas de
creencias). En cambio, los hechizos de convocatoria y atadura
afectan a una multitud de Pardsitos astrales. Existe un 5% de
probabilidades de que se contacte inadvertidamente con un perro de
Tindalos.

Aparte de dicho contratiempo, el hechizo de convocatoria
afecta vinicamente a espiritus cuyos wverdaderos nombres sean
conocidos por el redlizador. La orden sabe muchos de esos
nombres, pero se han de aprender los nuevos antes de ser
convocados. Sin embargo, el de atadura no tiene esta restriccion,
por lo que un espiritu presente en el mundo real puede ser atado
independientemente de si el realizador sabe su nombre o no. Los
moradores del plano astral protegen celosamente sus verdaderos
nombres por esta misma razén.

Notese que en el plano astral no se puede ejecutar ningiin
hechizo de convocatoria/atadura.

Invisibilidad (b)

Realizar este ritual lleva todo 1 dia y es el mas dificil de todos.
De hecho, solo Aleister Crowley llegé a tener éxito al

Pagan Publishing, 1996

ejecutarlo, o eso afirm¢é éL Si se tiene éxito, el realizador no
serd realmente invisible sino que quedara enmascarado ante la
percepcién de los demis.

Esta es una disciplina mental en la que el “realizador” desea ser
ignorado por la gente. Requiere muchisima concentracion,
representada en un coste de 1D6 puntos de magia por minuto de
efecto. El resultado es que cualquier persona con menos POD que
el realizador es incapaz de verle. De tener mds, el realizador debe
enfrentar su POD en la Tabla de resistencia para seguir siendo
invisible. Por supuesto, si el realizador habla, toca a alguien,
dispara un arma o hace otra cosa parecida, el efecto se anula
inmediatamente.

Otros hechizos de la Aurora dorada

Los investigadores pueden ser capaces de aprender otras
formas mégicas de la Aurora dorada, ya sea gracias a sus
miembros o a la biblioteca esotérica de la orden. Estos casos
quedan en manos del Guardian.

No cabe duda de que la orden tenia acceso a otras formas
de magia, pero si era consciente de ello o si las usaba es ya otra
cuestién. Mathers previno del uso de la magia negra a los
miembros de la orden, llegando a suspender a algunos por la
practica de dicha brujerfa; A. E. Waite fue uno de ellos,
aunque el Dr. Berridge y otros también fueron acusados de
emplear tan dafiina clase de magia.

No obstante, los amenazadores efectos de la “Corriente de
voluntad mortal” de Mathers se parecen mucho a los del
hechizo Consuncién. Y en 1900 él y Crowley intentaron, al
parecer, utilizar ataques mdgicos contra los rebeldes del
templo Isis-Urania (sin efecto alguno).

R E C v
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El plano astral

Por Garrie Hall, Alan Smithee y John Tynes

| plano astral es un mundo sombrio pegado al mundo

fisico. Las estructuras, objetos, animales y personas que

existen en el mundo real pueden ser percibidos en el
plano astral, pero por lo general no pueden ser afectados por
los viajeros astrales. Aquellos que habitan el mundo real no
pueden ver a los moradores y viajeros del plano astral, aunque
algunos animales pueden llegar a sentir su presencia (como
cuando un gato bufa a algo invisible). El polvo de Ibn-Ghazi y
la visién espiritual de la Aurora dorada pueden hacer que las
cosas del plano astral sean visibles en el mundo real.

El plano astral es un lugar donde moran seres
insustanciales. La mayorfa de viajeros en el plano astral solo
pueden afectarse los unos a los otros. Evidentemente existen
seres nativos de este reino, asf como aquellos que acceden al
plano astral desde otros lugares. Un buen ejemplo de cémo

opera el plano astral aparece en la historia de H. P. Lovecraft
Del més alld (también hay una pelicula titulada Re-sonator).
Las malévolas entidades de esa historia flotan entre nosotros a
diario, pasando desapercibidas hasta que un cientifico crea
una méquina que permite verlos, y viceversa. Se puede
suponer que la maquina puede llegar a mostrar otros planos
aparte del astral, pero ello queda mas alld del alcance de esta
obra.

El viaje astral

Un miembro de la Aurora dorada puede proyectar su mente
hacia el plano astral si ha conseguido por lo menos un nivel de
Viaje astral con puntos de personaje. Esto requiere 1 hora de
meditacién y el gasto de 5 puntos de magia y 1D4 de COR. El
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Una nota sobre la terminologia

A lo largo de toda esta seccién nos referimos al viajero como el investigador que se encuentra en el plano astral. Espiritu se
refiere a todo lo dem4s en el plano astral, incluyendo a PNJs, seres nativos del plano astral, y cosas asi. Téngase presente, sin
embargo, que esta terminologia es para dejar claro quién es el P] y quién no en los ejemplos de esta seccién. El hechizo de la
Aurora dorada C/A a un espiritu elemental afecta especificamente a un Parésito astral (descrito posteriormente), no a “todo lo

que haya en el plano astral”.

humano empieza a no tener presencia fisica cuando viaja por
el plano astral, existiendo alli inicamente en energia (o asf es
en la versién de la Aurora dorada). El escenario La habitacién
del més all4 presenta otro método mediante el cual mente y
cuerpo son proyectados al plano astral. Este método es mucho
mas peligroso, y nunca ha sido estudiado por la Aurora
dorada. En el método de la Aurora dorada (que es muy similar
a la mayorfa de tales practicas) el cuerpo del viajero
permanece donde comenzé el viaje astral, aparentemente
inconsciente. Si el cuerpo muere mientras el viajero se
encuentra en el plano astral, quedard atrapado alli para
siempre, a menos que se produzca un efecto mégico inusual.

Un investigador que acceda al plano astral se ve rodeado
por una niebla brillante, de un color ptarpura plateado.
Inicialmente, no se puede ver nada aparte de la niebla y el
mismo cuerpo. El cuerpo de un viajero astral aparece desnudo,
radiando brillo a través de su piel. Esta radiacién es el aura del
viajero, y la intensidad del brillo depende de sus puntos de
POD, magia y estado mental en ese momento. La intensidad
del brillo no es algo relevante salvo en términos de
ambientacién, pero asimase que un viajero contento,
saludable y confiado proyecta un aura més potente que otro
asustado, miserable y enfermo. Todos los seres vivos radian un
aura en el plano astral. Los seres vivos en el mundo real
también poseen esta aura, pero no son visibles en el plano
astral a menos que el viajero esté percibiendo el mundo real
(véase mds adelante), en cuyo caso puede distinguirlas
facilmente. Por lo general, solamente son visibles las auras de
otros espfritus cuando se est4 en el plano astral.

Magia en el plano astral

A menos que se especifique lo contrario en la descripcién de
un hechizo, ningtdn hechizo de La llamada de Cthulhu puede
ser ejecutado en el plano astral. Esto incluye los hechizos de
contacto y convocatoria/atadura. La magia del juego depende
de la presencia del realizador en el mundo real para
proporcionarle energfa; el plano astral es mas bien un modo de
percibir la realidad en si misma. El Guardidn puede crear
hechizos que funcionen especificamente en el plano astral, o
modificar los existentes. Pero tales hechizos serfan
excepcionalmente raros.

Los hechizos que estuviesen afectando al viajero cuando
éste accede al plano astral podrian seguir actuando o no. Si
afectan al cuerpo fisico de alguna forma, por ejemplo, serfa
poco probable que continuasen haciéndolo; solo la

consciencia del viajero se encuentra en el plano astral, no su
forma fisica. Pero el hechizo continuarfa afectando al cuerpo
del viajero a su regreso al mundo real.

Notese que el plano astral no es anti mégico; la mayoria de
magia terrdquea se escinde de la realidad en la que se basa y
de ahi que no funcione. Los poderes innatos pertenecientes a
criaturas de otros sitios que no sea la Tierra (como inmunidad
a hechizos, dafio u otra cosa) podrian ser iguales en el plano
astral; pero estos extremos quedan a discrecién del Guardian.

Ejercer la voluntad

Ejercer la voluntad es una necesidad comin en un viaje astral
y muchas acciones y efectos requieren su uso. En términos de
juego, ejercer la voluntad es igual a una tirada de PODx5, x3
o x1. El Guardian decide qué multiplicador elegir en base a la
dificultad de la acci6n. Adem4s, puede precisar el gasto de
puntos de magia y de COR debido al desgaste mental de esta
experiencia sobrenatural y desconcertante. Si el viajero falla la
tirada, se pierden los puntos de magia (porque ha tenido que
aportar energfa al intento) pero no de COR (porque no le ha
ocurrido nada al viajero).

Como se ha mencionado arriba, el viajero necesita por lo
menos un nivel en Viaje astral (o el equivalente) para acceder
al plano astral. Se pueden adquirir niveles adicionales por el
mismo coste. Un segundo nivel en Viaje astral facilita la
ejecucion de la voluntad: las tiradas de PODx1 pasan a ser de
PODx3, y asi. Un tercer nivel en Viaje astral la facilita atn
mas. Si esta bonificacién supera la tirada de PODx5, la tirada
serd exitosa automéaticamente. No obstante, el jugador debe
tirar los dados; un empalamiento garantiza su bonificacién
normal, pero una pifia cancela automaticamente el éxito y lo
vuelve a penalizar.

Cordura

Como se comprobard, hacer casi cualquier cosa en el plano
astral conlleva una pérdida de COR. Las pérdidas separadas
por una barra (como COR 0/1D6) precisan de una tirada de
COR. Las que no la tienen (como -3 de COR) se reducen sin
tirada de COR. (Recuérdese que si la tirada para ejercer la
voluntad falla, no hay pérdida de COR).

En muchos casos, las penalizaciones varfan dependiendo
de factores que resultarfan poco chocantes en el mundo real.
La pérdida de COR debida a la actividad en el plano astral no
tiene que ser necesariamente reflejo de un susto stbito, sino
que representa una pérdida del sentido de la realidad por parte
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del viajero. Cuanto m4s tiempo permanezca un viajero en el
plano astral, menos arraigado estard al mundo real. La
mecénica de la COR ofrece un método adecuado y familiar
para expresar este efecto, aunque no sea la misma experiencia
que ver a un Profundo y perder COR por ello.

La pérdida de COR en el plano astral que resulta del viaje
astral, la comunicacién astral y el combate astral no tiene
efecto mientras el viajero esté en el plano astral; solo lo tiene
cuando el viajero abandona el plano astral y vuelve a su
cuerpo (y a su cerebro), perdiendo entonces los puntos de
COR vy sufriendo los efectos subsecuentes (incluyendo los 1D4
puntos de COR que se pierden al entrar la primera vez). Esto
quiere decir que si, como resultado de varios esfuerzos, un
viajero ha perdido 5 puntos o més de COR, puede sufrir de
locura temporal cuando retorne a su cuerpo y recupere la
consciencia. A pesar de que la pérdida haya sido resultado de
acciones distintas, la pérdida es global porque hasta que
cuerpo y mente no estdn unidos el estrés del viaje astral no
afecta al viajero. Como pronto quedara claro, el viaje astral es
muy agotador mentalmente, y hacerlo repetidas veces
provocard locura temporal en el viajero a su regreso al mundo
real. No deberfa sorprender al lector que aquellos que suelen
viajar al plano astral tienen més probabilidades de volverse
locos que quienes suelen leer libros raros.

Las pérdidas de COR habituales (como ver a una criatura
babosa en el plano astral o cuando se percibe el mundo real)
siguen las reglas de COR de siempre. Solamente las pérdidas
provocadas por la ejecucion de la voluntad y demds entran en
el efecto de pérdida posterior. El Guardian decide qué pérdida
tiene lugar inmediatamente y cual se reserva.

Si el viajero se vuelve temporal o indefinidamente loco en
el plano astral, estara perdido para siempre. El cuerpo entra en
un estado de catatonia y jamas vuelve a recuperar la
consciencia.

Los viajeros que ya estén temporal o indefinidamente locos
al entrar al plano astral pueden hacerlo de forma normal,
asumiendo que poseen facultades suficientes para dicho
proceso. Si sufren una pérdida de COR suficiente mientras
estdn en el plano astral como para volverse temporal o
indefinidamente locos de nuevo, son expulsados a sus cuerpos.

Los viajeros que estén permanentemente locos pueden
acceder al plano astral y realizar actividades que no cuesten
COR, pero nuevamente se supone que poseen facultades
suficientes para acceder al plano astral. No hace falta decir
que los individuos permanentemente locos pueden realizar
viajes astrales si no estdn demasiado ocupados intentando
hacer un agujero en la Luna con el dedo. Este es otro motivo
por el cual la mecénica de la COR se usa en conjuncién con la
actividad astral: el viajero se estd moviendo psicolégicamente
cada vez més lejos del mundo real y més cerca de la realidad
del plano astral. Cuanto més cerca esté el viajero de la locura
permanente, més cerca estard de actuar libremente en el plano
astral (porque el viajero demente no tiene nada més que
perder).
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El plano astral y el desplazamiento

Un viajero puede moverse libremente por el plano astral. Pero
este desplazamiento no es tal y como él esperarfa. El plano
astral no es un espacio fisico; se describe mejor como un
espacio perceptual. No hay a dénde ir en el plano astral. No
hay masas de tierra, ni estructuras, ni rasgos distintivos. Es
més un estado que una localizacién. A grandes rasgos, solo
puedes estar en uno de los dos estados en el plano astral: solo,
o en proximidad de otro u otros espiritus.

“Proximidad” en este sentido requiere cierta explicacién.
Imaginemos que un individuo puede teletransportarse a una
carpa de circo que hay al otro lado de la ciudad. Aparece justo
al lado del domador de leones. Puede alejarse del domador, en
direccién a la salida. Esto significa que mientras esta
alejandose del domador, sigue estando dentro de la carpa.
Frente a la puerta de salida hay un montén de caminos a
tomar, pero se sigue estando dentro de la carpa. Al salir de la
carpa ya no se estd dentro. En términos astrales, uno se mueve
hasta el domador y en proximidad a éste (la carpa de circo
representa la proximidad). Se puede ver al domador frente a
uno. Se puede alejar, o acercar, pero la distancia no es lo que
importa; se sigue estando en proximidad al domador (dentro
de la carpa de circo). Para alejarse completamente del
domador, hay que ir a otro lado distinto: en proximidad a otro
espiritu, o algin otro lugar.

El desplazamiento dentro del plano astral depende
enteramente de la voluntad del viajero. Son posibles dos
formas de desplazamiento: el viaje gradual y el viaje
instantaneo. El viaje gradual es similar a caminar por el
mundo real, que es un desplazamiento constante de un sitio a
otro; el viaje instantdneo es como teletransportarse en el
mundo real, desapareciendo en un punto y apareciendo
repentinamente en otro. Siguiendo con la analogia de la carpa
de circo, el viaje gradual es lo que uno hace estando en la
carpa, es decir alejarse o acercarse al domador; el viaje
instantaneo es cuando se sale de la carpa. Se puede salir de la
carpa una distancia suficiente para dejar de ver al domador y
asf dejar su proximidad. Esta distancia suele ser de unos cien
metros.

En el plano astral el viajero s6lo se mueve para entrar en la
proximidad de otro espiritu (o para examinar el mundo real,
como se describe a continuacién). Esto sélo puede conseguirse
con el viaje instanténeo; para el viaje gradual es necesario un
punto de referencia que es el espfritu. El movimiento dentro
del marco del mundo real como referencia se cubre en la
seccién El mundo real y el desplazamiento; esta seccién cubre
el desplazamiento en las proximidades de otros espiritus del
plano astral.

Viaje instantaneo

Cuando se accede por primera vez al plano astral, el viajero
esta solo y sin nadie cerca. Moverse al lugar en el que se
encuentra otro espfritu en el plano astral puede lograrse
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ejerciendo la voluntad para realizar un viaje instanténeo, y la
dificultad varfa. Moverse hasta la proximidad de alguien muy
conocido por el viajero (como “Quiero ir hasta Ezequiel.”) es
un desplazamiento simple; se precisa una tirada de PODx5
con el coste de 1 punto de magia y la pérdida de 0/1 puntos de
COR. Trasladarse a la proximidad de alguien mediana o
indirectamente conocido por el viajero (“Quiero ir hasta el
Parasito astral que estd afectando a Ezequiel.”) es un
desplazamiento dificil y requiere una tirada de PODx3 con
un coste de 3 puntos de magia y la pérdida de 0/1D3 puntos
de COR. Trasladarse a la proximidad de alguien que el viajero
no conoce (“Quiero ir hasta un espiritu cualquiera.”) es un
desplazamiento complejo; requiere una tirada de PODx1 con
un coste de 5 puntos de magia y una pérdida de COR de
1/1D6 puntos.

Como en las dem4s ejecuciones de voluntad, si el viajero
falla la tirada de POD, pierde los puntos de magia pero no los
de COR, ademas de fallar el intento de traslado. Un
empalamiento significa que el viajero tiene éxito y que no
sufre ninguna pérdida de COR, pero sigue gastando la
cantidad normal de puntos de magia. Una pifia significa que el
viajero sufre autométicamente la pérdida méaxima de COR
aparte de no poder trasladarse, y gastando la cantidad normal
de puntos de magia. Si el viajero falla una tirada, puede volver
a intentarla justo después si lo desea.

Viaje gradual

Una vez que un viajero se encuentra en la proximidad de un
espfritu u otro punto de referencia, puede recurrir al viaje
gradual para trasladarse mas cerca o més lejos del espiritu una
distancia igual a su Movimiento tirando PODx2. La distancia
es como en la Tierra: los demds espiritus parecen mas
pequefios conforme se alejan. La distancia no afecta al
combate ni a la comunicacién en el plano astral. Siempre que
dos espiritus estén en proximidad el uno del otro, pueden
luchar o comunicarse. La distancia entre el viajero y los
espfritus simplemente es una cuestién de percepcién; no tiene
una base de realidad. Se puede estar o no en la proximidad de
alguien.

Para salir de la proximidad de un espfritu, el viajero puede
recurrir al viaje instantdneo para trasladarse a la proximidad
de otro espfritu, o simplemente para estar solo. Ademas, el
viajero puede usar el viaje gradual para trasladarse lo
suficientemente lejos como para abandonar la proximidad de
un espiritu; “suficientemente lejos” en el plano astral equivale
a unos cien metros. Nuevamente, el desplazamiento gradual es
igual al Movimiento tirando PODx2. Si un viajero lento se
aleja de la proximidad de un espiritu més rapido, mediante el
viaje gradual, comprobara que no puede salir de su proximidad
y que tendrd que recurrir al viaje instantdneo para escapar.

Comunicacion en el plano astral

Cualquier ser en el plano astral puede comunicarse con otro
que esté en su proximidad (como se ha descrito en la seccién
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anterior), independientemente de la especie, idioma o
cualquier otro factor (porque tal comunicacién tiene lugar a
nivel mental). La (nica limitacién es el nivel de Ia
comunicacién ejercida. Muchos moradores del plano astral
son de inteligencia escasa, y su comunicacién se basa en la
bisqueda de alimento, aparearse o evitar amenazas. El resto
puede ser tan extrafio que no puede expresar conceptos
sencillos. Téngase en cuenta que algunas criaturas preferirin
no comunicarse, aunque serdn conscientes y comprenderan
los intentos hechos por comunicarse con ellas.

Una cosa que no sea nativa del plano astral no tendra la
precaucion de no revelar su nombre. El hechizo de la Aurora
dorada C/A a un espiritu elemental es un ejemplo de magia
que requiere el conocimiento del nombre de un ser en
particular antes de que sea eficaz. El conocimiento del nombre
de un ser puede representar la ejecucién de un poder sobre ese
ser en ciertos aspectos, y por eso muchas criaturas evitaran dar
sus nombres (si poseen una inteligencia minima), revelando
parte o utilizando un alias (las m4s inteligentes). Nétese que el
hechizo de la orden no precisa el nombre del ser; puede ser
ejecutado sobre cualquier criatura astral que esté en presencia
del realizador. Sin embargo, debe ser ejecutado desde el
mundo real, no en el plano astral, de ahi que la naturaleza
universal de la atadura sea de uso limitado salvo en aquellas
raras ocasiones en las que los seres existen tanto en el plano
astral como en el mundo real al mismo tiempo.

C/A a un espiritu elemental es el Gnico hechizo en el juego
que requiere el conocimiento del auténtico nombre de un ser
(aunque saber el nombre de alguien suele favorecer la
comunicacién astral y los desplazamientos). No cabe duda de
que puede haber hechizos similares, y que pueden ser creados
por el Guardidn o los investigadores en la Aurora dorada.
Recuérdese que el nombre de un ser no nativo del plano astral
no conferird ningtn poder a aquellos que lo sepan; en el
mundo real, los nombres de la gente son tan usados que este
poder desaparece.

Peligros del plano astral

La proyeccién astral no carece de peligros. El plano astral es
hogar de los Parasitos astrales, los cuales atacan a los
desprevenidos; ademas, en el plano astral uno puede toparse
con otros viajeros humanos o no humanos, que pueden ser
amigos o enemigos. De vuelta al mundo material, el cuerpo
inconsciente del viajero es extremadamente vulnerable al
dafio fisico. Ademas, cada vez que se entra al plano astral hay
un 5% de probabilidades de que un perro de Tindalos detecte
al viajero y lo siga de regreso al plano material. Puede haber
activos otros seres de los Mitos en el plano astral. El interés de
los Mi-Go en la ciencia interdimensional hace de ellos unos
posibles candidatos para el viaje astral. Los Primigenios y los
Dioses exteriores practicamente existen en el mundo real y en
el plano astral al mismo tiempo, dada su mayor comprensién
del cosmos. No es necesario decir que un investigador
experimentado que realice un viaje astral para aproximarse a
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Cthulhu, sufrira las consecuencias.

Uno de los peligros mas comunes de la proyeccién astral es
una criatura conocida como Parasito astral. Estas criaturas
tienen formas muy distintas. Se sienten instintivamente
atraidas por los seres que se encuentran en el plano astral, de
los cuales se alimentan, sobre todo si no representan una
amenaza (como humanos ingenuos). Un viajero en el plano
astral puede tropezarse con un Parésito astral si al Guardi4n le
parece oportuno, o fallando una tirada de Suerte. Esta tirada
deberia ser efectuada en cada viaje al plano astral. Ello quiere
decir que el Parssito astral se da cuenta de la presencia del
viajero y decide trasladarse a la proximidad de éste. Su
capacidad para “notar” la presencia de otros viajeros es algo
que comparte con los perros de Tindalos, y probablemente con
otras criaturas, pero no con los humanos.

Combate en el plano astral

Un combate en el plano astral solo puede tener lugar si dos
viajeros/espiritus estan en proximidad el uno del otro, o lo que
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es lo mismo, que uno haya decidido trasladarse a la
proximidad del otro. Mientras se estd en el plano astral se
utilizan dos caracteristicas: INT y POD. Los puntos de magia
actian como puntos de vida. El contendiente de mayor INT
actia primero, y el combate es simultdneo si ambos tienen la
misma INT. Se puede evitar el combate si uno de los
contendientes se traslada instantineamente a otra
localizacién. Si sucede esto tltimo, el otro contendiente puede
optar por trasladarse hasta la proximidad de esa persona e
intentar combatir de nuevo. (Seguir a un contrincante
desconocido cuenta como un desplazamiento complejo). Un
contendiente puede huir de un combate si tiene mas INT que
su rival y puede actuar primero; si actta después, no podri
huir hasta que su oponente haya atacado. Es igual que en los
combates fisicos.

El combate astral es un enfrentamiento simple de POD
contra POD en la Tabla de resistencia. El defensor tira en la
Tabla de resistencia para defenderse; el atacante no tira nada.
Ambos contendientes pueden atacar en un mismo asalto.
Cuando el defensor no logra resistirse, pierde 1D3 puntos de

Parasitos astrales (Raza independiente menor)

“Formas indescriptibles, vivas o no, se mezclaban entremedias
en repugnante confusién; y junto a cada objeto conocido, se
movian mundos enteros y entidades extrafas vy
desconocidas... Sobre todo, entre las entidades vivas habia
negrisimas y gelatinosas monstruosidades que temblaban
fliccidas en armonia con las vibraciones procedentes de la
méaquina. Estaban presentes en repugnante profusién, y para
horror mio, descubri que se superponian, que eran semifluidas
y capaces de interpenetrarse mutuamente y de atravesar lo
que conocemos como cuerpos sdlidos. No estaban nunca
quietas, sino que parecfan moverse con algin propdsito
maligno. A veces, se devoraban unas a otras, lanzandose la
atacante sobre la victima y elimindndola instantdneamente de
la vista.”

- H. P. Lovecraft, Del mds alld

Caracteristica Tirada Media
INT 3D6 10-11
POD 4D6 14
P.V. POD 14

Movimiento: PODx2.

Armas: Ataque astral

Armadura: Solo les afectan los hechizos y los ataques astrales.
Hechizos: Un Parssito astral con INT 14 0 m4s puede saber
1D4 hechizos.

Pérdida de COR: Varia, entre 0/1D3 y 1/1D6.

Un Parésito astral no posee una forma determinada,
puesto que cambia  continuamente a  voluntad.
Ocasionalmente, uno de mayor inteligencia adquirira la forma
grotesca de alguien conocido por el espectador,

desorientandolo para poder alimentarse de él. En el escenario
La habitacién del mas alla se ofrecen varios tipos de Parasitos
astrales.

Si se convoca y ata exitosamente, el Pardsito astral puede
ser enviado contra una victima (si se convoca en el plano
astral pero no se ata, el pardsito ataca al realizador).
Dependiendo de los gustos del parasito, puede enfrentar su
POD contra la FUE, la CON, la INT o el POD de la victima;
si la victima pierde en la tirada de resistencia, el parasito
absorbe de ella 1D3 puntos de la caracteristica elegida. Lo que
mas suelen consumir es POD, pero sus preferencias varfan. La
succién tiene lugar cada 4-8 horas, hasta que la victima muera
o el parésito sea expulsado de alguna manera.

La victima denota sintomas de debilitamiento que no
pueden ser curados por la medicina convencional, solamente
mediante un talism4n de expulsién o un combate contra el
parésito en el plano astral (los parésitos se pueden convocar
tanto en el plano astral como en el mundo real).

Los Parésitos astrales suelen ser visibles en el plano astral.
Un parésito que haya sido convocado al mundo real puede
verse mediante el polvo de Ibn-Ghazi o hechizos similares que
revelen la presencia de seres invisibles, como la Visién
espiritual de la Aurora dorada. Funcionar4 siempre y cuando
el pardsito permanezca ligado al mundo real.

La historia de H. P. Lovecraft Del m4s alld describe un
extrafio experimento que permite a la gente del mundo real
coexistir dentro del plano astral, aunque no se le da nombre
en dicha historia. Aquellos Guardianes que deseen indagar en
el plano astral para su uso en La llamada de Cthulhu se les
recomienda leer esa historia para inspirarse.
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Un ejemplo de combate astral

Lydia estd dando vueltas por el plano astral, espiando las nefastas actividades de un culto en Hyde Park. El Guardian decide
que lleva alli bastante tiempo, y le pide una tirada de Suerte. Lydia falla la tirada, y como consecuencia aparece un Parésito
astral (particularmente horripilante, con un POD de 19 y que provoca una pérdida de COR de 0/1D6 puntos). Lydia lleva un
buen rato en el plano astral y ha ejercido su voluntad en varias ocasiones; actualmente tiene 7 puntos de magia y perderd 6 de
COR cuando vuelva a su cuerpo. Pasa la tirada de COR al ver al parasito y no pierde ningtin punto.

El Movimiento del parésito es 38, bastante més que Lydia. No puede huir dejandose llevar, asi que tiene tres opciones.
Primera, puede intentar realizar un viaje instantdneo a otra localizacién, lo cual implica una tirada de POD vy la pérdida de
puntos de magia y posiblemente de COR. Segunda, puede volver a su cuerpo en el mundo real sin ningtn coste, pero ya ha
perdido 6 puntos de COR y sabe que podria quedar incapacitada al volver a su cuerpo. Tercera, puede entablar un combate
astral. Lydia tiene muy poca experiencia en los combates astrales y no tiene ni idea de lo poderoso que es el Parasito astral; no
sabe que el brillo de la criatura representa su grandioso poder. Asi que decide enfrentarse a ella.

Primer asalto: la INT 14 de Lydia frente a la INT 12 del parasito la hace actuar en primer lugar. Su POD de 16 se enfrenta
al POD 19 del parasito, lo cual quiere decir que el parésito tiene un 65% de probabilidades de defenderse; y tiene éxito. El
parésito ataca a Lydia, quien necesita un 35 o menos para defenderse; falla y pierde 2 puntos de magia, quedandole 5.

Segundo asalto: Lydia vuelve a atacar; el parésito saca 85 y falla. Pierde 2 puntos de magia, quedandose en 17. El parasito
ataca y Lydia pifia la tirada, perdiendo 3 puntos de magia y queddndose con 2. Tiene que decidir: si pierde 2 puntos més, se
verd forzada a regresar a su cuerpo y a perder la consciencia. Lydia huye del combate regresando a su cuerpo, donde estd
apenas consciente. Falla la tirada de PODx5 y ve magulladuras y cortes en su cuerpo, resultando en la pérdida de 2 puntos de

vida. Puesto que ya perdi6 6 puntos de COR, tendra que fallar una tirada de Idea para evitar quedar temporalmente loca.

magia y 0/1 de COR; un éxito no implica pérdida. El combate
continda hasta que uno u otro huye, abandona el plano astral
o se queda sin puntos de magia. Una pifia en defensa significa
que se pierden 3 puntos de magia; un empalamiento significa
que no hay pérdida y que el defensor tiene la posibilidad de
trasladarse a otra localizacién y abandonar el combate si lo
desea, independientemente de las puntuaciones en INT. Por
supuesto, puede ser seguido.

Notese que cuando unas entidades entran en combate
astral parecen soltar golpes, los cuales representan el combate
psiquico que estd teniendo lugar, pero tales embellecimientos
visuales no tienen efecto de juego en el combate astral. Los
humanos pueden soltar pufietazos o patadas, los Parésitos
astrales morder, arafar, etc., pero no es necesario describirlo a
efectos de dramatismo.

Si se llega a 0 puntos de magia y no hay un cuerpo fisico al
que retornar al mundo real, la forma astral estara muerta. De
lo contrario, la consciencia del viajero astral regresa
inmediatamente al cuerpo en el mundo real; al tener O puntos
de magia, el viajero permanece inconsciente.

Una vez de vuelta en el cuerpo (ya sea derrotado o no), el
vigjero tira PODx5. Un éxito indica que no se producen
efectos fisicos como consecuencia de los ataques fisicos
ilusorios en el combate astral (mordiscos, magulladuras, etc.).
Un fallo provoca la pérdida de una cantidad de puntos de vida
igual a 1/3 de los puntos de magia perdidos en el combate
astral. Si se pifia la tirada se sufre un ataque al corazén o un
derrame cerebral (50% de probabilidades cada uno); entonces
se tira CONx5, indicando en caso de éxito la pérdida de 1D6
pintos de CON como consecuencia de un ataque al corazén o
de 2D6 de DES por un derrame cerebral. Fallar la tirada
significa la muerte. Una pifia no es aplicable a las tiradas de

CON tras un combate astral, ni en general.

Percibir el mundo real

Es posible que el viajero pueda percibir el mundo real mientras
se halla en el plano astral. Ello requiere una tirada de PODx5,
1 punto de magia y 0/1 puntos de COR. El resultado es una
vision doble un tanto peculiar: sigue estando presente la
neblina brillante, y a través de ella puede distinguir el mundo
real, pero siendo transltcido. La percepcién del mundo real es
un efecto individual. Solamente el viajero tiene esta vision;
quienes lo acompafien no, y tendran que hacerlo por sf
mismos.

La transparencia del mundo real asi percibido solo se
aplica a las cosas en el plano astral, no en el mundo real; como
ejemplo, imaginemos que dos viajeros astrales se encuentran
separados tres metros el uno del otro. Uno de ellos estd
percibiendo el mundo real y, debido a esa visién, hay un muro
justo frente a él. Puede ver a través del muro al otro viajero,
quien también estd en el plano astral, pero no puede ver lo
que hay al otro lado de ese muro en el mundo real.

Recuérdese que “el mundo real” no tiene que ser
necesariamente lo que el viajero astral llama hogar. Muchos
planos de existencia asi como otros planetas pueden ser
alcanzados astralmente, pero no son faciles de percibir por
seres no nativos de tales mundos. Los humanos de la Tierra,
por ejemplo, posiblemente pudiesen viajar astralmente a la
Luna e incluso a otros planetas del sistema solar, pero ello
requerirfa una tremenda ejecucién de voluntad y precisarfa
meses de estudio y preparacién. No cabe duda de que hay
hechiceros humanos con conexiones misticas que han
estudiado otros planos o reinos distantes y viajado allf
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El mundo real y los espiritus

Cuando un viajero se encuentra en la proximidad de un espiritu y est4 percibiendo el mundo real, puede ser victima de una
paradoja: mientras el viajero se mueve por el mundo real que percibe, también puede estar moviéndose en relacién a otro
espiritu. En otras palabras, el viajero puede desplazarse dentro del mundo real percibido del punto A al B, y luego desplazarse a
la proximidad de otro espiritu sin abandonar el punto B del mundo real. Estas dos formas de desplazamiento parecen muy
distintas, pero en realidad se basan en lo mismo: el desplazamiento astral es completamente perceptual y personal. Si uno se
encuentra en el punto A del mundo real percibido y otro espiritu en el punto B en el mundo real percibido, puede desplazarse
para acercarse a ese otro espiritu. Seguiré estando en el punto A, y el otro espiritu en el punto B, pero juntos. Lo importante es
que el primero ve el punto A mientras que el espiritu estd viendo el B, puesto que la percepcién de cada viajero del mundo real
es personal, y no se comparte, de ahi que ninguno sepa que el otro esta percibiendo el mundo real. En realidad no hay ninguna
paradoja, pero no es algo sencillo de digerir.

Uno nunca est en la proximidad de otro espiritu en el plano astral a menos que uno u otro decidan estarlo. Uno no puede
cruzarse con alguien. Es posible vagar a lo largo de un siglo por el plano astral sin llegar a ver a nadie, a menos que el viajero o
el espiritu decidan tener un encuentro. Sin una accién deliberada por parte de alguien, todos los viajeros viajan solos en el
plano astral. No existe horizonte, ni sefiales de distancia recorrida. Estando con alguien o no, la percepcién del mundo real es

irrelevante.

astralmente, pero esto es todo un logro para un mago. Por otro
lado, a los seres propios del plano astral u otros mundos les
resultarfa muy dificil percibir la Tierra, a menos que estuviesen
familiarizados con nuestro mundo de alguna manera.

Una vez iniciada, la percepcion del viajero del mundo real
prosigue hasta que la detiene deliberadamente, o se produce
una distraccién mayor como un combate astral. (La
comunicacién astral y hasta la comunicacién con el mundo
real pueden producirse mientras opere esta percepcién tan
especial). Téngase en cuenta que el Gnico sentido con el que
el viajero astral puede percibir el mundo real mientras se
encuentra en el plano astral es la vista: el viajero astral no
puede ofr, oler, saborear o sentir nada de lo que estd
percibiendo en el mundo real.

Cuando un viajero empieza a percibir el mundo real,
inicialmente siempre ve el sitio en el que se encuentra su
cuerpo. Para ver otros sitios o personas necesita desplazarse.

El mundo real y el desplazamiento

El movimiento dentro del mundo real percibido depende
enteramente de la voluntad del viajero. Son posibles tanto el
viaje gradual como el instantaneo.

El viaje gradual no cuesta nada. El viajero sencillamente se
deja llevar por el plano astral, y su visién del mundo real se
ajusta a su velocidad. Dado que no estd realmente alli, el
viajero puede moverse a través de edificios, montafas,
personas o cualquier objeto; no hay obstdculos al
desplazamiento gradual. El viajero se desplaza hasta un
Movimiento méximo igual a su PODx2.

El viaje instantidneo permite al viajero trasladarse a
cualquier localizacién en el mundo real percibido que desee.
Tal desplazamiento es instantdneo, pero depende de cémo de

bien conozca el viajero la localizaciéon que quiere visitar
astralmente. Trasladarse a la casa que conozca de un amigo,
por ejemplo (o a cualquier localizacién en la que se encuentre
su amigo) precisarfa una tirada de PODx5, con un coste de 1
punto de magia y 0/1 de COR; a esto nos referimos como un
desplazamiento simple. Trasladarse a un edificio visitado
ocasionalmente precisarfa una tirada de PODx3, con un coste
de 3 puntos de magia y 0/1D3 de COR; a esto nos referimos
como un desplazamiento dificil. Trasladarse a una
localizacién conocfa y estudiada pero jamds visitada precisaria
una tirada de PODx1, con un coste de 5 puntos de magia y
1/1D6 de COR; a esto nos referimos como un desplazamiento
complejo. Trasladarse a una localizacién casi desconocida
(como R’lyeh) no serfa posible sin mucho estudio y
preparacion, asf pues, el conocimiento por parte del viajero de
la localizacién es tan grande como posible. Luego, en el mejor
de los casos, serfa un desplazamiento complejo.

Como en el resto de ejecuciones de voluntad, si el viajero
falla la tirada de POD pierde puntos de magia pero no de
COR. Un empalamiento en una tirada de desplazamiento
significa que el viajero no sufre pérdida alguna de COR. Una
pifia significa que el viajero sufre automaticamente la pérdida
méxima de COR, ademés de no tener éxito en el intento de
desplazamiento.

Recuérdese que un viajero puede trasladarse hasta una
persona o una localizacién, pero no hasta un objeto (solo los
seres vivos y las localizaciones fisicas poseen la resonancia
astral necesaria). A menos que el Guardidn dictamine lo
contrario, los objetos individuales no poseen un aura o
resonancia suficiente como para ser elegidos como destino.
Los objetos mégicos y otros de particular significancia ocultista
podrian ser seleccionados, puesto que tales objetos tienen una
fuerte conexién con la persona (como una reliquia familiar).
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Un ejemplo de viaje astral

Lydia (POD 16) ha accedido al plano astral gastando 5 puntos de magia y 3 de COR, y necesita visitar varios puntos del
mundo real estando en forma astral. Primeramente necesita visualizar el mundo real. Pasa una tirada de PODx5 y pierde 1
punto de magia; falla la tirada de COR y pierde 1 punto (totales: 6 puntos de magia, 4 de COR). Al haber logrado visualizar el
mundo real, puede atravesar su propia casa y el mundo que hay m4s alld con bastante rapidez (su POD de 16 le otorga un
Movimiento de 32). Pero Lydia tiene otros planes: necesita trasladarse a casa de un amigo para asegurarse de que no estd en
peligro. El Guardian decide que se trata de un desplazamiento simple, asi que tendra que tirar PODx5 (tirada que Lydia pasa
facilmente) y perder 1 punto de magia. Saca la tirada de COR y no pierde ningiin punto (totales: 7 puntos de magia, 4 de

COR).

Al llegar instantdneamente a la casa, se mueve por dentro y descubre que su amigo no esti alli. Preocupada, decide
trasladarse hasta el templo de un grupo de sectarios que amenazaba la vida de su amigo. Ella ha estado alli solo dos veces, y por
tanto el Guardian decide que se trata de un desplazamiento dificil. Lydia falla la tirada de PODx3. Pierde 3 puntos de magia
pero no tiene que tirar COR (totales: 10 puntos de magia, 4 de COR).

Obstaculizada, decide trasladarse hasta donde estd su amigo; el Guardidn dictamina que se trata de un desplazamiento
simple. Es necesaria una tirada de PODx5 (que pasa facilmente) y una pérdida de 1 punto de magia. Falla la tirada de COR y
pierde 1 punto de COR (totales: 11 puntos de magia, 5 de COR), e inmediatamente se encuentra frente a una tienda de libros
raros donde su amigo estd regateando el precio de una obra de poesfa griega.

(Si no hubiera sido tan répida al asumir que los sectarios eran los responsables, Lydia podria haberse trasladado hasta
donde estaba su amigo en lugar de intentar hacerlo hasta el templo de los sectarios. Si su amigo hubiese sido capturado y
retenido en el templo de la secta, podria haber llegado igualmente allf sin la necesidad de realizar una tirada més dificil y perder
mas puntos de magia).

Al salir del plano astral y volver a su cuerpo, Lydia ha perdido 11 puntos de magia y 5 de COR. La pérdida de COR se
aplica de golpe, por lo que Lydia tiene que tirar Idea. Pasa la tirada y se vuelve temporalmente loca durante unos pocos asaltos.

Su amigo Michael (quien habfa permanecido a su lado en la habitacién mientras ella estaba en el plano astral) ve abrir los
ojos a Lydia y empezar a mirar a todas partes, completamente desorientada. No le lleva demasiado tiempo recuperar los
sentidos, afortunadamente; si el Guardidn hubiese sacado otros resultados, ella podrfa haber llegado incluso a ser presa del

pénico y a quedar confundida durante varios dfas.

Comunicacion con el mundo real

Aparte de la comunicacién con seres en el plano astral, el
viajero astral también puede enviar un mensaje a seres en el
mundo real. Para hacerlo es preciso que el viajero esté
percibiendo el mundo real, y que esté a unos pocos metros del
ser con el que pretende comunicarse. Cumplidos estos
requisitos, la comunicacién es un proceso de dos pasos. Notese
que es unidireccional; los mensajes no pueden ser respondidos,
pero si el contactado sabe lo que sucede, podria escribir
respuestas en un papel para que el viajero pueda verlas desde
su percepcién del mundo real.

Primero, el viajero astral debe llamar la atencién del
receptor, haciéndolo consciente de su presencia y de que
intenta comunicarse con él. Un receptor que conozca al
viajero sabrd autométicamente que estd presente, aunque
podria dudar de ello si no sabe nada del plano astral o de la
comunicacién; un extrafio no tendrd ni idea de qué es esa
presencia y presumiblemente piense que se trate de una
alucinacién o un fantasma de alguna clase. Para hacer
consciente al receptor de la presencia del viajero hay que
realizar una ejecucién de voluntad, y depende de cuén bien

conozca el viajero al receptor. Para hacerlo con una pareja,
amigo o familiar se necesita una tirada de PODx5, con un
coste de 1 punto de magia y la pérdida de 0/1 puntos de COR
(esto es una comunicacién simple). Para hacerlo con un
conocido es necesaria una tirada de PODx3, con un coste de 3
puntos de magia y la pérdida de 0/1D3 puntos de COR (esto
es una comunicacién dificil). Para hacerlo con un
desconocido o casi desconocido es precisa una tirada de
PODx1, con un coste de 5 puntos de magia y la pérdida de
0/1D6 puntos de COR (esto es una comunicacién compleja).
Como se ha comentado antes, si se falla la tirada de POD, el
viajero pierde puntos de magia pero no de COR.

Después, el viajero puede intentar entregar un mensaje al
receptor telepaticamente, teniendo que volver a tirar PODx5.
Este mensaje ha de ser expresado en frases breves, y solo
puede consistir en una frase sencilla y breve por cada 5 puntos
de POD que tenga el viajero. El Guardian debe juzgar qué es
mas apropiado. Siempre y cuando un jugador no intente
abusar de este sistema, permitase que la comunicacién fluya.
Un ejemplo de comunicacién para un viajero de POD 13
serfa: “Tienes que salir de tu casa. Tu vida est4 en peligro.” Si
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se falla la tirada de PODxS5, el receptor no es consciente de la
presencia del emisor y mucho menos que estd intentando
contactar con él, pero nada mas. Una vez fallada la tirada, el
viajero no puede volver a intentarla hasta que hayan
transcurrido 20-POD minutos, y debe iniciar el proceso desde
el comienzo, pero con un bonificador de un multiplicador més
a todas las tiradas (asi pues la tirada inicial seria de PODx6,
PODx4 o PODx2). No se vuelven a perder puntos de magia ni
de COR en los siguientes intentos.

Pagan Publishing, 1996

El Guardian puede aplicar modificadores a su gusto. Si el
receptor estd esperando la comunicacién o es de algtin modo
receptivo a ésta (por ejemplo, si es espiritualmente sensible o
si estd dormido), las tiradas pueden ser efectuadas con un
bonificador de un multiplicador m4s, tal y como se ha descrito
arriba. Por el contrario, si el receptor estd muy ocupado,
distraido o no receptivo por algtin motivo (por ejemplo, si esta
en medio de una persecucion, o ha sido sedado), el Guardian
puede aplicar una penalizacién de un multiplicador menos.

Un ejemplo de comunicacion astral

Dando un paseo por el plano astral Lydia se encuentra con un ser brillante que no se parece a nada que haya visto en la Tierra.
Intenta comunicarse con él y explicarle que no pretende hacerle dafio. El ser la contempla un instante, parece comprender,
pero no quiere comunicarse. Se va.

Mas tarde, Lydia decide enviar un mensaje a su compafiero, Michael, acerca de un horrible ritual que vio en el mundo real
desde el plano astral. Puesto que Michael es un compafiero pero no un amigo cercano, el Guardién estima que se trata de una
comunicacién dificil. Primero, Lydia tiene que llamar la atencién de Michael. Tira PODx3 y pierde 3 puntos de magia y 2 de
COR. Después, Lydia debe hacerle llegar el mensaje. Tira PODx5, y con su POD 16 puede enviarle un mensaje compuesto por
tres frases breves y simples.

Lydia comunica a Michael lo siguiente telepaticamente: “iMichael, la Secta del dragon estd sacrificando a una victima en
Hyde Park! Estén intentando invocar a una criatura elemental. Usarén a esta criatura para asaltar la Cdmara de los Lores.” El
Guardian considera que es un comunicado aceptable. Prevenido, Michael envia a su cochero a que recoja a sus otros
compafieros mientras que Lydia permanece en el plano astral para avisar al grupo de lo que la secta anda haciendo.

R E C U R S @) S

El Unico y futuro rey

Por Garrie Hall, Alan Smithee y John Tynes

parte del material de referencia presentado anterior a

este, hay cuatro escenarios en este libro para

investigadores de la Aurora dorada. Dos de ellos (Ni
el Infierno siente tanta ira y Sheela-na-gig) estdn conectados a
una misma trama inusual: el retorno del rey Arturo, héroe de
Britania. Pero el Arturo de esta obra estd muy lejos de ser el
mismo de la concepcién popular.

Saber comin

La legendaria figura del rey Arturo est4 parcialmente basada
en hechos. En torno al 500 d.C. un gran caudillo del ejército
romano llamado Arturo dijo haber derrotado a los sajones en
el monte Badon (se cree que esta cerca de la actual Bath). Se
ha sugerido que los legendarios caballeros de Arturo
posiblemente se tratasen de la caballerfa que persigui6 a los
sajones. Estos datos se remontan a fuentes del siglo VI como el

Book of Complaints de Gilda, la Historia de los britdnicos de
Nennio en el siglo IX, y los Anales cambrianos en el siglo X.

En la actualidad los arquedlogos han ubicado
tentadoramente el trono de Arturo cerca de Cadbury, en
Somerset. Las evidencias histéricas parecen corroborar que un
lider de considerable riqueza y poder gobern esta 4rea
durante el periodo en cuestién.

Gracias a los bardos y los poetas muchas historias de
expediciones y conquistas de Arturo viajaron por toda Europa.
Fue entonces cuando empezaron a adquirir la forma de fabulas
que se conocen hoy dfa. El poeta francés Chrétien de Troyes
fue quiza el mayor responsable de estas historias de hidalgufa y
herofsmo. Poco después, Geoffrey de Monmouth escribi6 la
ficticia Historia de los reyes de Britania, en la que también
exager6 lo que se sabe del Arturo histérico con esos halagos de
pureza, caballerfa y reino democrético.
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La oscura Vel‘dad un camino diferente. No adoraban al dios del cristianismo,

sino a la diosa de su herencia pre-romana. La diosa era un ser
Arturo fue un gran rey guerrero, y lider de los britnicos que representaba la fertilidad, la abundancia y el poder a sus
romanizados contra los sajones. Puesto que los britdnicos fieles. Unido a los romanos contra los sajones, Arturo
romanos eran principalmente gente cristiana, Arturo y sus mantuvo en secreto su auténtica alianza y adopté la fe
seguidores también lo eran (en apariencia). En secreto seguian cristiana, pero en su corazdn y espiritu permanecia la diosa a la

Arthur Pendragon, el rey Arturo
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que habfa nacido desde su nacimiento: un ser cuyo papel en la
historia de Britania se habfa visto reducido a nada mis que
folclore supersticioso, al menos para la gente normal.

En tiempos de Arturo la diosa era adorada con una amplia
variedad de nombres. El la conocfa como Sheela-na-gig; sus
seguidores en otras regiones (como el valle del Severn) como
Shub-Niggurath. Para todos, ella representaba las mismas
cosas: fertilidad, prosperidad, desarrollo y gran poder. En una
época de incertidumbre e ignorancia, ella fue la madre de
todos ellos. Cuid6 a sus hijos, y se alimentaron con lo que ella
les ofrecié.

Arturo no fue un humano del todo. Bebi6 la leche de
Sheela, y ese liquido lo cambié. Lo hizo alto y fuerte, de una
fuerza y resistencia sobrehumanas. Era violento, audaz y
resuelto. A su alcance estuvieron toda clase de magias
siniestras, y las us6 consciente e inconscientemente. Para los
galeses, ¢l era “Arthur mab Uthr”, o “Arturo el terrible”. Para
sus aliados cristianos representaba una amenaza, un desafio a
su fe y a su liderazgo. Arturo habfa detenido a los sajones, y su
ejército era fuerte. En secreto, confesé sus planes de llegar a
ser el dirigente de Britania, y de restaurar el culto a Sheela.
Cuando sus aliados descubrieron sus creencias paganas,
temieron que Arturo dirigiese su ejército contra ellos y se
librara de la influencia cristiana traida por Roma.

Los superiores de Arturo en Britania lo condujeron a ¢l y
sus fieles guerreros a una trampa, en la que los cristianos
atacaron con terrible furia. En el rio Camel en Cornwall, un
héroe cristiano llamado Medraut (o Mordred) maté a Arturo
con una lanza encantada. Con su fatal estocada Arturo se
llevé a su asesino con él a los brazos de la muerte.

Tras la muerte de Arturo

Los caballeros de Arturo sacaron su cuerpo del campo de
batalla, dirigiéndose al norte hasta los pantanos de Avalon,
cerca de Glastonbury. Allf, en lo que era para algunos el lugar
mas sagrado sobre la Tierra y el mas maldito para otros, se cree
que Arturo fue enterrado para que descansase bajo una gran
colina.

Sin embargo, con sus enemigos cristianos pisdndoles
todavia los talones, los caballeros de Arturo llevaron su cuerpo
mas lejos, viajando cientos de kilémetros con su amado rey en
busca de un lugar donde pudiese descansar hasta el dia de su
resurreccién.

En el norte de Inglaterra hallaron un lugar encantado y
legendario. El bosque Oak era un sitio puramente mégico,
mucho més grande por dentro de lo que parecia desde fuera,
imposible de cartografiar, y habitado por espiritus
extraterrenales. Aquel fue el verdadero lugar de descanso de
Arturo. En un esfuerzo por confundir a sus perseguidores
cristianos, los caballeros de Arturo erigieron una pequefia
capilla, St. Michael, la cual tenfa el aspecto de estar regida por
la fe cristiana.

Con el deber cumplido, los caballeros restantes se
dispersaron por Britania y el continente, relatando historias de
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las hazafas de Arturo. De estas semillas surgieron las versiones
idealizadas de los bardos franceses. El rey Arturo se volverfa
sinénimo de caballerosidad, democracia, sabidurfa y piedad.
En muerte, Arturo triunfarfa sobre sus enemigos.

Pero esos enemigos no tardaron en descubrir su lugar de
reposo. Temiendo exhumar y quemar el cuerpo por si fuese a
revivir, decidieron encantar el bosque. Se creé un gran
Simbolo arcano alrededor, de tal modo que, si reviviese, no
pudiese abandonar el bosque encantado.

Allf lleva Arturo cerca de mil afios, durmiendo pero no
muerto. Para entonces su leyenda habia viajado por toda
Inglaterra y Europa, y se habfa transformado en el héroe
nacional. Sus antiguos enemigos posiblemente palidecieron
ante la idea de que su hereje enemigo se hubiese vuelto casi
un sinénimo de fe cristiana en Inglaterra.

La bruja del muro

A pesar de la caida de Arturo y del establecimiento del
cristianismo en Britania, persistieron algunas viajes creencias
(incluso tras ser alteradas por la Iglesia). El poder de Sheela-
na-gig era una de esas creencias.

Uno puede viajar hoy dia por Inglaterra y ver a Sheela
representada en iglesias, castillos y otros edificios de la Edad
media o anteriores, aunque muchos de ellos fueron destruidos
por los devotos en la era victoriana. Estas imdgenes, conocidas
cominmente como “Sheela-na-gigs”, muestran un ideograma
muy turbador: el de una mujer esquelética y consumida, con
los ojos abultados y una gran vagina hinchada, casi tan grande
como su cabeza, que le cuelga entre las piernas. En la mayoria
de estas representaciones, las manos de la mujer estdn metidas
en la vulva, abriéndola al espectador.

Segtn el folclore celta, la vagina de una mujer tenfa
poderes sobrenaturales. Su vision podia expulsar a un
demonio, o quitar el mal de ojo. Llegé a ser costumbre colocar
una piedra con la imagen de Sheela-na-gig tallada en los
muros de los edificios para protegerse del mal, especialmente
en los dinteles. Para muchos, trafa buena suerte tocarla o
caminar bajo una puerta coronada por ella.

A pesar de que fue adoptada como una proteccién por las
iglesias cristianas, esta representacién de la diosa pagana fue
muy acertada. El poder de Sheela procedia de su fertilidad, de
la fuerza que conferfa a la tierra y a sus fieles. Este poder
permanece todavia: potente, femenino y totalmente pagano.

El sueno del rey

En el siglo XVI, la auténtica naturaleza de Arturo fue sentida
inadvertidamente por una pintora que se instal§ cerca del
bosque Oak, donde yacfa el durmiente Arturo. Se trataba de
Melinda Pryce, la cufiada de Sir Edward Black, propietario de
buena parte de las tierras que rodeaban aquel bosque
encantado. Pryce era conocida por sus paisajes, y habfa venido
a pintar la mansién Oakwood.

Pero durante su estancia sofi¢ con otras escenas: cuadros
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horribles y sangrientos, misterios y viejos conflictos. Sofié con
la batalla de Arturo contra los cristianos, con su
enfrentamiento con Mordred, y su entierro secreto en el
bosque Oak. Estos suefios la invadian todas las noches, y su
mente durmiente sintonizd con la energfa del bosque Oak.
Incapaz de comprender el significado de sus visiones, pinté
varios cuadros reflejando sus suefios. Desafortunadamente, el
conflicto de Sir Edward con la bruja Annie condené a
Melinda y a toda la familia Black. Tan solo unas pocas de sus
obras sobrevivieron al cataclismo (constltese Ni el Infierno
siente tanta ira para mds detalles sobre la familia Black).
Algunas de sus pinturas sobrevivieron, y pueden servir a
aquellos que busquen la verdad acerca de Arturo y Sheela. Un
investigador encontré lo que andaba buscando: un hombre

llamado Randolph Northcote.

Busqueda y resurreccion

Arturo yacié imperturbable otros cuatrocientos afios después
de que Melinda pintase sus cuadros. Después, en la década de
1880, un oficial del ejército britdnico llegd a sentirse fascinado
por la leyenda de Arturo. Randolph Northcote estaba seguro
de que las leyendas debfan poseer algo de verdad. Durante sus
largas investigaciones descubrié la existencia de la capilla St.
Michael. Pasé varios afos buscando aquel lugar, a pesar
incluso de que sus deberes militares se lo impedian y de que
fue enviado a India. De regreso a Inglaterra, Northcote llegé a
obsesionarse ain mds con el hallazgo de un lider que pudiese
salvar a su imperio en decadencia. Una vez més buscé St.

Ea i g7
A [t

/ .

La ci St. Michael

Pagan Publishing, 1996

Michael, tropezdndose con las pinturas de Melinda Pryce de la
capilla en el bosque. En una excavacién halls el lugar de
reposo de la pintora, y explorando el drea encontré otra de sus
pinturas, la de la mansién Oakwood. Convencido de que
estaba mas cerca que nunca, adquiri6 Hunter’s Lodge, cuya
propiedad inclufa las ruinas de la mansién Oakwood.

Fue solo cuestién de tiempo que Northcote descubriera la
clave del laberintico bosque Oak; lo habia tenido delante de
sus ojos, en la pintura. En el mismo corazén del bosque
encontré la capilla, y en ella (para su mayor excitacién) la
cripta que contenia el cuerpo sin corromper del gran héroe
inglés: Arthur Pendragon. Sacé el cuerpo inconsciente de la
capilla, queriendo llevérselo a su cabana.

Pero cuando se aproximaba al linde del bosque, el cuerpo
se retorcié en sus brazos, gritando de agonia conforme la
sangre le brotaba de boca, nariz y ofdos. Horrorizado,
Northcote devolvié el cuerpo de la capilla. Desilusionado por
haber estado tan cerca, por no haber podido sacar a Arturo
del bosque, Northcote hizo cuanto pudo por averiguar por qué
el bosque retenfa al antiguo rey guerrero.

Sus estudios sacaron a la luz el Simbolo arcano creado
hace muchos siglos por los enemigos cristianos de Arturo.
Trazando los confines protectores del pentagrama alrededor
de la capilla, averigué que estaba marcado por tres grandes
robles. Los tal6 y acabé derrotando al bosque.

Northcote se llevo a la cabafia el cuerpo en proceso de
resurreccion. Una vez recuperado del todo, Northcote lo llevé
a Londres, donde le mostré el estilo de vida del siglo XIX.

Randolph Northcote

Randolph Northcote se parece
mucho a su héroe, Arthur
Pendragon. Ambos son
militares en busca de la
deteriorada gloria de Gran
Bretafia.  Ambos se habfan
enfrentado a la muerte vy
opuesto a ella. Y ambos no
tenfan reparos a la hora de
alcanzar sus objetivos  bajo
ningin concepto.

Northcote se enfrenté por
primera vez al verdadero mal
en India a finales de la década
de 1880, donde su regimiento
se tropezd con una horda de
Gules. Sus experiencias allf le
reafirmaron en su resolucién de
volver a hacer de Inglaterra la
nacién mas poderosa del
mundo, para que pudiese
resistir la invasién de criaturas
tan sumamente blasfemas.

Cuando volvié a Inglaterra
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de India, Northcote no solo prosiguié con sus investigaciones
artdricas, sino que también ahondd en el esoterismo. Se
enterd de la existencia de la Aurora dorada, e ingres6 en ella
poco después. Sus estudios alli fueron infrecuentes, ya que el
saber que alli se le ensei6 le resultaba blasfemo y peligroso.
También  consideraba  traicioneras las  inclinaciones
nacionalistas de Mathers y Yeats. Decidié abandonar la orden
cuando su solicitud de ingreso a la orden interna fue
denegada. Aun asi, Northcote sabia que la Aurora dorada
podia llegar a ser un peén en el juego.

La nueva era de Avalon

Northcote cree que la resurreccion de Arturo representa el
advenimiento de la nueva era de Avalon, una era de caballerfa
y hechicerfa que refuerce la influencia britdnica en todo el
mundo. La leyenda dice que Arturo regresard cuando Britania
maés le necesite. Tal y como Northcote lo ve, el impero se le
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escapa de las manos a Gran Bretafia, y el nuevo milenio se
acerca, asf que no cabe duda de que Arturo ha de volver.

Pero Arturo no es el hombre que Northcote cree. El
pertenecié a un tiempo de conflictos, de luchas de poder, de
matanzas y de conquista armada. Es el dnico modo de
proceder que tiene, y su diosa pagana solo sirve para agravar
estas oscuras pasiones. Es un extrafio en tierra extrafia, entre
personas muy distintas a su temperamento y época. Ante sus
0jos, la humanidad se ha vuelto blanda y débil: pocos son los
que sobrevivirian a su época. Y peor todavia, la humanidad
parece haber olvidado (o decidido ignorar) la auténtica fe y
poder de Sheela-na-gig a favor de lo que Arturo ve como las
falsas ensefianzas del cristianismo. Tal ignorancia puede llegar
a ser un error fatal, desde el punto de vista de Arturo.

A Arturo le llevard muchos afios aclimatarse a su nuevo
hogar. Mientras lo hace, su sangre le hierve y sus pasiones
bullen. Gran Bretafia necesita un rey, y Arturo (y Northcote)
sabe quién deberia ser. El tnico y futuro rey ha vuelto.

Una nota sobre autenticidad

Al preparar este libro hemos decidido presentar al rey Arturo de la manera mas radical posible, por no decir rara. En realidad, lo afiadido
hasta la muerte de Arturo no es del todo exacto, sobre todo si lo comparamos con las historias famosas creadas en torno a él a lo largo de los
siglos después de su muerte. La inmensa mayorfa de leyendas sobradamente conocidas como Camelot, Excélibur, la basqueda del Grial,
Lancelot y Ginebra no poseen una base histérica, siendo més bien invenciones de los escribas que conformaron la leyenda de Arturo. Hemos
recurrido a la idea de que Arturo era un pagano, un seguidor de la religién anterior de los britanicos, y un hombre que se oponfa en secreto a
la influencia cristiana traida por los romanos.

Los hechos histéricos relacionados con Arturo son més bien escasos. Lo més acertado que se puede decir es que alrededor del 500 d.C.
surgi6é un lider romano que acabé con los sajones. El nombre de este lider pudo haber sido Artorius, y segin contaron sus contempor dneos sus
relaciones con la Iglesia catdlica era cuando menos tensa, por no decir abiertamente hostil. Ademés, existen evidencias del resurgimiento de
la religién nativa britdnica en aquel tiempo (presumiblemente como oposicién al dominio cristiano), incluyendo la construccién de un templo
a Nodens en Lydney y estructuras druidicas en el castillo Maiden, en Dorset.

Casi todo lo demds que se “sabe” acerca de Arturo es el resultado de afiadidos ficticios que tuvieron lugar siglos después; en concreto, las
ideas de caballeria y honor asociadas con Arturo fueron afiadidas a la leyenda por escritores posteriores. Hemos decidido descartar tales
caracteristicas, e ignorado el cuerpo de leyenda roméntico a favor de algo que, aunque no sea verdad, al menos posea cierta verosimilitud si
uno considera la falta de informacién veraz.

El santo Grial ha recibido un tratamiento similar por nuestra parte. Las leyendas del Grial parecen haber sido escritas en los siglos XI o
XII, pero se cree que forman parte de una tradicién mucho mas antigua. La idea de que el Grial era una reliquia procedente de la dltima cena
de Cristo fue introducida a finales del siglo XII; antes de esto, el Grial era un mito de origenes paganos conocido como el “Graal”. En esta
forma, el Grial era identificado con la deidad femenina de antiguas creencias paganas brit4nicas, y entre sus atributos estaban la fertilidad y el
poder. Hemos decidido interpretar el Grial como un artefacto pagano, concretamente uno asociado con el culto de Sheela-na-gig.

Para tal fin, hemos adoptado a Sheela-na-gig. En realidad, nadie conoce el auténtico origen de esos grotescos y extrafios grabados. Nadie
sabe cudndo aparecieron por primera vez, cémo empezé todo, por qué se continuaron haciendo o de dénde procede la misma Sheela-na-gig.
Se dice que el nombre procede de ciertas ciudades irlandesas, donde las matronas eran conocidas como sheelas; en otras eran las prostitutas
las que recibfan ese apodo. Si existe alguna relacién entre ello y Sheela-na-gig es pura conjetura, pero la idea de que los grabados traen buena
suerte y proteccién ante el mal es algo que se menciona en nuestro texto, pues eso se pensaba en la antigiiedad.

Una fuente consultada para esta obra identifica a Sheela-na-gig con una diosa pagana de la fertilidad, pero parece tratarse de una
deduccién alcanzada por pura especulacién y no por el establecimiento de un hecho histérico. Hemos aceptado esta interpretacién por
razones de dramatismo, y hemos ido mas all4 al relacionarla con los Mitos: que Sheela-na-gig era otra denominacién para Shub-Niggurath,
pero que la auténtica forma, identidad y naturaleza de Shub-Niggurath no eran conocidas por los fieles de Sheela-na-gig. Esto produce ciertas
asociaciones atractivas y obvias, pues “Shub-Niggurath” y “Sheela-na-gig” tienen una pronunciacién y un deletreo parecidos, y recordemos
que Ramsey Campbell establece un amplio y antiguo culto a Shub-Niggurath en Inglaterra. Adema3s, todo ello encaja perfectamente con las
nociones romanticas del santo Grial y Arturo sobre su arraigo a la tierra; la forma y poderes del Grial sugieren tanto la vulva de Sheela-na-gig
como la fertilidad de Shub-Niggurath, siendo Arturo esa fertilidad entregada por la diosa a esta tierra. Como se ha dicho, todo esto nos ofrece
un buen (aunque ficticio) conjunto que creemos funcionara bien para hacer grandes historias.

Para terminar, deberfa quedar claro que no tratamos de avanzar una tesis de lo que creemos que Arturo posiblemente fue o a quién
adoraba. Lo que estamos haciendo es presentar un personaje histriénico y ficticio tan histérico como continente para los propésitos de este

libro.
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R S O S

Otros misterios de la Aurora dorada

Por Alan Smithee

a historia de la Aurora dorada es tan rica en personajes

fascinantes, enredos politicos e historia antigua, que el

Guardian puede crear nuevos escenarios que completen
los que presentamos en este libro. Aunque hemos mantenido
al margen la implicacién de las fuerzas de los Mitos en la
Aurora dorada, los Guardianes pueden querer presentarlas en
sus campanas.

Buena parte de la historia y del saber de la Aurora dorada
puede ofrecer grandes ideas para otros escenarios. A
continuacién ofrecemos algunas ideas asi como una posible
relacién con los Mitos.

Nuestra intencién aqui es desarrollar una campafa
histérica y m4s o menos acertada respecto a lo que fue la
orden, o dejar a un lado la realidad en favor de las pérfidas
maquinaciones de los Mitos.

Los jefes secretos
Los lideres de Ia Aurora dorada (Samuel Liddell MacGregor

Mathers en particular) afirmaban haber obtenido su
conocimiento taumattrgico de entidades poderosas a las que
llamaban “los jefes secretos”. A principios de la década de
1850, muchos afios antes de la fundacién de la Aurora dorada,
la Sociedad teosofista de madame Helena Petrovna Blavatsky
declar6 haber establecido contacto con mahatmas (maestros)
invisibles: los seres inmortales que residen en el Himalaya.

{Estaban relacionados de alguna manera los jefes secretos
y los maestros? (Se trataban de la misma entidad? Los jefes
secretos de la Aurora dorada no tenfan un nombre en
concreto (o al menos Mathers no se lo dio), aunque Mathers
llegé a afirmar haber visto a uno de ellos personalmente en
Parfs. Pero quizd estos misteriosos seres tuviesen unas
motivaciones distintas al tratar con la orden.

{Quiénes o qué fueron? El nombre de uno de los
mahatmas de Blavatsky era Koot Hoomi, que con un poco de
imaginacién se puede convertir en “Cthulhu”. Las visiones de
Blavatsky solian llegarle mediante suefios, una evocacién de
las pesadillas recibidas por personas susceptibles y por
seguidores de Cthulhu.

Existen muchas otras posibilidades de implicacién de los
Mitos. Los misteriosos Primigenios pudieran ser los
instigadores de los secretos movimientos méagicos de finales del
XIX. El malévolo Nyarlathotep podria haber estado detras del
intento de debilitar los cimientos de la sociedad victoriana. El
papel de Yog-Sothoth como deidad de los hechiceros ofrece
otra posibilidad, particularmente en la forma de Umr at'Tawil

(quien ha sido relacionado con los mencionados Primigenios).

Otras razas menores de los Mitos también podrian tratarse
de los auténticos “jefes secretos”. Los Lloigor son una eleccién
obvia, por su naturaleza astral y la relaciéon de la Aurora
dorada con dicho plano.

Independientemente de las entidades que pudiesen estar
detras de las méscaras de los jefes secretos, corresponde al
Guardian determinar sus motivaciones.

El Dr. Wescott y el sr. {2

El Dr. William Wynn Wescott fue quien creé la Aurora
dorada, pero con el paso del tiempo fue perdiendo poder e
influencia dentro de la orden. Parecia ser cada vez mads
asustadizo, y siempre dispuesto a delegar en Mathers. Su papel
en la creacién del conocido manuscrito cifrado acabé siendo
su ruina, asi como la revelacién de sus inclinaciones ocultistas
a sus jefes.

El libro de Ellic Howe Los magos de la Golden Dawn relata
que llevé dos escrituras de Westcott a un grafélogo. Para
sorpresa de Howe, el grafélogo afirmé que dos personas

William Wynn Wescott
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diferentes habfan estado involucradas en la escritura del
documento, a pesar de que Howe estaba seguro de que
Westcott lo habia hecho solo. Se examinaron otras muestras,
con el mismo resultado. Howe lleg6 a formarse la teorfa de que
Westcott sufrfa de personalidad multiple.

Un juez instructor londinense con ojo clinico para
distinguir los detalles y efectuar un andlisis minucioso era un
estudioso de lo oculto, y un creyente de todo tipo de reinos
mégicos y fantésticos. Existe un buen nimero de pruebas que
respaldan la afirmacién de que Wescott pergend todo el
manuscrito cifrado, la personalidad de fraulein Sprengel y el
origen mismo de la orden.

(Estaba loco Westcott! O, mais posiblemente, (estaba
poseido? Y si asi era, {por quién o por qué! (Por los jefes
secretos? (Por la gran raza de Yith? {Por qué razén?

El plano astral

La habitacién del m4s alld trata de la investigacién en esta
drea por parte de la Aurora dorada. Pero el plano astral es tan
vasto como el universo. Es una sombra del plano fisico, desde
la cual los investigadores pueden espiar clandestinamente a
otros en el mundo real.

Pero, como La habitacién del mas alld apunta, existen
extrafios habitantes en el plano astral. A pesar de que muchas
de estas criaturas pueden ser tan inofensivas como las vacas,
no cabe duda de que puede haber otras peores aparte de las
que aparecen en el escenario. Los Lloigor, por ejemplo, del
plano astral, existen simultineamente en el plano astral y el
mundo real. Sus poderes son ciertamente mucho més efectivos
en el plano astral donde, indudablemente, tienen un aura con
la vaga forma de un reptil. Aquellos que se aventuren por el
plano astral, o por las lineas ley y otras energfas terrestres,
atraeran irremediablemente la atencién de los Lloigor.

Los numerosos “espiritus” o Parésitos astrales con los que
ha contactado la Aurora dorada también ofrecen posibilidades
para aventuras sobre posesién, parasitismo y demés.

Crowley contra Yeats

Una de las historias méds interesantes relacionadas con la
Aurora dorada fue la rivalidad mégica existente entre William
Butler Yeats y Aleister Crowley. Crowley lleg6 a alegar que
Yeats estaba celoso de su talento como poeta. Esta enemistad
comenzé en 1899, cuando Crowley le ensefi6 a Yeats su recién
publicada obra Jephthah, y la reaccién de Yeats fue de todo
menos elogiosa. Crowley declar6é que Yeats empleaba la magia
negra contra él, y que tendrfa lugar un duelo mégico entre
ambos.

Dado que este libro sitda a los investigadores como aliados
de Yeats, es muy probable que acaben metidos en el conflicto.
Es mucho méis probable todavia que, aunque Crowley
considere a Yeats como un agresor envidioso, sea él quien
inicie el conflicto mégico. Dada la posterior reputacién de

Pagan Publishing, 1996

William Butler Yeats
Crowley, Yeats estara sin duda bajo un grave riesgo fisico y
mégico a manos de la Gran bestia.

Otras referencias en los escritos autobiograficos de un
amigo de Yeats y miembro de la Aurora dorada, Arthur
Machen, apuntan a que Yeats realmente temia por su vida
debido a los ataques de Crowley. Segiin Machen, Crowley
contraté a unos matones para seguir, amenazar, herir y matar
al poeta irlandés. Consiltese el Capitulo X de la autobiografia
de Machen Cosas de cerca y de lejos, y la introduccién a la
edicién de Alfred Knopf Los tres impostores (1923), para méas
detalles. El dltimo revela que Machen pudo haber llegado a
desquiciar a Crowley.

El ritual de Crowley en Boleskine

En febrero de 1900, tan solo unos meses antes de verse
inmiscuido en la legendaria batalla de Blythe Road, Crowley
ejecutd el ritual de Abra-Melin publicado por Mathers. El
ritual en cuestién (“El saber y la conversacién de un 4ngel
guardidn sagrado”) se suponfa que invocarfa a un “4ngel
guardidn”. A pesar de que el ritual especificaba que el mago
debfa tener 25 afios de edad, Crowley pasé convenientemente
por alto este hecho al tener solamente 24. La leyenda dice que
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Crowley invocd

inintencionadamente una El ritual de Crowley
variedad de espiritus en Boleskine
demoniacos, los cuales lo

acosaron durante el resto de su
vida.  (Algunos  seguidores
actuales de las doctrinas de
Crowley ponen en duda esta
leyenda). Ejecuté el ritual en
Boleskine.

Construida en el siglo
XVIII, Boleskine se localiza a
las orillas del mitico lago Ness.
Anteriormente  hubo  una
iglesia que fue consumida por
el fuego, con sus fieles dentro.
Se suponia que la casa habia
sido el hogar de un hombre que
habfa  muerto  decapitado
dentro; se dice que el fantasma
de aquel hombre merodeaba
por los pasillos por la noche.
Todo esto sucedié antes de la
llegada de Crowley.

{Qué fue lo que sucedié
realmente en la solitaria
Boleskine? {De dénde procedia la Gran bestia, del oscuro lago,
de las regiones inferiores del plano astral o de las gélidas
profundidades del espacio? Tras los rituales, Crowley
supuestamente se volvié loco. Algo parecido sucedié con los
siguientes residentes de la casa. También fue, tras la marcha
de Crowley, la localizacién de una fabrica ficticia de salchichas
que estafaba a los granjeros locales para sacarles el dinero.
Décadas después, cuando el guitarrista de Led Zeppelin y
aficionado al ocultismo Jimmy Page compré la casa, también
pareci6 caer bajo la maldicién que se resistia a desaparecer del
lugar.

{Qué fue lo que Crowley consiguié con su ritual? (Habfa

olvidado el consejo de Jedediah Orne: “No invoques aquello
que no puedas controlar.”?

Los Horos

Como si los acontecimientos de 1899-1900 no fueron
suficientes problemas para la Aurora dorada, una pareja muy
peculiar se meti6 en los asuntos de la orden. En febrero de
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1900, una mujer de 60 afios y
su esposo de 30 aparecieron en
el templo Ahathoor de Mathers
en Parfs. Afirmaban tratarse del
Sr. y la Sra. Horos (entre una
plétora de otros alias), y haber
contactado no solo con otros
miembros de la orden, sino
también con su fundadora,
fraulein Sprengel.
Convencieron a Mathers de
que la Sra. Horos podia
canalizar los espiritus de
fraulein Sprenguel y madame
Blavatsky, y Mathers respondié
permitiéndoles el acceso a los
documentos de la orden. En
cuanto pudieron robaron los
documentos y desaparecieron.

Lo que siguié fue un caos;
cuando los Horos aparecieron
en Londres a finales de 1900,
pretendiendo unirse al templo
Isis-Urania. Pero Mathers habfa
prevenido a sus discipulos
acerca de esta pareja, y no se

les permitié la entrada.

A finales de 1901, sin embargo, los Horos fueron
arrestados con el cargo de violacién. Su victima declard
haberse visto implicada en un rito de la Aurora dorada,
quedando asf la orden expuesta al piblico por un escandalo.
Los Horos fueron declarados culpables y encerrados. Mientras
tanto, docenas de miembros de la orden dimitieron vy
quemaron su parafernalia ocultista.

{Qué era lo que querfa esta gente realmente! Mathers
estaba convencido de que la Sra. Horos era una espiritista de
poderes incuestionables, pero también que la pareja eran
estafadores. Esa mujer vieja y gorda y su marido eran
aparentemente estadounidenses, a pesar de su amplia variedad
de identidades falsas. Mathers también crefa que la Sra. Horos
atrafa a espiritus benévolos y malignos, y més tarde sospeché
que la pareja formaban parte de alguna orden secreta que
pretendia poner fin a la Aurora dorada y otras congregaciones
de magos.

{Eran los Horos agentes de algin grupo anti ocultista? (O
eran miembros de alguna secta rival, buscando la manera de
aprovecharse o saquear el saber magico de la Aurora dorada?
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Muchos misterios avin no han sido revelados.
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ste escenario (inspirado en la obra de Lovecraft

Desde el m4s all4 y otras historias y peliculas de

terror) sirve a modo de breve, aunque
engafiosa, introduccién para meter a los
investigadores en la campana de la Aurora
dorada. Ha sido disefiada para una sola sesién
de juego. Supuestamente, deberfa tener lugar
cuando los jugadores hayan creado sus
personajes y leido detenidamente el material
introductorio. La puesta en marcha de la
campafia y esta aventura corta deberfan,
juntas, ofrecer una sélida noche de juego.

El propésito de este escenario es doble.
Primero, permite a los jugadores aclimatarse a
sus personajes y a los poderes y capacidades
relacionadas con la Aurora dorada. Segundo,
les aporta un padrino (el afamado poeta y
miembro de la Aurora dorada William Butler Yeats) y
un secreto, los cuales pueden ejercer un papel significante en
la campania.

Este escenario asume que esta es la primera aventura para
los investigadores. Jugadores acostumbrados a Cthulhu Gaslight
que se incorporen a la campafa de la Aurora dorada podrfan
no ver mucha dificultad en La habitacién del mas all4, pero los

elementos sobrenaturales implicados debieran resultar
suficientemente  extrafios como para mantener la
incertidumbre.

Se aconseja encarecidamente al Guardidn que se lea el
relato de H. P. Lovecraft Desde el mds alld antes de dirigir este
escenario. Adems4s, es recomendable ver la pelicula Re-sonator
para visualizar las criaturas astrales y poder describirlas a los
jugadores.

Informacion para los investigadores
El escenario comienza el 23 de septiembre de 1893,
equinoccio de otofio. Es sibado por la noche, y los

Pagan Publishing, 1996

investigadores se han reunido junto al resto en el
templo Isis-Urania para celebrar el equinoccio con
el ritual de costumbre. Tal vez sea este el primer
ritual al que asisten los investigadores. En el
cuadro de abajo aparecen los sucesos que se
producen durante la noche, a ser presentados

segin el Guardi4n considere.

Tras el ritual, los miembros se ponen a
hablar e intercambiar impresiones. Si los
investigadores cuentan con aliados o enemigos
en particular, el Guardidn puede representar
algunas conversaciones para reafirmar estas
relaciones. En el transcurso de todo esto, no
obstante, cada investigador es abordado por
otro miembro que le entrega un sobre y le
susurra estas instrucciones: “Léalo m4s tarde, y

solo.” Este otro miembro es conocido por ellos
como el “hermano DEDI”, perteneciente a la orden
interna. Los investigadores pueden, a discrecién del Guardidn,
saber que DEDI es el pseudénimo de William Butler Yeats.
Todo investigador que no sepa que DEDI es Yeats puede tirar
Conocimientos/2 o Crédito para reconocerle. (“DEDI” son las
siglas de “Demon est deus inversus”, el lema de Yeats en la
orden).

En sus respectivas casas esa misma noche, cada
investigador puede examinar su sobre. En ellos aparece el lema
de cada uno. Dentro estd la peticion de DEDI para que se
retnan con él en Constantine’s, un novedoso restaurante de la
calle Strand, en el corazén de Londres. Yeats ha reservado una
sala privada para la reunién, y es de suma importancia que no
lo mencionen a nadie (ni siquiera a sus compaferos de la
Aurora dorada). Esto se considera una orden directa de un
miembro de estatus superior, referente a una cuestién secreta
relacionada con la Aurora dorada. En cada carta aparece el
nombre de cada destinatario; los demads invitados no se
mencionan

El ritual de equinoccio de otoio

Cuando se acerca el momento del ritual, los oficiantes aparecen con tnicas mientras que otros miembros (entre los que estan
los investigadores) entran trajeados y se sientan segin su grado. Los miembros de la orden interna en el lado este, los
Philosophi en el sur, los Practici y los Theorici en el oeste, los Zelatores y Neophytes en el norte. Inicialmente, el Hierophant
estd junto al Hegemon, el Hiereus, el Kerux, los Stolistes y los Dadouchos; estos son los oficiantes del ritual del tempo y dirigen
la primera parte de la ceremonia. Ademas, el Phylax (un miembro elegido para este ritual en concreto) permanece fuera para
evitar la entrada de intrusos.

Al empezar, los miembros celebran el ritual de apertura para el grado de Neophyte, el cual resulta familiar para todos los
presentes porque posiblemente ya hayan participado en él. Los oficiantes revelan la llegada del equinoccio, y anuncian la
nueva clave secreta del templo. En este caso, la nueva es “vitae” (“vida”). Luego, el Praemonstratix anuncia los nuevos
oficiantes rituales del templo para los seis meses siguientes. Todos los miembros de la orden externa deben abandonar la sala,
quedéandose Gnicamente los de la orden interna. Los jefes del templo proceden a nombrar al nuevo Hierophant, mientras éste
jura lealtad y cosas asi. Los miembros de la orden externa vuelven a entrar al templo, donde el Hierophant hace una
declaracién de servicio, y luego nombra al resto de oficiantes rituales para los préximos seis meses (entre los que se incluyen los
mencionados Hegemon, Hiereus, Kerux, Stolistes y Dradouchos). El ritual culmina con el final del rito del grado de Neophyte.
Todo el ritual dura cerca de una hora.
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Si los investigadores se dedican a indagar, averiguan que
no estd ocurriendo nada en la orden que pueda justificar tal
reunién. Si alguno revela su invitacién a un confidente dentro
de la Aurora dorada, el Guardian debe decidir (o tirar) si
dicho confidente es aliado de Yeats. De ser asi, tirese Suerte.
De tener éxito el confidente no sabe nada de la invitacién y
cree que lo mejor es no volver a mencionarlo. Si se falla, Yeats
es informado de la falta de discrecion del investigador. En la
reunién, el poeta irlandés se mostrard muy frio hacia el
transgresor, llegando a ignorarle. La confianza es algo muy
importante en la Aurora dorada, aunque en quién se confie es
de vital importancia; y en el futuro Yeats no confiar en tales
transgresores hasta que éstos hayan demostrado lealtad hacia
él.

Si el confidente no es aliado de Yeats, la noticia de la
transgresion del investigador no llegard a oidos del poeta. En
cambio, el Guardidn ha de determinar qué hace el confidente
con esa informacién. Puede haber un espia en el restaurante, o
alguien seguir al grupo tras la reunién para enterarse de lo que
ha pasado. Alternativamente, el confidente podria querer
saber lo sucedido. Los resultados de estas opciones quedan en
manos del Guardidn, aunque lo mas probable es que caigan en
el olvido, y simplemente sean ignorados si el Guardién asf lo
desea.
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La reunion

En Constantine’s, Yeats (de aqui en adelante nos referiremos a
él como “DEDI”, animando asi al Guardidn a mantener su
identidad en secreto si todavia se desconoce) recibe al grupo
con su refinado acento irlandés y le da las gracias por haber
venido. Charla un poco acerca de las noticias y del tiempo
mientras el camarero toma la comanda. Acepta de mala gana
que se sepa su verdadera identidad, pues lo considera de mal
gusto (asi pierde su encanto un mago).

Recuérdese que DEDI se mostrard muy frio ante aquellos
que hayan hablado con otros acerca de Ia reunién secreta; una
tirada de Psicologia hard notar esto. El poeta tarda en
responder a las preguntas y siempre las trata con cierta
desconfianza a lo largo de toda la cena. Si se le presiona
respecto a esto, informa que uno de los presentes se ha ido de
la lengua y traicionado su confianza. Espera que en el futuro
esa persona actie mds discretamente. La suspicacia de DEDI
dura todo el escenario, y no confiard a los transgresores
ninguna informacién u objeto delicado.

Cuando se marcha el camarero, el poeta se pone més serio.
Dice a los investigadores que existe una cuestiéon importante
para la Aurora dorada, una que (por razones que no puede
divulgar) no puede ser sabida por todos los miembros. Por eso
los ha seleccionado a ellos (sabe que se tratan de miembros

El joven poeta William Butler Yeats tiene mucho en mente.
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Los Pellgraine

Esta pequefia familia ha pertenecido a la nobleza desde el siglo XVIII. Lord Thomas Pellgraine, cuyo desafortunado interés por
lo oculto lo condujo al desastre, naci6 en 1809. Contrajo matrimonio con Andrea en 1842, y ella dio a luz a un hijo, Reginald,
en 1843. Reginald quedé huérfano a la edad de dos afios por culpa de una tragedia, y fue criado por su abuelo durante un
tiempo, y luego por familiares mas alejados (Thomas no tenia hermanos). Reginald no compartia la aficién de su padre por la
bebida, las prostitutas ni el ocultismo, y en todos los circulos estaba considerado un hombre aburrido. Fallecié en un fortuito
accidente de carruaje durante una tormenta en la primavera de 1893 a las edad de 50 afos, dejando la finca a su tnico hijo,
Arthur. Andrea Pellgraine, esposa de Thomas y abuela de Arthur, falleci6 en el sanatorio un afio después. La madre de Arthur
fallecié durante su nifiez.

A esta familia se la conoce por su declive; las dos generaciones sucesivas de herederos tinicos han mantenido la fortuna
consolidada pero estancada. El joven Arthur no estd bien considerado por sus mayores, aunque sus amigos aprecian que sea

tan dadivoso.

relativamente poco importantes pero muy dedicados) para
ayudarles con ese asunto. Les hace jurar discrecién absoluta
respecto a este punto, y se niega a continuar hasta que todos
lo hayan hecho por su honor, o hasta que los que no juren se
hayan marchado. Quien no jure queda fuera del escenario.
Téngase en cuenta que jurar en falso podria tener
repercusiones durante el desarrollo de la campana.

Una vez convencido, DEDI explica la situacién. Un joven
ha heredado recientemente la finca de su padre y ha
contactado con DEDI a través de un intermediario. Este
hombre, Lord Arthur Pellgraine, desea ser miembro de la
Aurora dorada. Pero no cualquier miembro; quiere comenzar
desde el grado de Adeptus minor, iel grado inicial de la orden
interna! Tal peticiéon normalmente serfa imposible, salvo por
una cosa: el joven Lord Pellgraine aportard una sustancial
cantidad de saber esotérico a la orden. A cambio de revelar
este secreto (y si es tan importante como él sostiene), serfa
aceptado en la orden interna.

Lo delicado de la situacion es lo que ha impulsado a DEDI
a convocar a este grupo. Si la propuesta de Pellgraine
demuestra no merecer la pena, la orden quedar4 en mal lugar
y habrd desavenencias entre los miembros por haber
considerado tan siquiera un acuerdo tal. Si merece la pena, se
ha de tomar tiempo para verificar lo que Pellgraine puede
ofrecerles, y hallar el modo de aceptarlo directamente en la
orden interna.

DEDI procede a explicar que Pellgraine le ha solicitado a
él 0 a quienquiera que él decida que elija un grupo para que lo
visite en su finca y estudien sus secretos. DEDI y los
investigadores tienen que quedar una noche de la semana que
viene para viajar a la finca en Loughton, a una hora en
carruaje al noreste de Londres.

Dicho esto, el grupo cena y DEDI deja de hablar de los
asuntos de la Aurora dorada mientras haya camareros cerca.
También evita discutir nada que pueda revelar su identidad, a
menos que ya sea conocida por todos los presentes.

Si un investigador se pregunta si sabe algo sobre los
Pellgraine, puede tirar Ciencias ocultas y Crédito:

¢ Un éxito en Crédito hace recordar que Arthur es el Gnico
hijo de Reginald Pellgraine, quien fallecié hace unos meses
en un (fortuito) accidente de carruaje. Arthur posee la
reputacién de ser un vividor y un mujeriego, y se ha visto
implicado en no pocos escéndalos durante los dltimos
afios. Su familia es relativamente acaudalada y antigua,
pero no bien relacionada ni conocida. Es conocida por su
constante declive, sobre todo desde que Arthur hereds la
finca.

* Un éxito en Ciencias ocultas recuerda que Arthur, en los
dltimos afios, ha alternado con muchas sociedades
ocultistas de Londres. Le gusta denotar cierto aire de
misterio (mayormente para alimentar su ego e impresionar
a las mujeres). Nadie le toma en serio, pero se le tolera:
algunos ven en él una fuente potencial de fondos para
“estudios” de campo.

* Un éxito a la mitad en Ciencias ocultas recuerda que el
abuelo de Arthur, Thomas, era conocido y respetado en
los circulos ocultistas antes de su muerte, a pesar de
fallecer a temprana edad. El investigador también recuerda
que se cree que las circunstancias de su muerte fueron
cuando menos extrafas, y se rumorea que fue producto de
su propia magia. Aquel enigma fue transmitido a aquellos
“que lo conocfan”.

Los investigadores que fallen las tiradas pueden obtener la
misma informacién investigando y moviéndose un poco. Si
preguntan a otros miembros de la Aurora dorada acerca de los
Pellgraine, una tirada de Suerte da con la informacién de
arriba acerca de Arthur. Un éxito a la mitad obtiene la de
Thomas. Quien tenga 45% o més en Crédito (o saque entre 30
y 45 en Suerte) puede enterarse del modo de vida de Arthur
tras una conversacién casual con sus compafieros.

Noétese que la informacién de arriba no es vital ni mucho
menos en este punto, y puede saltarse si las tiradas son malas.
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Informacion para el Guardian

El secreto de los Pellgraine es bastante simple: una puerta. La
puerta se abre a una habitacién que fue el estudio de Thomas
Pellgraine, una puerta que fue sellada en 1845 cuando
Thomas murié. La puerta ha permanecido sellada desde
entonces, tras un muro re-enyesado. El padre de Arthur le
confié la existencia de esta habitacién en su lecho de muerte,
pero le dijo que jamés la abriera. Arthur, por supuesto, estd
ansioso por ver lo que hay dentro. Por las historias que oy6
cuando era chico acerca de su bisabuelo, cree que lo que hay
en esa habitacién le introducird en la Aurora dorada, y que
podra saltarse los grados inferiores. Después de todo, resulta
dificil de creer que alguien de su calibre tenga que ganarse el
ascenso en los grados inferiores como el resto de aspirantes.

Arthur se parece mucho a su bisabuelo; en su dfa, Thomas
Pellgraine era mucho més libertino que Arthur. Sin embargo,
era mucho menos insensato y su interés por el ocultismo era
més genuino. Thomas es recordado por miembros veteranos
de circulos ocultistas como un joven de temperamento fuerte
y con un don para las artes sobrenaturales, quien
supuestamente fallecié bajo extrafias circunstancias. Abundan
los rumores acerca de su persona.

La investigacién de Thomas le condujo a creer en la teorfa
no poco comin de que existe un mundo paralelo al nuestro.
Llamese éter, hiperespacio, quinta dimensién o lo que se
quiera. Los miembros de la Aurora dorada lo conocen como
plano astral.

Mediante medios mégicos, Thomas consiguié sintonizar
con dicho plano, desapareciendo de este mundo y accediendo
fisicamente al plano astral. All{ hallé lo que percibirfa como el
mundo real y atravesé la materia sélida como un fantasma
invisible durante la duracién del efecto magico. Realiz6 una
serie de incursiones cortas, y enseguida descubrié que el plano
astral estaba habitado por otros seres, criaturas que
encarnaban la maldad. Su presencia como una entidad fisica
los atrajo como polillas al fuego, haciendo que las incursiones
de larga duracién fuesen todo un peligro.

En una de esas incursiones, cuando atravesaba sin esfuerzo
los muros de la casa, Thomas vio a su joven esposa, Andrea,
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en la cama con el criado, Robert. Enfurecido, Thomas salié del
plano astral (sorprendiendo a la pareja) y arrastré con él a
Robert hasta el reino oscuro, donde lo abandoné sin ningin
miramiento.

Al ver que su amante habfa desaparecido en el aire,
Andrea empezé a temblar de miedo. Thomas le propiné una
paliza y le previno de volver a serle infiel. En los dias
siguientes, Andrea se introdujo en el estudio de Thomas
mientras éste dormfa borracho. Alli ley6 sus notas, esperando
poder traer de vuelta a Robert.

Cuando lo intentd, el resultado fue un terrible desastre.
Robert no regresé, pero si algo muy similar a él. La criatura se
fue inmediatamente para Thomas, desmembrindolo poco
apoco, y masacrando a tres criados mis a continuacién.
Cuando volvié al estudio, Andrea logré expulsar a la
monstruosidad, pero con un gran coste para su salud mental.

Thomas fue enterrado y Andrea encerrada en un sanatorio
privado por su padre, quien asumié la custodia de su hijo de
dos afios, Reginald. Antes de ser ingresada, Andrea ordené al
resto de criados que sellasen la puerta del estudio de Thomas y
enyesasen y pintasen sobre ella. La habitacién ha permanecido
inalterada desde entonces.

Pero la alteracién dejada por Andrea entre nuestro mundo
y el plano astral debilité una pequefia porcién del espacio en la
habitacién. Esta drea de debilitamiento ha ido degraddndose
con el paso de las décadas, con fuerzas de entropfa hurgando
como si se tratase de una costra. Como resultado, toda la
habitacién plantea un peligro a los incautos.

El secreto

Conforme se hace la noche, los investigadores se abren paso
bajo la débil luz por la finca Pellgraine en Loughton. Para
cuando llegan, el Sol acaba de ponerse. Al bajar del carruaje
son recibidos por DEDI (quien ha llegado antes para hablar
con Arthur).

Los terrenos de la finca Pellgraine estdn formados por una
casa, una cabafia para el guarda y unos establos. Frente a la
casa hay un amplio patio adoquinado. La mansién es una

usar el Guardian para augurar sucesos.

indica debacle, tiranfa, desastre y autodestruccién.

clarividencia, belleza, romanticismo vy jtbilo.

Lo que el tarot indica

Los investigadores pueden recurrir a la cartomancia para pronosticar el progreso de los diferentes escenarios de este libro. Por
ese motivo, en cada uno aparece un recuadro como este. Cada escenario contard con un conjunto de notas, las cuales puede

Con unas tiradas de Cartomancia, los investigadores se percatan de que aparecen dos cartas habitualmente en el transcurso
de La habitacién del més alla. El Mago, uno de los arcanos mayores, representa el Mago de poder. En vertical, la carta significa
talento, sabidurfa, adaptacién, originalidad y autoconfianza; asi es como aparece al comienzo de la investigacién. Méas tarde
aparece invertida; en este caso significa de voluntad débil, ineptitud e inseguridad.

El as de espadas también aparece frecuentemente en las lecturas tarotistas durante este escenario, y siempre invertida. Esto

Si las tiradas fallan, el Guardidn puede utilizar las siguientes lecturas erréneas: la Torre maldita, otro de los arcanos
mayores, invertida. Indica opresién continuada, sendas antiguas o caer en la trampa. Una lectura errénea muy comtn serfa el
cuatro de bastos, en vertical, que significa perfeccién, descanso tras el trabajo, éxito y culminacién de un esfuerzo, sutileza,
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espaciosa construccién de dos plantas del siglo XVII.

Arthur Pellgraine les recibe calurosamente, sin preguntar
nombres por peticién de DEDI. Les trata con respeto y sin
asombrarse; también sabe la verdadera identidad de DEDI y
asume que el resto del grupo es del mismo talante.

Los sirvientes cogen los abrigos y sombreros de los
investigadores y Arthur les conduce a un salén donde se
servird un refrigerio. Se mueve nerviosamente mientras los
sirvientes andan ajetreados, respondiendo educadamente pero
claramente ansioso por tratar el asunto que los ha llevado
hasta alli. Cuando los sirvientes se hayan marchado, abordara
el tema.

La historia que cuenta es una versién resumida y un tanto
incorrecta de la que se ofrece en el trasfondo. Explica que su
abuelo, Thomas Pellgraine, un hechicero de gran poder
(afirma), encontré a su esposa en la cama con un criado.
Invadido por la ira, recurrié a su magia para hacer desaparecer
a ese hombre, el cual no fue vuelto a ver. Thomas conté a los
demas criados que pill6 a su compafiero robando y que logré
huir. Fue una muestra de su poder, sometiendo asf a su mujer.

No mucho después, los experimentos de Thomas con el
exterior (término que emplea Arthur para referirse al reino de
lo sobrenatural) dieron sus frutos. Invocé a una criatura de tal
fuerza y poder que no podfa controlarla, y acab6 con €l.

En este punto, DEDI asiente y murmura algo para si.
Investigadores atentos podrian tirar Escuchar; los que tengan
éxito oyen el susurro de auto-amonestacion del poeta: “No
invoques nada que no puedas controlar.”

Arthur procede entonces a repetir una historia que le
conté una de las doncellas cuando era nifio: que el criado que
limpiaba la habitacién en la que Thomas fue asesinado, las
manchas de sangre aparecian al dfa siguiente, frescas, durante
toda una semana. Al enterarse de esto, la mujer de Thomas
insisti6 en que el estudio debia ser cerrado y sellado para
siempre. Fue esto tltimo lo que acabd con su salud mental,
conffa Arthur con cierto deleite. Fue encerrada en un
manicomio poco después.

El secreto es pues el siguiente: el estudio mégico de
Thomas Pellgraine ha permanecido sellado al mundo exterior
bajo una capa de yeso y pintura durante mas de cinco décadas.
Contiene, segtin Arthur, los grimorios y posesiones esotéricas
de su abuelo, y seguramente una crénica de sus experimentos,
entre los cuales estara sin ninguna duda el modo mediante el
cual se deshizo de su criado, condenandose a si mismo
también.

DEDI se muestra visiblemente excitado cuando Arthur
acaba su historia. Arthur estd dispuesto a responder a
cualquier pregunta, y los investigadores pueden formular las
que deseen (Gsese el material de trasfondo como gufa, pero
téngase en mente que la mayor parte del conocimiento de
Arthur procede de habladurfas y que lo adorna cuando es

Pagan Publishing, 1996

necesario). Si nadie lo hace, DEDI le pregunta si existen otras
notas de Thomas aparte de las que supuestamente hay en la
habitacién sellada. Arthur responde que el padre de Thomas
quemd los documentos cuando volvié del extranjero (donde
habfa estado durante la tragedia), pero que el diario de su
abuela Andrea sigue en la biblioteca. Un sirviente puede ir a
cogerlo para un examen posterior. Si los investigadores
prefieren verlo inmediatamente, DEDI se mostrard un tanto
en desacuerdo (estd impaciente por ver la habitacién), pero
accede a echarle un vistazo; en cualquier caso, constltese la
Ayuda Habitacion n?® 1 titulada Diario de Andrea Pellgraine
antes de proceder con los eventos.

De lo contrario, ies el momento de abrir el estudio y ver lo
que contiene!

La habitacion sellada

El grupo se retine en la primera planta de la mansion, frente a
una pared vacfa. Arthur hace venir a un sirviente, quien
sostiene un martillo pilén. Cuando todos estdn presentes, el
sirviente, Steed, se pone manos a la obra.

Tres golpes en el yeso después, un trozo de pared se viene
abajo y revela la puerta de madera de detras. La puerta es de
un estilo distinto al del resto de las de esta planta; si se le
pregunta, Arthur dice que las de las demds habitaciones
fueron reemplazadas hace tiempo tras un
especialmente himedo que las dejé en mal estado.

verano

Sobre la puerta hay clavado un crucifijo de grandes
dimensiones, aparentemente hecho de plata. Bajo el crucifijo
hay una inscripcién hecha a mano con tinta: “Que la gracia
del Sefior proteja esta habitacién maldita, y perdone a todo
aquel incauto que entre en ella.” Este mensaje fue escrito por
el criado que la sell6 hace muchos afios.

Arthur se rie de la inscripcién, y procede a abrir la puerta.
La puerta se abre y un fuerte olor a humedad sale asaltando las
narices de todos. Tirese Conocimientos; los que tengan éxito
distinguen el olor de sangre fresca. Con una ldmpara se puede
ver el contenido de la habitacién. No existe una amenaza
inmediata para los presentes.

La habitacién del més all4 tiene 6 m” El primer rasgo que
todos notan es una considerable mancha de sangre en el suelo,
brillante y muy fresca (COR 0/1). No se ve por ningtn lado la
procedencia de la sangre, pero cubre toda la habitacién, como
si una pelea violenta hubiera acabado en homicidio. Toda la
sangre es fresca. Aparte de eso, el grupo puede ver una tabla
grande de madera llena de botellas y tarros que le otorgan el
aspecto de una mesa alquimica, y una amplia estanterfa llena
de tomos enmohecidos. A continuacién se describe el
contenido de la habitacién, dividido en dos secciones.

La sangre: Este es el primer misterio de la habitacién del
mas alld. La tnica entrada a la habitacién es la puerta que se
acaba de abrir, y no hay ninguna manera de que la sangre haya
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podido llegar alli. Si se le pregunta por este hecho, Arthur se
muestra visiblemente afectado y responde sencillamente:
“IDios mio, aquella perra decfa la verdad!” La verdad es que
Thomas Pellgraine fue matado por la criatura del plano astral,
en parte dentro y en parte fuera de este punto tan peculiar. El
resultado es que las manchas de sangre sigan tan frescas como
entonces. Si se limpian o tocan, revertirdn a su estado original
(tal y como estaban cuando se abrié la puerta) en cuestién de
horas (a discrecién del Guardian). El propésito de la sangre no
es otro que el de asustar y poner nervioso al grupo; como
consecuencia se pierden 0/1 puntos de COR.

Mesa de trabajo: En esta mesa Thomas Pellgraine
experimentaba con la materia de la realidad. Los botes y tarros
que hay encima contienen nada mas que polvo, salvo aquellos
que estan sellados. Su contenido va de polvos de diferentes
tonos a trozos de piedras y plantas, e incluso elementos
desagradables como genitales malformados. El Gnico objeto
realmente importante en la mesa es el diario/grimorio de
Thomas Pellgraine (véase la Ayuda Habitacion n? 2).

Libreria: La biblioteca de Thomas es impresionante;
alberga una gran cantidad de libros sobre ocultismo,
supersticiones, magia, etc., todos previos a 1845. DEDI solicita
examinar las obras, llevandoselas con él (los investigadores
pueden estudiar una de estas obras siempre y cuando informen

de su contenido a DEDI).
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El espacio

Dentro de esta habitacién los muros entre nuestro mundo vy el
plano astral son muy estrechos; de hecho, la habitacién esta
llena de agujeros que no parecen tener ningin efecto visual
salvo el de impactar a quienes entren en la habitacién. Quien
pase unos minutos aqui debe tirar PODx1; los que tengan
éxito no sufriran los efectos descritos en Problemas matinales.

Quienes fallen atravesaran el plano astral mientras cruzan
las rupturas invisibles que hay en la habitacién. El resultado
no es inmediato, ya que el proceso de armonizacién lleva
tiempo. Las consecuencias de este desafortunado incidente se
manifiestan a la mafiana siguiente.

Ordenando el contenido

Seguramente los investigadores pasen cierto tiempo
examinando la sangre, tomando muestras o incluso usando
encantamientos de la Aurora dorada para examinar el lugar.
El uso de Viaje astral y Visién espiritual obtiene resultados
desconcertantes: partes de la habitacién existen totalmente
tanto en el mundo real como en el plano astral. Estas partes
corresponden a las zonas donde hay sangre presente y sus
alrededores inmediatos. Estas mismas zonas poseen una fuerte
aura de un color 4mbar. Ningln investigador (ni Yeats)
comprenderd el significado de esto, aparte de que la

Tras la pared habia una puerta. (Y detrds de ella qué...?
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Ayuda Habitacion n° 1: Diario de Andrea Pellgraine

Este diario de tapas de cuero y de una pulgada de grosor es muy tipico, con un cierre de latén y una llave amarrada al lomo.
Huele a papel viejo y seco; no se ha deteriorado demasiado con el paso de las décadas. Leer el diario requiere una tirada de L/E
inglés y unas 6 horas, pero puede echarse un vistazo por encima leyendo las partes més relevantes en 3. El resultado es el
mismo en ambos casos.

De este libro el lector extrae una imagen muy desagradable de Thomas y Andrea Pellgraine. Ninguno parecia tener mucho
aprecio al otro, y el matrimonio parece producto del oportunismo cinico de Andrea (la familia de Thomas era rica, mientras
que la de Andrea tenfa unas considerables deudas) y del deseo de Thomas.

Esto hizo que sonasen campanas. Los dos tuvieron escarceos extramatrimoniales desde el principio, formando por separado
su séquito de sirvientes (varones para Andrea, mujeres para Thomas) para los labores de la casa y necesidades sexuales.
Naturalmente, estos sirvientes se vieron separados dependiendo del cényuge al que servian, y el resultado fue una convivencia
dificil... por no mencionar el impactante retrato de la nobleza en Gran Bretafa.

El tono del diario cambia con la contratacién de Robert, un ayudante de cdmara. Por alguna razén, Andrea vio en él a su
verdadero amor. Las entradas desde su contratacién hasta su admisién al lecho de Andrea son marcadamente distintas a las
anteriores; parece como si por primera vez hubiese encontrado a alguien que mereciera la pena amar.

Andrea considera el interés de Thomas por lo esotérico como algo pasajero, puesto que cree que no es mas que otra de sus
inanes aficiones. Su opinién cambia drésticamente cuando Thomas parece surgir de la nada en la habitacién en la que Andrea
y Robert estaban manteniendo relaciones, y hace desaparecer a Robert.

El incidente y los consiguientes alardeos de Thomas acaban trastornando a Andrea. Describe su nerviosismo como una
continua vigilancia de lo invisible. El diario va y viene de las diatribas para calmarse a los recuerdos amorosos (los cuales
recoge a modo de relato, temerosa de que Thomas pueda estar espidandola mientras lo hace).

Andrea explica cémo, un dia en el que Thomas estaba borracho y desmayado, se introdujo en su estudio y ley6 sus notas.
Su objetivo, parece ser, era traer de regreso a Robert. El diario recoge su mayor comprensién de los estudios méagicos de su
marido y una mayor determinacién por devolver a Robert a nuestra realidad usando la primera mitad de un hechizo llamado
“La captura y la contencién”.

Su ejecucién fue catastréfica. Se manifesté una criatura que posefa un grotesco parecido superficial a Robert, pero que no
era nada méas que la sombra de éste. Dicha criatura se abri6 paso hasta donde se encontraba Thomas, todavia intoxicado, y lo
arrastré mientras pataleaba y chillaba camino del estudio (matando a tres criados a su paso). Allf hizo cosas inconfesables a su
cad4ver, mientras que Andrea se acurrucaba en un rincén. Los detalles acerca del suceso son muy breves e inconexos,
reflejando el dafiado estado mental de Andrea.

Al parecer no estaba en disposicién de ejecutar la segunda parte del conjuro, el cual era necesario para enviar de vuelta a
aquella cosa. No obstante, afirma no creer haber hecho lo incorrecto, y que espera que la cosa nunca regrese.

La dGltima entrada del diario relata que ordend a un criado sellar la puerta. Esta entrada es escrita, explica, mientras espera
al carruaje que la llevard a “un lugar mejor y més feliz que este, un mundo mas sélido y carifioso que el que he conocido.” Se
trata, obviamente, del sanatorio en el que pasarfa los Gltimos meses de su vida, en pobres condiciones y con una salud mental
deteriorada.

Leer el diario de Andrea Pellgraine aporta 1 punto a Ciencias ocultas y cuesta 0/1 puntos de COR.

habitacién esta de algtin modo estancada en el plano astral y
en el mundo real.

Como se describe posteriormente, la ejecucién de un
pentagrama sellard la brecha y pondrd fin al misterio que la
habitacién encierra, pero solamente después de que el Ladrén
de formas esté presente en nuestro mundo, cosa que no
ocurriri hasta el dfa siguiente. Si algin investigador dibuja un
pentagrama durante su primera visita a la finca, si se recurre a
la Visién espiritual se comprobar4 que la brecha se cierra. Pero
a medida que avance la noche, la brecha se reabrirs; la
distorsién presente en la habitacién estd ligada al Ladrén de

formas, y no se cerrard hasta que la criatura haya sido
derrotada en nuestro mundo.

Mientras el grupo echa un vistazo, Arthur vuelve con unas
copas de cofnac. Esti bastante agitado por la situacién,
especialmente por las manchas de sangre. Steed y cualquier
otro criado presente murmuran entre ellos y miran con
nerviosismo hasta que Arthur los echa de alli.

El resultado final de la investigacién de la habitacién es
que DEDI se queda el diario de Thomas Pellgraine y buena
parte de los tomos ocultistas. Un investigador deberfa
quedarse el diario de Andrea, y el resto puede coger un tomo
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Ayuda Habitacion n° 2: Diario de Thomas Pellgraine

Este libro es un manojo de cuarenta hojas sueltas, unidas entre si mediante dos tablas. El documento (que tiene 28 paginas
escritas) estd escrito a mano, y el texto es interrumpido por dibujos de simbolos, graficos, esbozos y cosas asi. Thomas escribié
el texto en inglés sin cifrar, por lo que puede leerse con una tirada de L/E inglés. Echar un ojo al contenido sin examinarlo por
competo lleva 2 horas, y permite al lector hacerse una idea de lo que pretendia Thomas. Este estudio menor no otorga puntos
en Ciencias ocultas.

Leer el manuscrito con detenimiento, consultando fuentes adicionales para entender los experimentos, requiere 20 horas y
tiradas de Ciencias ocultas y L/E inglés, pero otorga un +1% a Ciencias ocultas. Ademas, el lector puede identificar el
encantamiento mediante el cual se puede atraer a nuestro mundo a un habitante etéreo (del plano astral), asi como los
encantamientos para devolverlos; es el equivalente al hechizo Convocar/Atar a un espiritu elemental de la Aurora dorada.
Aparte de esto, experimentar con las notas de Thomas (y tirando otra vez Ciencias ocultas) se averigua cémo trasladarse al
plano astral (de un modo diferente al método de Ia Aurora dorada, y menos arriesgado por razones obvias) y salir de éste.

El punto esencial del manuscrito es que Thomas crefa que existe un mundo paralelo al nuestro, y que en él se originan
todas las manifestaciones sobrenaturales. Su investigacién lo condujo al plano astral, que no era lo que esperaba encontrar. Sus
notas no son llevadas como en el diario de Andrea, sino que en lugar de ello son registros y observaciones acerca de sus
experimentos e investigaciones. Se pone a divagar cuando se vanagloria de haber enviado al “bastardo de Robert” al éter
donde “se tropezard con seres hambrientos que le robaran la forma.” Pellgraine también recoge los “nombres verdaderos” de
varios seres del éter, a los cuales identifica como “Zorlith, Anstaria, Thursif y Nevik.” El Guardian puede decidir si estos seres
siguen o no con vida, cincuenta afios después, pudiendo ser convocados por los investigadores; también puede decidir la
naturaleza de estos seres.

Leer el diario de Thomas cuesta 0/1 puntos de COR a menos que el lector haya estado en el estudio y visto la sangre, y sepa
que lo que ha leido es real. En ese caso la pérdida serd de 1/1D3 puntos. Contiene dos hechizos: C/A a un Parésito astral y

Portal etéreo.

ocultista para examinarlo (como se discutié antes). Una vez
distribuido el contenido, DEDI lo envuelve todo. Arthur, por
supuesto, se asegura de que el material es lo que prometid, y
duda acerca de permitir que se lo lleven. Si ninguno de los
investigadores lo hace, DEDI reprende a Arthur por poner en
duda su honor como caballero, y le asegura que los libros seran
tratados con sumo cuidado y devueltos lo antes posible.
Arthur, tartamudeando un poco, asiente.

Asentado esto, el grupo se marcha a sus respectivas
casas.

Problemas matinales

La noche transcurre sin incidentes, y los investigadores
pueden dedicarse a estudiar o simplemente acostarse. Con el
amanecer, las cosas, por desgracia, no son tan tranquilas.

Un ntmero de sucesos extrafios ha tenido lugar durante la
noche, o poco antes de que los investigadores despertasen. El
Guardian puede presentar estos acontecimientos en el orden
que considere oportuno, y puede llevarse a los jugadores
aparte para describir la escena a cada uno.

e Un investigador se despierta debajo de la cama. Es decir,
en el suelo con el colchén por encima de su cabeza. COR

0/1.
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Otro investigador se levanta y se dirige hacia la puerta
donde un criado lo espera con el desayuno. Al abrir la
puerta, el criado se queda boquiabierto y mira para otro
lado; el investigador va desnudo. Al mirar hacia atrss,
puede ver su pijama encima de la cama, justo donde
dormfa, como si hubiese atravesado la ropa al levantarse.
Aunque desconcertado, el investigador no esti seguro de
lo ocurrido, asf que no hay pérdida de COR.

Un investigador despierta para descubrir que las sabanas
estdn cubiertas de sangre; de ser posible, esto deberfa
ocurrirle al investigador que mas haya examinado la sangre
en la habitacién de mas alld. Mediante una inspeccién, la
sangre parece brotar de su piel, pero de ninguna herida
aparente. La sangre puede ser retirada de la piel, pero
reaparece en cuestion de minutos de ninguna parte (la
sangre de las sdbanas no). Este efecto es el resultado de la
presencia de los investigadores en el estudio de Thomas
Pellgraine, y no acaba hasta pasadas 6 horas. Este
desagradable efecto cuesta al investigador afectado la

pérdida de 1/1D3 puntos de COR.

Un investigador se da cuenta de que no puede coger nada.
Ni las sdbanas, ni un vaso de leche, ni nada de nada. Sus
manos son insustanciales y no puede tocar nada. El efecto
desaparece a la altura de la mufieca. Ninguna otra parte
del cuerpo parece estar afectada. El efecto dura 1 hora,
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Lo realmente sucedido a los Pellgraine

Andrea Pellgraine estudi6 las notas de su marido lo mejor que pudo, pero éstas estaban escritas de tal modo que tan solo
pudiesen ser entendidas por Thomas, pudiendo ser facilmente malinterpretadas. Andrea ejecutd en primer lugar el hechizo “La
captura y la contencién”, el cual era en realidad una versién de C/A a un Parésito astral. En lugar de traer de vuelta a su
amante, el hechizo invocé a un Ladrén de formas, el Parasito astral que habia devorado a Roger y absorbido su esencial vital.
Esta fue la criatura que arras6 la casa y maté a Thomas Pellgraine.

Andrea ejecut6 la segunda parte del hechizo “La captura y la contencién” para tomar el control de la criatura y expulsarla,
pero lo hizo fatal. La criatura se vio forzada a regresar a su lugar de procedencia, pero dej6 una brecha entre nuestro mundo y
el plano astral. Esta ruptura es inofensiva si no se perturba, pero cuando una persona se mueve cerca su energia vital, carga la
ruptura, abriéndose un portal. Es por eso por lo que el portal permanecié cerrado tanto tiempo, hasta que Arthur Pellgraine
abri6 la puerta y entr6 con los investigadores.

Cerrar la brecha es dificil. Como se discute posteriormente, hay dos opciones: ejecutar el hechizo Atar a un Paréasito astral

contra el Ladrén de formas y forzar a éste a regresar al plano astral, o usar un pentagrama para sellarla.

pero el investigador pierde 1/1D6 puntos de COR. Quien
presencie este efecto pierde 1/1D4.

e Un investigador se despierta, pero al cabo de hora y media
comienza a sentir como unos pequefios mordiscos en
algunas partes de su cuerpo, como de insecto. Antes o
después, el investigador sufre una fuerte picadura en el
hombro que le deja un salpullido de succién como una
moneda de grande. Se producen muchas otras picaduras, y
cuanto més activo esté el investigador més picaduras sufre.
El efecto concluye al cabo de 20 minutos o asf con 1D10
picaduras, infligiendo cada una 1 punto de dafo.
Permitase una tirada de Primeros auxilios por cada
picadura aparentemente inofensiva (un éxito elimina el
dafio). Sin embargo, no se pueden recuperar mas de la
mitad de puntos de vida perdidos mediante este método.
Aquellos investigadores en poder de un talisman de
expulsion pueden expulsar al Parasito astral responsable de
estos pequefios ataques antes de que éste se marche por sf
mismo; el hechizo Exorcismo, por el contrario, no servira,
puesto que se tratan de ataques menores y no de la
alimentacién fisica de un parésito.

e Un investigador despierta dentro del plano astral. Este
efecto es el mas peligroso, y se deberia ejercer esta opcién
Gnicamente si hay algin investigador que haya
experimentado con el plano astral como parte del
entrenamiento de la Aurora dorada (uno que pueda
realizar Visién espiritual o Viaje astral), siendo asi el
apropiado para gravitar hacia dicho reino. Este efecto es
importante, y debiera motivar a los jugadores a llegar hasta
el fondo de la cuestién incluso después de que los efectos
hayan cesado. A diferencia de los dem4s efectos, este no
acaba arbitrariamente; el investigador se encuentra en el
plano astral hasta que logre escapar o sea liberado por
alguien. Pero, si ning(in investigador tiene experiencia con
el plano astral, se puede pasar por alto este efecto. El resto
del texto asume que un investigador es transportado al

plano astral; si no es el caso en el juego, igndrense las
secciones pertinentes.

Continuidad de los efectos

Cuando un investigador sufre un efecto, éste puede ser sufrido
por otro. El objetivo de esta seccién es alarmar a los jugadores
lo suficiente como para reunirlos de nuevo y contactar con
DEDI (quien contacta con ellos si no se les ocurre).

DEDI ha estado viendo cosas toda la mafiana: criaturas
espantosas e irreales a la deriva por su habitacién,
inconscientes de cuanto las rodeaba. Una criatura, por el
contrario, mordié a DEDI en una mano mientras desayunaba
lleno de nervios. DEDI contacta con los investigadores (al
menos con aquellos en quienes conffa) y se retine con ellos
apresuradamente en su carruaje.

En el carruaje, los investigadores pueden intercambiar
historias (esta deberfa ser la primera vez que los jugadores
oyen las experiencias del resto del grupo) y se dan cuenta de
que uno de ellos ha desaparecido (el que se encuentra en el
plano astral). En casa de este investigador el criado no sabe a
dénde ha podido ir.

DEDI se muestra asustado e inquieto, y cree que deberfan
volver a la finca Pellgraine (pero lo de rescatar a su amigo del
plano astral deberfa ser su primera meta una vez el grupo se dé
cuenta de lo que estd pasando). El Guardidn es libre de
presentar criaturas extrafias atravesando el aire, etc. Hay que
mantener esta confusién todo el tiempo que se pueda.

En el plano astral

El investigador que se encuentra fisicamente en el plano astral
dispone de una serie de opciones. Igualmente, el resto de
investigadores dispone de un par de medios para traer de
vuelta a su amigo.

Cuando el investigador despierta en el plano astral habra
perdido 5 puntos de magia y 1D4 de COR (estos tltimos como
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Nuevos hechizos

Los siguientes hechizos pueden ser encontrados en el diario de Thomas Pellgraine. El segundo (C/A a un Parésito astral) es
basicamente el mismo que se ensefia en la Aurora dorada, pero Pellgraine lo recoge como “La captura y la contencién”.
Cualquiera de ellos puede ser ejecutado sin necesidad de tiempo de estudio ni de tirada de INT, siempre y cuando el lector
tenga el libro a mano. Aprenderlos si precisar4 la tirada de INT oportuna.

Portal etéreo

Mediante este hechizo el realizador puede acceder fisicamente al plano astral. Requiere 1 hora de meditacién, 5 puntos de
magia y 1D4 de COR. Es m4s peligroso que el método empleado por la Aurora dorada, puesto que el realizador pone en riesgo
tanto su cuerpo como su mente. No obstante, acarrea un beneficio: aparte de poder percibir el mundo real, el realizador puede
volver a éste en cualquier momento. En otras palabras, puede servir para teletransportarse.

El proceso es idéntico al Viaje astral en todos los aspectos salvo en tres. Primero, el realizador sufre la pérdida de COR

inmediatamente en lugar de hacerlo al regresar al mundo real. Segundo,

volver al mundo real desde el plano astral (en cualquier punto, incluyendo el POD del realizador Coste de

de partida) requiere una tirada de PODx5, 5 puntos de magia y 1D4 de COR. menos el TAM total puntos de

El realizador puede reentrar al plano astral después de haber vuelto al mundo de objetos y seres magia

real sin coste alguno, siempre y cuando no haya permanecido en el mundo >10 0

real un ntmero de asaltos igual o superior a su POD. Tercero y tltimo, el 6-9 2

realizador puede meter y sacar objetos y seres del plano astral. La tabla de 2-5 4

abajo establece el coste. El TAM méximo de los objetos y seres no puede ser 2-1 6

superior al PODx2 del realizador. 6--3 8
Ademis de las diferencias arriba citadas, la presencia fisica del realizador i?l_ d 7 }(2)

en el plano astral atrae automaticamente a 1D3 Parésitos astrales por hora

que esté alli.

La captura y la contencién (C/A a un Parasito astral)

Estos rituales son similares en esencia y funcionan de la misma manera que sus equivalentes de los Mitos. Como la orden,
Thomas Pellgraine crey6 haber invocado a una variedad de espiritus elementales y astrales (a los cuales dio nombres basandose
en varias mitologfas y creencias). En realidad los hechizos convocan y atan a una multitud de Parésitos astrales. Existe un 5%
de probabilidades de que se contacte inadvertidamente con un perro de Tindalos.

Salvo por ese contratiempo, el hechizo de convocatoria solamente actda sobre espfritus cuyos nombres son conocidos por el
realizador. En el diario de Pellgraine aparecen muchos nombres, pero los nuevos han de ser aprendidos antes de poder ser
convocados. Sin embargo, el de atadura no tiene esta restriccién, y por tanto el espfritu presente en el mundo real puede ser
atado sin importar si el realizador sabe 0 no su nombre. Los habitantes del plano astral protegen celosamente sus verdaderos
nombres por esta razén.

Notese que los hechizos de convocatoria/atadura no pueden realizarse en el plano astral.

resultado del estrés que produce acceder fisicamente al plano
astral, y de la impresién de encontrarse repentinamente alli).
Dado que est4 fisicamente en el plano astral, toda pérdida de
COR se aplica inmediatamente, y no cuando regrese al mundo
real como se suele hacer. El investigador se encuentra en un
brillante laberinto color parpura del plano astral,
completamente solo. Si estd familiarizado con el viaje astral,
sabra que se puede percibir el mundo real; un novato no sabra
esto, pero puede intentarlo si lo sospecha. Como siempre,
percibir el mundo real requiere una tirada de PODx5, 1 punto
de magia y 0/ de COR. El investigador puede intentar
comunicarse con otros investigadores (u otra persona) y
realizar otras acciones. La Gnica diferencia es que la pérdida de
COR se aplica inmediatamente, y que no puede volver

voluntariamente al mundo real.

El investigador no puede salir del plano astral mediante
ninguna magia ni ejecucién de voluntad. Sin embargo, existe
otra via. Puede recurrir al viaje instantdneo para trasladarse al
estudio de Pellgraine. Una vez alli, puede salir por la luminosa
brecha entre el mundo real y el plano astral, y reentrar con
normalidad. Por supuesto, estard en la mansién rodeada por
Par4sitos astrales o criaturas peores si el resto del grupo atn no
ha llegado y arreglado las cosas. Si este fuera el caso, es
responsabilidad del Guardian decidir qué le sucede al
investigador hasta que los demés lleguen.

El resto del grupo puede liberar al investigador utilizando
el hechizo Portal etéreo contenido en el diario de Pellgraine,
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viajando asi al plano astral y trayendo a su compafiero de
vuelta al mundo real. Los investigadores pueden recurrir al
viaje astral normal para visitar a su compafero en el plano
astral, pero no podran traerlo de vuelta sin el hechizo Portal
etéreo (aunque si podra volver a través de la brecha en la
habitacion).

Estando en el plano astral, el investigador serd atacado
enseguida por Parésitos astrales que han sido atraidos por su
presencia fisica. Cada 2 horas que el investigador pase en el
plano astral, serd atacado por un Parsito astral después de
despertarse (aunque esto puede suavizarse si el investigador ya
ha sufrido bastante).

Si el investigador se vuelve loco estando en el plano astral,
puede ser algo bueno y malo. A diferencia de los viajes astrales
normales, no estard perdido para siempre; puede vagar por alli,
cataténico, chillando o lo que sea, hasta recuperarse o ser
rescatado. Por otro lado, los ataques de los Parésitos astrales
continuardn vy, si el investigador estd incapacitado por la
locura, no podrd defenderse vy las criaturas tendrdn poco que
hacer con él.

Entrando en la finca

Las cosas no han ido bien en la finca Pellgraine. Todo el
mundo en la casa, de hecho, estd muerto o agonizando.

Conforme el carruaje avanza, el grupo no puede evitar
fijarse en un cuerpo yaciendo sobre el césped, a unos cinco
metros de la casa. En la segunda planta hay una ventana rota,
con las cortinas siendo zarandeadas por el aire. Al salir del
carruaje los investigadores ven el mencionado cuerpo: el de
una mujer joven con ropas de doncella; alrededor de ella hay
cristales rotos. Tiene la cara llena de mordiscos, la piel
arrancada y cubierta de sangre. Los ojos han sido arrancados, y
la ropa est4 llena de sangre y rasgada debido a una docena de
pequenas heridas. Tiene el cuello roto por la caida desde la
ventana. Ver el cadaver cuesta 1/1D6 puntos de COR.

Al llegar a la entrada una escena dantesca recibe a los
investigadores: del techo sobresale el brazo de un hombre,
colgando delante de ellos... pero no hay agujero alguno. El
brazo emerge como si fuese parte del yeso. Un anillo en la
mano lo identifica como Arthur Pellgraine. Al comprobar el
pulso se llega a la conclusién de que sigue vivo, y de hecho los
dedos se mueven espasmddicamente al tocarlos. Se llega a
captar cierto quejido procedente de arriba. Este
descubrimiento cuesta a los investigadores 1/1D4 puntos de

COR.

La escena

La situacién en la casa en la siguiente: durante la noche, la
brecha entre nuestro mundo y el plano astral (perturbada por
la actividad en el estudio la pasada noche) se ha ampliado y
expandido y la han atravesado una multitud de criaturas. Al

Pagan Publishing, 1996

acceder ffsicamente a nuestro mundo (porque los
encantamientos de Thomas Pellgraine eran también de
transferencia fisica, no solo mental), estos seres empezaron a
acechar a la abundante presa que hall6 en la casa.

Todo el servicio estd muerto. Hay seis, incluyendo a la
mujer que hay fuera. Conforme el grupo se abre paso por la
casa pueden colocarse cadaveres donde se desee, en cualquier
condicién. Todos han sufrido heridas de multiples mordiscos
de numerosas criaturas pequefias. A algunos les han sido
arrancadas las extremidades por la criatura que consumid
primero a Robert y después a Thomas, y es esta criatura el
mayor enemigo al que tendrdin que enfrentarse los
investigadores; se trata del Ladron de formas. En algin
momento hallardn el cuerpo del guarda, agarrando una
escopeta galga 20 de candn doble y sin cartuchos dentro; lleva
unos cuantos cartuchos mas en el bolsillo, y un par de marcas
en las proximidades demuestran dénde disparé a los ahora
irreconocibles objetivos. Cada cad4ver descubierto acarrea la

pérdida de 0/1 puntos de COR.

Es posible que el grupo se dirija a uno de los dos destinos
obvios: el estudio (al cual DEDI planea ir) o Arthur
Pellgraine, cuyo brazo atraviesa el techo de la entrada. No es
impensable que el grupo se divida. Durante el climax en la
mansién, el Guardidn deberia describir cada escena vy
encuentro con cuidado. Usense los maltrechos cuerpos de los
sirvientes para asustar y alarmar a los jugadores. Para que esto
sea mas efectivo, revélense a las criaturas en la casa y acelérese
el ritmo. Por dltimo, higase aparecer al Ladrén de formas
hacia el final y ofrézcase una visién del dltimo legado familiar
de los Pellgraine.

El destino de Arthur Pellgraine

Quien entre en el dormitorio de Arthur Pellgraine (el cual se
encuentra por encima de la entrada) descubre al joven
quejandose y sudando, completamente ido. Estd tumbado en
el suelo, habiendo tropezado esta mafiana al despertarse
cuando eran atin parcialmente insustancial. Su brazo sobresale
por la entrada. La pierna, cadera y oreja derechas también
estan hundidas en el suelo, y el resto sobresale de los tablones
de madera. Su cuerpo es una masa de mordiscos y golpes, pues
atrajo a numerosos cazadores cuando su salud mental y fisica
eran mejor. El suelo que lo rodea estd cubierto de sangre y
trocitos de carne, y la habitacién huele desagradablemente a
entrafas.

Arthur est4 indefinidamente loco y acabar siendo matado
por los cazadores antes de que caiga la noche si la situacién no
est4 resuelta para entonces. Y lo peor de todo, no se le puede
levantar porque su cuerpo atraviesa la madera y el yeso. Le
cuesta respirar porque tiene parte del pulmén derecho
sumergido en el suelo, y la sangre circula con apenas fuerza
por su pierna y brazo izquierdos.

Lo que los investigadores hagan con Arthur es cosa de
ellos. El no responde salvo con dolor, y est4 lejos de toda cura.
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“Mira, mira, maldita sea, mira... estd en tu hombro izquierdo...”

Pagan Publishing, 1996

Cerrar la brecha

En realidad, cerrar la brecha no es nada dificil. Cualquier
miembro de la Aurora dorada puede usar un pentagrama o
hexagrama para taponarla, o ejecutar Atar a un Parésitos
astral (la versién de la orden o la que se encuentra en el diario
de Pellgraine) sobre el Ladron de formas. El exorcismo no
tendra efecto sobre la criatura, ya que no esti alimentandose.

Sin embargo, no hay nada que impulse a los investigadores
a recurrir a estos métodos; tendrdn que figurarselo los
jugadores. Podrian usar la atadura por el mero hecho de
deshacerse de la criatura, sin darse cuenta de que con ella lo
estan arreglando todo. Si todo lo demaés falla, DEDI sugerird
un pentagrama como método de sellado, pero no lo hard a
menos que los investigadores anden perdidos. Es importante
que sean ellos los que recurran al uso de la magia sin que se les
indique.

Generar tensién durante esta seccién final es importante.
Ir hasta el estudio de Thomas Pellgraine deberia ser peligroso.
Coldéquense caddveres de sirvientes aqui y alld, cada escena
més espantosa que la anterior y apuntando a nuevas
amenazas. El Ladrén de formas anda suelto, pegando chillidos
y rompiendo cosas ocasionalmente, pero no debiera aparecer
hasta el final. Escenifiquense ataques de los Parésitos astrales,
y rectrrase a ellos para mantener al grupo en el camino hacia
su objetivo. DEDI tendrfa que pasarlo mal, pero no llegar a
morir.

En el viejo estudio, la habitacién del mas all4, no se mueve
nada. La sangre vuelve a estar presente, por supuesto. El eco
reverbera por toda la habitacién por momentos, remanentes
de la muerte de Thomas hace més de cincuenta afios. Cuando
los investigadores entren a la habitacién, su presencia
alimentard a la brecha, haciendo que brille y nuble el 4rea
circundante. Esta es la dltima oportunidad que ofrece el
escenario para todo aquel atrapado fisicamente en el plano
astral: tendrd que atravesar el é4rea brillante en el éter y
emerger en el estudio, asf de sencillo.

Si el Ladrén de formas no ha aparecido aidn, lo hara
cuando el grupo esté en el estudio. Ataca sin piedad.
Afortunadamente, los hechizos necesarios para cerrar la
brecha requieren que ésta esté a la vista, y unos segundos nada
mas. La realizacién de uno de estos hechizos deberfa tener
lugar simultdneamente con el ataque final de la criatura.

Una vez pronunciadas las palabras, cualquier criatura en la
zona se extiende en el infinito mientras se lamenta,
alargandose de forma imposible mientras su sustancia es
atraida por el éter. Si continda con vida, el Ladrén de formas
intenta hacerse con uno de los investigadores para arrastrarlo
con él. Tratese esto como un ataque normal de la criatura,
pero sin hacer dafio; la victima asi atrapada puede liberarse
tirando FUE contra FUE, y el resto puede realizar un ataque
para romper la presa; el Ladrén de formas debe gastar puntos
de magia como en el caso del hechizo Portal etéreo para
llevarse una victima consigo.
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Parasitos astrales

Estas criaturas cazadoras (todas Parésitos astrales) poseen un
amplia variedad de formas, cuatro de las cuales describimos a
continuacién. Gracias a la brecha que hay en la habitacién del
maés all4, han podido asumir formas fisicas en nuestro mundo.
Todas comparten un rasgo comin: les cuesta moverse. Estas
cosas no estdn acostumbradas a nuestro mundo y son
incapaces de interpretar cuanto las rodea correctamente. Esto
quiere decir que los investigadores que anden por la casa seran
atacados en algin momento, pero ninguna criatura eludird un
ataque hasta que sea herida, momento a partir del cual podria
decidir escurrir el bulto (20% de probabilidades). De lo
contrario responderén a los ataques normalmente.

El ntmero de estas criaturas menores es ilimitado.
Utilicense todas las que se quiera, para que los jugadores se
sientan amenazados y desilusionados por la falta de éxito. El
POD de estos bichos es intencionadamente bajo para que
puedan atacar a los investigadores en manadas sin necesidad
de que se produzca una masacre.

Derviches

Estas criaturas no se parecen a nada en la Tierra. Estin
formadas a partir de ondulaciones y semicirculos, algo asf
como el capullo de una flor, 0 un montén de discos de vinilo.
Levitan en el aire, girando frenéticamente, y los bordes de sus
semicirculos son afilados. En combate sesgan a su presa,
haciendo numerosos cortes antes de volver a atacar.

FUE3 CON6 TAM2Z POD4 DES 11
P.V. 4

Movimiento: 9 volando.
Armas: Corte 35% 1D10+BD
Pérdida de COR: 0/1D3.

Lampreas

Las Lampreas son bestias con forma de serpiente de alrededor
de medio metro de longitud. Son de colores vivos y no parecen
tener 0jos ni otros 6rganos sensoriales. En un extremo de su
cuerpo hay una boca circular llena de colmillos diminutos.

FUE6 CONS8 TAM3 POD6 DES 12
P.V.6

Movimiento: 9 volando.
Armas: Mordedura 30% 1D10
Pérdida de COR: 0/1D4.

Escurridizos

Estas criaturas son un conjunto de patas larguiruchas capaces
de andar sobre cualquier superficie (paredes, muros, etc.). De
donde salen las patas hay una masa viscosa. En el plano astral,
estas cosas se revuelcan por el éter, llevadas por la corriente
como rodadoras. En nuestro mundo, recorren 4gilmente
superficies planas y atacan saltando sobre su presa y
golpe4ndola con sus garras.

FUE3 CON10 TAM2 POD 6 DES 13
P.V.6

Movimiento: 9.
Armas: Garra 25% (1D6+BD)x4
Pérdida de COR: 0/1D3.

Enjambres

Estos grupos estdn formados por docenas de criaturas
diminutas del tamafo de un camarén. Juntas forman un
enjambre que vuela por el aire y se siente atraido por los
humanos. En combate, estas cosas se aferran al cuero
cabelludo de la victima y le arrancan la carne hasta llegar al
craneo. Tienden a atacar primero a los ojos y la nariz. La
victima debe tirar Suerte cada asalto para evitar que su vista,
olfato, etc. queden permanentemente dafiados. Las pérdidas
serdn determinadas por el Guardian.

P.V.7

Movimiento: 7 volando.

Armas: Aguijones 100% Especial*

*Tirese 1D6 cada asalto (los ataques duran como minimo 1D4+1
asaltos), y constiltese la siguiente tabla para determinar el dafio

1=1D3-1 4=1D5
2=1D3 5= 1D6
3=1D4 6= 1D8

Ladron de formas

“Ladrén de formas” es el nombre que Thomas Pellgraine le dio
a esta criatura porque primero devora y luego imita a su presa.
Lleva décadas sin alimentarse y su actual estado se asemeja al
de Robert y Thomas juntos (sus rasgos se mezclan y cambian
constantemente), de ahi que la esencia de ambos hombres
sigan vivas y permanezcan trabadas en un combate mental.
Todo esto no afecta a las capacidades de la criatura, y de
hecho la ira de los dos hombres se suma a la de la bestia
misma. La criatura posee una forma vagamente humana, la
cual es distorsionada y gibosa, aunque veloz. La piel externa
muestra una variedad de texturas, apéndices y orificios,
aunque predominan los rasgos anatémicos humanos. En
combate, la cosa muta sus manos a una superficie cortante
capaz de rajar musculos y tendones muy dolorosamente. La

criatura es un Pardsito astral, pero de cualidades
excepcionales.

FUE 15 CON 17 TAM 17 POD 15 DES 13

P.V. 17

Movimiento: 10.

Armas: Tajo 40% (1D6+BD)x2

Armadura: Las armas capaces de empalar le causan la mitad
de dafio.

Pérdida de COR: 1/1D10.
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En cuestién de unos instantes, la brecha se cierra y todo es
quietud, excepto por los jadeos de los miembros del grupo y los
demenciales lamentos de Arthur Pellgraine.

Consecuencias

El grupo puede llamar a las autoridades con cualquier pretexto
que considere, o sencillamente salir corriendo de Ia finca (no
hay testigos, salvo el leal conductor del carruaje de DEDI). Si
avisan a las autoridades locales, la policia de Loughton
quedari impactada ante la grotesca escena que le espera. A
sus ojos parece tratarse del ataque de animales salvajes, o de
un demente Pellgraine o de un miembro del servicio; en
cualquier caso, los detalles del incidente no son revelados, asi
como la implicacién de los investigadores.

Si el grupo no avisa a las autoridades, la terrible escena es
descubierta por un granjero local que sale corriendo hacia el
bar més cercano para contar lo que ha visto. Casi una docena
de lugarefios visita la finca antes de la llegada de la policfa.

Quien ande perdido por el plano astral estd condenado,
pues DEDI se niega a abrir otras brechas a ese reino. Puesto
que €l es quien tiene el diario de Pellgraine y por tanto el
hechizo Portal etéreo, el destino de los desaparecidos esta en
sus manos (aunque los investigadores supervivientes pueden
intentar convencerlo de llevar a cabo un rescate). Tal rescate
queda en manos del Guardidn, si desea desarrollarlo.

DEDI solicita y guarda las notas de Thomas y Andrea
Pellgraine, estudidndolas meticulosamente en privado pero sin
realizar ningdn experimento. La experiencia le ha confirmado
la existencia del plano astral, lugar al que se puede acceder
espiritualmente. Jura al resto del grupo mantener el secreto y
les pide su colaboracién para preparar un informe confidencial
para los jefes secretos de la Aurora dorada. Este informe se
pierde rapidamente entre los documentos de la orden, para no
volver a ver la luz del Sol.

Con la muerte del tltimo de los Pellgraine, la finca queda
en manos del gobierno local para su subasta (el escindalo
relacionado con la casa hace que se venda barata). Cualquier
investigador puede pujar por ella si lo desea (alcanza las
2.000£, un buen precio para una finca de la nobleza). La
maldicién de la habitacién del mas all4 nunca se vuelve a
producir.

Recompensas Yy penalllaCloneS

Sellar la brecha que da acceso fisico al plano astral es el
objetivo principal en este escenario. Si los investigadores lo
consiguen, cada uno gana 1D6 puntos de COR; quien
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ejecutase el hechizo gana, en cambio, 1D8. No cerrar el portal
provoca un flujo constante de apariciones de monstruos en la
finca Pellgraine; a pesar de que estos horrores acaben
muriendo por la separacién con su mundo de origen, sus
sangrientos ataques cuestan a los investigadores 1D8 puntos
de COR, cuando se den cuenta del precio de su fracaso.

Matar a algunos “cazadores” reporta pequefias
recompensas: 1 punto por cada criatura menor, y 1D8 por
acabar o atar y expulsar al Ladrén de formas. Si fue la atadura
del Ladrén de formas lo que cerr6 la brecha, el investigador
que ejecutd el hechizo gana 1D8 puntos por cerrar el portal,
més otros 1D8 por atar y expulsar a la criatura.

Cada investigador muerto en la finca cuesta a los
supervivientes 1D3 puntos de COR; fracasar en el rescate del
compafero atrapado en el plano astral reporta la misma
pérdida.

PNJs

William Butler Yeats (DEDI), poeta irlandés, dramaturgo,
miembro de la Aurora dorada, 28 afos

No se ofrecen las estadisticas de Yeats, porque serfan
inexactas en el mejor de los casos (icudl era su DES?). En
cambio, ofrecimos anteriormente informacién relevante para
el Guardian acerca de la vida de este individuo.

Habilidades: Antropologia 40%, Arte (drama y poesia) 85%,
Astrologia  55%, Astronomia 40%, Buscar libros 75%,
Cartomancia 60%, Ciencias ocultas 75%, Crédito 55%,
Derecho 20%, Descubrir 45%, Elocuencia 60%, Escuchar
65%, Esquivar 20%, Etiqueta 28%, Farmacologia 15%,
Geologia 10%, Hablar gaélico 65%, Hablar hebreo 35%,
Hablar inglés 99%, Hablar latin 60%, Historia 80%, L/E
gaélico 65%, L/E hebreo 35%, L/E inglés 99%, L/E latin 60%,
Psicologfa 50%, Quimica 10%.

Hechizos:
espiritual.

Exorcismo, Pentagrama, Hexagrama, Visién

Lord Arthur Pellgraine, diletante, mujeriego, pseudo
ocultista, 28 afos

FUE10 CON12 TAMI13 INT13 POD 11
DES11 APA14 EDU15 COR50 P.V.13

Habilidades: Arte (antigiiedades) 14%, Botanica 61%,
Charlatanerfa 56%, Ciencias ocultas 26%, Crédito 73%,
Derecho 50%, Elocuencia 63%, Equitaciéon 66%, Esquivar
25%, Etiqueta 38%, Hablar francés 42%, Hablar inglés 75%,
Historia 41%, L/E francés 42%, L/E inglés 75%, Psicologia
22%, Zoologia 61%.
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primera hora de la noche del miércoles 14 de
Amarzo de 1894, alguien llama a la puerta

de uno de los investigadores. Cuando el
investigador responde, descubre que se trata del
Dr. William Wescott (“Non omnis moriar”,
“Nunca moriré del todo”), uno de los fundadores
del templo Isis-Urania de la Aurora dorada.
Necesita hablar con el investigador sobre un
caso urgente.

Los investigadores han visto a Wescott en
varias reuniones de la Aurora dorada. Es un
verdadero caballero, y también un erudito en
ocultismo. Da la impresién de que sabe mucho
més de ocultismo, y podria estar dispuesto a
compartir su conocimiento.

Wescott es un aunque
posiblemente los investigadores desconozcan este
hecho. Tiene una carta de Jacob Black (un compafiero
masén) en la que le solicita ayuda; no revela que Black y él
son masones, solamente que se la envi6 por tratarse de una
autoridad en lo esotérico. Considerdndose incapaz de ayudar a
Black, cree que los investigadores si podrian. Wescott entrega
la carta al investigador y se sirve un giiisqui. La carta aparece
reproducida en la Ayuda Iran? 1.

(Si fuese necesario, se podria utilizar a otro aliado de la
Aurora dorada en lugar de a Westcott).

Cuando el investigador haya acabado de leer la carta,
Wescott explica que no puede ayudar al Sr. Black. En lugar de
ello, ha enviado un telegrama explicando que unos
compafieros se reunirdn con Black en el hotel Railway
mafana por la tarde (el 15) a las siete. Aunque no revela nada
mas, no espera que el investigador se niegue. Una tirada de
Psicologfa revela que si los investigadores lo hacen bien,

francmason,
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Wescott les ayudard en su progreso por la Aurora
dorada. Si los investigadores se niegan, Wescott no
estard satisfecho, y no les respaldard en futuras
cuestiones relacionadas con la Aurora dorada.
Wescott ha hablado con Maurice Spender, y
sabe que Black es un abogado con éxito que
trabaja para una firma en Helmsdon, una
ciudad de tamafio medio en Derbyshire.
Apenas sabe nada acerca de la maldicién de
Black, solo que se remonta a cientos de afios
atras.

Reunioén con Jacob Black

El hotel Railway es un imponente edificio de

piedra, con la fachada cubierta por una fina capa

de hollin procedente de las locomotoras cercanas. El

portero mantiene abierta la puerta de doble hoja para

que los investigadores entren. El vestibulo estd amueblado con

sillas de cuero y plantas. En un rincén hay dos caballeros de

edad avanzada calentandose frente al fuego. En el mostrador

de recepcién Black ha dejado un mensaje para los

investigadores: se encuentra cenando en el restaurante del

hotel y pueden acompafiarle. Uno de los botones aparece

junto a los investigadores, y les gufa hasta el comedor situado
en la primera planta.

El restaurante estd decorado como el vestibulo, con
cuberterfa de plata y latén. Estd practicamente vacio, y el
botones conduce a los investigadores hasta la mesa de Black.
Black se pone de pie, da una propina al botones y la mano a
los investigadores. (Si algn investigador es masén, se da
cuenta inmediatamente de que Black es un compafiero
francmasén por como estrecha la mano).

C/ Svcamere we 4
Helms.ean

Derbrlire

Silads, 10 de marze de \RIR

Ecliumads Dr. Wescolk

resaver ML prabema

o

DavesGacLdn.

Avyuda Ira n° 1: Carta de Jacob Black al Dr. William Wescott

ML weMbie es. Jaceh Black 3y ands Wecands conseje respecls a Una clesdn deicada. Segin Yange ewandids por
Maurice Spencer, wueskWe amige Mlue, Lsled pudiera. conar con as arldades. y a epersenaa adectadas para

ML pradiema es, e resmen, € siqusenie wecesile que alquiah con i sulicienle expersencia. ahe Una Maldicidn
e ackaimene alecta a2 M Lamdia He considerads € exerciaime, pere wo e Wala de un (anlasiMa que me aceda
Maurice me IRsinud que Lsleld pasae Mis sabidunia que los lembres. tnalruides.

Eolard de vistla e Landres. les dias § 4 i€ de esle mes, y me lespadard e € \eld Radway, (renle a aeslacidin de
Cerrocarrd S\ Pancras. Me qualanize remume 20l con vsled paras epicarie con delalle € peligre que amenzga 2 Mo

Ecley dispuesio a fagar & que sex preciss, MAs cualquier qasie que usled pudiese lener e € Wanscrss de s

Sunceramente suo,
TJaceh Rlack
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La maldicion familiar

Antes de comenzar su historia, Black pregunta si alguno de los
investigadores ha cenado. Si tienen hambre, les pasa el men.
Pueden acompanarle o quedarse a ver cémo come.

Black explica que su familia posee una larga y orgullosa
historia que puede ser trazada hasta la invasiéon normanda de
1066. Su familia siempre ha vivido en el drea central de
Inglaterra, en Derbyshire. Un famoso incidente, el cual su
familia siempre ha recordado con pasmoso orgullo, es una
maldicién que se impuso a la familia en 1584. La maldicién
fue lanzada por Black Annie, una bruja sentenciada a muerte
por Sir Edward Black, sefior del distrito. La temida bruja vivia
en las profundidades de un bosque conocido como el bosque
Oak, hasta que fue arrestada y ejecutada.

Black conoce la maldicién de oidas. “Y vos sufrireis la
maldicién de Black Annie: correrd la sangre y llegara la
muerte, y vos seréis el dltimo de la casta.” Sir Edward hizo
caso omiso de la maldicién, pero dos semanas después el hogar
de los Black (Ia mansién Oakwood) ardié hasta los cimientos,
matando a la mayoria de los sirvientes y a Sir Edward.

Pero la linea de los Black sobrevivié. Uno de los hijos de
Sir Edward estaba en el extranjero, y la dinastfa continud
gracias a él. Con los afios el apellido perdié6 mucho prestigio,
pero Jacob se considera un pilar sélido de la comunidad y
poseedor de una voz influyente en los asuntos locales. (Ello se
debe en buena parte a sus contactos masones, no al poder de
su familia).

Black nunca le habfa dado crédito a la maldicién, pero las
cosas cambiaron recientemente. Hace tres semanas tuvo un
suefio: “vio” la corte en la que Annie fue sentenciada. Se
dictamind sentencia, el rostro de Annie se retorci6 y espet6 su
maldicién. Luego, se desperté en un lecho desconocido. Por
debajo de la puerta surgia un humo que era incapaz de
reconocer, y las llamas lamfan las ventanas. Saltando de la
cama, Black corri6 hacia una ventana, la abrié v,
enfrentdndose a las llamas, salt6 fuera. Volvié a despertarse,
esta vez de verdad.

Luego, hace dos semanas, su esposa sufrié un aborto. Hace
cinco dfas, vio las paredes sangrar. A la mafiana siguiente
recibi6 la noticia de que su tio habia fallecido en un accidente
hipico. La doncella se queja de estar viendo fantasmas, y el
perro ha desaparecido. Por la noche la leche se corta y la
comida se pudre. Y hace dos dias apareci6 grabado un
pentagrama invertido en la puerta.

Todo este asunto ha asustado a su esposa y Black quiere
resolverlo. Ha oido hablar de la existencia de la Aurora dorada
y requiere de su asistencia. Pagard lo necesario y costeard los
gastos de los investigadores. Desafortunadamente, Gnicamente
dispone de espacio para tres personas: un dormitorio
individual y otro doble. Sin embargo, puede hospedar a otros
en un hotel préximo.

Mientras los investigadores estén resolviendo el problema
de Black, su esposa se trasladara a Derby, junto a su madre.
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Jacob Black

Jacob Bartholomew Black es un hombre alto y delgado en
extremo. Su rostro enjuto queda enmarcado por un pelo
oscuro y una barba recortada. Sus pobladas cejas ocultan unos
ojos pequefios y brillantes rodeados por unas cuencas oscuras
(Black parece mas un caddver andante o un enterrador). En
realidad, Black es abogado, especializado en cuestiones
laborales y familiares. Lleva cinco afios de francmasdn, y trata
a sus compafieros masones con deferencia y respeto. Es
conservador, asiste a la iglesia y carece de sentido del humor.
Orgulloso de su ascendencia, es fiel a su esposa y desea tener
un hijo.

Victoria Black

Alta y elegante, Victoria Alice Black compensa la falta de
humor de su marido. Sin embargo, atn no se ha recuperado de
lo del aborto y permanecera en casa de sus padres hasta que el
asunto haya sido resuelto.

Los investigadores pueden hablar con ella si lo desean. A
Jacob no le importa, pero les aconseja ser amables. El viaje de
ida y vuelta desde Helmsdon lleva la mayor parte del dfa.
Desgraciadamente, ella no puede aportar nada de utilidad.
Pero cuando se marchan, les pide, casi rogdndoles, que cuiden

de Jacob.

Informacion para el Guardian

La antinaturalmente resistente bruja Black Annie no muri6
cuando fue ejecutada. Los supersticiosos aldeanos llevaron su
carbonizado “caddver” al bosque Oak para enterrarlo en la
capilla perdida de St. Michael (donde el rey Arturo también
estd enterrado, algo desconocido para la mayoria). Alli empez6
a regenerarse lentamente dentro de su poco profunda tumba,
sofiando con su venganza. Desafortunadamente para ella, la
capilla en el bosque Oak estaba protegida por un vasto
Stmbolo arcano que fue realizado por los enemigos de Arturo
siglos atrds, quedando asi ella también atrapada, con sus
poderes inutilizados. El fuego que acab6 con Sir Edward fue
pura coincidencia; Annie jam4s hubiese olvidado al hijo en el
extranjero. Con el paso de los siglos, Annie esperd
impacientemente a que se rompiese el Sfmbolo arcano.

Hace tres semanas, en un incidente sin relacién alguna, un
residente local llamado Randolph Northcote tal6 el dltimo de
los cinco robles que formaban el Simbolo arcano. Annie se
regocijé... y actud. No obstante, era incapaz de abandonar el
bosque mégico, por lo que ejecutd hechizos y envié a criaturas
para que hiciesen el trabajo por ella.

Ahora estd jugando con los Black. Cuando se aburra,
atacard de forma letal.
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Lo que el tarot indica

Dos cartas en particular destacan tirando Cartomancia en el transcurso de esta aventura. El Emperador es uno de los arcanos
mayores. Su aparicién significa la guerra, la conquista, la victoria, el conflicto, la ambicién y el poder. La otra es el ahorcado,
otro arcano mayor. Significa sacrificio, castigo, sufrimiento y pérdida.

Fallando la tirada se saca el seis de espadas, la cual indica éxito tras la adversidad, dominio, trabajo y posibilidad de viajar.
Otra carta comin en las lecturas erréneas es el cinco de bastos: lujuria, deseo, engafio y despilfarro.

El Gnico y futuro rey

Buena parte de este escenario conecta con la aventura Sheela-
na-gig. La tala de arboles y la cripta en la capilla no tienen
nada que ver con Black Annie. Todo esto, y el destino de
Northcote, se cubren en el siguiente escenario. La venganza
de Annie sobre Jacob Black es puramente un efecto
secundario.

De viaje a Helmsdon

Black pide a los investigadores que se pongan manos a la obra
inmediatamente, y adquiere los billetes para el tren de
mediodia desde Euston. Les da tiempo suficiente para preparar
las maletas, pero no tendran oportunidad de llevar a cabo
ninguna investigacién en Londres. Téngase en cuenta que los
investigadores que prefieran quedarse en Londres un tiempo
no conseguiran nada. Toda informacién de utilidad solo puede
ser hallada en Helmsdon.

El viaje dura poco més de cuatro horas, requiriendo un

trasbordo en Birmingham. Black ha salido antes, y los
investigadores disponen de tiempo para ellos, para disfrutar
del paisaje o leer un libro. Una vez en Helmsdon, Black les
espera en la estacion. Coge un coche de caballos hasta su casa,
en el centro de Helmsdon. Las sombras aumentan de tamafio
conforme los investigadores se acercan a la casa de los Black, y
lo primero que ven al llegar es que la cena ya esté preparada.

Black muestra a los investigadores sus habitaciones.
Disponen de diez minutos para cambiarse antes de la cena.
Indica que todos estdn invitados (los que tengan que
hospedarse en el hotel seran llevados més tarde).

Ambos dormitorios son amplios, con camas bien
ventiladas. Los grandes armarios y comodas son més que
adecuados para la ropa de los investigadores. Las dos
habitaciones son calidas y acogedoras, con un fuego encendido
en cada chimenea. Hay una manzana encima de cada una.

Tras una copiosa comida acompafiada de vino, Black les
ensefia el resto de la casa.
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La casa en la calle Sycamore

La casa de los Black es una propiedad bastante extensa situada
en un cuarto de acre de un jardin cuidado. (Black explica que
tiene a un hombre que viene una vez a la semana para
ocuparse del jardin). La casa es relativamente nueva,
construida hace veinte afios. El interior estd decorado sin
reparar en gastos; “Influencia victoriana,” explica Jacob.
Mobiliario refinado, pinturas al 6leo de paisajes locales y caras
alfombras llenan la casa.

Black les ensefia la maldicién de Black Annie, reproducida
en un escrito antiguo enmarcado en mitad del pasillo. Es su
tnica contribucién a la decoracién de la casa.

En la planta baja se encuentran la sala de dibujo y el
comedor. En la parte de atrds hay una amplia cocina, un
tendedero y las habitaciones del servicio. La primera planta
cuenta con tres dormitorios y un lavabo. La segunda planta
estd formada por un 4tico y un estudio. Desde un escritorio
situado frente a una ventana puede verse toda la calle,
Helmsdon y m4s alla.

Black puede mostrar dos evidencias de las
manifestaciones. La primera es la pared que sangraba. A pesar
de la doncella la ha limpiado, pueden verse todavia trazos
marrones rojizos en las esquinas y el suelo. Black hizo que la
sangre fuese analizada por un amigo, el Dr. Winthorpe. La
sangre era humana.

La otra manifestacion es la puerta con el pentagrama
invertido grabado. Originalmente estaba en el comedor, pero
Black la reemplazé. La ha guardado en el tendedero para que
los investigadores pudiesen verla. El pentagrama tiene unos 10
cm. de extremo a extremo, estd toscamente grabado en la
madera y a unos 5 cm. del suelo.

Estudio

En su estudio de la segunda planta, Black conserva una buena
cantidad de documentos histéricos cogidos de la biblioteca.
Los investigadores pueden estudiarlos si lo desean. Una tarde
de estudio saca toda la informacién. Los investigadores
pueden determinar los siguientes datos:

e La informacién que Black posee acerca de la maldicién es
veraz, pues asi queda constatado por dos fuentes distintas.

e El auténtico nombre de Black Annie era Annie Wilcox.
Naci6 en Cornwall y se trasladé al norte tras el
fallecimiento de su padre en 1580. Cuatro afios més tarde
fue condenada por brujerfa y sentenciada a muerte. Annie
no tenfa més de veinte afios cuando fue quemada en la
hoguera y enterrada en Beck Green. Lleg6 a ser conocida
como Black Annie por la maldicién que lanzé sobre Sir
Edward Black.

e Sir Edward Black vivié en la mansién Oakwood, cerca del
pueblo de Beck Green. Tras el incendio la mansién no
volvié a ser levantada y los terrenos fueron vendidos. Los
terrenos pertenecen actualmente a Randolph Northcote,
quien vive en Hunter’s Lodge, una vez parte de la mansién
original.
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Hay varios cajones cerrados en el estudio. Contienen
documentos de caricter privado y cosas asi, aunque uno trata
de parafernalia francmasénica de Black. No le gustard que los
investigadores se metan en esos temas.

Josephine, la doncella

Josephine Carter lleva doce afios trabajando para la familia
Black. Ha estado muy bien, pues los Black son gente
considerada. No obstante, los recientes acontecimientos la
han estresado y no sabe si estardA mucho mas con los Black. Si
se le pregunta por los fantasmas que ha visto, Josephine
admite que no los vio con claridad, solamente sintié su
presencia y lleg a ver movimientos furtivos por el rabillo del
ojo.

Una noche en Sycamore

Aquellos investigadores que se hospeden en el hotel no seran
testigos de los acontecimientos que tendrén lugar esa noche
en casa de los Black. Sin embargo, la noche permitira a los que
estdn en la casa tener un suefio relativamente tranquilo la
primera de ellas. Aquellos que se queden despiertos hasta
tarde tendrdn la vaga impresién de que hay cosas moviéndose
por la habitaciéon y correteando por los rincones. Como
ratones, o algo peor... y huele a carbén. No llegan a ver nada
con claridad. Los que se acuesten suefian con algo espantoso
entrando en sus habitaciones y echdndose en la cama. Por las
mafanas, las manzanas que estaban sobre las chimeneas
estaran podridas. (Todas estas manifestaciones son obra de los
diminutos enviados de Black Annie).

Después de un copioso desayuno de huevos con panceta,
Black se marcha a trabajar y los investigadores pueden
comenzar.

Helmsdon

Situada rio Derwent arriba desde la ciudad de Derby,
Helmsdon es una ciudad con una poblacién que ronda los
15.000 habitantes. La industria predominante es el lino, aparte
de algo de ingenierfa.

Entre los puntos de interés se encuentran la Cueva de
Merlin, una extensa entrada a una red de cavernas. Helmsdon
estd a un tiro de piedra del Distrito de los lagos, un parque
natural. Histéricamente hay poco de interés en Helmsdon,
salvo los ataques de lobos en 1852 (sin relacién con el caso
actual).

Biblioteca

La biblioteca es una estructura grande localizada en el centro
de la ciudad. También alberga el museo, el cual consiste en
una exposicién de antiguas reliquias y uniformes de la Guerra
civil en una pequefa sala situada en una de las alas. En un
orden medianamente razonable en la planta baja hay libros
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mayormente populares (de ficcién y por el estilo). La primera y
segunda plantas contienen libros y cartas en la que los
investigadores posiblemente estén interesados.
Desgraciadamente, muchos de estos documentos, libros y
diarios estidn todos revueltos, y a los investigadores les llevara
un tiempo averiguar algo.

El bibliotecario es un individuo de edad avanzada a quien
todo el mundo llama “viejo George”. Esti dispuesto a echar
una mano a los investigadores si se lo piden, y si no
posiblemente también.

El viejo George

George Anthony Chappel es un saco de huesos con el pelo
canoso, encargado de la biblioteca. Todos lo conocen como el
viejo George, incluso los que nunca han hablado con él. Su
cabello blanco es reconocible al instante, y su amabilidad es
legendaria.

Nadie sabe qué edad tiene (ni siquiera él mismo), pero se
cree que entre los 75 y los 110 afios. Dejando a un lado su
edad, George vive en la casita de campo en la que siempre ha
vivido, y camina once kilémetros hasta la biblioteca todos los
dias. Jamés ha faltado al trabajo, ni por lluvia ni por nieve, y
va hasta los fines de semana.

El viejo George tiene tiempo para todos y estard encantado
de poder ayudar a los investigadores a sacar a la luz alguna
historia oculta. No obstante, a pesar de su generosidad,
solamente puede encontrarles una cosa al dia. Por supuesto
que los investigadores pueden buscar por si mismos, pero la
habilidad de Buscar libros se reducird a la mitad debido a la
mala organizacién de los documentos, y cada bisqueda
requerira 1D4 horas.

Black Annie: Los investigadores dan con el diario de
Samuel Jones, un libro de tapas oscuras escrito con una letra
enmarafada. En el interior, con fecha 15 de julio de 1584,
aparece anotado que, tras la quema en la hoguera de Annie
Wilcox, sus restos fueron enterrados en una tumba sin marcar
en los terrenos de la iglesia St. Michael, en Beck Gree. (Toda
la informacién relacionada con Black Annie ha sido sacada
por Jacob y est4 disponible en su casa para los investigadores,
como ya se ha dicho).

Beck Green: Beck Green es un pueblecito localizado a 16
km. de Helmsdon, con una poblacién inferior a doscientos
habitantes. Hay una taberna conocida como Cinco robles, y
una iglesia llamada St. Martin. Alrededor de Beck Green se
han encontrado artefactos que datan de la Edad del hierro, y
hay una vieja forja junto al rfo. Beck Green presume de contar
con un formidable equipo de criquet.

Iglesia St. Michael: No hay informacién sobre la iglesia.

Cinco robles: Un corto articulo histérico sobre Derbyshire
afirma que la taberna Cinco robles en Beck Green fue
originalmente una granja. La granja (Cinco robles) data de
antes de la conquista vikinga y aparece en el Libro Domesday.

Gracias al libro los investigadores se enteran de que el
nombre de la taberna procede de una granja, y que la granja lo
debe a un conjunto de grandes robles situados en las
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inmediaciones del bosque cercano.

La familia Black: Una bisqueda acerca de la familia Black
no revela nada que Jacob no haya ya explicado. Una pérdida
de tiempo.

Bosque Oak: Una pequefia gufa que describe varias rutas
de Derbyshire menciona una en Beck Green. En un punto el
camino rodea el bosque Oak, y se aconseja al lector evitarlo
por sus peligrosos marjales.

Los investigadores pueden dar con un mapa antiguo en el
que aparece Beck Green y sus alrededores. También aparece el
bosque Oak, a unos 5 km. Marcado en el mapa, en el centro
del bosque Oak, hay un simbolo de iglesia.

Cueva de Merlin: Entre las tapas de La Bretaila artirica de
J. F. Johnston, los investigadores descubren que la Cueva de
Merlin es una caverna grande situada al fondo de una
garganta rocosa proxima a Helmsdon. La leyenda sostiene que
Merlin llegé a ocultarse aqui. El libro también afirma que la
cueva es una de las cientos de obras de Arturo, desde
Dozmary Pool en Fowey Moor y la calzada romana en el norte
de Gales hasta Tintagel al norte de la costa de Cornwall.
Todos esos lugares conforman la leyenda del rey Arturo, pero
son de interés menor, posiblemente por carecer de una
significancia especial.

Los ataques de lobos: Una serie de articulos de peridédico
arrojan alguna luz sobre las muertes que se produjeron durante
el invierno de 1852. Los investigadores se enteran de que, en
el periodo de varios meses, unos granjeros descubrieron los
restos de sus ovejas, hechas pedazos por algtin animal salvaje.
Se organizaron varias partidas de caza, y se encontrd y maté a
cierto ntmero de perros salvajes, pero las muertes de ganado
continuaron hasta abril de 1852, cuando cesaron
misteriosamente.

Tienda de antigiiedades
La Tienda de antigiiedades de Helmsdon es una pequefia
tienda situada en el centro de la ciudad y vende muebles
antiguos, articulos extrafios y artefactos varios que ha ido
acumulando la gente a lo largo de su vida. El interior es un
tesoro para aquellos interesados en las curiosidades y las
baratijas, pues sus estanterfas estdn repletas de objetos en
venta. Aqui los investigadores pueden comprar corazas de la
Guerra civil, pipas antiguas, mosquetes, tazas de porcelana y
todo tipo de muebles. Y si hay algo que no encuentren,
Freeman, el propietario, hara lo imposible por encontrarlo.

Simpético y agradable, Jonathan Tobias Freeman tiene un
don para la historia y las antigiiedades, y traba conversacién
inmediatamente con aquellos investigadores con los mismos
intereses. Sabe poco acerca de los ataques de lobos, pero los
considera nada més que meros ataques de perros salvajes. Sin
embargo, si los investigadores han estado en casa de
Northcote y visto la pintura (descrita posteriormente),
afirmard haber ofdo hablar de Melinda Pryce: pinté un
nimero de escenas arttricas a finales de la década de 1500,
pero poco més.

Si los investigadores le preguntan por el bosque Oak,
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Ayuda Ira n°® 2: Una misteriosa carta referente al bosque Oak
Los puntos suspensivos indican partes ilegibles.

Querida Sq\\q:

Parece ser que el camino que empezobo en Gorrow, en el deprimente Foweq moor, nos ha traido hasta aqui, hosta Beck Green. Por fin
nuestro vigje ha concluido, 4 pronto también nuestro cometido.

Esta mafiana nos adentramos en el bosque Oakerene el sargento Richardson estd convencido de que los restos... tras haber hoblado mucho con
lo gente de esta aldea. No estoy seguro, pero nos llevamos las palos... & sargento Richardson también tiene un artefacto, con el cual podré...

Yo mismo me siento turbado ol descubrir que el bosque esconde peligroses marjales. Tombién he ofdo que en &l se oculban lobos, y cosas peores...

Tendré cuidado, aunque no puede ser peor que el espantoso lago de Garrow.

Deses volverte o ver.

T siempre leal Stepken.

Freeman saca una carta antigua que encontré un dia en un
escritorio. Si se interesan, les revela que el escritorio
pertenecié a Randolph Northcote, de Beck Green. Sin
embargo, no menciond antes a Northcote porque lo detesta,
por ningn motivo en especial, sencillamente no le gusta. (Por
su parte, Northcote no conoce a Freeman, y si se lo cruzase en
la calle, no lo reconoceria. Asi es la vida en los pueblos).

Freeman cree que la carta tiene unos 300 afios de
antigiiedad. Tampoco ha podido averiguar nada més acerca
del sargento Richardson ni de Stephen. La carta aparece
reproducida en la Ayuda Iran® 2.

Hotel Reina Anne

Este es el hotel en el que Black ha reservado habitaciones para
los investigadores. La firma de abogados para la que trabaja
Black se encarga de los asuntos del hotel, y Black se ocupa de
que todo esté siempre correcto. El hotel es de alto estandar,
con las habitaciones ordenadas y limpias, y la comida es
excelente.

El jabali negro

El jabali negro es uno de entre una docena de bares similares
en Helmsdon. Es un buen sitio donde relacionarse con los
locales, beber cerveza y enterarse de
Desafortunadamente, los parroquianos saben poca cosa acerca
del bosque Oak o Black Annie, y las preguntas relacionadas
con Beck Green inevitablemente acaban en discusiones sobre
su formidable equipo de criquet.

rumores.

El doctor Winthrope

Pretencioso y prepotente, el doctor Andrew Michael
Winthorpe es el médico de Jacob Black y el practicante més
importante en Helmsdon. Otro masén, Winthorpe analizé la
sangre para Black y llegé a la conclusién de que era humana,
pero fue incapaz de demostrar algo més que eso. De naturaleza
poco imaginativa, no tiene ni idea de dénde pudiera proceder

la sangre que brotaba de las paredes. Winthorpe es amigo de
Randolph Northcote y lo considera un buen jugador de
ajedrez, pero no sabe nada acerca de su interés por cuestiones
artdricas.

Cueva de Merlin

La Cueva de Merlin se encuentra a 3 km. al sur de la ciudad,
al fondo de una garganta rocosa. Para llegar alli, los
investigadores deben andar la mitad del camino antes de
cruzar un arroyo que hay al fondo de una garganta. La cueva
en si forma parte de una red subterrdnea. Para explorarla
adecuadamente es necesaria ropa impermeable y alguna
fuente de luz.

La cueva es bastante grande, y se abre a una caverna de
cerca de 20 m. de ancho. Una charca en la parte trasera se
llena de agua de primavera. De la cueva, la cual puede dar
cobijo a un buen ntmero de personas, parte un pequefio
ntmero de pasajes zigzagueantes. Un mago, o algo peor (si la
imaginacién de los investigadores asi lo cree), podria haber
vivido aqui (cosa que no es relevante para este escenario).

Beck Green

Beck Green es un pueblecito situado a 16 km. de Helmsdon.
Fue el hogar de la familia Black y Black Annie cuando la
maldicién, y también es donde se localiza el bosque Oak. Los
investigadores pueden ir en carruaje hasta alli, en un viaje de
dos horas. Como alternativa, pueden alquilar caballos y llegar
en la mitad de tiempo.

Si se despistan podrfan pasarlo de largo, pues Beck Green
estd formado por unas pocas docenas de casas rodeando un
campo de criquet, una iglesia y un bar. El campo de criquet
est4 en perfectas condiciones; los pueblerinos estdn orgullosos
de su equipo.

Una tirada de Idea recuerda que los pueblerinos sufrieron
una fuerte tormenta hace poco, hace un mes o cosa asi.
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Los francmasones locales

La masonerfa no juega un papel importante en este escenario. No obstante, se trata de un grupo influyente dentro de
Helmsdon. Todos los jueces, policias, médicos, abogados, hombres de negocios y nobles son masones, y, como grupo, ejercen
un poder enorme. El prestigio de Jacob Black se debe en buena medida a su relacién con esta sociedad secreta.

Conforme la investigacién avanza, los personajes se cruzaran inevitablemente con los masones. Si los investigadores dan las
respuestas correctas (tal vez ellos mismos sean masones) obtendran su cooperacién en el modo posible, y aquellas puertas que
en otros casos estarfan cerradas, estardn ahora abiertas, especialmente en circunstancias de riesgo. En concreto, los
investigadores encontraran a un Randolph Northcote muy colaborador si le dan a conocer su relacién con la masonerfa.

Preguntando a los del lugar se averigua que hace tres semanas
hubo una terrible tormenta, concretamente el 18 de febrero.
Un éxito a la mitad de probabilidades revela que fue en
aquellos dfas cuando Jacob Black tuvo su extrafio suefio, si a
nadie se le ocurre.

Una tirada de Descubrir hace reparar en que cada casa
cuenta con un pequefio recoveco junto a la puerta delantera.
Inspecciondndolos, muchos contienen algo de alimentos,
leche o cerveza. Cualquier local puede confirmar que es
tradicién dejar algo para la “gente pequefa” y asi asegurarse
buena suerte. Algunos creen que las hadas vienen y toman las
ofrendas, otros prefieren pensar que se tratan de animales. Lo
que si es cierto es que los gatos del pueblo estan bien rollizos.

Iglesia St. Martin
Situada en un tranquilo camposanto dominado por un buen
ntmero de viejos robles, St. Martin es una pequefia iglesia
anglicana de piedra engalanada con girgolas de mirada
maliciosa. Por el camposanto los investigadores pueden
identificar varias tumbas pertenecientes a los Black. Con un
poco de tiempo pueden hasta localizar la de Sir Edward Black.
El padre Martin Allan Green es el cura de St. Martin, un
inmigrante irlandés de Skibbereen, en el sur, y el bateador
designado del equipo de criquet. Jamas ha ofdo hablar de la
capilla de St. Michael en Beck Green, y ciertamente no ha
leido mencién alguna en los archivos de la iglesia. Ha ofido
hablar de Black Annie, pero no cree que fuese enterrada allf;
si los investigadores lo comprueban, ningtin documento de la
iglesia la menciona.

Cinco robles
Cinco robles es el tnico bar en Beck Green, y los fines de
semana estd lleno. Durante la semana, por el contrario, estd
bastante tranquilo. La cerveza mas conocida es Cinco robles,
la cual es elaborada segin el método de John Smith, el
tabernero. En el bar no se sirve comida, excepto a los
residentes. Cuenta con una sola habitacién doble. Casi toda la
poblacién masculina puede encontrarse en el bar, sobre todo
los fines de semana. La conversacién actual parece estar
relacionada con la confeccién del equipo de criquet para esta
temporada (Smith es uno de los receptores del equipo).

John Smith, tabernero de Cinco robles, es un enorme
barril con una risa estruendosa. El solo lleva el bar desde que
falleci6 su esposa, con la ayuda ocasional de su hija de 15

afios, Emily. Smith sabe muchos de los cotilleos del pueblo,
pero nada del bosque, Black Annie ni la capilla. Se mostrara
cordial, hasta simpatico, si los investigadores no se acercan
demasiado a su hija. Si se le pregunta, ni él ni nadie saben el
porqué del nombre de la taberna.

Randolph Northcote

Hunter’s Lodge formaba parte de los terrenos de la mansién
Oakwood, y de hecho ahora es lo tnico que queda en pie. Esta
propiedad, y los terrenos que una vez formaban parte de la
mansién, pertenecen ahora al mayor Randolph Northcote
(ahora retirado). Northcote es un francmasén, quien vive
cémodamente gracias a los ingresos que obtiene por el
arrendamiento de sus tierras. También posee otros negocios, y
es conocido por tratarse de un serio historiador.

Hunter’s Lodge es una pequefia cabafia formada por una
amplia habitacién en la que el mayor vive solo. La entrada se
encuentra tras un jardin descuidado, lleno de zarzas y ramas,
por donde solo el ganado se ha atrevido a andar en diez afios.
Estd claro que la jardineria no es uno de los fuertes de
Northcote. El bosque Oak se puede ver desde el jardin (de
hecho, la cabafia es la estructura mas proxima a éste).

Si los investigadores llaman a Northcote por cualquier
motivo, descubrirdn que se trata de un despreocupado
anfitrién: les permite dar una vuelta por su propiedad, siempre
y cuando no toquen nada. Sin embargo, podrfan sorprenderse
bastante; con una tirada de Conocimientos, los investigadores
se dan cuenta de que Northcote fue miembro de la Aurora
dorada. Northcote (“Mundus vult decipi” —“El mundo desea
ser engafiado”—) se uni6 al templo Isis-Urania en el verano de
1891 y renuncié en otofio de 1893. Quien le reconozca
recordard que Northcote quiso entrar en la Orden interna,
pero que fue rechazado; al parecer aquello le enfadd
sobremanera. Northcote no reconocerd a los investigadores
(participaba muy poco en la orden), asi que es cosa de ellos
revelarles o no su vinculo comtn. Asumiendo que lo hacen,
Northcote se queda un poco desconcertado, pero les invita a
pasar a tomarse un cofiac. Explicar4 abiertamente que fueron
sus inclinaciones imperialistas lo que hizo que Yeats y Mathers
rechazasen su peticién, aunque afirma no guardarles rencor.

Northcote es un ex-soldado corpulento y hablador, de
modales bruscos pero poseedor de un intelecto agudo. Es
grueso, tiene la cara rojiza y estd un poco calvo, pero su
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para jugar en el equipo de Beck Green.

Lo que los demas piensan de Randolph Northcote

Northcote nunca se ha relacionado demasiado con la gente de Beck Green. Ni siquiera los aparceros que trabajan sus tierras
han tratado mucho con él; todo lo que han tratado ha sido a través de su abogado, Jacob Black. Como resultado, la gente de
Beck Green no lo conoce bien. Se dice que jugaba al criquet en el puesto de lanzador en su regimiento, pero nunca se ofrecié

En Helmsdon la situacién es un tanto diferente, pues unos cuantos francmasones lo conocen. En particular, el doctor
Winthorpe, quien se considera su amigo. Han pasado varias noches jugando juntos al ajedrez, y Winthorpe tiene una copia de
la llave de Hunter’s Lodge. Winthorpe puede revelar a los investigadores el interés de Northcote por la historia. A pesar de ser
su representante legal, Black sabe muy poco acerca de Northcote, haciéndose cargo de sus asuntos a un nivel puramente legal.

La Gnica persona que desprecia (irracionalmente) a Northcote es Freeman, el anticuario de Helmsdon.

aspecto sigue siendo imponente. Lleva un bigote muy poblado,
viste trajes caros y, ocasionalmente, un monéculo.

El interior estd casi en peores condiciones que el jardin.
Aparte de las habitaciones en las que Northcote hace vida
(dormitorio, estudio y vestidor), la casa estd desordenada,
sucia y polvorienta. Ha sufrido la misma década de dejadez
que el jardin. Abundan las telarafias y los bichos. Northcote es
tan descuidado en los quehaceres domésticos como en la
jardinerfa. Su dormitorio y el vestidor son santuarios al
patriotismo, repletos de recuerdos de sus dias en el ejército. De
las paredes cuelgan oleos de escenas de batallas famosas, y un
retrato de la reina Victoria domina el vestidor. Esta
flanqueado por la bandera de Reino Unido vy el estandarte de
su regimiento. El estudio contiene un escritorio rodeado de
libros. Casi todos son de historia, los cuales cubren temas
como armaduras, armas, castillos y arqueologfa. Curiosamente,
hay dos grandes batles abiertos, llenos de libros que han sido
retirados de las estanterfas. Si se le pregunta al respecto,
Northcote afirma estar llevandose algunos libros a su
residencia en Londres, en Primrose Hill. Pero no pretende
mudarse.

Agradecido por tener compafifa intelectual, Northcote
sirve algo de beber a sus invitados y responde a cualquier
pregunta relacionada con los temas locales.

La familia Black: Hunter’s Lodge (ahora propiedad de
Northcote) es todo lo que queda de la propiedad de la familia
Black en Beck Green. Las ruinas de lo que fuera la mansién
Oakwood se encuentran en alguna parte en su propiedad. Los
investigadores pueden buscarlas si lo desean.

La maldicién de la familia Black: Northcote sabe todo lo
relacionado con Black Annie, su maldicién y la muerte de Sir
Edward Black. No sabe que ella fue enterrada en el boque
Oak, ni los problemas que actualmente plagan a los Black.

Capilla St. Michael: Aunque ha ofdo hablar de la capilla,
afirma no saber dénde se encuentra. Miente.

Bosque Oak: El bosque es muy espeso y dificil de
atravesar. Los pantanos de los que se rumorea son muy reales
y peligrosos y, en resumen, el bosque es un buen lugar donde
perderse y perecer.

Cueva de Merlin: Otro de los muchos puntos de interés
artdrico en Inglaterra. Se dice que Merlin se refugi6 alli en
una ocasién. Northcote discute ampliamente este hecho,

demostrando un vasto conocimiento sobre Arturo. Si se
vuelve a sacar el tema durante la visita, Northcote seguird
hablando y afiadira: “Arturo... era todo un lider. iEl imperio
podria volver a ser lo que era con ese tipo de hombres!”

Los ataques de lobos y la caza de brujas: Northcote no
sabe nada acerca de los ataques de lobos de 1852 ni de la caza
de brujas que se produjo en Beck Green afios después de la
ejecucion de Black Annie.

Una tirada de Suerte mientras se echa un vistazo a los
libros de Northcote hace un descubrimiento menor. Bajo la
contraportada de un libro antiguo que trata sobre los canales
de Derbyshire, hay un mapa mas antiguo dibujado a mano.
Muestra el drea circundante a Helmsdon y Beck Green. Sobre
el bosque que hay al lado de Beck Green alguien ha dibujado
una estrella de cinco puntas, un pentagrama invertido. Si se le
pregunta, Northcote dice no saber nada del mapa ni del
pentagrama.

Encima del escritorio del estudio hay una pintura de una
iglesia en un bosque, la cual Northcote revelard como St.
Michael si se le pregunta. Detrds del marco estd garabateado
“Capilla de St. Michael”. La firma en la esquina indica que
Melinda Pryce pinté esta obra. Los investigadores no
reconoceran este nombre ni con una tirada de Historia. Una
inspeccién més meticulosa (y una tirada de Descubrir) revela
marcas en cruz sobre los 4rboles que rodean la capilla.
Northcote afirma haber adquirido la pieza como curiosidad,
pues oy6 hablar de la capilla de St. Michael y un buen dfa fue
a encontrarla representada en este cuadro. No tiene ni idea de
lo que significan las cruces.

Si algin investigador empieza a sospechar de Northcote,
permitasele una tirada de DPsicologia. Si tiene éxito, el
investigador tiene la sensacién de que Northcote no estd
siendo del todo sincero, ya sea porque intenta ocultar su
propia ignorancia (después de todo es un soldado) o porque
pretende esconder algo. Una segunda tirada de Psicologia
hace notar que su cordialidad es auténtica, y que estd
agradecido de recibir la visita de otras personas que no sean
los “ignorantes” pueblerinos con quienes poder hablar.

Cuando los investigadores estén listos para marcharse, o
cuando Northcote esté cansado de preguntas, les agradece la
visita y les acompafa hasta la salida. Son libres de explorar los
terrenos de Hunter’s Lodge asf como las ruinas de la mansién
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Oakwood, siempre y cuando tengan cuidado. Les aconseja no
adentrarse en el bosque Oak, pues esta lleno de peligros. El
debe salir para Londres dentro de poco, pero espera poder
volver a verlos. Su partida tiene lugar en el momento en el
que el Guardian prefiera. El resucitado Arturo ya estd
recuperandose en el apartamento de Northcote en Londres, y
est4 ansioso de que llegue Northcote con los libros de historia.

Mansion Oakwood

Lo poco que queda de la mansién Oakwood se encuentra
junto a un campo labrado. El campo pertenece a Northcote,
pero lo tiene arrendado a la granja Haynes. Las estructuras de
Haynes estdn hechas con rocas cogidas de las ruinas de la
mansién. Los propietarios de la granja no saben nada de la
mansién Oakwood, poco de Northcote y nada del bosque.

La mansién no es mds que escombros chamuscados, llenos
de ortigas y kudzu. Las vigas que sostenfan las plantas
superiores yacen en el suelo, dificultando y entorpeciendo el
paso: quien falle una tirada de Suerte mientras explore el lugar
sufre 1D3 puntos de dafio al hundir un pie en los escombros,
torciéndose el tobillo o sufriendo un arafiazo; una pifia
significard un dafio de 1D6 puntos por una caida o un tropiezo
mas serio.

Una escalera de aspecto apenas consistente conduce a una
quebradiza primera planta, y quien se arriesgue a explorarla
debe volver a tirar Suerte como antes: pero el dafio serd de
1D6 6 2D6.

Entre los escombros de la primera planta hay cosas
interesantes. Por el hueco de una de las paredes exteriores, los
investigadores pueden ver el bosque Oak. Una espesa niebla
dorada se cierne sobre él, obstruyendo el paisaje y ddndole en
ocasiones un aspecto brillante y envolvente.

Por tltimo, en una de las habitaciones mas intactas de la
casa, un asombroso hallazgo aguarda a los investigadores: un
fresco adornando una pared. Tanto la pared como el fresco
estdn chamuscados, resquebrajados y descascarillados. De
hecho, al examinar el fresco mas de cerca se distingue que fue
pintado encima de otro de escena similar, pues hay trozos en
el suelo. La pintura se reproduce en la cubierta de este libro,
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aunque el Grial lleno de sangre que hay en la contraportada
no aparece (y no se puede encontrar en este escenatio).

La escena superior muestra a un caballero herido acunado
en los brazos de un sacerdote. A su alrededor, otros caballeros
combaten en una determinada contienda contra clasicas
figuras demonfacas con cuernos, alas y colas peludas bajo un
brillante cielo azul. El sacerdote sostiene un c4liz de oro que
brilla con un aura sagrada, curando al infortunado caballero.

Si los investigadores raspan la capa superior de yeso y la
pintura, quedaré revelada una segunda escena. La forma del
sacerdote es ahora reemplazada por un anciano marchito. Las
heridas del caballero de la escena anterior han desaparecido,
reemplazadas por los tajos sangrientos del mortal combate:
casi ha perdido la mitad de su rostro, y le cuelga un ojo de la
cuenca. Los demonios han desaparecido, reemplazados por
caballeros con el blason de la cristiandad. Luchan
desesperadamente contra hombres que deberfan estar
muertos, con las extremidades separadas de los cuerpos, los
cuellos partidos y sus caras aplastadas por las armas de guerra.

El fresco esta pintado en la pared, por lo que no puede ser
trasladado. Los investigadores pueden fotografiarlo, si saben
cémo. Una tirada de Descubrir/2 distingue la similitud del
estilo de esta pintura con la que hay en el estudio de
Northcote; quien tire Arte podrfa incluso llegar a Ia
conclusién de que el artista pudiera tratarse del mismo.

Por dltimo, una tirada de Seguir rastros o de Descubrir/2
localiza huellas recientes de botas entre el barro y las cenizas
que hay en la habitacién del fresco; pertenecen a Northcote,
pero lo investigadores no tienen modo de saberlo.

La ira

Los planes de Black Annie son independientes de las acciones
de los investigadores, pero si percibe que intentan frustrarlos,
se lanzar a por Jacob Black inmediatamente.

Los familiares de Black Annie

A pesar de que Black Annie no puede abandonar fisicamente
el bosque Oak por temor a la vejez, ha creado un ntimero de
pequefias criaturas para que cumplan con su voluntad. Son sus

Sobre Melinda Pryce

Si los investigadores quieren indagar acerca del nombre de Melinda Pryce (quien hizo la pintura de St. Michael y el fresco de la
vieja mansién), tendran que dirigirse a una ciudad méas grande que Beck Green y Helmsdon; dado este requerimiento, puede
que no quieran encargarse de esto durante el presente escenario, a menos que acudan a algin lugar m4s metropolitano. La
investigacién también precisard una tirada de Buscar libros para dar con la siguiente informacién.

Melinda Pryce fue una pintora de finales del siglo XVI. Era la cufiada de Sir Edward Black (la hermana de su esposa).
Pintaba retratos y paisajes como entretenimiento, y para los amigos aristécratas de los Black. Cuando el marido de Melinda
fallecio, ella se fue a vivir con los Black en la mansién Oakwood. A pesar de su afliccion, se dice que continué pintando alli.
Menos de un mes después de que Sir Edward Black condenase a Black Annie a la hoguera, Melinda y la mayor parte de la
familia Black perecieron en el incendio que acabé con la mansién.

Actualmente son pocas las obras que han sobrevivido, valiosas més por su antigiiedad que por la destreza de su ejecucion.
Entre sus obras mas conocidas hay una serie de pinturas del Distrito de los lagos y una posterior artirica.
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familiares, diminutas figuras (10 cm. de alto) hechas de
terracota. Su aspecto es vagamente humanoide, pero carecen
de rasgos faciales y sus brazos son curiosamente largos. En el
interior tienen un diente humano. Sus manos estdn rematadas
por afiladas ufias capaces de rasgar las ropas méas gruesas.

Actualmente hay en torno a una docena de estas criaturas
habitando en los alrededores de la casa de los Black. Son las
responsables del pentagrama, de la desaparicion del perro, de
los avistamientos de la doncella y de otras cosas desagradables.

Los familiares de Black Annie no son muy listos, pero
estdn dotados de una astucia engafiosa. Si los investigadores
atrapan a uno (tal vez utilizando una trampa para ratones o
algo similar), los demé4s intentaran rescatarlo.

Pesadillas

La pericia de Black Annie en la magia negra incluye un
extenso conocimiento de la preparacion de una amplia
variedad de pociones. Algunas han sido introducidas en la
comida de la casa de Jacob por sus familiares. Una en
particular es un alucindgeno, y quien beba agua corre el riesgo
de sufrir sus efectos. La POT de esta droga es 14; los
investigadores que pasen la tirada de resistencia enfrentando
su CON todos los dias, no sufren las pesadillas. La droga es de
accion retardada, y estas pesadillas o visiones podrian darse en
cualquier momento (tal vez mientras duermen, o durante un
instante de somnolencia en la biblioteca). Jacob también es
vulnerable a esta droga, la cual se apodera de los recuerdos y
temores de la victima. A continuacién ofrecemos una serie de
suefios/alucinaciones que pueden ser usados al gusto.

Arderas: iEl investigador se da cuenta repentinamente de
que el edificio estd en llamas! Puede tratarse de la biblioteca,
la taberna o la casa de los Black. Pero de lo que no cabe duda
es que esta ardiendo. El humo se filtra por debajo de la puerta
y las llamas lamen sus bordes y se dirigen hacia el investigador.
La Gnica via de escape es la ventana, ipero él estd en la
segunda planta!

No hay ninguna pérdida de COR por este suefio, pero el
investigador podrfa  sufrir  heridas graves si salta
innecesariamente. (Existe la posibilidad de que sus
compafieros lo rescaten a tiempo, por supuesto).

El hombre lobo: Esta vision tGnicamente afecta a un
investigador, pero interprétese como real estando presentes los
demis investigadores. Con una tirada de Descubrir uno de los
investigadores ve dos puntos amarillos de luz en la noche a
través de la ventana. Los puntos parpadean, y luego
desaparecen. La ventana tiembla y una enorme figura hirsuta,
de casi dos metros de altura, irrumpe en la habitacién... iun
hombre lobo! Pérdida de COR 0/1D8 puntos. La bestia
comienza inmediatamente a atacar a todos los presentes. La
visién termina cuando el hombre lobo le arranca el corazén a
la victima de la droga.

Todos los investigadores deberfan tirar COR, pero
solamente la pérdida por la victima de la droga serd
permanente. Esta vision se producird cuando los
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investigadores se hayan enterado de los ataques de los lobos y
ofdo algunas especulaciones en Helmsdon. iPuede que esa
criatura legendaria exista!

La bestia: Cuando la victima esté sola, una brisa alza y
retne algunos restos, dandoles la forma de un Ent. Se forma
en unos instantes (COR 1/1D6) y ataca s6lo para desaparecer
tras el primer ataque exitoso. (La victima debe encontrarse en
el bosque para que la visién tenga lugar).

El perro zombi: Tras encontrar el perro desaparecido de
los Black, éste reaparece otra vez. En esta ocasion, sin
embargo, es menos carifioso y ataca al investigador.

Las criaturas: El investigador se despierta en la cama
descubriendo que toda ella esté repleta de familiares. Estos
han cosido las sdbanas a la cama, dejando asi atrapado al
investigador. Y ahora que est4 despierto, piensan torturarle: le
arrancan el pelo, le arafian la cara, le ciegan con fuego e
intentan sacarle los dientes. Este tormento conlleva una
pérdida de 1/1D6 puntos de COR. (La victima debe haber

visto previamente a un familiar para que sufra esta visién).

Sucesos

Conforme la investigacién avanza, el asalto de Black Annie
contintia. En la mafana siguiente a la primera noche de
estancia de los investigadores en el 14 de Sycamore, Jacob
Black recibe un telegrama informéandole que su hermano ha
sido asesinado, pues fue empujado bajo un tren en Francia.
Esta noticia da que pensar; significa que Jacob Black es el
Gltimo de su linaje.

Segunda noche: Los familiares estdn activos, y usan sus
afiladas garras para grabar pentagramas en la madera. Con la
luz del dfa la casa se ve plagada de simbolos esotéricos en
puertas, rodapiés, suelo y muebles. La mayorfa son diminutos,
del tamafo de monedas, pero algunos son mas grandes. El
coste de restauracién o reemplazo es considerable.

Los familiares evitardn a aquellos investigadores que se
pasen despiertos toda la noche. En el resto de habitaciones y
en rincones oscuros prosiguen con sus actos vandélicos. Los
investigadores que vayan de una habitacién a otra podrfan
captar pequefas figuras oscuras escondiéndose en los rincones.
Los familiares no buscan pelea, y huiran por los recovecos que
encuentren.

Por la mafana la doncella se marcha. Esto es demasiado
para ella. Con nadie que cocine, Black sugiere ir a comer al
hotel Reina Anne esa tarde.

Tercera noche: Los investigadores son despertados por el
grito de horror de Black: el perro ha vuelto y est4 sentado en
su cama. Deberia estar muerto: tiene el pelo cubierto de
sangre, le cuelga la cabeza porque tiene el cuello roto y tiene
una pata retorcida hacia atrds. El perro menea la cola
lastimosamente, pidiendo atencién. Se mueve hacia el
aterrorizado Black, desprendiéndosele 6rganos de heridas
fatales sobre las sdbanas. Responderd a cualquier ataque, y no
herir4 a Black.

Cuando recupera la compostura, Black insiste en que los
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investigadores saquen a aquella cosa de alli y la quemen.
Lamentablemente, los investigadores deben despedazar al
perro antes de quemarlo. Si los investigadores ensefian el
perro al doctor Winthorpe, declara tratarse de algo blasfemo y
procede a destruirlo.

Cuarta noche: Black Annie quiere mds dientes para crear
més familiares, asi que las criaturas atacan a uno de los
investigadores. Eligen a uno que duerma solo en su cama, y
atacan en masa. Insertan alfileres en la cama, atrapando a su
victima. Luego, mientras unos cuantos le inmovilizan la
cabeza, los demés le abren la boca con una cinta de cuero y
empiezan a arrancarle los dientes. La victima pierde 1/1D8
puntos de COR por tan horrible tratamiento. El investigador
puede intentar liberarse tirando FUE contra FUE 16 de las
sdbanas clavadas en cada asalto. Pero los familiares extraen un
diente por asalto; con cada 3 dientes se sufren 1D2-1 puntos
de dafio. Se marcharan cuando hayan recogido 3D6 dientes, o
cuando descubran que alguien en la casa responde a los gritos
de la victima.

Quinta noche: Si las acciones de los investigadores no
han llamado todavia su atencién, Black Annie se aburre y
convoca a un Byakhee para que saque a Jacob Black de la
casa.

Los investigadores son despertados por un escalofriante
chillido, seguido del grito de terror de Jacob Black. Cuando los
investigadores salen de sus dormitorios lo ven atenazado por
una horrible bestia alada (COR 1/1D6). Sus zarpas lo agarran
firmemente por el cuello, y mientras los investigadores miran,
la criatura sale por la ventana al vacio y se pone a volar.
Dispondrén de una oportunidad para atacar, y solamente si
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han pasado la tirada de COR. Una pifia har4 que se impacte
sobre Black.

Una tirada de Mitos de Cthulhu identifica a la criatura
como un Byakhee. Los investigadores que se asomen por la
ventana ver4n a la criatura volar en la noche con su presa, en
direccién a Beck Green y al bosque Oak.

Bosque Oak

Localizado en las afueras de los terrenos de Northcote, el
bosque Oak es un sitio especial. Se trata de uno de los pocos
bosques que quedan ricos en misterio y magia. El centro del
bosque, en las profundidades, es peligroso y oculta secretos a
los mortales. Es dificil de alcanzar, pues estd protegido por
antiguos poderes.

Los limites del bosque son relativamente inofensivos. Los
locales han andado por los lindes del bosque de manera
inconsciente, desviados por el corazén del mismo. El bosque
reacciona Gnicamente cuando alguien intenta penetrar en éL.

El linde es bastante placentero, incluso en marzo. Es vivo y
verdoso, dotado con claros soleados y el agradable sonido de
riachuelos y arroyos. Pajaros cantores e insectos sobrevuelan
alfombras de jacintos silvestres. Oak es vibrante, un lugar
vivo, distinto al horror que los investigadores esperaban.

Los arboles

Alrededor de los limites del bosque hay cinco claros. En cada
uno de ellos hay un majestuoso roble. Todos han sido talados
recientemente. Los 4rboles caidos estdn cubiertos de hongos.

Caracteristicas 1 2 3 4 5
FUE 4 2 6 3 2
CON 2 2 3 2 4
TAM 1 1 1 1 1
INT 5 6 1 1 6
POD 1 1 1 1 1
DES 18 18 15 13 17
P.V. 2 2 2 2 3
Caracteristicas 6 7 8 9 10
FUE 1 5 4 6 6
CON 3 5 5 2 5
TAM 1 1 1 1 1
INT 4 5 1 2 1
POD 1 1 1 1 1
DES 18 15 13 16 9
P.V. 2 3 3 2 3

BD (de todos): -1D6
Movimiento: 6
Armas: Garra 65% 2+BD

Pérdida de COR: 0/1D6.

10 familiares

Habilidades: Discrecién 85%, Esquivar 60%, Ocultarse 85%.
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Una tirada de Bot4nica revelara que algunos son desconocidos
para la ciencia, y que no es posible que se hayan desarrollado
tan rapido en unos arboles recién talados.

Los 4rboles y claros rodean al bosque, como demostrard
una tirada de Idea. Una tirada de Ciencias ocultas indica que
pudiera tratarse de un pentagrama. (Una tirada de Mitos de
Cthulhu lo relaciona con el Simbolo arcano).

Cada arbol tiene una cruz grabada en el tronco, pero solo
pueden distinguirse mediante una tirada de Descubrir.
Investigadores inteligentes pueden ver otras cruces parecidas
en los 4rboles cercanos hasta el centro del bosque, pues se
tratan de unas indicaciones que conducen hasta St. Michael.

Adentrandose en el bosque

Si los investigadores se limitan a andar sin rumbo por el
bosque, serdn desviados de un lado para otro. Es mas que
posible que los investigadores no se den cuenta de que estan
siendo desviados; podrian creer que lo han atravesado. Sin
embargo, si entran al bosque con la intencién de alcanzar su
centro, se topardn con sus defensas.

Para alcanzar el corazén es necesaria una tirada de POD
contra el POD 14 del bosque en la Tabla de resistencia,
tirando el miembro del grupo con menor POD. Si fallan, los
investigadores salen por el otro lado del bosque. Si tienen
éxito, el bosque se torna més oscuro, mas amenazante. Estan
en el centro, en las profundidades del bosque Oak. El follaje
aqui es denso, impidiendo el paso de la luz. Aqui, el bosque
Oak bulle de vida. Cosas reptan y se deslizan en la oscuridad,
se captan movimientos furtivos por el rabillo del ojo... El aire
estd estancado, y la humedad es considerable. Se distinguen
ruidos lejanos, junto con débiles aromas y una sobrecogedora
sensacion de estar siendo observados. El corazén rebosa de
misterio, jugando con los sentidos de los investigadores.

El tiempo pasa lentamente en el bosque... muy
lentamente. Si los investigadores pasan una hora o cosa asi en
el interior, descubrirdn que han pasado tres o cuatro fuera. No
se trata de un efecto lineal ni proporcionado; el cambio varfa
como el viento. Este efecto resulta mds obvio cuando los
investigadores salen del corazén. Allf, mientras andan unos 50
metros mas o menos, el tiempo los atrapa. Crecen las barbas,
los estémagos se vacfan y las heridas se cierran. Esto puede
resultar peligroso, sobre todo si los investigadores han
permanecido en el bosque mas de un dfa o cosa asi. La
deshidratacién y el hambre se vuelven amenazas reales
mientras tratan de salir.

Explorando el corazén

El corazén del bosque es enorme, y carece de limites definibles
por medios humanos. Sin un destino especifico, los
investigadores podrfan andar por alli durante dfas. A menos
que tomen una direccién especifica, ya sea a la capilla 0 a la
tumba de Black Annie, los investigadores solo pueden
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explorarlo sin més, en cuyo caso podrfan toparse con los
siguientes secretos del bosque.

La charca: Una pequefia charca de agua estancada
bloquea el camino de los investigadores. El hedor es
asqueroso, emana del centro de la charca donde crecen
plantas de lo mas raras y ramas gruesas con forma de
tentéaculos irguiéndose en el aire. Conforme los investigadores
se aproximan, estas ramas sin hojas empiezan a temblar y
agitarse, como si fuesen a atacar.

La casa de piedra: Los investigadores encuentran de
repente una vieja casita de piedra. Esta destrozada, las paredes
estan sueltas y no hay tejado. Cuando los investigadores se
acercan, la temperatura cae repentinamente.

Dentro de la casita hay un cuerpo de un hombre, vestido
con ropas antiguas (unos 100 afios, con una tirada de
Historia). Parece llevar muerto poco tiempo, y en su rostro se
ve un gesto de terror. De su boca abierta, y por todo su
cuerpo, atravesando la ropa, sobresalen unos hongos de
colores brillantes. Champifiones y setas compiten por un
espacio entre esta nutritiva fuente. La pérdida de COR por ver
el cadédver es de 0/1D3 puntos.

Si los investigadores tratan de mover el cuerpo, descubren
que est4 unido firmemente al suelo por cientos de raicillas.

Un latir de corazén: Un nuevo ruido invade los oidos de
los investigadores. Un latido ritmico, como un corazén gigante
palpitando bajo el bosque. Parece provenir de la tierra, y los
investigadores son incapaces de discernir su origen. Al final, al
cabo de una hora o asi, el ruido cesa. Este inquietante latir
cuesta 0/1 puntos de COR.

Los hongos: Los investigadores se topan con un conjunto
de hongos rojos. Asfixian a un 4rbol caido (el tipo de 4rbol no
se puede saber a ciencia cierta, pues la capa de hongos lo
cubre casi por completo), y envian a unos gruesos y fibrosos
zarcillos a otros arboles y arbustos cercanos. Ver la insana
masa rojiza cuesta 0/1D3 puntos de COR.

La bestia: El corazén del bosque acaba diandose cuenta de
que los investigadores estdn atrapados en su interior.
Comienza a soplar una suave brisa. R4pidamente se
transforma en un vendaval, azotando a los investigadores y
tirdndoles de las ropas. Levanta hojas, ramas, rocas y otros
restos formando una tolvanera, y cambia de direccién
repentinamente. Mientras observan, las ramas y hojas forman
la figura de una bestia enorme (un o0so, un caballo o un lobo).
El viento se detiene, pero la bestia sigue alli. Sus ojos brillan
con un brillante color rojo mientras estudia a los
investigadores. Ver esta criatura cuesta 1/1D6 puntos de
COR. Esta manifestaciéon del espiritu del bosque pretende
matar a los intrusos o echarlos de alli.

Eliminar a la bestia es dificil, pues sufre el dafio mfnimo de
los ataques fisicos. Usando magia los investigadores tendran
mas posibilidades, pero el bosque siempre puede invocar a
otras criaturas. La bestia no les perseguird muy lejos.
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Ayuda Ira n° 3: Sobre Sheela-na-gig

Los peculiares grabados conocidos colectivamente como “Sheela-na-gigs” estdn por toda Inglaterra, y estdn hechos
generalmente a partir de rocas grandes que se colocan en los muros de los edificios. Se suelen ver mayormente en los umbrales
de las puertas. De acuerdo con el saber popular, las “sheelas” traen buena suerte y protegen de los espiritus malvados, de ahf el
ponerlas encima de las puertas (para prevenir que el mal entre). A pesar de que la imagen varfa, la forma es la misma: la de
una mujer en cuclillas, muy delgada o esquelética, con las manos abriendo una vagina grotescamente grande y colgante entre
las piernas. Por lo general tienen ojos grandes y la cabeza redonda; frecuentemente tienen una expresion de desagrado en sus
rostros. Todas estan estilizadas, algunas hasta el punto de la abstraccién.

La mayorfa de las que quedan datan de la Edad media, pero sus origenes son desconocidos. Estdn conectadas a alguna
especie de deidad de Ia fertilidad o espiritu parecido, pero se desconoce realmente; Las sheelas fueron mas o menos adoptadas
por las iglesias cristianas en Inglaterra durante la Edad media, pero es casi seguro que sus origenes eran paganos, pues no
recuerdan a nada hallado en la tradicién cristiana. En los dltimos afios, la moralidad victoriana ha conducido a erradicar las
sheelas alld donde se encontrasen, para horror de anticuarios, historiadores y folcloristas. El folclore celta sugiere que la vagina
de la mujer posee un gran poder sobrenatural, y que una mujer puede expulsar al mal exponiendo sus genitales a la bestia. En
algunos lugares se cree que tocar la vulva de sheela al pasar por una puerta trae buena suerte.

Capilla de St. Michael

Lo mas probable es que los investigadores acaben encontrado
la capilla de St. Michael tras haber estudiado la pintura en
Hunter’s Lodge. En la pintura quizd pudieron distinguir las
cruces sobre los drboles. En el bosque Oak, una tirada de
Descubrir detecta una cruz en un 4rbol (Si no saben qué
buscar, una éxito a la mitad hard reparar en ellas; también
pueden seguir uno de los cinco caminos que parten desde los
robles talados). Cerca hay otra vy, siguiéndolas, los
investigadores se dirigirdn directamente al corazén del bosque
y a la capilla. Aun asi deberan realizar la tirada de POD
anterior para acceder al centro, pudiendo encontrar por el
camino alguno de los secretos descritos arriba.

La capilla de St. Michael es una construccién baja,
utilitaria y de disefio vago. Encima de la entrada hay un
grabado de Sheela-na-gig, de 30x60 cm. (consiltese la Ayuda
Ira n? 3 para més informacién). Fuera, una enorme l4pida yace
frente a una tumba recientemente abierta... de hecho, parece
como si hubiese sido abierta desde abajo. Un agujero grande
en el suelo marca dénde estaba la tumba, y en el fondo hay un
atatd de madera podrida. La ldpida estd sin marcar, como
todas las demas. Era la tumba de Black Annie, de donde sali6
ella misma cuando Northcote destruyé el Simbolo arcano.

Dentro de la capilla hay un cuerpo decapitado, lo cual
acarrea la pérdida de 0/1D4 puntos de COR. Una tirada de
Historia data sus ropas como pertenecientes a finales del siglo
XVI. Se trata, o trataba, del sargento Richardson, el cazador
de brujas mencionado en la carta de Freeman. El cuerpo estd
sentado en un banco, pero la cabeza no estd por ninguna
parte. En el suelo, debajo del banco, hay un pequefio objeto
metélico. Parece tratarse de algtin tipo de brgjula o puntero,
pero parece que estd roto. Es un detector de brujas, y se
describe en el recuadro cercano. Cémo llegé Richardson hasta
St. Michael y qué le ocurrié a Stephen, son misterios que
jamés se resolveran.
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El detector de brujas

El artefacto hallado en la capilla de St. Michael parece ser una brdjula magnética, pero sin un punto norte (en la pelicula
Warlock, el brujo aparece un buen ejemplo de uno). En su lugar hay una inscripcién pegada al borde. Los investigadores no
estan familiarizados con el idioma; se trata de una transliteracién del cdntico necesario para activar el artefacto. Una tirada de
Ciencias ocultas lo identifica: un detector de brujas. Cuando funciona, deberfa apuntar hacia la bruja mas cercana. Con él, los
investigadores pueden localizar a Black Annie.

Lamentablemente, el puntero estd roto. Al entonar el cintico no se consigue nada. Una tirada de Mecénica podra
repararlo, aunque también Freeman podria hacerlo (también puede identificar el artefacto y explicar su significado).

Una vez reparado, un investigador ha de entonar el cantico y gastar 1 puntos de magia y 1D3 de COR, y la aguja apunta
inmediatamente hacia Black Annie en el bosque Oak. Este hechizo dura solamente 1 minuto, por lo que serdn necesarias
sucesivas entonaciones.

Los detectores de brujas eran empleados en la Edad media para localizar brujas; en la actualidad sobreviven algunos

ejemplares.

Detras de la capilla hay otro punto de interés. Aqui ha
sido retirada una losa del suelo, revelando una especie de
cripta. La cavidad del tamafio de un atadd est4 llena de rocas,
algunas planas y con unas inscripciones ilegibles grabadas en
ellas. Una tirada de Idea sugiere que estos escombros es todo
lo que queda de un sepulcro. (Se trata, por supuesto, de la
tumba de Arturo, saqueada por Northcote).

La morada de Black Annie

Usando el detector de brujas (el cual requiere wvarias
activaciones, especialmente en el enredado y desorientador
bosque), los investigadores pueden llegar hasta la morada de
Black Annie. En su camino llegardn hasta una ciénaga. Los
arboles alli crecen atrofiados y retorcidos; muchos estin
podridos. El hedor es casi insoportable.

Una calzada de piedra y troncos pobremente definida
conduce hasta la ciénaga. Aqui es donde seguramente mora
Black Annie. Conforme se acercan, los investigadores divisan
una casita de planta cuadrada, situada debajo de un alto y
amenazador roble. Delgadas y ondulantes formas cuelgan de
las ramas secas del roble: pieles humanas. Tal especticulo
cuesta 0/1D4 puntos de COR.

Mientras los investigadores se aproximan por el Gnico
camino, un chillido agudo perfora la neblina, procedente del
suelo que les rodea. Alli, los investigadores pueden ver varias
cabezas de faisan, separadas de sus cuerpos y clavadas al suelo
con estacas. La pérdida por ver a los faisanes prevenir con su

graznido a Black Annie cuesta 1/1D3 puntos de COR.

Afortunadamente para los investigadores, Annie no esta
cuando ellos llegan. Sin embargo, su casa no est4 desprotegida,
y algo sale arrastrandose de ella para investigar el ruido. Al ver
a los intrusos aproximarse, el Byakhee grazna aterradoramente
y se lanza al aire batiendo las alas. Si los investigadores
mataron al Byakhee que intentaba llevarse a Jacob Black,
Annie habr4 convocado a otro.

La casita

La casita de Black Annie no es méds que un montén de rocas
apiladas unas encima de otras, pero aun asi transmite un aire
amenazador. Fuera hay toda una variedad de plantas, sobre
todo de hierbas y hongos. El 4rea que rodea al roble es
particularmente rica en plantas, y el tronco del roble esta
salpicado de diferentes mohos y matas. Las plantas alrededor
del arbol son abonadas con las victimas de Black Annie, de
ahi su buen estado.

El interior es bastante espartano. Se trata de una
habitacién que contiene un lecho, estanterfas llenas de tarros
con ingredientes nocivos, y un fuego. Encima del fuego hay
unos calderos colgando precariamente, y contienen pociones
de olor desagradable. Probar alguna es desaconsejable (tritese
como un veneno de POT 10, 1D6 puntos de dafio si vence a
la CON del investigador).

El destino de Jacob Black

Si Black fue raptado por el Byakhee, estaré colgado del roble,
con sus pies clavados a una rama. Estd inconsciente, y sus
brazos y cara sangran copiosamente (nutriendo asf a un grupo
inidentificable de malas hierbas).

Si los investigadores no llegan lo suficientemente pronto
(un dia serd demasiado), Black estard muerto para entonces.
De lo contrario podran salvarlo. Aun asi, estd palido y
demacrado (mas de lo normal), y muy cerca de la muerte.
Incapaz de hablar, los investigadores deben sacarlo del bosque.

Black Annie

Mientras los investigadores se retiran de la morada de Black
Annie, se dan cuenta de que alguien se acerca por el camino:

iBlack Annie!

Su piel llena de manchas y cicatrices est4 retorcida por la
edad, y su pelo enmarafiado y lleno de nudos. Un ojo es una
supurante bola blanca de pus, y sus dientes estdn negros y
afilados. Ver a esta vieja bruja cuesta 1/1D6 puntos de COR.
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Las cabezas de faisdn gritan, las pieles desolladas ondean al viento, y Black Annie sale de su tumba.
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Dos nuevos hechizos para Black Annie

Black Annie dispone de un buen ntmero de hechizos. Dos de ellos son nuevos, y se describen en detalle m4s abajo. El
Guardian puede adaptarlos como considere oportuno, e incluso ignorarlos si necesita afiadir dramatismo cuando a Black
Annie no le queden puntos de magia para ejecutarlos. El Guardidn también puede, por supuesto, utilizar estos hechizos en
otros escenarios de su propia creacion.

Crear familiar

Este hechizo requiere 6 puntos de magia y 1D4 de COR. Debe ser realizado sobre un caldero que contenga arcilla liquida y
hasta 6 dientes humanos. (Cada familiar estd hecho de dos pufiados de arcilla, con un diente dentro). El caldero ha de estar
suspendido sobre un fuego. Mientras se entona el hechizo, los familiares salen del caldero y caen al fuego. Antes de que la
arcilla se endurezca, los familiares surgen de las llamas. Con un momento de concentracién (con un coste de 1 punto de magia
y 1 de COR), el realizador puede comunicarse mentalmente con los familiares.

Mala fortuna

Este hechizo requiere al menos 1 punto de POD y 1D6 de COR para ejecutarlo. El realizador debe superar el POD de su
victima con el suyo. De tener éxito, la victima sufre un accidente, como una caida de un caballo, o debajo de las ruedas de un
carruaje, o es alcanzada por un rayo. El accidente se produce en las 24 horas posteriores a la realizacién del hechizo. Por cada

punto de POD invertido, la victima sufre 2D6 puntos de dafio por el accidente.

Al ver a los investigadores, Black Annie ataca
inmediatamente. Sus ataques son mégicos, pretendiendo
reducir a los investigadores. Quiere clavar sus cuerpos con
vida a su arbol, pues las hierbas apreciardn tan nutritiva carne.

Black Annie ha estado muchos siglos muerta, y no hay
gran cosa que los investigadores puedan hacer por dafiarla
permanentemente (regenera 1 punto de vida por hora).
Reduciéndola a O puntos de vida, los investigadores podrian
creer haberse deshecho de ella. Si la dejan asi y vuelven a
Helmsdon, sus familiares proseguirdn con los ataques y ella
convocard a otro Byakhee para que vuelva a raptar a Jacob

Black.

Existen dos formas de acabar permanentemente con Black
Annie. La primera es migicamente, con hechizos. La segunda
es sacando su cuerpo del bosque. Al sacarla de alli su cuerpo
envejece de golpe los mas de 400 afios que tiene. Ni sus
poderosos encantamientos podran hacer nada contra tales
fuerzas, y se consumird hasta reducirse a polvo en cuestién de
momentos, poniendo asf fin a su rencor.

P
Epilogo

De regreso a Londres, los investigadores disponen de poco
tiempo antes de la celebracién del ritual de equinoccio de
primavera que la Aurora dorada tiene prevista para el 21 de
marzo. Durante ese tiempo Westcott se reunird con los
investigadores y querrd escuchar lo que estén dispuestos a
contarle. Les agradecerd sus esfuerzos independientemente del
resultado, con una excepcién: si se ganaron de alguna manera
la enemistad de Jacob Black (por su incompetencia u otro
motivo), Westcott no se reunird con ellos y los tratard con
frialdad a partir de ahora.

Asumiendo que Westcott queda favorablemente
impresionado por sus esfuerzos (y con los terribles eventos de
su experiencia), les ofrecerd una recompensa muy especial.
Con la ceremonia del equinoccio, se elegirdn a los oficiantes
para los préximos seis meses. Westcott haré lo necesario para
que alguno o todos los investigadores sean elegidos para tales
puestos. A quién elija y para qué puesto queda a discrecion del
Guardidn, pero como guia, Westcott favorecerd més a aquellos
que sean masones, miembros de la orden interna o quienes
Jacob Black tenga en mayor consideracién. Los puestos a
cubrir serdn los de menor rango (Kerux, Stolistes vy
Dadouchos). Si alguno de los investigadores encaja dentro de
dos 0 mas de alguna de las descripciones (un masén de la
orden interna por ejemplo), serd nombrado Hierofante.
Téngase en cuenta que cada posicién requiere que el oficiante
tenga un rango minimo dentro de la orden, por lo que antes
hay que estar seguro de las posiciones de los investigadores
para recompensarles.

Westcott informara a los investigadores de estos honores
tras la reunién, en privado, prepardndoles para formar parte
del ritual. En el ritual (el cual es idéntico a la ceremonia de
otofio descrita en La habitacién del mds alld), los investigadores
reciben sus nuevos titulos. Después son felicitados
francamente por el resto de miembros. Sus aliados les felicitan
amablemente; sus enemigos sonrfen envidiosos. Si acabaron
bien con W. B. Yeats a la conclusién del escenario anterior,
éste les felicitara con una sonrisa de complicidad.

Recompensas

La recompensa por matar a Black Annie es de 1D8 puntos de
COR. Si Jacob Black se encuentra sano y salvo, se pueden
conseguir otros 1D4 puntos. Cada familiar destruido reporta 1
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punto, y el Byakhee 1D6.

Tal vez la aprobacién del Dr. Westcott sea m4s importante
para los investigadores: su influencia reduce a la mitad el
namero de puntos de personaje necesarios para subir de grado
(este beneficio es inicamente para el siguiente grado).

La aprobacién de Westcott tiene otros beneficios, aunque
quizd menos bienvenidos. A discrecién del Guardin, podria
acudir a los investigadores en otro escenario.

PNJs

Dr. William Wynn Westcott

Fundador de la Aurora dorada, 45 afos

No se ofrecen las estadisticas de Westcott, porque serian inexactas
en el mejor de los casos ({cudl era su DES?). En cambio, ofrecimos
anteriormente informacién relevante para el Guardidn acerca de la
vida de este individuo.

Habilidades: Antropologia 75%, Arqueologia 50%, Astrologia
80%, Astronomia 50%, Buscar libros 80%, Cartomancia 85%,
Ciencias ocultas 70%, Crédito 60%, Elocuencia 50%, Etiqueta
60%, Geologia 30%, Hablar francés 30%, Hablar hebreo 45%,
Historia 65%, L/E francés 30%, L/E hebreo 45%, Medicina
60%.

Hechizos: C/A a un espiritu elemental, Hexagrama,
Pentagrama, Visién espiritual.

Jacob Black, abogado maldecido, 43 afios
FUE13 CON12 TAM15 INT14 POD12
DES13 APA12 EDU16 COR60 P.V.14

Habilidades: Buscar libros 43%, Charlataneria 54%, Conducir
carro 46%, Contabilidad 62%, Crédito 57%, Derecho 70%,
Elocuencia 50%, Etiqueta 40%, Hablar inglés 83%, Historia
42%, L/E inglés 83%, Regatear 61%.

Victoria Black, esposa deprimida, 36 afos
FUE 9 CON11 TAM12 INT15 POD9
DES14 APA12 EDU14 COR60 P.V.12

Habilidades: Boténica 46%, Equitacién 53%, Etiqueta 44%,
Habilidad artistica (acuarela) 66%, Habilidad artistica
(decoracién) 62%, Hablar francés 65%, Hablar inglés 60%,
L/E francés 65%, L/E inglés 60%, Zoologia 46%.

Josephine Carter, doncella, 29 afios
FUE1l CON14 TAM12 INT11 POD 10
DES 9 APA 12 EDU10 CORS50 P.V.13

Habilidades: Etiqueta 23%, Habilidad artesanal (cocinar)
65%, Hablar inglés 54%, L/E inglés 54%.

Viejo George, bibliotecario, edad desconocida
FUE9 CON10 TAMY9 INT14 POD 12
DES10 APA 1l EDUI12 CORG60 P.V.10

Pagan Publishing, 1996

Habilidades: Arqueologia 32%, Astronomia 47%, Botinica
58%, Buscar libros 99%*, Geologia 44%, Hablar inglés 73%,
Historia 78%, L/E inglés 73%, Zoologfa 58%.

*Solamente en su biblioteca.

Jonathan Freeman, historiador, 40 afios
FUE13 CON11 TAM11 INT12 POD 15
DES14 APA15 EDU13 COR75 P.V.11

Habilidades: Arqueologia 41%, Astronomia 32%, Buscar
libros 43%, Ciencias ocultas 40%, Conducir carro 50%,
Crédito 58%, Descubrir 62%, Elocuencia 57%, Etiqueta 35%,
Hablar inglés 78%, Hablar latin 40%, Historia 66%, L/E inglés
78%, L/E latin 40%, Mecénica 55%, Regatear 70%.

Doctor Winthrope, médico pretensioso, 57 afos
FUE11 CON9 TAMI13 INT13 PODS8
DES10 APA9 EDU19 CON40 P.V.11

Habilidades: Biologfa 40%, Contabilidad 35%, Derecho 50%,
Farmacologia 50%, Hablar inglés 95%, L/E inglés 95%,

Medicina 85%, Primeros auxilios 60%, Quimica 30%.

Padre Martin Greene, cura irlandés, 34 afos
FUE11 CON12 TAM13 INT10 POD 10
DES12 APA 1l EDUI15 CONS50 P.V.13

Habilidades: Buscar libros 38%, Ciencias ocultas 15%,
Elocuencia 53%, Hablar inglés 75%, Historia 43%, Historia
(biblica) 59%, L/E inglés 75%.

John Smith, tabernero, 48 anos
FUE14 CON17 TAM14 INT11 PODY9
DES 7 APA 10 EDU8 COR60 P.V.16

Armas: Pufietazo 60% 1D3+1D4

Habilidades: Conducir carro 53%, Habilidad artesanal
(fermentar cerveza) 84%, Hablar inglés 45%, L/E inglés 45%,
Mecénica 47%, Regatear 60%.

Mayor Randolph Northcote, retirado, 47 afios
FUE16 CON10 TAM16 INT®6 POD 18
DES 8 APA 14 EDUI16 COR40 P.V.13

Armas: Arma corta 70% 1D10
Sable 45% 1D8+1+1D4

Habilidades: Buscar libros 28%, Camuflaje 56%, Crédito 40%,
Descubrir 38%, Discrecién 26%, Equitacién 60%, Escuchar
53%, Etiqueta 20%, Hablar inglés 80%, Historia (arttrica)
70%, L/E inglés 80%, Mitos de Cthulhu 10%, Ocultarse 44%,

Primeros auxilios 47%.

Hechizos: Consuncién, Contactar con un Gul, Pentagrama,
Simbolo arcano.

La bestia del bosque, guardiana del bosque Oak
FUE20 CON18 TAM20 INT18 POD 10
DES11 P.V.19

Movimiento: 7.
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Armas: Pisotén 50% 4D6+ 1D6

Armadura: Ninguna, pero sufre el dafio minimo de todos los
ataques fisicos.

Pérdida de COR: 1/1D6.

Familiares de Black Annie

Caracteristica Tirada Media
FUE 1D6 3-4
CON 1D6 3-4
TAM 1 1

INT 1D6 3-4
POD 1 1

DES 4D6 14
P.V.:2

Movimiento: 6.
Armas: Garra 65% 1

Habilidades: Discrecién 85%, Esquivar 60%, Ocultarse 85%.
Pérdida de COR: 0/1D6.

Perro zombi
FUE12 CON14 TAM6 POD1 DES7
P.V. 10

Movimiento: 5.
Armas: Mordisco 30% 1D4

Armadura: Ninguna, pero las armas capaces de empalar le
hacen 1 punto de dafio, y el resto la mitad del dafio.

Pagan Publishing, 1996

Pérdida de COR: 1/1D8.

Byakhee
FUE18 CON11 TAM18 INT11 POD 14
DES15 P.V.15

Movimiento: 5/20 volando.
Armas: 2 garras 40% 1D6+1D6

Mordisco 45% 1D6+drenaje de sangre
Armadura: 2 puntos de pelaje y piel gruesa.
Habilidades: Descubrir 50%, Escuchar 50%.
Hechizos: Convocar a un Byakhee.

Pérdida de COR: 1/1D6.

Black Annie, mas de 400 anos
FUE12 CON13 TAMO9
DES10 APAO EDU4

Armas: Pufietazo 50% 1D3
Armadura: Ninguna, pero regenera 1 punto de vida por hora.

Habilidades: Astronomia 30%, Biologia 65%, Botanica 40%,
Ciencias ocultas 50%, Farmacologia 65%, Habilidad artesanal
(preparar pocién) 80%, Hablar inglés antiguo 65%, Mitos de
Cthulhu 25%, Zoologia 40%.

Hechizos: Consuncién, C/A a un Byakhee, Crear familiar,
Crear zombi, Explosién mental, Fabricar hidromiel espacial,
Mala fortuna, Pufio de Yog-Sothoth.

Pérdida de COR: 0/1D4.

INT 14
CORO

POD 28
P.V. 11

-106 -






L.a Aurora dorada Pagan Publishing, 1996

Cartel de la obra “El fantasma de la épera”, de Gastén Leroux
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ste escenario se desarrolla en Parfs en el mes de

noviembre en 1897. Una historia de la

literatura clasica y los Mitos de Cthulhu se
combinan para ofrecer una explicacién a la
leyenda del fantasma de la Opera de Paris. Esta
disefiada para investigadores medianamente
experimentados, pues aquellos
inexperimentados posiblemente no hallen la
motivacién necesaria para inmiscuirse en el
estudio del misterio que esté teniendo lugar.

El marco principal de este escenario es la

Opera de Parfs, también conocida como Place
de I'Opera o Palais Garnier. El edificio es una
grandiosa pieza de arquitectura artistica con
cientos de estancias, miles de puertas y cinco
sétanos oscuros y laberinticos. (Las Ayudas
Musica n? 1 y n? 2 lo describen por encima). Se
anima al Guardidn a enfatizar la gran magnitud del
lugar. El edificio parece pertenecer a otro mundo, sobre todo
las frias y himedas profundidades. También se le aconseja
resaltar la leyenda del fantasma. Los investigadores deberfan
oir ruidos de pisadas y de puertas de dudosa procedencia,
captando movimientos repentinos por el rabillo del ojo, y
teniendo siempre la sensacién de estar siendo observados. El
fantasma actta sin ser visto: desaparecen algunos objetos,
aparecen notas del fantasma, pero en realidad son pocos los
que han visto a la oscura figura. El fantasma (o fantasmas)
siempre deberfa ir un paso por delante de los investigadores,
hasta que éstos consigan dar con su guarida debajo del
edificio.

Informacion para el Guardian

Hace muchos afios, el envoltorio de rayo de luz (N. del T.:

Pagan Publishing, 1996

traduccion poco afortunada que aparece en el Compendio
de monstruos y que aqui respeto por ser la original) del
habitante de Yaddith Ktaubo, se materializd
accidentalmente en Paris, atrapando a su
pasajero. El insecto alienigena se dedic6 a rondar
por las calles de Paris de noche, escondiéndose
en su vehiculo estropeado durante el dia. Tras
varios dias, la criatura encontré refugio en el
gran Palacio de la 6pera. Merodeé por el lugar,
robando comida y suministros, asi como ropa
para camuflar su apariencia alienigena. Bajo el
amparo de la oscuridad, Ktaubo procuré llevar
su envoltorio de rayos de luz hasta aquel
edificio. Una vez bajo la proteccion de la
oscuridad, en los s6tanos sin vida del palacio,
dio inicio a la larga y ardua tarea de reparar su
vehiculo.

El habitante de Yaddith ha obtenido recientemente
la ayuda de un joven musico llamado Erich Zann. Zann
obedece a la entidad y se hace con los componentes necesarios
para reparar el envoltorio de rayos de luz. También estd
enamorado de una joven llamada Christie Daae, una vocalista
de la 6pera. Zann se le aparece disfrazado como el fantasma,
dandole lecciones de mdsica y animandola.

(Tres décadas después Zann serd un anciano que vivird en
Parfs, acechado por fuerzas misticas. Su fatal desenlace se
describe en el relato de H. P. Lovecraft La musica de Erich
Zann).

Ktaubo es el origen de los rumores del fantasma que
acecha la Opera de Parfs. El extraterrestre y su siervo humano
se han aprovechado de la leyenda del fantasma, y bajo el
disfraz de la legendaria figura la pareja pretende robar
suministros y dinero y ahuyentar a visitantes indeseados.
Empleando su avanzada ciencia y saber arcano, el habitante de

Yaddith, habitantes de (raza independiente menor)

“Montones de seres provistos de zarpas y probéscides... rugosos, parciabnenle escamosos y curiosamente articulados de una forma
parecida a la de los insectos, pero no sin un parecido caricaturesco al perfil humano.”
-H. P. Lovecraft y E.Hoffman Price, A través de las puertas de la llave de plata.

Los habitantes del planeta Yaddith fueron una raza de cientificos brillantes y brujos poderosos. Entre los inventos que se les
atribuyen est4n los llamados envoltorios de rayo de luz, maquinas capaces de llevar pasajeros a través del tiempo vy el espacio.
Aunque Yaddith fue arrasada por los monstruosos Dholes, algunos de sus habitantes escaparon y podrian encontrarse en la
Tierra, en las Tierras del suefio o en otros tiempos o lugares.

Los habitantes de Yaddith atacan con sus zarpas, o posiblemente con armas avanzadas. Todos los miembros de esta raza
conocen y utilizan la magia.

Habitantes de Yaddith, brujos y alienigenas

Caracteristicas Tiradas Media Mov: 8

FUE 3D6+6 16-17 P.V.: 13-14

CON 2D6+6 13 BD media: + 1D4.

TAM 3D6+3 13-14 Ataques: Zarpa 30%, dafio 1D6+BD.

INT 3D6+6 16-17 Armadura: 2 puntos de caparazén quitinoso.

POD 2D6+6 13 Hechizos: Todos los habilantes de Yaddith conocen 1D6+2 hechizos.
DES 3D6 10-11 Pérdida de COR: 0/1D6.

-109 -



La Aurora dorada

Yaddith acecha por todo el edificio, perpetuando la leyenda
del fantasma. El envoltorio de rayo de luz produce unos
sonidos extrafios, casi musicales, y son estas notas las que
emanan de las negras profundidades de la 6pera: la legendaria
musica del fantasma.

Ni el habitante de Yaddith ni Zann son particularmente
peligrosos, al menos inicialmente. Ktaubo, por su parte, no
tiene otro objetivo que el de reparar su nave y salir de este
planeta. En primer lugar, el alienigena y su siervo humano
intentardn ahuyentar a los investigadores mediante el mito del
fantasma, pero el habitante de Yaddith recurrira a la violencia
y hasta al asesinato si los investigadores persisten. Zann no es
tan dedicado como su amo, y podria ponerse del lado de los
investigadores si las inclinaciones homicidas de Ktaubo llegan
a ser demasiado grandes.

Informacion para los investigadores

En noviembre de 1897, las cosas han degenerado un tanto en
la orden. El Dr. Westcott, uno de los fundadores, ha dimitido
debido a la exposicién publica de su involucracién en este
grupo ocultista. La incondicional del templo Isis-Urania,
Annie Horniman, también dimiti6, y fue reaceptada poco
después tras un conflicto con Mathers en Paris. El
cuestionable comportamiento del Dr. Berridge ha provocado
que Mathers lo suspenda (tal vez a desgana) durante tres
meses; volvié a la orden en agosto. F. L. Gardner abandon¢ el
templo Isis-Urania en septiembre, uniéndose al de Amén-Ra
en Edimburgo porque tuvo muchos conflictos en el Isis-
Urania, especialmente con Florence Farr. Mds o menos por
aquella época, las disputas entre los partidarios y los contrarios
a Mathers provocaron que Mathers degradase al director del
templo, J. W. Brodie-Innes, haciéndose él mismo con el
control directo. En octubre, Mathers cedié el control a
William Beck en lugar de a Brodie-Innes. Hay presente un
sentimiento de oposicién a Mathers entre los miembros de la
orden, sobre todo en el Isis-Urania de Londres.

Los investigadores son enviados por los oficiantes del
templo Isis-Urania al n? 87 de la calle Mozart, Parfs, hogar del
fundador de la Aurora dorada, Samuel Liddell MacGregor
Mathers. Con el pretexto de ir a hacer entrega de cierto
material de investigacién, los investigadores tendrin que
reunirse con Mathers y volver con lo que hayan averiguado.

Pagan Publishing, 1996

El contenido de la reunién depender4 del alineamiento de
los investigadores con respecto a Mathers. Si Yeats es su
aliado y esta detras de la mision, les pedird que averigiien la
opinién de Mathers con respecto al Isis-Urania y si planea
hacer lo mismo que hizo con el Amén-Ra (tomar el control
directo y destituir a su lider). Si un partidario de Mathers
(como Berridge) es el responsable del viaje, se esperara que los
investigadores informen a Mathers en su casa de la faccién
contraria en Londres.

Téngase presente que a pesar de que Mathers solicité el
material de investigacién y espera su entrega, no espera tener
que discutir las politicas de la orden. Si los investigadores
estan aliados con la faccién partidaria, ésta querrd que
informen a Mathers de lo que sucede; no esperaba esto, y
tratard con frialdad a los investigadores si discuten la politica
de la orden, sin importar su lealtad.

Mathers estd actualmente estudiando el sistema de
filosoffa hebreo y judio conocido como cabalismo, en relacién
a la préxima edicién de su traduccién de El libro de la magia
sagrada de Abra-Melin el mago. En el paquete que los
investigadores tienen que entregar a Mathers hay una copia

del Dr. Christian Ginsburg de 1863, La cdbala.

Samuel Liddell MacGregor Mathers

Cuando los investigadores llegan a la casa de los Mathers en
Paris, Mathers se muestra distante y reservado. No est4 seguro
de la lealtad de los investigadores, y evita pronunciarse acerca
del estado actual de Ia orden. Moina Mathers, de enigmética
belleza, invita a los investigadores a quedarse a cenar; su
marido estd visiblemente nervioso. Mathers habla de su
trabajo cripticamente, y la conversacién durante la cena trata
mayormente del clima, el viaje de los investigadores a Parfs, y
otros temas igual de simples. Una tirada de Psicologia
demuestra que Mathers estd receloso, midiendo
cuidadosamente todo cuanto dice y hace frente a ellos.

Una vez terminada la cena, Mathers se retira a una terraza
con vistas a Parfs. Hace sefias a los investigadores para que se
unan a él. Se sirve cofac, y por primera vez Mathers parece
mas relajado, aunque atn reticente acerca de su obra.

Si los investigadores son aliados de la faccién partidaria de
Mathers (o si le convencen de que lo son), éste se mostrard
mas abierto. No le gusta cdmo se estén llevando las cosas en el

cambio.

calidad, carencia de destreza y preocupacién.

Lo que el tarot indica
Una vez que los investigadores estén metidos de lleno en el misterio de la Opera de Parfs, una lectura acertada del tarot dar4
con las siguientes cartas. El siete de oros indica engafio, desacuerdo, pérdida de fortuna y miseria. El Ermitafio (un arcano
mayor) muestra a una figura encapuchada de rostro oculto comunicandose con una serpiente. Significa inspiracién divina,
basqueda de sabidurfa, conocimiento o fuerza de voluntad. La Luna, otro arcano mayor, muestra a un escarabajo ascendiendo
hacia la Luna entre dos chacales. Podria ser una mala carta, pues anuncia decepcién o engafio, pero también falsedad y

Una lectura errénea puede sacar el Carro, un arcano mayor. Muestra a un Hermes con armadura y casco subido en un
carro, y significa triunfo, perseverancia, salud y posibilidad de viaje. Otra carta falsa podria ser el tres de oros: desorden, poca
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Ayuda Musica n° 1: Paris, 1897

Francia se encuentra en mitad de la belle époque: la “época bella”. Al igual que en Inglaterra y otras partes de Europa, Francia
se halla en una era de vitalidad y optimismo. La economia es boyante y la nacién esti experimentando un aumento en los
estandares de vida. Es tiempo de elegancia y excitacién cultural, del surgimiento de intereses y talentos artisticos. Los pintores
impresionistas estdn acabando con la banalidad del arte oficial mediante vivos colores; se estdn estableciendo nuevos
precedentes en la escultura con El pensador de Rodin, y la literatura francesa est4 floreciendo. La ciudad de Parfs, en concreto,
estd viva tras afos de agitacion politica y social. Jardines iluminados, cafeterfas a pie de calle, elegantes damas y caballeros
aburguesados son muy comunes en la noche de la ciudad.

Situada en el rio Sena, Paris es la capital de Francia y el centro de una vasta red de rios, canales, vias férreas y carreteras.
El Sena divide a la ciudad en dos partes: las urbanizadas y pobladas islas de San Luis, y la ciudad. La ciudad es la sede del
presidente de la Republica. Paris se divide en numerosos distritos, y el casco histérico cubre casi trece kilémetros cuadrados.
Muchos distritos conservan su individualidad, y sus nombres derivan de las aldeas que se unieron para formar Paris. La
poblacién de Francia se concentra en Paris, donde mas del 10% del total de ciudadanos franceses viven en menos del 3% del
area total de la nacién. Francia es predominantemente catélica.

Paris es el centro de la educacion, el poder, el empleo y la cultura de Francia. Las universidades mas importantes de
Francia se encuentran en Parfs, pues es donde m4s bibliotecas y museos hay. La Soborna es la sede de las escuelas de letras y
ciencias; otras universidades incluyen el Colegio de Francia, la Escuela de medicina y la Escuela de derecho. La Biblioteca
nacional es la mas grande de Ia nacién, con una coleccién de tres millones de libros (en la década de 1990 la coleccién alcanzéd
los once millones, y cada afio se afiaden 70.000 ejemplares).

Casi todos los periddicos de Francia se concentran en Parfs. La ciudad puede presumir de niimero de periddicos. El teatro y
la musica estan prosperando en Parfs, siendo hogar de la mayor casa de épera del mundo: el Palacio de la 6pera. Actualmente
se trata de la capital artistica del mundo, estableciendo los estandares de los movimientos artisticos de todo el globo.

Paris es el centro industrial y comercial més grande de Francia, y entre sus industrias més importantes estan la metaldrgica,
la maderera, la porcelana, suministros ferroviarios, mobiliario, productos quimicos, perfumeria, y textil. Francia es conocida en
todo el mundo por sus vinos. Un buen ndmero de instituciones bancarias se localiza en la ciudad.

La mayorfa de principales lineas ferroviarias pasan por Paris, y entre los muchos puentes que cruzan el rio Sena esta el
puente de Notre-Dame, el cual data del 1500. La ciudad est4 salpicada con cien plazas que albergan estatuas y monumentos.
Entre los edificios m4s memorables estdn el Palacio de la épera, el Louvre, el Palacio nacional de los invélidos, el Palacio del
Eliseo, el Palacio real y el Palacio de justicia. La iglesia mas impresionante de Parfs es la catedral de Notre Dame.

Tiendas de moda, pastelerfas y galerfas se alinean en las calles. Los mercados estan llenos de productos frescos: pescado,
queso, pan y otras delicias gastronémicas, y también son algo comin los puestos de flores. Los artistas callejeros dibujan
retratos de los turistas, y los musicos entretienen a las muchedumbres. La calle Faubourg Saint-Honoré es conocida por sus
exclusivas tiendas de ropa y moda, y algunos de los joyeros més diestros se localizan en la calle De la Paix.

[sis-Urania. Est4 considerando hacerse con el control directo
del templo, pero no cree que sea la jugada mas acertada;
sospecha que el templo podria volverse contra él en lugar de
cumplir su mandato.

Si los investigadores son aliados de la faccién contraria a
Mathers, o si le han hecho creer que éste es el caso, Mathers
no dird nada acerca de la orden. Si se le presiona, revelard
dubitativamente un creciente descontento con ciertas
facciones desconocidas en la orden. A pesar de que siente
curiosidad por lo que los investigadores le pudieran revelar
acerca de la rama londinense de la orden, no dice nada.

No importa cudnto profesen su lealtad, Mathers no confia
en ellos. Si ahondan en el motivo de su descontento, o le
presionan en busca de informacién, Mathers, sospechando de
las pretensiones de los investigadores, se levanta
tranquilamente y les pide que se marchen, fingiendo malestar.
De lo contrario, tras enterarse de todo cuanto pueda de los
investigadores, anuncia que ha reservado unas habitaciones
para ellos en el hotel Saint-Augustin, dejando claramente que

ya no son bienvenidos en el n? 87 de la calle Mozart. Si los
investigadores llegaron como aliados, podrfan no tener que
marcharse tan frfamente como llegaron.

El hotel Saint-Augustin se localiza en el n? 15 de la calle
Saint-Augustin. Mathers avisa a un carruaje para que lleve al
grupo al hotel. Mientras abandonan su morada, Mathers les da
un caluroso apretén de manos a todos. Acaba abandonando su
actitud pensativa, y agradece sinceramente la entrega del
paquete, invitando a todos mafiana por la noche a Ia
representacion de Charles Gounod de Fausto en el Palacio de
la 6pera. Mathers no admite un “no” por respuesta, y si
parecen dudar, serd Moina quien recatadamente insista.

Mathers no vuelve a reunirse con los investigadores hasta
la cena y la representacion, asf que dispondran de todo el dia
para explorar y disfrutar de Parfs. Moina puede sugerirles
librerfas, asi como tiendas esotéricas y de curiosidades. Se
verén con ellos en el restaurante Sanssouci para cenar y luego
ir4n a la 6pera. El Snassouci se encuentra en el n? 955 de la
calle Bayen (se requiere atuendo formal).
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Sanssouci

Sanssouci es un restaurante pequefio, intimo y exclusivo en el
que se sirve la mejor comida francesa de toda Europa. El lugar
estd decorado con tapetes antiguos y muebles ricamente
tapizados; las mesas cuentan con una mantelerfa delicada,
porcelana china, cristal del caro y cuberteria de oro y plata.
Los melodiosos sonidos de un piano y un harpa inundan el
restaurante, asi como los olores de la comida y del buen vino.

Cuando los investigadores llegan, son conducidos hasta
una mesa grande y redonda en un rincén apartado del
restaurante. Alli, Mathers y su esposa estdn siendo
entretenidos con las aventuras de un hombre rechoncho y
ruidoso, con unos quevedos bajados. Conforme se aproximan,
el hombre grueso se levanta, saludando a los investigadores
masculinos con un caluroso apretén de manos y a las
femeninas con una inclinacién y besdndoles la mano. Mathers
lo presenta como Gastén Leroux, un corresponsal itinerante
del diario Le matin.

A lo largo de la espléndida cena, Leroux entretiene a los
Mathers y a los investigadores con historias acerca de sus
aventuras por Europa, Asia y Africa. En todo momento parece
mareado y actGa mds como el anfitrion que deberia ser
Mathers. Leroux contintia atiborrdndose de comida vy
champan. El sumiller, con un catavinos de plata colgdndole
del cuello mediante un cordén de seda, no se aparta en
ningin momento. El camarero sirve ceremoniosamente
botella tras botella de champén en la mesa, a peticion de
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Leroux. Una tirada de Idea permite a los investigadores darse
cuenta de que Leroux es muy conocido en el Sanssouci, y que
ejerce una gran autoridad y respeto aqui. Quien quiera
seguirle el ritmo acabard sucumbiendo a los efectos del
champin mucho antes de que ese gordo empiece a mostrar
algin sintoma de embriaguez.

Durante el transcurso de la cena Moina revela a los
investigadores que su amigo, el Sr. Leroux, llegd a tener un
millén de francos. Mathers increpa a su esposa por contar los
asuntos personales de su compafifa. Leroux se rie, abre otra
botella de champén, y admite que lleg6 a tener un millén de
francos, pero que los gasté en seis meses bebiendo, jugando y
especulando.

Cuando la abultada cuenta llega a Ia mesa Leroux levanta
los brazos, diciendo que paga él. Mathers no discute, y una
tirada de Idea o de Psicologia detecta que Mathers esperaba
que asf sucediera.

Mientras salen del Sanssouci, Mathers informa a los
investigadores de que él y Moina no los acompafardn a la
6pera después de todo, pero que deberfan acudir con el Sr.
Leroux. A menos que hayan actuado de un modo poco
educado e ignorante, Leroux insiste en que lo acompafien, y
llama a un carruaje para que les lleve a la Opera Garnier. El
trayecto hasta el palacio es una continuacién, pero sin comida,
de la charla en el restaurante, con un Leroux volviendo a
relatar sus historias de intriga en el extranjero. Si se le
pregunta c6mo conocié a Mathers, explica que conoce al

Gaston Leroux

Gastén Louis Aldred Leroux nacié el 6 de mayo de 1868 en Paris, mientras sus padres hacfan un cambio de tren regresando a
su casa en Normandia. Fue educado en el Colegio de Eu, y se sacé el bachillerato en Caen. Durante sus afios como estudiante,
Leroux desarroll6 pasién por la literatura y la escritura. Después volvié a su ciudad natal para estudiar derecho, recibiendo su
titulo en 1889. Mientras estudiaba en Parfs, continué escribiendo poesia y relatos cortos, y sus obras empezaron a aparecer
muy pronto en los periédicos.

En 1889 falleci6 Julien Leroux, dejando a su hijo una herencia que inclufa un millén de francos. Rendido a sus gregarias
tentaciones, en seis meses Leroux habfa recudido a la mitad su fortuna jugando, dando fiestas e invirtiendo. Aficionado al
champan, a la buena comida y a la compatfifa festiva, se trataba de un compafiero y anfitrién muy popular.

Su dinero desapareci6 rapidamente, y Leroux se dio cuenta de que gozada de una vida extravagante y que la practica de la
legacia no era cosa para él. Dejé los bares y solicité un empleo en el L’echo de Paris, donde algunas de sus obras ya habian sido
publicadas. No mucho después encontré un mejor empleo en el periédico Le matin, donde fue contratado como reportero y
corresponsal itinerante. Su posicién le llevé a viajar por Europa, Africa y Asia, donde solfa recurrir a disfraces para infiltrarse
en territorio extranjero y asi cubrir una historia. Presencié e informé de numerosos acontecimientos histéricos: las revueltas en
Fez, San Petersburgo y Odesa; la erupcién del Vesubio; la ofensiva de Alexei Kouropatkine y el bloqueo de Puerto Arturo; la
cumbre secreta en el Baltico entre el kaiser Guillermo II y el zar de Rusia; y los motines en el Mar Negro. La aventura y la
intriga extranjera estaban en la sangre de Leroux.

En 1907 Leroux abandond el reportaje y se hizo novelista, una aficién que inici6 afios antes. Su primer libro, La biisqueda
de tesoros de la maiana, aparecié en 1903, pero fue la publicacién de El misterio del cuarto amarillo en 1907 lo que solidificé su
decisién de dejar el periodismo y hacerse escritor.

En 1908 se mud6 a Niza. A pesar de tratarse de un préspero hombre de letras, las mesas de juego lo alejaban de poseer una
fortuna. Su novela La reina de Sabbat, publicada tras su mudanza a Niza, contaba més de trescientas mil palabras (la mas
larga). Algunas de sus novelas y obras llegaron al cine durante la época muda, y casi toda fue traducida al inglés. A pesar de su
popularidad en su época, pocas de sus obras se siguen publicando a finales del siglo XX. (continiia en la pdgina siguiente)
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hermano de Moina, Henri
Bergson. Admite que encuentra a
Mathers malhumorado y
antipdtico, aunque en realidad
sabe muy poco de quién se trata y
lo que hace.

Fausto

Cuando su carruaje llega al Palacio
de la opera, Leroux gufa a los
investigadores a través de la
impresionante entrada del edificio,
sube por una escalera y llega hasta
un palco. Una muchedumbre de
asistentes formalmente vestidos
inunda la entrada, las escaleras y el
pasillo circular que da acceso a los

Pagan Publishing, 1996

B, & B. PARIS. — L'Opéra.

palcos. El champén corre como el
agua entre la nobleza de la =

sociedad parisina.

Cada palco cuenta con un arco de bordes en cobre, asi
como con puertas de madera con ventanilla de cristal. A
ambos lados de la entrada hay un busto de marmol de un
compositor famoso, y la sala circular previa esté taraceada con
mosaicos de vivos colores y elaborados disefios. El interior de
estas salas privadas estd adornado con cortinas de terciopelo
rojo v sillas tapizadas. El palco del grupo es el ndmero cuatro.

Una mujer de mediana edad con traje y chal negros se
encuentra delante de la puerta del cinco, observando
atentamente. Una tirada de Psicologfa indica que est4 ansiosa
por algo. Si se la aborda, no explica nada, diciendo que estd
esperando la llegada del ocupante del palco.

Si los investigadores vigilan el palco cinco, no veran llegar
a nadie. Pero cuando se levanta el telén y comienzan los
primeros acordes de Fausto, una tirada de Escuchar permite

“El Palacio de la Opera” de Paris
captar a alguien llamando tres veces a la puerta del cinco.
Como en respuesta a los golpes, la dama de negro abre la
puerta y entra, cerrdndola cuidadosamente tras ella. Si nadie
pasé la tirada, una de Idea permitird a un investigador darse
cuenta de que la dama parece estar intentando ofr algo antes
de entrar a la sala.

Mirar por la ventanilla de cristal de la puerta no sirve para
nada, porque la cortina de terciopelo rojo ha sido echada por
dentro, bloqueando la vision. Una tirada de Escuchar/2
permite a un investigador distinguir dos voces: la de la mujer,
y una rara, hueca y metélica (la musica procedente del
escenario no permite distinguir las palabras). Poco después, la
dama abandona la sala con 2 francos en la mano (una propina
del fantasma). En el palco cinco ya no se oye nada, ni hay
nadie, el ocupante de extrafia voz ha desaparecido. Si se

(continvia de la pdgina anterior)

Leroux se garantiz6 la inmortalidad y la fama literaria cuando, en 1911, publicé la novela El fantasma de la 6pera. La novela
tuvo poca repercusion al principio, pero en 1924 se estrené una pelicula muda con el mismo titulo protagonizada por Lon
Chaney. La historia de Leroux acerca de la maldicién de la Opera de Parfs fue readaptada en numerosas ocasiones en el teatro
y la gran pantalla. En el prefacio de la novela, Leroux afirma que la historia del fantasma es veridica. Cuando terminé de
escribir El fantasma de la 6pera, cogié una pistola y se puso a pegar tiros desde su balcén, diciéndole al mundo que acababa de
completar otra novela.

Gastén Leroux falleci6 inesperadamente por una complicacién durante una operacién el 15 de abril de 1927, a la edad de
cincuenta y nueve afos. Fue enterrado en Niza, en el Cementerio del castillo.

En 1897, Gastén es un hombre corpulento con bigote y perilla y unas gafas de montura metélica al borde de la nariz. Se
trata de un hombre robusto y agradable, y siempre un caballero. Su amor por la literatura y la escritura solo es superado por su
amor por la buena comida, el champan y el juego. En las reuniones sociales denota un talante serio, y tiene fama de ser un
buen anfitrién y una buena compafifa. También es conocido por su ingenio y su risa contagiosa.

Siempre amante del misterio y la intriga, Leroux estd perpetuamente interesado en investigar enigmas y resolver
rompecabezas, y podrfa cooperar con los investigadores en el extrafio caso del fantasma de la 6pera. Si los investigadores
dudan con respecto a involucrarse en el caso, el Guardidn puede recurrir a Leroux para darles un empujén. Leroux también
puede ir a lugares y abrir puertas a las que los investigadores encontrarfan dificil de llegar.
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Ayuda Musica n° 2: El Palacio de la Opera

En 1858, un republicano italiano llamado Orsini intenté asesinar al emperador Napoleén III. Cuando el carruaje del
emperador atravesaba la angosta calle Le peletier que hay junto a la épera, dos bombas fueron arrojadas. A pesar de que hubo
més de ciento cincuenta muertos y heridos (incluyendo el cochero del emperador), el emperador y la emperatriz salieron
milagrosamente ilesos. El emperador insistié valientemente en asistir a la 6pera, pero decidié aquel dfa que era necesario un
nuevo edificio.

En 1860, el ministro de bellas artes promovié una competicién para una Opera costeada por el estado. Los planos del
arquitecto de treinta y cinco afios Charles Garnier fueron los elegidos entre ciento setenta y uno. Sus planos eran para una
amplia estructura de aspecto tradicional pero con el estilo neo-barroco del segundo imperio.

En el verano de 1861 se iniciaron los trabajos en la nueva épera. Las excavaciones iniciales dieron con un rio subterraneo
que corria bajo el lugar. Durante ochos meses, ocho enormes bombas trabajaron dia y noche para extraer el agua. Los
cimientos quedaron fijados en julio de 1862.

La fachada de la 6pera fue descubierta en 1867 durante la Feria mundial, pero las obras en el interior se retrasaron cuando
el gobierno tuvo que hacer recortes. En 1870 la guerra franco-prusiana detuvo completamente su construccién. Napoleén 111
fue derrocado y exiliado a Inglaterra. Se declar6é una nueva republica, y Paris se encontraba de nuevo en los tltimos estertores
de la revolucién.

Las fuerzas hostiles prusianas sitiaron Parfs durante diecinueve semanas. El incompleto Palacio de la 6pera fue tomado y
utilizado como almacén de alimentos y armamentistico. Paris estaba en llamas, y su gente morfa de hambre en las calles. Los
animales del zooldgico de Paris fueron matados y vendidos a los restaurantes para que las clases altas pudiesen gozar de una
cena exética, mientras que las pobres morfan de hambre o comian ratas y perros. La ciudad acabé rindiéndose.

La ocupacién militar de Paris no tardé6 mucho en llegar a su fin, pues algunos miembros de la desmantelada Guardia
nacional se levantaron contra el gobierno provisional. La Comuna lleg6 a contar rdpidamente con una fuerza de cien mil
hombres. La 6pera fue transformada en una base militar, sirviendo como puesto de observacién, polvorin, centro de
comunicaciones y cércel militar. El oscuro laberinto de los pasajes subterraneos, las cdmaras abovedadas y las escaleras de
piedra eran ideales para retener a los prisioneros. La Comuna acabé siendo derrotada por las fuerzas del gobierno parisino.

El 5 de enero de 1875, tras catorce afios y con un coste final de cuarenta y siete millones de francos, el Palacio de la épera
abrié sus majestuosas puertas. Hubo una gran celebracién para conmemorar la apertura. Entre los distinguidos invitados de
aquella noche para subir la “escalera del honor” estaban el rey Alfonso XII de Espafia, su madre, la reina Isabel, y el alcalde
mayor de Londres. Parfs volvia a estar viva, y una gloriosa nueva era de elegancia, buena vida y excitacién cultural habia
empezado. Fue el comiendo de la belle époque.

El Palacio de la épera es la casa de la 6pera més grande del mundo, con 118.500 m?, diez plantas de altura y otras siete bajo
el nivel de la calle. La fachada del edificio se divide en tres secciones horizontales. Las estatuas representan personificaciones
de la musica, la poesia, el recital, el canto, el idilio, el drama, la danza y la lirica, y flanquean los siete arcos de la planta baja.
Entre las estatuas hay bustos y grabados de famosos compositores, decorando la galerfa. Estatuas doradas de la poesfa y la fama
adornan el 4tico.

El agua del lago que hay en las profundidades de la 6pera (en el quinto sétano) se aprovecha para suministrar energfa
hidraulica a la maquinaria del escenario. Hay un establo para veinte caballos en uno de los sétanos, con rampas que conducen
hasta la platea. El edificio contiene grandes y completos talleres, habitaciones de utilerfa, vestuarios, salas de descanso,
oficinas, salones y guardarropas.

El escenario tiene 53 metros de ancho y 26 de profundidad, pudiendo incrementarse hasta los 46 de profundidad si se abre
el sal6n de baile que hay justo detrds. Hay un total de ochenta vestuarios para los intérpretes principales, asi como otros ocho
més grandes para la orquesta y los extras: el de mayor tamafio puede albergar hasta doscientas personas. Hay un total de dos
mil quinientas puertas en el complejo. Cuando se inaugurd, la épera contaba con nueve mil ldmparas a gas conectadas por
dieciséis kilometros de tubo; en 1881, el edificio fue equipado con electricidad. El majestuoso candelabro que cuelga en el
auditorio estid hecho de siete toneladas de vidrio y metal, y lo recubren cuatrocientas bombillas.

El Palacio de la 6pera estd decorado con kilémetros de caros tejidos, toneladas de marmol y cristal, e incontables
antigiiedades, esculturas y piezas de arte. A pesar de toda su envergadura y grandiosidad, el Palacio de la épera sélo puede
sentar a 2.156 personas. Cuenta con un personal permanente cercano a los mil quinientos empleados.

El Pabellén del honor (una entrada privada en la calle Scribe) ofrece al presidente el acceso directo a su cdmara privada,
evitdndose asf la exposicién piblica y un intento de asesinato como el ocurrido en 1858.

Charles Garnier, el genio detrés del Palacio de la 6pera, fallecié en 1898. También fue el responsable de las tumbas de
Bizet y Offenbach, y del Casino de Montecarlo.

No se ofrece ningtin plano de la 6pera. Es demasiado grande como para incluirlo aqui, y lo cierto es que la 6pera tiene
tanto trasfondo como Parfs: la importancia del contenido de cada estancia es minima comparada con la del ambiente y la
atmésfera de la Gpera.
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Nuevo hechizo

CREAR ACCESO: Este hechizo permite al usuario atravesar paredes, suelos u otros objetos sélidos como si estuviese
pasando por una puerta. Los accesos solamente permiten el pasaje al otro lado de un objeto sdlido, y no a lugares lejanos o a
grandes distancias. La creacién de un acceso requiere el gasto de 15 puntos de magia y cuesta 1D6 de COR. Cada viaje, en
cualquier direccion, a través de él cuesta 1 punto de magia y 0/1 de COR. Es necesario pronunciar una palabra clave para
activarlo y atravesarlo. La clave es elegida por el realizador durante la creacién del acceso. El acceso deja de existir
transcurridos 6 meses; el realizador puede invertir 1 punto de POD durante la creacién para hacerlo permanente, si lo desea.
El realizador no puede emplear la misma palabra clave en m4s de un acceso existente.

Los accesos son invisibles e indetectables. Al pronunciar la palabra activadora, el acceso se hace visible sélo para aquel que
la pronuncié. Ese individuo ve cémo una abertura de tenue luminosidad se aparece ante él; al atravesarla emerge al otro lado.
Quien sepa cémo activarlo puede usar el acceso, y quien lo atraviesa debe conocer la palabra clave. Aquellos que no la sepan
no podrén ver ni atravesar el acceso, ni siquiera con ayuda de alguien que sf sea capaz.

El hechizo es exclusivo de los habitantes de Yaddith. En este escenario no se ofrece ningin método para que los

investigadores puedan aprenderlo, y es extremadamente improbable que aparezca en algin tomo esotérico de la Tierra.

pregunta a la mujer por sus actividades (Mame Giry, directora
de la compania de baile del palacio), explica que atendia al
ocupante del palco. Si los investigadores le preguntan por la
identidad de éste, Mame Giry no dice nada. Si han
descubierto que la sala estd vacia, Giry confiesa que se trataba
del fantasma de la 6pera. No afiadird nada més.

Si los investigadores explican el asunto a Leroux, éste
puede explicarles algo méas acerca de la leyenda del fantasma.
Constltese Leyendas del fantasma para més informacion.
Incluso si los investigadores no preguntan a Leroux, es muy
probable que él saque el tema durante sus efusivas alabanzas al
Palacio de la épera: “iSaben que hasta tenemos nuestro propio

1”

fantasma? iSe sienta en el palco al lado del mio!” Leroux es
consciente del significado del palco cinco y disfruta contando
la historia a su nueva audiencia.

El palco cinco

El palco cinco es idéntico en todos los detalles a los dem4s. Lo
Gnico extrafio es que su ocupante, el fantasma, va y viene sin
que nadie lo vea. Ktaubo ha creado un acceso en el techo del
palco cinco desde una pequefia habitacién de mantenimiento
en la planta de arriba. La palabra clave para activarlo es
“Clio”.

Una tirada de Descubrir allf, revela algo de barro seco bajo

“Joseph Buquet no era listo,” dijo Mame Giry. “Hablaba demasiado de lo que sabia.”
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El reparto

Armand Moncharmin y Firmin Richard
Los directores de la 6pera, Armand Moncharmin y Firmin Richard, compraron recientemente el Palacio de la épera a sus
antiguos propietarios, los sefiores Poligny y Debienne. Hombres de negocios eficientes, no saben nada de 6pera, masica o arte.
Cuando empezaron a recibir notas del fantasma de la épera creyeron que se trataba de una broma, pero pronto comenzaron a
ocurrir cosas misteriosas. Ahora no desean otra cosa que deshacerse del fantasma y seguir con lo suyo.

Armand Moncharmin es un hombre corpulento de cabello plateado, un poblado bigote y monéculo. Firmin Richard es un
hombre delgado con el pelo castafio, bigote y perilla.

Mame Giry

Mame Giry es la directora del grupo de baile de la épera. Sirve lealmente al fantasma, procurando que el palco cinco siempre
esté vacio, consiguiéndole los programas, informandole de cualquier noticia importante y entregando sus notas al personal de
la 6pera. A cambio, el fantasma la recompensa con francos (la cifra habitual es de diez). Y lo mas importante, ella disfruta de
esta especial servidumbre.

Mame Giry sabe més del fantasma de la 6pera de lo que admite. Sabe que su guarida se encuentra en las profundidades de
los oscuros sétanos del palacio, y que es un hombre, 0 eso cree, y no un fantasma. También sabe de sus aptitudes, incluyendo
el asesinato. Respeta y teme a la oscura figura, titubea al hablar con ella, y desaconseja a otros de hacer lo mismo. No sabe ni
sospecha la verdad de la identidad ni el origen del fantasma. Tampoco sabe cémo puede aparecer y desaparecer tal y como lo
hace.

Aunque es leal al fantasma de la 6pera, puede ser coaccionada a revelar cuanto sabe, especialmente si hay alguien en
peligro.

Mame Giry es una mujer delgada y seria, que suele vestir un chal y traje negros. Suele vérsela con un recio bastén, no para
andar, sino para llevar los tiempos de su grupo.

Carlotta Zambelli

Carlota Zambelli es la diva de la épera. Esta mujer temperamental, celosa y espiritual tiene al palacio entero comiendo de su
mano. Ya sea por capricho suyo o porque estd algo enfadada, puede detener la produccién, puede solicitar personal o hacer
que éste sea despedido, y otras modificaciones. Su fuerte temperamento es tolerado tGnicamente por su talento vocal y su

popularidad entre los patrocinadores de la épera.

La Carlotta es una mujer gruesa y pechugona, con el pelo largo y cara de mufieca.

(contintia en la pdgina siguiente)

las sillas. Otra tirada permite distinguir huellas de zapatos en
el tapizado de una de las sillas. Asf es como el fantasma sube y
baja del techo.

El asesinato de Joseph Buquet

Mientras los investigadores ven la representacién de Fausto,
un cuerpo cae de repente de algin sitio encima del escenario y
cuelga ahorcado sobre los artistas. Cuando el cuerpo alcanza el
final de la cuerda, se oye un repugnante crujido cuando el
cuello del pobre hombre se rompe. Muere al instante. Los
testigos de tan inesperado y macabro especticulo sufren la
pérdida de 0/1 puntos de COR. Con una tirada de Descubrir/2
los investigadores se dan cuenta de que de la mano del
cad4ver cae una especie de trozo de tela.

Las mujeres del piblico empiezan a chillar y algunas se
desmayan. El impactado puéblico masculino emite gritos
ahogados y exclamaciones. El caos surge en el escenario.
Carlotta Zambelli, la protagonista, se desvanece aterrada; el
director de Toulouse y de heroico bigote, Pedro Gailhard,
salta al escenario, recogiendo a la diva. Otros artistas gritan
mientras abandonan corriendo el escenario, tropezdndose
unos con otros. El cad4ver cuelga mérbidamente por encima

de los aterrados artistas, su movimiento pendular hace que
entre en contacto con el escenario de fondo, rompiéndolo y
tirandolo.

El pesado telén se cierra y se encienden las luces. Un par
de caballeros claramente nerviosos suben al escenario y
comienzan a gritar a la audiencia en francés: “Mantengan la
calma, por favor,” vocifera uno. “Ha sido un accidente. Un
accidente,” aflade el otro. Los directores del Palacio de la
6pera, Firmin Richard y Armand Moncharmin, piden a la
frenética audiencia que mantenga la calma. Sus palabras
apenas pueden ser oidas por culpa del gran alboroto que hay
en el edificio.

Para cuando los investigadores se den cuenta, Leroux
(siempre predispuesto para la aventura y el misterio) se habra
levantado de su asiento y dirigido al escenario. Si los
investigadores desean seguirlo para echar un vistazo de cerca,
tendran que abrirse paso entre la gente por las escaleras y los
vomitorios del anfiteatro. En la confusién, los investigadores
tendrdn algin que otro problema para llegar al escenario. Si
dudan en seguirle, Leroux se vuelve a la altura de la puerta y
les hace sefias para que lo acompafien.

Entre bastidores, el reparto y los empleados murmuran
acerca del horrible asesinato de Joseph Buquet, un tramoyista.
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El reparto (continuacion)

Erich Zann

Este joven violinista aleman lleva varios meses tocando en la Opera de Paris. Recientemente, mientras exploraba los sétanos
de la 6pera, Zann se top6 con el lago y la guarida secreta del fantasma. El alienfgena pill6 alli al mdsico, y le perdoné la vida
cuando Zann juré ayudarle. Ha servido al habitante de Yaddith desde entonces, cumpliendo con sus encargos y manteniendo
su secreto. Ha descubierto algunas de las palabras clave que activan los accesos, los cuales utilizan ambos para moverse por el
edificio.

Parte de los motivos de Zann para ayudar al habitante de Yaddith es tener acceso a Christine Daae (descrita a
continuacién). Estd enamorado en secreto de la joven cantante. Haciéndose pasar por el fantasma, le ha estado dando
lecciones de misica y ocasionalmente llevado a rincones secretos del palacio. No pretende hacerle dafio, pero le cuesta
confesarle sus sentimientos.

Erich Zann est4 en la treintena, es delgado, rubio y de ojos azules. Tiene cara de chivo y luce un fino bigote.

Christine Daae

Nacida y criada en una pequefia ciudad de mercado de Suecia, Christine Daae era hija tGnica de un campesino. Su madre
murié cuando ella tenfa seis afios, y ella y su padre se trasladaron a Paris. Daae era un buen violinista, y ensefié musica a su
hija. También le conté muchas historias acerca del 4ngel de la musica, y que algin dfa, cuando él estuviese en el cielo, le
enviaria al angel a ella. Al final, con el corazén roto por haber tenido que abandonar su tierra natal, Daae falleci6. En su lecho
de muerte, le dijo a su hija que fuese fuerte, que le enviarfa al 4ngel de la musica desde el cielo para que no estuviera sola.

Christine empez6 a estudiar en el Conservatorio como vocalista, pero la pérdida de su amado padre fue demasiado para
ella, y empez6 a encerrarse en su propio mundo de fantasia. Acab6 oyendo voces (las cuales atribuia a espiritus que le habia
enviado su difunto padre). Cuando oy6 por primera vez la voz del fantasma desde detrés del espejo de su camerino, crey6 que
se trataba del dngel de la misica, enviado por su padre desde el Cielo.

El fantasma (realmente el obsesionado Erich Zann), suele acceder al camerino de Christine a través de un acceso que hay
en el espejo. Ella ha llegado a ofr y conoce la palabra que activa el acceso del espejo, y ha visto al fantasma. Usando la palabra
clave (“Melpémene”), Christine también se ha aventurado por los oscuros sétanos en busca del dngel de la musica. El angel de
la musica la visita dos veces en semana, normalmente los martes y los jueves por la tarde.

Christine Daae es una bella mujer de pelo largo y moreno y complexién delgada. Suele estar melancélica y a menudo
parece distraida. Una tirada de Psicologia demuestra que es de personalidad inestable, aunque, por otra parte, lo disimula
bastante bien.

Comisario Mifroid
El comisario Mifroid de la policia parisina lleva tiempo haciéndose cargo de los casos del Palacio de la épera. No es hasta el
asesinato de Joseph Buquet cuando inicia oficialmente una investigacién sobre las leyendas del fantasma.

Se trata de un hombre serio, no propenso a creer en historias de fantasmas y espiritus. Cree que el fantasma es un criminal
fugitivo.

Mifroid y Leroux se conocieron hace algunos afios. Se respetan mutuamente y se tienen simpatfa, pero mantienen la
clésica rivalidad policfa-reportero; suelen intentar decirse cémo hacer su trabajo.

La diva, Carlotta Zambelli, ha sido llevada a su camerino por
un hombre mayor, obeso y bien vestido y por otro también
mayor y moreno. Balbucea en italiano. Una tirada de Hablar
italiano permite a un investigador entender sus palabras:
“Siguen pasando. No puedo hacerlo mientras pasen estas
cosas.” El hombre grueso trata de consolarla, pero el moreno
no dice nada. Si los investigadores intentan averiguar quién es
el hombre grueso, se enterardn de que se trata del coronel
Lawrence Taylor, y que el que le acompafia es su asistente
hindd, Rajiv Chowdhary. Taylor ha estado tratando de
conquistar a la sefiorita Zambelli, un cotilleo que todo el
personal de la 6pera conoce.

Estando entre bastidores, los investigadores pueden tirar
Escuchar para ofr el chisme acerca de Taylor y la diva. Parece
ser que Taylor estaba ofendido por algo que Buquet (el

ahorcado) le dijo a Carlotta, y su descontento era bien
conocido.

Para cuando los investigadores alcanzan el escenario, ya
hay allf varios policfas y tramoyistas. Por encima del escenario,
varios hombres contemplan desde las precarias pasarelas. No
se puede averiguar nada en el escenario, pero si algin
investigador es lo suficientemente valiente como para subir a
las vertiginosas pasarelas, una tirada de Descubrir revela algo
de barro fresco donde la cuerda que suspende al cadaver est4
atada. Una segunda tirada de Descubrir localiza un reloj de
bolsillo de oro en un lado de la pasarela. Funciona, y tiene
grabado lo siguiente: “Por su servicio y amistad, L.T.” Una
tirada de Descubrir/2 distingue un movimiento furtivo de una
figura negra, descendiendo velozmente por la pasarela e
introduciéndose por una pequefia puerta, con su capa negra
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ondeando tras ella. Si bajan, los investigadores comprobaran
que la puerta esta cerrada. Conduce a un pasillo de servicio
que rodea la parte de arriba del anfiteatro.

Enseguida aparece el comisario Mifroid, y ordena que se
baje el cuerpo. El inspector de policia ordena que se tome
declaracion a todos los artistas, tramoyistas y miembros de la
orquesta. Leroux y el sefior comisario intercambian saludos,
quedando claro para los investigadores que ambos se conocen.
Leroux presenta a los investigadores solamente como “mis
colegas”, con un guifio de complicidad.

Cuando se estd bajando el cuerpo de Joseph Buquet,
Mame Giry aparece por una de las alas. La mujer se santigua
cuando ve el rostro azulado de Buquet, son sus ojos abiertos y
blancos. “Joseph Buquet no era listo. Hablaba demasiado de lo
que sabfa,” murmura Giry. Si se le pide que explique su
comentario, Giry mira directamente a los ojos de su
interlocutor y declara friamente que Joseph Buquet fue
matado por el fantasma de la épera. Su mirada sigue la cuerda
hasta la red de pasarelas después de hacer ese comentario.

Al ofr esto, los directores de la épera ordenan a Mame
Giry que guarde silencio, diciendo que no hay ningin
fantasma. La muerte de Buquet no fue cosa de una aparicién.
Firmin Richard sugiere al sefior comisario que interrogue al
coronel Taylor y su sirviente, divulgando lo que se dice acerca
del interés amoroso del coronel por la rolliza diva, y su fuerte
antipatia hacia Joseph Buquet. El comisario Mifroid escucha
atentamente la sugerencia del Sr. Richard, pero no promete
nada més que interrogar al coronel Taylor y a su asistente. Si
los investigadores no encontraron el reloj de bolsillo, un
policia lo ve y se lo entrega a Mifroid; si los investigadores lo
hallaron, podrfan entregarselo o quedérselo, como prefieran.

Una vez que el comisario Mifroid se ha puesto en marcha y
empezado a interrogar a los empleados, Firmin Richard se
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echa a un lado junto a Leroux y los investigadores. No quiere
un escandalo, y ruega a Leroux que no explote el percance en
la prensa con fines sensacionalistas. Entonces se vuelve hacia
los investigadores y les pide que ellos y Leroux investiguen el
asunto discretamente. “La policia es demasiado chapucera, iy
no debemos ahuyentar a nuestros patrocinadores!” Leroux,
divertido, pregunta a los investigadores si se unirfan a él para
resolver el misterio y poner en evidencia a la policia. “El
comisario Mifroid es un buen hombre... ipero seguramente
nosotros seamos mejores!” rie.

Si algin investigador lleg6 a darse cuenta de que de la
mano del caddver cayé un trozo de tela, éste podrd ser
encontrado en el escenario entre todo lo demés. Se trata de
un pedazo de satén negro, obviamente arrancado de una pieza
mas grande. Si se examinan los zapatos de Buquet, no podran
hallarse restos de barro.

Si los investigadores van mirando los zapatos del personal
de la 6pera en busca del mencionado barro, lo encontrardn en
un par de empleados, ambos amigos de Buquet. Si se les
pregunta, afirman haber estado por los establos del sétano
(Erich Zann, que tiene barro en las botas, ha ido al escondrijo
del fantasma para evitar preguntas).

El acusado

Varias horas después del asesinato de Joseph Buquet, la policia
arresta al sirviente del coronel Taylor, Rajiv Chowdhary, por
ser sospechoso de asesinato. La historia del horripilante
asesinato de Buquet y la subsecuente detencién y arresto de
Rajiv Chowdhary aparecen en la portada del La matin,
relatados por Gastén Leroux. A pesar de la repercusién de la
historia, Leroux habla de los hechos y no menciona al
fantasma de la épera en ningin momento, por peticién de

Una subtrama

A continuacién se ofrecen un par de personajes que pueden servir como telén de fondo para la investigacién en curso. La
amistad de Leroux con el viejo de Chagny y el tridngulo amoroso entre Christine Daae, Raoul de Chagny y Erich Zann pueden
usarse o ignorarse segin se desee.

Philippe, conde de Chagny
El conde de Chagny es uno de los patrocinadores de la 6pera. Como un auténtico caballero que es, su comportamiento es
siempre impecable. Crié a su hermano pequefio cuando su madre, la condesa de Chagny, murié dando a luz a Raoul. Philippe
siempre ha sido muy protector con su hermano, cuyas ambiciones a veces lo meten en problemas. También posee una amistad
personal e influyente con Gastén Leroux. Potencialmente, el fantasma podria seleccionarle como victima para ahuyentar a
Leroux.

Philippe, conde de Chagny, es un hombre corpulento con el pelo corto y bien peinado, con un bigote francés muy poblado.

Raoul, vizconde de Chagny
Raoul de Chagny conocié a Christine Daae cuando ambos eran muy jévenes. Mantuvieron una relacién inocente durante su
nifiez, pero fueron separados. Recientemente han vuelto a verse.

Raoul de Chagny es un hombre delgado que sigue pareciendo un adolescente a pesar de tener veintidés afios. Tiene el pelo
rubio, un bigote pequefio y unos profundos ojos azules. Su amor por Christine salta a la vista, y los celos pudieran llevarle a
hallar la verdad tras el misterioso d4ngel de la musica que tanta influencia ejerce sobre ella. Zann también puede ponerse celoso
si de Chagny pasa demasiado tiempo en el Palacio de la 6pera hablando con Christine.
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Firmin Richard. El papel de los investigadores en la historia de
Leroux queda en sus manos, y en las del Guardi4n.

Aquellos que no sean franceses deberan tirar L/E francés
para leer la historia. Segtn el articulo, Chowdhary (conocido
por haber sido un estrangulador) es sospechoso del asesinato
de Joseph Buquet porque éste insulté a la diva, Carlotta
Zambelli. El jefe de Chowdhary, el coronel Lawrence Taylor,
estaba enamorado de la sefiorita Zambelli y tuvo algin
enfrentamiento con el difunto. De acuerdo con el articulo, las
autoridades creen que Chowdhary, siempre un leal servidor,
maté a Bugeut para apaciguar a su amo.

Si el comisario Mifroid estaba presente cuando los
investigadores o sus hombres encontraron el reloj de bolsillo,
las sospechas de la autorfa de Chowdhary serdn mayores. El
reloj es suyo; se lo regalé su amo hace unos cuantos afios. El
sirviente niega rotundamente cualquier implicacién en el
misterioso asesinato, y el coronel Taylor esta enfadadisimo por
el arresto. Si la policia tiene el reloj, Chowdhary explica que
desapareci6 de la habitacion de su hotel el dia antes del
homicidio.

Si se le pregunta, el comisario Mifroid explica que el
estrangulamiento de Joseph Buquet es muy semejante a los de
los thugs de la secta hindd, particularmente en los referente al
uso de un lazo panyab.

Una tirada de Antropologia permite a un investigador
recordar que el lazo panyab es una cuerda larga acabada en un
nudo corredizo con aro para atrapar a las victimas desde una
posicién elevada. Tales victimas eran atrapadas, alzadas y
balanceadas, para morir como un ahorcado. Este artilugio
procede de la regién de Panyab, en el norte de India, de ahi su
nombre. Una tirada de Ciencias ocultas o de Antropologia
permite recordar que la secta Thuggee emplea en realidad
rumals (un tejido sagrado) para estrangular a sus victimas, y
no lazos panyab.

Rajiv Chowdhary es encerrado en la comisarfa, en el n2 9
del Bulevar del palacio. Los investigadores tendrdan que hacer
una tirada de Hablar francés, acompafiada de otra de
Derecho, Crédito, o Elocuencia para ver a Chowdhary.
Gastén Leroux puede acceder facilmente al acusado, vy si los
investigadores van con él podran pasar.

Ravij Chowdhary

Ravij Chowdhary es inocente. Ha sido acusado de la muerte
de Joseph Buquet porque hace mucho tiempo fue un thug, y
por su lealtad hacia su amo.

Si los investigadores hablan con Chowdhary, lo
encuentran dando vueltas por la celda, muy intranquilo. Esta
claramente nervioso, y estd dispuesto a hablar con Leroux y
los investigadores.

El hindd puede afiadir poco més a lo que los investigadores
ya saben. Niega rotundamente ser el autor del asesinato de
Buquet, y afirma no saber cémo pudo aparecer su reloj en las
pasarelas. Admite haber sido un adorador de la diosa Kali, y
un thug, pero de eso hace muchos afios, cuando era joven.
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Ahora esta reformado, y ha dejado atras su pasado como thug.
Una tirada de Psicologfa convence al investigador de que el
sirviente dice la verdad.

Entre 1826 y 1848, la administracién britdnica en India,
bajo la direccién del coronel William Sleeman, derroté y
acab6 con los thuggee: sectas homicidas de adoradores de la
diosa Kali. M4s de 4.000 thugs fueron procesados. Unos 500
fueron condenados a la horca, y la mayor parte de los restantes
permanecié encerrada toda la vida. Los que no fueron
ahorcados ni encerrados (informantes, mayormente) fueron
rehabilitados. La misma administracién extranjera que acabd
con la secta también dispuso escuelas para los thug
informantes y sus hijos. Algunos thug se hicieron fabricantes
de alfombras, y éstas se hicieron tan famosas que hasta la reina
Victoria encargd una de dos toneladas y de 12x24 metros para
el Castillo de Windsor.

En 1846 Ravij Chowdhary era un thug como su padre, y el
padre de su padre. En aquel afio el padre y el abuelo de
Chowdhary fueron capturados por las fuerzas britdnicas en
India. Su padre fue ahorcado y su abuelo enviado a la cércel.
Temiendo una captura inminente, Chowdhary (entonces un
adolescente) se hizo informante. Se hizo fabricante de
alfombras, y acab6 siendo sirviente de un joven y rico oficial
brit4nico, el teniente Lawrence Taylor. Ha estado al servicio
del ahora retirado coronel Taylor desde entonces.

Ravij Chowdary es un hombre delgado, de piel oscura y
cabello canoso, un poblado bigote blanco y expresién seria.
Habla un inglés muy claro y preciso, aunque su acento es
indudable. Viste trajes europeos, pero sigue llevando un
turbante color escarlata para indicar su origen rayastani.

Coronel Taylor

El coronel Taylor estd muy enfadado por el arresto de Ravij
Chowdhary por el asesinato de Joseph Buquet. Jura que su
sirviente es inocente, y que limpiard su nombre aunque sea la
Gltima cosa que haga.

El coronel visita frecuentemente a Chowdhary en la
cércel, y es muy probable que los investigadores lo encuentren
alli si van a ver al sirviente. No puede afiadir nada que pueda
ayudar a su hombre, pero afirma no haber visto nunca una
soga en el hotel. El inglés estd dispuesto a confesar su
desagrado hacia Joseph Buquet, y admite, ademiss, que
Chowdhary le es leal. Pero insiste en que no pudo haber
matado a Buquet. Taylor dispone de una suite en el hotel La
Perouse, y estd dispuesto a permitir a Leroux y los
investigadores examinarla si lo desean.

Como incentivo extra para los investigadores, el coronel
Taylor podrfa contratarles para dar con el verdadero culpable
y limpiar el nombre de su amigo y sirviente. Asumiendo que
los investigadores son todos britdnicos, expresard cierto
desagrado hacia “estos gabachos” que tratan asf a su hombre, y
su deseo de que unos britanicos honrados puedan limpiar su
nombre. Si algin investigador posee alguna experiencia
militar, Taylor se mostrard especialmente simpético y abierto
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hacia él.

El coronel Lawrence Taylor es un hombre obeso, de ojos
rasgados, grandes carrillos y una abultada papada. A pesar de
su grasiento aspecto, suele vestir de forma elegante, y practica
una etiqueta precisa, indudablemente debido a la educacién
recibida por su familia. La carrera de Taylor comenz6 durante
su servicio en India, donde trabajé un tiempo bajo las 6rdenes
del coronel William Sleeman, acabando con la secta Thuggee
y capturando a los thugs. Fue en India donde conocié al joven
Ravij Chowdhary. Chowdhary acabd convirtiéndose en el
sirviente de Taylor, y ha sido un fiel servidor y amigo desde
entonces.

Hotel La Perouse

Si los investigadores desean registrar la suite de Taylor en el
hotel, el coronel accede a ello y los acompafia. El hotel La
Perouse se encuentra en el n® 40 de la calle La Perouse.

La suite estd compuesta por dos dormitorios, un salén, un
comedor y dos lavabos. Un examen no da con nada de interés,
ni siquiera en el dormitorio de Chowdhary.

Si los investigadores preguntan al personal del hotel, una
tirada de Suerte da con una limpiadora que vio algo inusual.
Genevieve Rechignac explica que, justo antes de la
medianoche de la noche anterior a la muerte de Joseph
Buquet, vio a un hombre vestido con una larga capa negra
andando por el pasillo que conduce a la suite del coronel
Taylor. No pudo verle la cara porque la llevaba parcialmente
cubierta por el cuello de la capa y un sombrero de ala ancha,
pero cuando se cruzd con ella inclin la cabeza y le dio las
buenas noches. Hablé con un acento alemdn muy
pronunciado.

Aunque los investigadores no lo sabran todavia, el hombre
era Erich Zann. Volvia de la suite del coronel, donde usé el
hechizo Crear acceso para poder entrar y robar el reloj de
Chowdhary, para que el habitante de Yaddith pudiese dejarlo
como prueba después del asesinato.

Leyendas del fantasma

Si los investigadores ahondan en las leyendas del fantasma de
la O6pera, descubrirdn historias muy interesantes. Todos
aquellos relacionados con el Palacio de la épera conocen las
historias del fantasma, aunque algunos saben mas que otros. El
Guardian deberfa esforzarse por presentar diversos rumores
contradictorios acerca del fantasma. Como se ha comentado
antes, Leroux conoce algunas historias también.

El fantasma de la O6pera, o el fantasma, se trata
supuestamente de una figura misteriosa ataviada con una larga
capa negra, sombrero de ala ancha y guantes. No hay
consenso en lo que respecta a sus rasgos faciales: hay quien
dice que son inhumanos y horribles, mientras que otros
afirman que son delicados y regulares. Hay incluso quien
sostiene que lleva una méscara.

Supuestamente el fantasma puede aparecer y desaparecer
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a voluntad, atravesando paredes y puertas cerradas. Otros
rumores sostienen que se trata de uno de los trabajadores que
construyeron el edificio, y que ahora utiliza sus trampillas y
pasajes secretos.

También est4 la teorfa de que el fantasma nunca se pierde
una representacioén. Las contempla desde su palco privado, el
cinco. El palco cinco nunca ha sido alquilado en ninguna
obra, pues siempre estd reservado para el fantasma. Los
actuales directores del palacio han mantenido esta tradicion.

Algunos dicen que el fantasma mora en los oscuros
sétanos. Otros, que vive en los picos del edificio, desde donde
se ve todo Parfs.

Hay quien cree que el fantasma es el espiritu de un musico
que fallecié en el palacio. Otros que se trata de un brillante
compositor que quedé desfigurado por el 4cido. Algunos creen
que se trata de un loco fugado. Hay otros que creen que esté
enamorado de alguna de las coristas.

Para algunos se trata de una figura timida e inofensiva,
para otros de un espiritu malvado y homicida.

Algunos creen que el fantasma siempre habité el palacio,
mientras que otros creen que ha aparecido recientemente.

El Guardidan deberia crear mis mitos y leyendas
relacionados con el fantasma, si lo desea.

Estudiando los periédicos atrasados de la ciudad, los
investigadores encontrardn, con tiradas de L/E francés y
Buscar libros, cierto ntimero de sucesos y accidentes acaecidos
en el Palacio Garnier. En los articulos se incluyen
avistamientos de figuras oscuras, la misteriosa desaparicién de
dinero, trajes y otros materiales de la Gpera, y el cese de un
buen ntmero de empleados y artistas debido a, segin los
articulos, “problemas de nervios”. También hay noticias de
accidentes menores y casi tragedias: pesadas estatuas cayendo
desde las balconadas, armas cargadas con municion real, gente
cayendo por las escaleras, etc. No se han producido dafios
serios ni muertes hasta ahora. Ningin suceso parece ser
anterior a la primavera de 1893.

Lo que el personal sabe

Algunos trabajadores del palacio han tenido alguna
experiencia directa con el fantasma. Mame Giry, a quien los
investigadores posiblemente vieron fuera del palco cinco la
noche del asesinato, es una fuente obvia. Ella y otros
empleados pueden sugerir a los investigadores hablar con otras
personas de las que se listan a continuacién, aparte de con
ellos mismos.

Mame Giry ha visto y hablado con el fantasma de la pera
en numerosas ocasiones. Sabe que lleva una méscara para
ocultar su rostro. A veces su voz resulta amenazadora (con un
tono metélico y hueco), mientras que otras parece dulce y
relajada, con acento alemén. Mame Giry atiende al fantasma
en sus necesidades, limpiando el palco cinco, entregandole los
programas y respondiendo a sus preguntas. A cambio, el
fantasma la recompensa con dinero y le promete que algin dia
su hija, Meg, se casara con un miembro de la realeza (se trata
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de una falsa promesa, por supuesto). Mame Giry duda, por
temor, de hablar sobre el fantasma, y ha de ser presionada
antes de que cuente todo cuanto sabe.

Los directores de la épera, Firmirn Richard y Arman
Moncharmin, se muestran escépticos ante las leyendas del
fantasma vy las atribuyen a la naturaleza supersticiosa de los
artistas. Admiten que ha tenido lugar cierto ntdmero de
acontecimientos y accidentes algo inusuales, pero los
consideran hechos desafortunados. Mientras hablan con
Moncharmin y Richard, una tirada de Psicologia hace llegar a
la conclusién de que la pareja oculta algo. Si se les presiona,
los directores admiten avergonzados que han estado pagando
al fantasma un salario regularmente, y que han dejado vacio el
palco cinco. El salario del fantasma es de 20.000 francos al
mes. El dinero se deja en el palco, de donde desaparece. La
pareja aflade que no queria romper la tradicién de la 6pera, y
que es importante cuidar de las supersticiones (incluidas las
monetarias) para mantener la moral de los empleados y
artistas. Por supuesto, todo tiene un limite; ahora que se ha
producido un asesinato, los directores querrdn ver cémo el
fantasma vuelve a ser una leyenda.

La joven corista Christine Daae cree que el fantasma es el
angel de la masica, enviado por su padre. Mame Giry lo sabe,
porque Christine le pregunté qué era lo que ella sabfa del
fantasma poco después de que el dngel de la mdsica se le
apareciera por primera vez; Mame Giry presion6 a Christine
para enterarse de por qué estaba interesada, pero cree que la
chica no es mas que una tonta romantica. Christine dice ofr al
angel de la misica en su camerino, y que canta canciones en
su cabeza. La voz del 4ngel es dulce y melodiosa. Confiesa no
haberlo visto nunca, pero que lleva cantando para ella las
tltimas semanas. Una tirada de Psicologfa indica que la joven
Christine no estd siendo honesta. Si se la presiona, acaba
admitiendo que ha visto a la figura vestida de negro, asi como
sus dominios, en los s6tanos del palacio. Daae insiste en que la
misteriosa figura no es un fantasma, sino el d4ngel de la musica
que le envié su padre desde el cielo. Sabe cémo activar el
acceso de su camerino, pero no revelard esta informacién. Una
tirada mas de Psicologfa mientras se habla con Christine
indica que es mentalmente inestable y que vive en parte en un
mundo de fantasfa.

Mauclair, el encargado del gas en el palacio, ha visto
formas sombrias flotando en numerosas ocasiones. Mauclair
también era un buen amigo de Joseph Buquet, y éste le confié
algunas cosas. Segin Mauclair, Buquet le cont6é que, en una
noche particularmente oscura de la primavera de 1893, fue
testigo de un suceso asombroso. Se habia quedado en la 6pera
hasta altas horas de la noche para terminar unas reparaciones
en los talleres. Cuando se marchaba, vio a una figura vestida
con una larga capa negra llegar al edificio. Llegé en un
carruaje sin luz y, ayudado por el cochero, descargé algo. Poco
después la figura y el cochero volvieron a salir a la calle. La
figura de la capa negra entregé al cochero lo que parecian ser
unos cuantos francos, y luego intercambiaron algunas
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palabras. El carruaje se marché, dejando al misterioso hombre
de negro en la calle, frente al palacio. Aunque le picaba la
curiosidad, Buquet abandoné todo pensamiento de
indagacion. Mauclair no sabe si Buquet llegd a investigar tan
extrafio suceso, y si lo hizo, no llegd a contarselo. Afiade que
Buquet afirmé haber reconocido al cochero. Nunca le relevo
la identidad de éste, pero si le comenté que ahora trabajaba
para el Dr. Charles Richet. Una tirada de Conocimientos o de
Ciencias ocultas identifica al Dr. Richet como un reconocido
investigador psiquico francés.

El fantasma es... {Erich Zann?

Si los investigadores siguen examinando los zapatos del
personal de la épera en busca de mas barro, descubren que
todos los que tienen algo en las suelas estuvieron en los
sétanos. A pesar de que la direccion es la correcta, no ofrece
sospechosos.

Podrfan acabar dando con un caso un tanto incongruente:
el timido violinista alemén Erich Zann tiene barro en sus
botas. Afirma haber estado paseando por los niveles inferiores,
pero una tirada de DPsicologia detecta su nerviosismo.
Unicamente si se le acusa del asesinato de Joseph Buquet,
admitird el “verdadero” motivo por el que tiene las suelas
manchadas de barro; hace jurar a los investigadores que no
contardn a los de Chagny ni a Christine Daae lo que les va a
decir.

Zann ha estado usando varios pasajes secretos y cosas asi
para presentarse ante la sefiorita Daae como el “4ngel de la
musica”. Es él quien le canta, quien le ensefia musica y quien
le ensefia los sitios secretos del palacio. La ama, dice entre
sollozos, pero no puede mirarla a la cara. No maté a Buquet, y
no es el responsable de ningin avistamiento del fantasma.
Una tirada de Psicologia nota que este patético hombre esta
diciendo la verdad; si el éxito es a la mitad de probabilidades,
se mantienen las sospechas, como si Zann estuviese contando
s6lo parte de la verdad. En cualquier caso, Zann promete dejar
tranquila a Christine, y ruega a los investigadores que no
cuenten su secreto a nadie. Estard dispuesto a mostrarles
algunos pasajes secretos (sin importancia) para evitar el
arresto, pero no revelara los accesos del habitante de Yaddith.

Zann no pudo haber matado a Buquet; estaba entre la
orquesta tocando su viola cundo tuvo lugar el asesinato, como
cualquier nimero de mdusicos (asi como el director) podra
atestiguar. Aun asi, los investigadores pueden acusarle de
cooperar con el fantasma para hacerle hablar; si hablaron con
la limpiadora del hotel en el que se hospeda el coronel Taylor
(quien intercambi6 brevemente unas palabras con un alemin
vestido con una capa negra que salfa de la suite de Taylor),
tendrdn més motivos para inculparle.

El candelabro

Una vez que los investigadores hayan descubierto que Zann ha
ayudado al fantasma, en el despacho de los directores aparece
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una misteriosa nota (Ayuda Muisican? 3).

Ayuda Musica n°® 3: Una nota del fantasma
Hlis estimados directores:

@Cntonces, éme han declarado la yucrm? i todavia desean
conservar la paxz fendran que acceder a las siguienfes
condiciones:

1. Deben echar a esos extranjeros y c/garme en pax.

2. Debo continuar recibiendo mi paga mensual.

3 G Ipa/co lpriaac/o ha de estar a mi c//'sposiw'o‘ﬂ en cada
obra.

Si no se cz{m[p/eu con estas demandas, el Fausto de csta

noche serd una calamidad. @émenme en serio Y fengan
presente gue han sido avisados con fiempo.

@/ /bzz/asma de la dpera

Los directores, escépticos respecto a las historias de
fantasmas y espiritus, no se toman la amenaza en serio e
invitan a los investigadores a proseguir con sus indagaciones
con toda la ayuda que puedan ofrecerles, a pesar de las
protestas de Mame Giry. Zann afirma honestamente no saber
nada acerca de la nota; fue escrita y entregada por el auténtico
fantasma, Ktaubo.

Esa noche, mientras Carlotta canta guiada por Margarita,
el fantasma se encuentra justo encima del auditorio. Cualquier
asistente puede tirar Descubrir para darse cuenta de que el
pesado candelabro oscila ligeramente. Momentos después la
gran masa de metal y vidrio cae sobre el auditorio, matando a
media docena de personas e hiriendo a bastantes maés.
Presenciar esta escena cuesta 0/1D6 puntos de COR.
Nuevamente, examinar la parte superior no da con nada més
que sombras furtivas, pasos en la lejanfa y risas. Al echar un
vistazo a la cadena que sostenfa el candelabro, queda claro
que ha sido serrada. Zann, por supuesto, se encontraba todo el
tiempo con la orquesta.

Al dia siguiente Gastén Leroux recibe una carta en las
oficinas del Le matin (véase Ayuda Miisican?4).

Ayuda Musica n° 4: Carta del fantasma a Leroux
Ali estimado Or. Leronx:

Usted parece ser un hombre /'n/e//'geﬂ/e, a f/gfereﬂc/d de los
Sres. 7\7ic/mrc/ Vi Hloncharmin. Si no qm'ere que /mtga mds
sangre en o/ Palacio de la dpera, usted Y sus compaiieros
ex/rd/(z/eros abandonardn inmediatamente sus /pesqm'sas. Jb_@/
cosas gue es mejor c/g'ar que permarezcar desconocidas. o
haré dario a qu/'enes me c/g'eﬂ /rdﬂqm'/w, pues ese es mi 1inico
desco.
S/ hace caso omiso a mis adverfencias, la sangre
manchard sus manos, no las mias.
Ou mds humilde Vi obediente servidor,

€/ fdﬂfd&md de la dpera
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Gastén Louis Alfred Leroux
Leroux y la investigacion

El parlanchin Leroux estd disponible durante la mayor parte

del escenario, ya sea siguiendo el progreso de los
investigadores o guidndolos hacia pistas que pudieran haber
pasado por alto. El Guardidn deberfa tomar medidas para
asegurarse de que Leroux no hace todo lo que los
investigadores piensen. Deberfa ser ttil a la hora de actuar en
otras localizaciones de Parfs y en la traduccién de documentos.
También puede resultar de utilidad a la hora de tratar con
varios miembros del personal de la épera, e incluso acompafiar
al grupo a los s6tanos.

No obstante, cuando se pase a la accién fisica, la gordura
de Leroux deberfa resultar una desventaja. Resulta obvio que
no se pondra a nadar en el lago subterraneo, y dar con un bote
que no se ladee estando €l dentro sera dificil. Tales decisiones
quedan en manos del Guardian, pero lo ideal es que Leroux
evite la accién e invite a los investigadores a una cena copiosa
para escuchar lo que tengan que contarle.

El cochero

Una noche oscura durante la primavera de 1893, al cochero
Leon Lepercq se le acercé una figura cuya identidad ocultaban
una larga capa negra y un sombrero negro de ala ancha. Aquel
raro caballero deseaba contratar a Lepercq y su carruaje esa
noche, y le ofrecié més del doble de lo que el cochero ganarfa
durante una semana normal de trabajo. A pesar de la extrafa
guisa de la figura (de voz metdlica y hueca, habla precisa y
forzada y rostro oculto), Lepercq accedi6. Al subirse, la figura
ordend al cochero apagar los faros del carruaje y dirigirse al
Palacio nacional de los invalidos.
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Una vez alli, Leon Lepercq y su cliente cargaron unos
extrafios aparatos en la parte trasera del carruaje, Después se
le ordend ir al Palacio de la 6pera, donde la pareja descargé los
aparatos en los oscuros sétanos. El misterioso pasajero pagd
entonces a Lepercq y le dijo que se fuera, pero no antes de que
aquella figura sin rostro intentase borrarle sus recuerdos de
aquella noche de luna nueva.

El hechizo Nublar la memoria de Ktaubo no surtié del
todo efecto sobre el cochero, y a partir aquella noche en
adelante, Leon Lepercq experimentd extrafios suefios
relacionados con su misterioso encuentro.

(El encargado del gas de la 6pera, Mauclair, presencié este
acontecimiento y sabe quién es Lepercq).

En 1895, el Dr. Charles Richet, un conocido investigador
psiquico francés, contratdé a Lepercq como su cochero
personal. El doctor no tard6 en enterarse de los suefios que
sufria Lepercq, los cuales interpretaba como de naturaleza
psiquica, y lo incluyé en sus experimentos. El cochero fue
identificado como “Leontine” en la documentacién de los
experimentos del Dr. Richet, para proteger su verdadera
identidad.

Los investigadores pueden seguir el rastro de Leon Lepercq
gracias a su jefe, el Dr. Richet. Richet es el presidente del
Instituto metafisico internacional, presidente honorario de la
Sociedad universal de estudios psiquicos, y profesor de psicologia
en la Facultad de medicina de Paris. Sabiendo quien es,
resultard facil dar con €l a través de las asociaciones a las que
estd afiliado.

Una tirada de Hablar francés, seguida de otra de Crédito o
Elocuencia, serd necesaria para pasar por las secretarias y
colegas de Richet y asi conocerle. S. L. MacGregor Mathers
conoce al Dr. Richet, y si los investigadores se lo piden, puede
entregarles una carta de presentacién. Mediante esta carta se
puede acceder directamente al Dr. Richet.

Si los investigadores prefieren evitar la molestia de tener
que acudir a Richet para poder hablar con Lepercq, pueden
optar por dirigirse directamente al cochero. Esto se puede
conseguir vigilando a Richet el tiempo suficiente para verlo
junto a su cochero, y luego abordando a Lepercq mientras
espera ociosamente a su jefe.

Lepercq no quiere hablar de sus suefios con extrafios,
especialmente forasteros. Los investigadores tendran que tirar
Crédito, Psicologia o Elocuencia para que el cochero cuente
cuanto sepa. Si se falla, una buena propina hara el trabajo.

Lepercq explica que casi todas las noches suefia con una
figura con capa. En sus suefios €l est4 solo en una calle oscura
y solitaria. Una figura camuflada con una larga capa negra y
un sombrero de ala ancha surge de entre las sombras y se le
acerca. Nunca llega a verle la cara ni a descubrir su identidad.
La figura an6nima explica que desea contratar sus servicios,
ofreciéndole un pufiado de francos como incentivo. La figura
habla con una extrafia voz hueca y metdlica, y sus palabras
parecen forzadas, como si estuviese haciendo un esfuerzo por
pronunciar correctamente. Lepercq acepta la oferta del

Pagan Publishing, 1996

hombre y lo lleva hasta el Palacio nacional de los invélidos. Su
pasajero se baja, presenta sus respetos a una de las tumbas y
vuelve a subir al carruaje. Después le pide que se dirija al
Palacio de la 6pera. Lo lleva, le paga unos cuantos francos m4s
y se marcha.

Leon Lepercq dice que ha estado experimentando el
mismo suefio desde la primavera de 1893. Jam4s ha entrado al
Palacio de la 6pera, ni ha oido hablar de las leyendas del
fantasma. Si los investigadores han llegado a verlo y se lo
describen, Lepercq dice que se trata de la figura de sus suefios.

Solamente si los investigadores pueden afectar de algiin
modo a la mente de Lepercq, éste recordard algo acerca de los
aparatos que ayudé a transportar desde el Palacio nacional de
los invélidos hasta el Palacio Garnier. Si un investigador
escucha su historia y tira Psicoandlisis, o conoce alguna
técnica de hipnosis, puede forzar a Leon Lepercq a recordar
aquellas cosas que el habitante de Yaddith borré de su
memoria.

El punto de colision

El envoltorio de rayos de luz del habitante de Yaddith tuvo
una averfa y se materializ6 en el Palacio nacional de los
invélidos: la antigua Iglesia real de Luis XIV, y el lugar de
reposo final de Napole6n Bonaparte.

Erigido en el siglo XVII, el Palacio nacional de los
invalidos es una obra maestra arquitecténica con una
impresionante ctGpula de mas de 100 metros de altura. El
sarcéfago de pérfido rojo de Napoleén Bonaparte descansa
sobre una base de granito verde situada en una cripta circular
de 12 metros de didgmetro. Una docena de grandes estatuas de
diosas de la victoria rodean la cripta, y simbolizan las doce
campanas principales de Napoleén. El edificio también alberga
ocho tumbas de menor tamafio, pertenecientes a los hermanos
de Napoleén y a otros personajes.

Fue durante la primavera de 1893 cuando la maquina del
habitante de Yaddith se estrell6 cerca del Palacio nacional de
los invélidos durante una violenta tormenta eléctrica. La
atmoOsfera sobrecargada afecté al transito del envoltorio de
rayos de luz, deteniendo su curso y forzdndolo a aterrizar en
Parfs. Un fuerte ruido seco reverber6 por todas las paredes del
palacio, después el aire crepité y parecié plegarse sobre si
mismo; con un cegador destello de color verde azulado,
aparecié6 la vaina alienigena de metal brillante. Esta
materializacién forzada por la electricidad hizo que la chapa se
retorciese y deformase, haciendo que muchos componentes
mecénicos y eléctricos se destruyesen.

Ajustando algunos de los controles atin operativos de su
aparato, Ktaubo consiguié que el envoltorio de rayos de luz
vibrase a una frecuencia superior a la de la luz normal,
haciéndolo invisible para el ojo humano. Aunque no se podia
ver, el aparato estaba en el lugar donde se habia estrellado,
emitiendo un zumbido. El habitante de Yaddith se aventuraba
por la noche por las calles de Parfs, volviendo a su nave
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camuflada para ocultarse durante el dfa.

El alienigena no tardé en establecer su refugio en el
Palacio de la 6pera. Ocultando su monstruosa forma lo mejor
que pudo con una capa larga y un sombrero de ala ancha,
Ktaubo contraté a un cochero para recoger la nave en el
Palacio nacional de los invalidos. La criatura de Yaddith y su
ayudante humano actuaron bajo la proteccién de la oscuridad,
guardando el envoltorio de rayos de luz en los sétanos
inferiores de la 6pera. Ktaubo pagé al cochero (Leon Lepercq)
con francos que habfa robado en la épera, y después utilizé su
magia para borrarle aquella experiencia de la cabeza.

En el Palacio nacional de los invélidos una tirada de Idea
permite reparar en un punto ligeramente descolorido en el
suelo, proximo a la tumba del general Bertrand. Una tirada de
Geologia o de Fisica identifica el descolorido de la roca como
consecuencia de una fuerte descarga eléctrica. El punto en
cuestién también posee cierto grado de magnetismo, pero este
fenémeno puede que sea pasado por alto por investigadores
ingenuos.

Una tirada de Descubrir revela otro elemento extrafio.
Oculto en una grieta de la roca descolorida hay un objeto
diminuto de metal y cristal con cables. No tiene mas de una
pulgada, su grosor es como el del papel, y de €l surgen cables y
cristales mindsculos de varios colores. Parece una amalgama
de color azul oscuro. Una tirada de Electricidad o de Fisica lo
identifica como alguna especie de circuito eléctrico, aunque
ciertamente no se trata de algo de lo que los investigadores
hayan ofdo hablar ni visto en esta época. Otra tirada de
Electricidad o de Fisica demuestra que estd seriamente
dafiado, aparentemente por una fuerte descarga eléctrica.
Ninguna tirada podra desentrafiar su uso ni origen.

Interrogando a los empleados del Palacio nacional de los
invélidos los investigadores pueden, a discrecién del Guardian,
averiguar algo més acerca de los extrafios eventos que
tuvieron lugar hace cuatro afios. Un hombre que se quedo
hasta tarde aquella noche en el palacio, llamado Jerome
Peltier, fue hallado muerto a la mafiana siguiente. Su aspecto
era el de haber sido alcanzado por un rayo, a pesar de que se
encontraba dentro del edificio, lejos de las entradas y posibles
conductores. Los empleados pueden reconocer el punto
descolorido; el cuerpo de Peltier fue encontrado junto a esa
zona. No hay ningin testigo con vida de la accidentada
llegada de Ktaubo.

Encontrar al fantasma

Los investigadores pueden llegar al fondo del asunto de varios
modos, pero todos dependen de una decisién crucial: ir a los
s6tanos y localizar el escondite del fantasma. Las vias para
llegar a esta conclusién se describen en las siguientes
secciones. Se puede aconsejar o desaconsejar a los
investigadores usar estas vias, en caso necesario.

Emboscando al dngel
Tras el desastre del candelabro, Christine Daae pregunta al
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angel de la mdsica en su préxima visita si tuvo algo que ver
con aquel horrible crimen. Su 4ngel lo niega, pero de forma
poco convincente. M4s tarde Christine estard dispuesta a
revelar cudndo su 4ngel la visita, y cooperard con los
investigadores si éstos quieren esconderse en su armario
cuando llegue el 4ngel. Téngase en cuenta que si los
investigadores ya saben que Zann es el 4dngel de la mdsica, es
poco probable que recurran a esta tictica, puesto que pueden
enfrentarse a Zann en cualquier momento.

Si los investigadores emplean esta via, pueden sorprender
e intentar prender al misterioso fantasma. Zann (disfrazado del
fantasma) saldrd corriendo inmediatamente hacia el acceso
del espejo. Para alcanzarle antes de que lo atraviese, un
investigador ha de enfrentar su DES a la DES 18 de Zann. Si
tiene éxito, puede reducirle tirando Presa o de cualquier otra
manera (también pueden optar por dispararle). Si esto falla,
Zann atraviesa el acceso del espejo y aparece en una escalera
en desuso situada al otro lado de la pared, y huye.

Si es atrapado, al quitarle la mascara se puede comprobar
que se trata de Zann. Christine se pone a llorar, y le maldice
por deshonrar la promesa de su padre. Zann llora mientras
Christine grita que le odia. Una vez todos calmados, Zann
cuenta todo a los investigadores, incluyendo la localizacién del
escondrijo de Ktaubo y las palabras clave para activar los
accesos. Su querida Christine lo odia ahora, y él ya no tiene
nada que esconder. Incluso conducird a los investigadores
hasta Ktaubo. Si se le deja solo en algin momento, el abatido
y alocado Zann se cortard la lengua y nunca volverd a
embaucar a nadie, saliendo a la calle con el corazén roto.

Si el fantasma llegé a atravesar el acceso, Christine puede
decir a los investigadores la palabra clave (“Melpémene”),
para que puedan seguirlo. Los investigadores pueden perseguir
a Zann descendiendo hasta una sala de calderas. El sale por
una puerta apenas visible situada en una esquina, corriendo
escaleras abajo, y atravesando otro acceso en la pared (palabra
clave: “Urania”) que conecta con su baluarte. Si oyen la
palabra clave (la cual Christine desconoce) tirando
Escuchar/2, podran perseguirlo atravesando el acceso,
acabando en una cdmara donde Ktaubo duerme dentro de un
atadd.

Acechando al fantasma

Los investigadores pueden vigilar varios puntos de la Spera
donde el fantasma suele ser visto (incluyendo el palco cinco,
las pasarelas u otras 4reas reservadas) con la esperanza de
verlo. Potencialmente, podrfan incluso recurrir a un cebo: una
proclama por parte de los directores para el fantasma, un
investigador disfrazdindose como el fantasma para hacerle
enfadar, una nota urgente en la que Mame Giry le pide
reunirse con él, o algo asi.

El plan funcionard si el Guardidn asf lo desea. Pero sera
Ktaubo, y no Zann, quien aparezca disfrazado del fantasma. Si
Ktaubo detecta la trampa antes de que ésta salte, utilizara
Flautas de locura con la flauta de hueso que lleva, intentando

-124 -



La Aurora dorada

El prometedor violinista alemdn, Evich Zann
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enloquecer a los participantes de la emboscada.
Alternativamente, si descubre que se trata de una sola
persona, utilizard Hipnotizar para averiguar cudnto sabe ésta y
desbaratar la trampa.

Si los investigadores han estado listos o sido lo suficiente
perseverantes como para que Ktaubo no pueda usar sus
hechizos, éste caerd en la trampa. Ello puede dar lugar a su
captura, o a una persecucién hasta los sétanos. En el primer
caso, Ktaubo intentard inmediatamente hipnotizar a un
investigador y ordenarle que ataque a sus compafieros
mientras él escapa. En el segundo caso, atravesarda 1D3+2
accesos en su huida hasta su escondite en los sétanos; los
investigadores deberan tirar Escuchar/2 para oir la palabra que
Ktaubo emplea para activar cada uno, si no pueden atraparlo y
detenerlo antes. Si no oyen alguna, Ktaubo escapa.

La confesion de Zann

Si los investigadores no descubrieron la pista de las botas
llenas de barro y no estan haciendo progresos, Zann serd quien
les aborde dispuesto a hablar. Est4 muy preocupado por el
resultado del sangriento “accidente” del candelabro propiciado
por Ktaubo, y teme que él pueda ser desenmascarado como el
fantasma (cosa muy probable) y se le acuse
(equivocadamente) de ser el autor de los asesinatos. No
acudird a la policia, pero explicard a los investigadores su
especial relacién con la Srta. Daae, la cual se describe en la
secciéon El fantasma es... (Erich Zann? Adem&s de eso,
confesard que existe un “auténtico” fantasma cuya identidad
¢l adopté para estar a solas con Christine. Cree que el
verdadero fantasma mora en los sétanos que hay bajo el
palacio, pero que él no ha podido contactar con él, solamente
ha llegado a verlo. Una tirada de Psicologia revela que Zann
estd mintiendo, pero que no dirdA nada méas. Si los
investigadores lo meten en la cércel, Ktaubo cometerd mas
asesinatos (posiblemente de investigadores) para demostrar la
inocencia de Zann a la policia.

Los sotanos

Los sétanos que hay debajo del Palacio de la épera de Paris
estan formados por cinco niveles oscuros, cdmaras abovedadas
e incontables pasajes laberinticos. En su interior se encuentran
los establos y las calderas, y en el nivel inferior hay un lago
subterraneo. El agua del lago se usa para hacer funcionar las
méquinas del escenario. Los niveles estdn conectados
mediante escaleras y corredores inclinados. Durante Ia
revolucién, los sétanos eran utilizados como prisiones y
polvorin, y en algunas cdmaras y pasajes secretos ain pueden
encontrarse los esqueletos de algunos cautivos olvidados, asf
como barriles de pélvora.

Los sétanos estdn desprovistos de iluminacién, asi que
serdn necesarias ldmparas o antorchas. Es facil perderse
dentro, y quien se aleje de la escalera o corredor principal
deber4 tirar Suerte para no perderse. Quien se pierda tendra
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El cazador de ratas

Mientras descienden a la hiimeda negrura de los s6tanos, los investigadores se topan con una escena grotesca. Cuando
atraviesan un pasaje estrecho similar a una alcantarilla, oyen un chirrido como de agua acercdndose. Conforme el sonido se
vuelve mas fuerte, cientos de ojos diminutos parpadean ante la luz de las l[Amparas de los investigadores. Cientos de ratas
chillonas descienden por el corredor hacia ellos. Pueden salir corriendo para evitar a la masa gris que se les viene encima, en
cuyo caso seréd necesaria una tirada de Suerte por parte del investigador con menos POD para refugiarse en un pasaje lateral.

Si no salen corriendo, o fallan la tirada de Suerte, la horda de roedores se echa encima de ellos. Las ratas se apelotonan
alrededor de sus pies y empiezan a subirles por las piernas, lo cual requiere una tirada de COR 0/1. Si un investigador ni se
inmuta, los roedores pasan de él sin hacerle dafio. Cualquier movimiento, como quitarse las ratas o atacar a los roedores, no
tiene otro efecto que el de ser mordido por la peluda horda. Quien sea mordido sufre 1D4-1 puntos de dafio (una tnica tirada,
representando las multiples mordeduras) y deber4 recibir una tirada de Medicina en las horas siguientes.

Las mordeduras de rata haran que el investigador no atendido quede infectado y enferme. Al cabo de 4D6 horas tendr4
fiebre, sufriendo la pérdida de 1D6 puntos de COR. Este investigador quedari incapacitado a menos que tire CONXxI.
Quienes no pasen la tirada tendrdn que guardar cama durante 2D6 dias. Quienes la pasen sufrirdn una penalizacién de -20%
en todas las habilidades fisicas durante 1D6 dias. Los puntos de CON perdidos se recuperan a una velocidad de 1 punto por
semana de descanso, o 2 con una tirada de Medicina.

Tras el mar de ratas se cierne un tenebroso y fiero rostro. Se trata de una aparicién distorsionada y llameante, oscilando
por encima de la colonia de ratas. Tan terrible visién cuesta 0/1 puntos de COR. Conforme la aparicién se acerca, los
investigadores pueden ver que se trata de un hombre sosteniendo una ldmpara roja delante de él. Cuando ve a los
investigadores, les hace sefias para que guarden silencio y no se muevan. Se identifica como un cazador de ratas, y les pide que
se echen a un lado para que él y sus ratas puedan pasar.

El cazador de ratas no representa una amenaza para los investigadores. Sabe lo del fantasma, y dénde tiene su guarida,
aunque no estard dispuesto a revelarla asi por las buenas. El fantasma le paga unos cuantos francos a la semana para que se
deshaga de las ratas de su himeda guarida, y lo mantenga informado de cualquier actividad inusual en los sétanos del palacio.
Por lo tanto, es mas bien un peén, como Giry y Zann. Por supuesto, el cazador de ratas también informa al fantasma de la
intrusién de los investigadores en los sétanos si éstos no se dirigen directamente hacia su escondite.

Si los investigadores le mencionan al fantasma, el cazador de ratas admite haber visto a la oscura figura. No revela nada
més sin una tirada de Charlatanerfa o Elocuencia. Si los investigadores consiguen hacerle hablar (tal vez con algtn soborno),
puede confesarles el acuerdo que tiene con el fantasma. Solamente si se le presiona (amenazéndolo, arrestdndolo o con una
tirada de Derecho o Elocuencia) revelard la direccién hasta el escondite del fantasma, aunque se niega a acompanarlos.

Tras su confesién (o no), este hombre tan raro se sumerge en la oscuridad tras su plaga de ratas. Si el cazador de ratas ha
contado secretos a los investigadores y el fantasma se entera de ello, su cuerpo serd encontrado méas tarde agarrotado en
alguno de los sétanos inferiores, victima del fantasma por haberlo traicionado. Ver el cadéver estrangulado del cazador de
ratas cuesta 0/1D3 puntos de COR.

que tirar Seguir rastros para hallar el camino de regreso hasta
el corredor o escalera principal; si falla la tirada, el
investigador vagard sin rumbo durante 1D3 horas antes de
encontrar el camino de regreso. Si el investigador perdido se
queda sin luz, no le quedard més remedio que palpar en la
oscuridad hasta que alguien venga a rescatarle. El Guardian
puede hacer que ese investigador siga perdido durante 3D10
horas. Cada 3 horas que se pase perdido en los oscuros y
tenebrosos sétanos se pierden 0/1 puntos de COR.

La “musica” del fantasma

Los investigadores llegan a ofr ocasionalmente unos
escalofriantes y evocadores tonos musicales mientras
deambulan por los frios y htimedos s6tanos. Una tirada de
Escuchar detecta que el sonido procede de abajo, a mayor
profundidad en las catacumbas. Esta misica fantasmal puede
ser descrita como una fuga tocada por un érgano enorme,
aunque quien sepa algo de musica o tocar algin instrumento y

pase la tirada, sabra que el sonido no es realmente mdsica, o al
menos no se trata de una pieza con la que esté familiarizado.
El sonido es profundo, hueco y reverberante, y de manera que
los investigadores se aproximan a su origen, pueden llegar a
sentir la vibracién atravesar los muros de los sétanos, y hasta
Sus propios cuerpos.

Al llegar al nivel inferior de los s6tanos, los investigadores
pueden comprobar que la vibracién de la extrafia masica hace
que sus dientes rechinen. A estas alturas resulta obvio que el
sonido no es musica normal, requiriéndose una tirada de COR

0/1D2.

El lago

Al final de los s6tanos hay un frio lago negro. Al principio, el
agua calmada parece més un espejo reflejando la luz de los
investigadores. El agua helada (producto de la filtracién de un
rfo subterrdneo que corre bajo el palacio) cubre este nivel
unos pocos de metros hasta el techo. Bajo la luz de sus
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l4mparas los investigadores ven nada mas que el bosque de
columnas que se hunde en el agua. El moho y los hongos
cubren las columnas hasta el techo, pero hay poco que ver.
Una tirada de Escuchar capta el origen de la musica del
fantasma, procedente de méas adelante; no cabe duda de que al
otro lado del lago hay algo.

Si los investigadores se hacen con un bote o una balsa,
podran remar en la oscuridad hasta la luz procedente de la
guarida del fantasma. El nivel del agua es el justo para que
quien vaya en bote no se deje la cabeza contra el techo.

Si los investigadores prefieren no volver a la superficie
para buscar transporte, tendran que nadar. El agua esta a 4°C,
y una inmersién podria causar hipotermia. Los investigadores
pueden tirar Nadar para evaluar la situacién; un éxito indica
que debido al frio del agua y la extensién desconocida del lago,
serfa una imprudencia tratar de cruzarlo a nado. No merece la
pena ni intentarlo.

La amenaza de hipotermia durante una inmersién es muy
real. Por cada minuto dentro, el investigador debe tirar Nadar,
Descubrir y CON. En el primer minuto la tirada es de
CONXx), luego de CONx4 en el segundo, y asi hasta un
minimo de CONxI. Si se falla una tirada de Nadar, el
investigador falla autométicamente tanto la tirada de
Descubrir como la de CON, ahogindose tal y como se
describe en las reglas; si se pasa la tirada de Nadar, se pueden
realizar las demas tiradas de modo normal. Si se tiene éxito en
la tirada de Descubrir, el investigador distingue las luces de la
guarida del fantasma, teniendo que volver a pasar la tirada en
el siguiente minuto para llegar hasta alli. Si falla la tirada de
Descubrir, el investigador no ve las luces. Si falla la tirada de
CON, el multiplicador de la CON deberfa reducirse en dos
puntos. Si un investigador ya anda tirando CONXxI, el fallo
serd automatico, perdiendo el control debido a la hipotermia.
El investigador comienza a perder 1D6 puntos de vida por
asalto hasta que sea rescatado o muera; no podra recuperar el
control muscular para nadar hasta que haya pasado al menos 5
horas en un entorno célido.

Como si la amenaza de hipotermia no fuese suficiente, la
escasa altura del techo representa un problema en si mismo: si
los investigadores nadan no podran mantener una lampara o
antorcha por encima del nivel del agua, asi que no dispondran
de luz. Nadar en la oscuridad resulta bastante peligroso, y a
menos que se vaya con mucho cuidado, los nadadores podrian
pegarse contra alguna columna de sujecién. El Guardidn
puede asignar 1 punto de dafio a nadadores particularmente
veloces o descuidados.

Un tercer y tltimo peligro por nadar por el lago es la
resaca provocada por el rio que corre por debajo. El Guardian
puede hacer tirar Suerte a los investigadores. Quienes fallen
seran arrastrados por la corriente. Serd necesaria una tirada de
Nadar para salir del rio; quienes fallen esta Gltima tirada
empezaridn a ahogarse y posiblemente encuentren un destino
fatal.

Pagan Publishing, 1996

La guarida del fantasma

El alienfgena se ha instalado en un conjunto de cdmaras del
sétano inferior. Lo primero que se ve de su morada es un raro
brillo que emana de una arcada elevada; la musica que se ofa
en los sétanos procede claramente de dicha arcada. Conforme
se acercan, los investigadores ven dos botes pequefos
amarrados a unas anillas de hierro oxidado que hay en los
muros. Unos escalones mohosos y resbaladizos ascienden de la
fria agua hasta la arcada.

Mas alld del arco hay una sala brillantemente iluminada
por una columna malformada por incontables velas que
gobierna su centro. La columna de cera, de cerca de cuatro
metros de altura y un metro de didmetro, hace tiempo que
enterrd los soportes de las velas. El moho y el musgo cubren
las paredes, y una descolorida y deshilachada alfombra oriental
cubre una pequena porcién de la mamposterfa del suelo. Junto
a una pared se apelotonan unas cuantas sillas y un escritorio.

La caracteristica més inusual de esta fria y htimeda cdmara
es el brillante aparato metdlico que hay pegado a una pared: el
envoltorio de rayos de luz del habitante de Yaddith. La
extrafia musica que inunda las oscuras catacumbas procede de
este aparato. Se asemeja a un armario de metal con méas de dos
metros de alto, metro y pico de ancho y no més de medio de
profundidad. Cuando la puerta est4 cerrada, el aparato parece
no ser nada mas que una pieza sélida y lisa de metal sin
aberturas: una tirada de Descubrir detecta una depresién
diminuta de unos 15 cm. de largo en uno de los laterales. Esta
depresion es un medidor de presiéon que abre el aparato: una
tirada de Mecénica o Electricidad permite a un investigador
figurarse cémo operarlo y abrir la puerta.

Cuando se abre la puerta, los investigadores quedan
impactados al ver que el interior es mucho més amplio de lo
que parecia desde fuera. Dentro hay un montén de mandos,
paneles y cristales brillantes. Ninguna habilidad puede
discernir su origen humano o extraterrestre. Sin un intenso
estudio acerca de los habitantes de Yaddith, los humanos no
tienen forma de comprender cémo funciona la maquina. Ver
la m4quina abierta, con sus dimensiones interiores mucho méas
grandes de lo que las exteriores hacfan imaginar, requiere una
tirada de COR 1/1D6+1.

Quien tire Idea mientras examina el interior de la nave
alienigena se da cuenta de que el aparato parece estar siendo
reparado: se ha retirado cierto ntmero de paneles y hay masas
de cables peligrosamente sueltos; diminutas chispas de varios
colores danzan de manera extrafia entre los cables.

Quien retire la alfombra oriental descubre una trampilla,
con un aro de hierro incrustado en la pesada madera. Al
abrirla, los investigadores ven un conjunto de escalones de
piedra que descienden. Debajo de la cdmara hay barriles de
pélvora (se tratan de los almacenes de la época de la
revolucién). La pélvora es altamente inflamable, y si se
colocan antorchas cerca, podria prenderse; consiltese
Volando por los aires para més detalles de lo que sucederia en
tal caso. Una anilla de hierro en uno de los muros de la
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Volando por los aires

Si se prende una docena o asf de los barriles de pélvora que hay en la olvidada cdmara, el resultado sera muy desagradable. La
pélvora no es un explosivo como la dinamita, pero es muy, muy inflamable; y si se prende dentro de un contenedor como los
barriles y la habitacién en la que se encuentran, la energfa de la ignicién generard mucha fuerza, llama y destruccion.

Si esto sucede, todos los presentes en la cdmara mueren. El techo de madera (que es el suelo del lugar de reposo del
fantasma y de la escalera que conecta con las calderas) sale volando, matando a todos. Los techos de piedra de las salas
superiores evitan que la onda se expanda, afectando por tanto al resto de la guarida del fantasma y derribando la escalera de
madera que conecta con la sala de calderas. Quien se encuentre en la escalera cuando ésta se venga abajo morird por la
explosion, por la caida o por el infierno de llamas que surge del fondo. Quienes estén en la guarida del fantasma, hasta el borde
del lago, han de tirar Suerte. Si se falla, se estd muerto. Si se tiene éxito, se sufren 4D6 puntos de dafio por la onda expansiva.
Las llamas causan 1D6 puntos de dafio por asalto; el incendio resultante dura una hora o asf, acabando con toda la madera y
materiales inflamables.

La explosién produce un temblor en los cimientos. En el palacio, el sonido es terrible. El fuego, sin embargo, no llega hasta
la sala de calderas a través de la escalera.

Si Ktaubo se halla en su guarida, estard muerto. Si su envoltorio de rayos de luz estd presente, acabard destruido. Zann

escaparé convenientemente.

guarida del fantasma permite filtrar agua al polvorin; la
cdmara se llena hasta el techo tras 1D4+2 minutos tirando de
la anilla. Una segunda anilla extrae el agua. Si se tira de la
anilla, la cdmara queda vacia 1D3 minutos después. La
trampilla se puede bloquear desde arriba, no pudiendo ser
abierta desde abajo. Todos los mecanismos datan de la guerra
franco-prusiana y la rebelién de la década de 1870.

Detras de uno de los tapetes hay una habitacién que
contiene un atatd encima de una mesa, asf como ropa, capas y
sombreros negros y guantes blancos; todo esto fue robado de
los vestuarios de la 6pera. El habitante de Yaddith duerme en
el atadd, y usa la ropa para disfrazarse como el fantasma. Hay
un acceso en uno de los muros de esta cdmara: la palabra de
activaciéon de “Urania”. Este acceso conecta con una escalera
que hay al otro lado. La escalera asciende en espiral hasta una
pesada puerta, la cual se abre a un oscuro rincén de la sala de
calderas. Resulta casi indetectable en dicha sala. Si los
investigadores persiguieron al fantasma (Ktaubo o Zann), la
persecucion les lleva hasta la sala de calderas, por la escalera y
a través del portal hasta el lugar de reposo de Ktaubo.

Detras de otro tapete hay una gruesa puerta de madera
con una ventanilla. Al otro lado hay una extrafia cdmara
hexagonal. Las paredes estdn recubiertas de espejos, y en una
de ellas hay una especie de “4rbol” de hierro ornamentado. Se
ha construido una serie de calefactores en las paredes y el
techo. Los mandos préximos a la puerta controlan el calor,
pudiendo alcanzar temperaturas letales. Esta cdmara de
tortura (asi como los barriles de pélvora y la trampa de agua)
son restos de la revuelta de la Comuna y de la guerra con
Prusia. Una trampilla oculta en el suelo de la cdmara de
torturas se abre a otro polvorin, a seis metros de profundidad.
Ser4 necesaria una tirada de Descubrir para detectar la puerta.

El fantasma desenmascarado

Lo que ocurra cuando los investigadores lleguen al escondrijo

del fantasma depende de cémo llagaran alli. Cada posible
opcién se describe en las secciones siguientes. El texto asume
que Zann no ha sido arrestado ni evitado su presencia. Si este
no fuera el caso, serd Ktaubo quien intente escapar en su
lugar.

Persiguiendo a Zann

Si los investigadores llegan hasta la guarida persiguiendo a
Zann (sabiendo quién es o no), Ktaubo estar presente. Zann
le advierte cuando entra, y Ktaubo ejecuta inmediatamente el
hechizo Proteccién corporal sobre él mismo. Gasta 8 puntos
de magia al hacerlo, asi que puede tirar 1D6 ocho veces o
asumirse que tiene 20 puntos de proteccién. Realizar el
hechizo le lleva 5 asaltos. Se dirige a su envoltorio de rayos de
luz mientras lo hace, no sin antes ordenar a Zann que retrase a
sus perseguidores.

Si Ktaubo ha ejecutado el hechizo antes de que los
investigadores hayan superado a Zann, también realizara el de
Flautas de locura para intentar hacer hacerles enloquecer.
Zann puede caer también presa de este hechizo.

Si los investigadores estdn demasiado cerca, Ktaubo
intentard hipnotizar a alguno para retrasar al resto, o
simplemente se meterd en su envoltorio de rayos de luz para
escapar.

El objetivo de Ktaubo ante esta situacién serd detener a los
investigadores, y matarlos si es posible, pero no se arriesgara
més de lo necesario. Si la situacién parece demasiado
arriesgada, huir4 en su extrafia nave.

Persiguiendo a Ktaubo

Si los investigadores llegan pisando los talones a Ktaubo, Zann
estard presente en la guarida. Ktaubo no perderd el tiempo
con hechizos; sencillamente le dice a Zann que retrase a los
investigadores mientras ¢l trata de escapar en su envoltorio de
rayos de luz.
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El habitante de Yaddith, Ktaubo, se desliza hasta su envoltorio de rayos de luz.
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Llegando sigilosamente

Si los investigadores han dado con el sitio por su cuenta y no
persiguen a ninguno de los fantasmas, Zann y Ktaubo estaran
presentes. Cuando los investigadores lleguen a la guarida del
fantasma, ven una figura negra sentada sobre el escritorio
intentando escribir una composicién musical. A menos que los
investigadores hagan suficiente ruido como para que sea oido
por encima de la musica que emana del envoltorio de rayos de
luz, la figura no se daré cuenta de su presencia. Cuando se le
acerquen, ven que la figura estd vestida con una larga capa
negra, un sombrero negro, guantes blancos y que lleva una
méscara. Sorprendido, el fantasma no dice nada ni actia de
modo amenazador. Si los investigadores le quitan la méscara,
verdn que se trata del joven violinista alemén, Zann. Estd
componiendo una obra titulada “Don Juan triunfante”.

Cuando se le pregunta por su 4lter ego, el fantasma, Zann
repite la historia de su amor por Christine Daae. Si se le
amenaza o fuerza a hablar, admite haberlo hecho todo por su
amo. Si se le pregunta por su enigmético amo, solo dice que se
trata del auténtico fantasma. El joven alemén se muestra
reluctante al revelar que el fantasma no pertenece a este
mundo, que es un viajero de un planeta distante. Segtin Zann,
el alienigena s6lo quiere reparar su nave y abandonar la
Tierra; atacé a la gente solamente porque se estaba acercando
demasiado. No tiene modo de defenderle de los asesinatos del
candelabro, y est4 claro que le afecta todo el asunto.

Aparece el otro fantasma

Mientras los investigadores interrogan al décil Erich Zann,
Ktaubo regresa a su guarida subterranea atravesando el acceso
que hay en la cdmara del atadd. Alertado por Mame Giry, el
cazador de ratas o Zann de la presencia de los investigadores,
se protege utilizando el hechizo Proteccién corporal. Si se
enfrentan a él y lo superan en ndmero ampliamente, su Gnico
objetivo serd escapar. Abandonando a Zann y al resto de sus
peones humanos, el habitante de Yaddith trata de ganar el
envoltorio de rayos de luz. Si se enfrenta a un Gnico oponente,
trata de hipnotizarlo; alternativamente, puede recurrir a
Flautas de locura contra un grupo mayor. Si fuese necesario,
Ktaubo puede desprenderse de su disfraz de fantasma vy
aprovechar el impacto momentineo producido por su visién
para pasar entre los investigadores. Si los investigadores van
bien armados y no se lo piensan a la hora de disparar, podrian
matar rapidamente al alienigena.

El vuelo del fantasma

Si le es posible, Ktaubo se mete en el envoltorio de rayos de
luz, ajustando apresuradamente los controles para crear una
onda sénica que eche de allf a los intrusos. En respuesta, la
maquina chirria fuertemente y un tornado brillante de luces
envuelve a la nave. El chirrido casi musical de la nave resulta
doloroso y ensordecedor. Cada asalto que los investigadores
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permanezcan en la guarida del fantasma reciben 1D3-1 puntos
de dafio. Zann grita, luego gorjea, escupe sangre; su lengua ha
explotado por la onda sénica.

Toda la guarida tiembla y empieza a desmoronarse, con
cascotes cayendo como lluvia. Toda la sala se hunde en un
par de minutos. Salir de alli serfa el curso de accién deseable
para los investigadores. En la confusién, Erich Zann escapa
hacia los sétanos. M4s tarde abandonara la 6pera y la ciudad,
dandose cuenta de que nunca podra volver a cantar a su
amada Christine como el 4ngel de la musica.

El destino del fantasma

Asumiendo que Ktaubo sobrevivio y se deshizo de los
investigadores, él y su nave se desmaterializan para salir de la
guarida y reaparecer en el Palacio nacional de los invalidos,
invisible. Ktaubo ha podido reparar la nave lo justo para
trasladarse distancias cortas, pero no querfa abandonar su
refugio hasta que los investigadores le forzaron a ello. Al
volver al Palacio nacional de los invalidos (la dltima
localizacién visitada cuando el envoltorio de rayos de luz
seguia operativo) mantiene invisible a su nave, hasta
encontrar un lugar donde esconderla. Ir4 trasladdndose de una
localizacién a otra hasta encontrar otro lugar seguro fuera de
Parfs... donde el fantasma volver4 a atacar.

Los investigadores pueden salir corriendo para el Palacio
nacional de los invalidos y encontrar alli al fantasma, si
supusieron que logré escapar del derrumbamiento. De lo
contrario, su fuga serd un misterio... dejando tras él nada mas
que la leyenda del fantasma.

El destino de Erich Zann

El joven Erich Zann sobrevive a su alianza con el viajero
alienigena, pero pierde la capacidad del habla. Vuelve a
Alemania para no ser juzgado por los sucesos en el Palacio de
la 6pera. Pero sus suefios siempre se verdn asaltados por
imdgenes extrafas y alienigenas, y pronto regresard a Parfs,
donde se recluird en una vieja casa de la calle D’Auseil. Alli
proseguird con sus composiciones y estudios musicales. Al
final, en una noche de 1925, los experimentos musicales de
Zann llamardn a algo que no podri controlar. Su alma serd
transportada a la corte de Azathoth, dejando atras su cuerpo,
tocando incluso en la muerte.

Conclusiones

Si los investigadores descubren que hay dos fantasmas e
identifican a cada uno, obtienen 1D4 puntos de COR.
Deshaciéndose de Ktaubo y Zann resolverén el misterio del
fantasma de la 6pera; esto les reporta otros 1D8 puntos de
COR. Si Ktaubo fue capturado y/o matado, ganan 1D4 puntos
mas.

Sin embargo, por cada muerte posterior a la de Joseph
Buquet, los investigadores tendrdn que compartir parte de la
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culpa. Pierden 1D3 puntos de COR por cada una (las del
candelabro se consideran una).

Su éxito en el caso también les confiere 2D4 puntos en
Crédito en la ciudad de Parfs.

Por dltimo, si los investigadores se han relacionado con
Gastén Leroux, se habrdan ganado su gratitud y cualquier
influencia que éste pueda ejercer cuando vayan a Paris. La
influencia de Leroux puede abrir puertas académicas, legales y
sociales a los investigadores que en otras circunstancias
estarfan cerradas.

Y, por supuesto, algtin dfa Leroux acabara escribiendo un
libro muy famoso acerca de este incidente...

PNJs

Erich Zann, violinista aleman, 29 afos
FUE16 CON12 TAM12 INT14 POD 16
DES18 APA 13 EDU13 COR15 P.V.12

Armas: Pufietazo 50% 1D3+1D4

Habilidades: Crédito 13%, Descubrir 42%, Escuchar 61%,
Hablar aleman 68%, Hablar francés 24$, Hablar inglés 17%,
L/E aleman 68%, L/E francés 24%, L/E inglés 17%, Tocar

violin 76%.

Ktaubo, viajero de Yaddith
FUE17 CON15 TAM13 INT 19
DES10 P.V.14

Movimiento: 8.

Armas: Zarpa 50% 1D6+1D4
Lazo Panyab 45% 1D3/asalto*
*FUExI para zafarse.

Habilidades: Astronomia 47%, Ciencias ocultas 25%,
Descubrir 36%, Electricidad 63%, Fisica 48%, Hablar francés
27%, L/E francés 27%, Mecanica 54%, Mitos de Cthulhu
23%, Quimica 62%.

Armadura: 2 puntos de caparazén quitinoso.

POD 18

Hechizos: Contactar con un Mi-Go, Crear acceso, Flautas de
locura, Hipnotizar, Levitar, Llamar a Tru'nembra, Nublar la
memoria, Proteccién corporal.

Pérdida de COR: 0/1D6.

Mame Giry, directora del grupo de baile, francesa, 42 afos
FUE10 CON15 TAMS8 INT15 POD 18
DES14 APA 14 EDU15 COR9 P.V.12

Armas: Bastén 40% 1D6

Habilidades: Crédito 26%, Descubrir 66%, Elocuencia 57%,
Escuchar 64%, Habilidad artistica (bailar) 90%, Hablar
francés 83%, Hablar inglés 12%, Hablar italiano 31%, Historia
62%, L/E francés 83%, L/E inglés 12%, L/E italiano 31%,

Pagan Publishing, 1996

Psicologia 51%.

Christine Daae, vocalista inestable, francesa, 19 afios
FUE 8 CON15 TAMY9 INT16 POD 14
DES12 APA18 EDU12 COR20 P.V.12

Habilidades: Crédito 23%, Escuchar 66%, Habilidad artistica
(bailar) 47%, Habilidad artistica (cantar) 74%, Hablar francés
77%, Hablar italiano 41%, Historia 63%, L/E francés 77%, L/E
italiano 41%, Psicologia 48%.

Armand Moncharmin, director del Palacio de la pera,
francés, 48 anos

FUE16 CON15 TAM17 INT13 POD7
DES11 APA12 EDUI15 COR35 P.V.16

Armas: Pufietazo 50% 1D3+1D6
Bastén 65% 1D6+1D6

Habilidades: Charlataneria 56%, Contabilidad 51%, Crédito
39%, Descubrir 35%, Elocuencia 82%, Escuchar 39%, hablar
francés 77%, L/E francés 77%, Psicologia 73%, Regatear 67%.

Firmin Richard, director del Palacio de la 6pera, francés, 43
anos

FUE10 CON16 TAM12 INT15 PODI13

DES10 APA 11 EDU14 COR65 P.V.14

Armas: Pufietazo 50% 1D3

Habilidades: Charlataneria 82%, Contabilidad 92%, Crédito
41%, Descubrir 34%, Elocuencia 52%, Escuchar 33%, Hablar
francés 68%, L/E francés 68%, Psicologia 84%, Regatear 71%.

Comisario Mifroid, inspector de policia, francés, 34 afios
FUE14 CON12 TAM14 INT15 PODS
DES17 APA11 EDU14 COR40 P.V.13

Armas: Pufietazo 75% 1D3+1D4
Porra 50% 1D6+1D4
Revélver .45 45% 1D10+1

Habilidades: Charlatanerfa 34%, Crédito 17%, Derecho 72%,
Descubrir 53%, Discrecién 37%, Elocuencia 53%, Equitacién
22%, Esquivar 37%, Hablar francés 75%, Hablar inglés 42%,
L/E francés 75%, L/E inglés 42%, Ocultarse 33%, Psicologia
44%, Regatear 32%, Trepar 51%.

Carlotta Zambelli, diva temperamental, italiana, 28 afos
FUE10 CON12 TAM13 INT14 POD 10
DES13 APA 14 EDU13 CORS50 P.V.13

Armas: Patada 45% 1D6

Habilidades: Crédito 28%, Elocuencia 48%, Escuchar 56%,
Habilidad artistica (bailar) 33%, Habilidad artistica (cantar)
92%, Hablar francés 37%, Hablar inglés 34%, Hablar italiano
67%, Historia 56%, L/E francés 37%, L/E inglés 34%, L/E
italiano 67%, Psicologia 41%.
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Philippe conde de Chagny, aristdcrata parisino, francés, 41
anos

FUE 14
DES 13

CON14 TAM16 INT16 POD 14
APA15 EDU18 COR70 P.V.15

Armas: Pufietazo 75% 1D3+1D4
Florete 40% 1D6+1+1D4

Habilidades: Contabilidad 72%, Crédito 87%, Derecho 56%,
Descubrir 34%, Elocuencia 72%, Equitaciéon 57%, Escuchar
36%, Hablar aleman 37%, Hablar francés 88%, Hablar inglés
47%, Hablar italiano 33%, L/E aleman 37%, L/E francés 88%,
L/E inglés 47%, L/E italiano 33%, Psicologia 62%

Raoul vizconde de Chagny, oficial de marina, francés, 21
anos

FUE 15
DES 15

CON16 TAM14 INT15 POD 13
APA17 EDU14 CORG65 P.V.15

Armas: Pufietazo 65% 1D3+1D4
Florete 50% 1D6+1+1D4
Revélver .38 40% 1D10

Habilidades: Crédito 57%, Descubrir 37%, Discrecién 42%,
Equitacién 38%, Escuchar 31%, Esquivar 26%, Hablar francés
84%, Hablar inglés 32%, L/E francés 84%, L/E inglés 32%,
Nadar 67%, Ocultarse 45%, Orientacién 73%, Primeros
auxilios 53%, Trepar 61%.
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Coronel Lawrence Taylor, retirado, britanico, 74 afnos
FUE 7 CON11 TAM17 INT16 PODI11
DES6  APA15 EDU20 CORS55 P.V.14

Armas: Pufietazo 65% 1D3
Bastén 30% 1D3
Revélver .38 55% 1D10

Habilidades: Contabilidad 34%, Crédito 93%, Derecho 31%,
Elocuencia 37%, Equitacién 27%, Hablar francés 33%, Hablar
hindi 48%, Hablar inglés 99%, Historia 82%, L/E francés 33%,
L/E hindi 48%, L/E inglés 99%, Psicologia 51%, Regatear 52%.

Ravij Chowdhary, asistente, hindd, 69 afos
FUE 8 CON12 TAM10 INT13 POD12
DES10 APA13 EDUI11 COR60 P.V.11

Armas: Pufietazo 50% 1D3

Habilidades: Ciencias ocultas 7%, Descubrir 31%, Elocuencia
33%, Escuchar 31%, Hablar hindi 56%, Hablar inglés 44%,
L/E hindi 56%, L/E inglés 44%, Montar en elefante 42%,
Psicologia 34%.

El cazador de ratas, individuo extrafo que acecha los
sétanos, francés, 48 afos

FUE10 CON11 TAMI1 INT12 POD 12
DES15 APA9 EDU6 COR60 P.V.11

Armas: Pufietazo 50% 1D3

Habilidades: Descubrir 53%, Escuchar 52%, Hablar francés
35%, L/E francés 35%, Orientacion™ 92%.

*En los sétanos del Palacio de la épera de Paris.
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Antigua talla medieval inglesa de ‘Sheela-na-Gig’.
g g g
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omo ya se discutié en El tinico y futuro rey, el
legendario rey Arturo adoraba a Sheela-na-
gig, diosa de la fertilidad y representacién
de la Diosa exterior Shub-Niggurath. A pesar de
que este culto fue erradicado por los primeros
romanos cristianos, sigue vivo. Principalmente
en el valle del Severn, donde los habitantes de
Goastwood  contintian  practicando  sus
espantosos ritos. También en Londres, donde
el resucitado Arturo estd por fin listo para dar
su primer paso para vengarse de aquellos que le
traicionaron hace muchos siglos. Arturo
pretende gobernar Inglaterra y el Imperio
britdnico, pero no un imperio cristiano como el
de la reina Victoria. Se tratard de un imperio
pagano, una nacién rica y fértil de feroces
guerreros alimentados por el poder de su diosa.

Arturo tiene una ardua tarea ante €l, pero al igual
que cualquier viaje comienza con un pequefio paso, la
campafia de Arturo lo hace con un objetivo sencillo: dar un
duro golpe al corazén del cristianismo en Bretafia. El 23 de
abril, domingo de resurreccion, planea interrumpir la misa en
la catedral de St. Paul, en Londres, con un terrible ataque que
destruird parte de la estructura, con muchos muertos y
heridos. Arturo sabe del poder de los simbolos; si la iglesia
demuestra ser vulnerable, se debilitard la fe de sus fieles.
Puede que se trate de una maniobra simbdlica, pero Arturo
considera que es la adecuada para iniciar su marcha hacia el
trono.

Por supuesto, hay obstdculos en su camino. Entre ellos los
investigadores, quienes son atraidos por la trama, asi como
otros individuos que saben demasiado acerca de sus planes.
Ademsds, Arturo debe regresar a su cripta en el bosque Oak
durante tres dfas para restaurar su energfa vital. Pero Arturo
es despiadado y seguro de si mismo, y posee un poder
terrorifico. Incluso si los investigadores acaban con él, su plan
de atentar el domingo de resurreccién seguird en marcha. Los
acontecimientos desatan la intriga y la ignorancia, y pondran a
prueba la entereza de los investigadores. Solamente aquellos
cuyas intenciones sean sinceras y pacificas podran poner fin a
los esfuerzos de este aparentemente inmortal monarca, y de la
diosa a la que adora, Shub-Niggurath.
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Informacion para los
investigadores

Para los investigadores, los acontecimientos de

este escenario comienzan el domingo 16 de abril.

Uno de ellos recibe una tarjeta de visita y una

nota del “Mayor Randolph Northcote,

retirado”. Este investigador deberia ser un

superviviente del escenario Ni el Infierno siente

tanta ira, y a ser posible haber visitado y

conversado con Northcote en dicho escenario.

La nota le informa de que al mayor le gustarfa

hablar con él mafiana por la tarde (lunes) a eso

de la una, sobre una cuestion de bastante

urgencia; también recuerda al investigador que

él conoci6 a Northcote hace algunos afios en Beck

Green. (El investigador puede recordar que Northcote

fue miembro de la Aurora dorada hace algunos afios -

desde 1891 hasta 1893-). Se solicita una confirmacién de

aceptacion, y el criado de Northcote, Daniels, espera en la

puerta del investigador la respuesta. Daniels no puede anadir

nada al investigador acerca de la nota de Northcote, vy si le

pide volver con ¢él para entrevistarse inmediatamente con

Northcote, Daniels declina diciendo que su sefior tiene planes

y que no podri hasta mafiana. Presionarle no servira de nada;

Northcote no se encuentra en casa y, de hecho, estard muerto

en cuestion de horas, victima de la ira de Arturo por su
intento de traicién.

Informacion para el Guardian

En estos afos, Northcote y Arturo han estado muy liados.
Aparte de haber adaptado a Arturo a la vida del siglo XIX
(ahora es el inexistente hermano de Randolph), también han
llevado a cabo juntos un montén de investigaciones (aunque
por lo general ha sido Arturo quien lo planteaba y Northcote
quien buscaba la informacién). Los primeros objetivos de
Arturo tras su resurreccién eran recuperar el Grial (un
artefacto clave para el culto a Sheela-na-gig) y dar con otros
fieles de la diosa, en torno a los cuales formar su base de
recursos magicos.

Ambos objetivos han acabado mezclandose. Se sintié muy

Una advertencia

Aunque es posible jugar esta aventura en una sola sesién de unas pocas horas, el texto, por necesidad, es bastante extenso. Las
complejas acciones de Marilyn Constantine, Arturo, Randolph Northcote y Aleister Crowley son las que mueven la trama, de
ahi que sus motivaciones sean necesarias. Igualmente, sus reacciones ante la actuacién de los investigadores sera lo que
conduzca a la trama a su conclusién. A pesar de que este escenario estd marcado por un pufiado de claves y acontecimientos
planeados, los investigadores disponen de una gran libertad de accién para seguir las pistas que deseen. Esta estructura abierta,
en conjuncién con la importancia de los mencionados personajes y sus motivaciones, conforman un buen material disponible
para el Guardian. El recuadro con la linea temporal deberia resultar de ayuda, pero se anima al Guardidn a tomar notas a la
hora de preparar este escenario. Durante las pruebas de juego, Sheela-na-gig sélo duré cuatro horas o asf a pesar de su
longitud; pero ésta es necesaria para preparar al Guardidn para mantener la tensién a lo largo de toda la partida. Obviamente,
la duracién puede variar.

-136 -



La Aurora dorada

Pagan Publishing, 1996

Una nota acerca de las tarjetas de visita

Era una practica comin y de cortesfa al contactar con una persona el que un criado llevase una tarjeta con el nombre, la
direccién y, a menudo, la profesion del visitante. De esta manera el anfitrién sabia quién lo iba a visitar. Es una costumbre que
se mantiene en el siglo XX, principalmente en paises europeos. Las tarjetas de visita también se entregan a conocidos que los
investigadores pudieran visitar o solicitar informacién, como las tarjetas de negocios hoy dia. Por este motivo, los
investigadores deberfan emplear estas tarjetas con sus contactos.

decepcionado al enterarse de que el culto a Sheela-na-gig
apenas existfa; le llegaron rumores de que existia una secta en
Goastwood. Lo que encontrd, cuando trataba de localizar el
desaparecido Grial, fue un reducido grupo de seguidores de
Sheela-na-gig que posefa el céliz. Este grupo estid encabezado
por Marilyn Constantine, duefia de un més que extrafo burdel
conocido como “el convento”, localizado en el Soho.

El convento de Marilyn Constantine
Situado en un edificio que una vez fue un convento, este
burdel presta servicio a caballeros en busca de compafiia
femenina o emociones libidinosas. No se trata de un
establecimiento particularmente grande ni es muy conocido.
Constantine es sacerdotisa de Sheela-na-gig, y una gran
defensora de la mujer. Insiste en que sus prostitutas participen
en ritos ocasionales a Sheela-na-gig, pero solamente un
pufiado de sus més veteranas profesa una creencia verdadera.
Debido a su dmbito de trabajo, es capaz de canalizar las
grandes cantidades de energia sexual que se liberan dentro de
las paredes del convento a obras mégicas. En las estrechas
miras morales de la era victoriana, ella es una mujer poco
comun y poderosa que ha aprovechado la prostitucién como
ruta al poder dentro de un mundo dirigido por los hombres.
Los hombres mas brillantes y poderosos vienen a buscarla
solamente por sexo, y pagan bien por este privilegio.
Constantine tiene unas pocas reglas. No permite que se
abuse de sus chicas, y de hecho insiste en que sus clientes las
traten con respeto y deferencia. Su negocio es serio, y no
acepta clientes que traten mal a sus empleadas. M4s all4 de los
muros del convento, la Inglaterra victoriana es un mundo de
hombres; dentro, es una fortaleza de poder femenino.
Constantine tiene el santo Grial dese hace quince afios
aproximadamente, y lo ha utilizado en sus hechizos. Nunca ha
recurrido a sus poderes resucitadores, encontrandolo
desagradable y de poca utilidad para ella. Tuvo una reunién
con Arturo hace unos meses, se dio cuenta de que era un
poderoso siervo de Sheela-na-gig y le cedi6 el Grial.
Constantine sospecha que Arturo es mucho mas mayor de lo
que parece, pero no ha considerado la posibilidad de que se
trate del rey Arturo de la leyenda (no sabe nada acerca de las
creencias paganas del personaje). Los dos han mantenido una
relacién de disputa pero de respeto: en los tiempos de Arturo,
las mujeres como Marilyn Constantine eran algo comtn, y él
estd acostumbrado al poder de mujeres fuertes. Por otro lado,
Constantine no ha tenido ningtin problema en tratar de igual

a un varén, y los dos han tenido muchas rifias.

Arturo lleva unas semanas viviendo en El convento. Usa
una habitacién para meditar y rendir culto, asi como para
tener noches de libertinaje con las chicas de Constantine.
Constantine lo tolera, pues las energias sexuales desprendidas
por este poderoso seguidor de Sheela-na-gig han sido
canalizadas directamente hacia ella y su base de poder; existen
misterios que Arturo desconoce, y no se da cuenta de que ella
ha estado utilizandolo tanto como €l a ella.

Constantine sabe que Arturo planea interrumpir la misa
del domingo de resurreccién en la catedral de St. Paul debido
a su irracional odio hacia el cristianismo, pero ignora los
detalles. Cree que el plan es absurdo vy el tipico de un hombre
con tendencias destructivas, pero no tiene motivos para
detenerle. No sabe nada del objetivo a largo plazo de Arturo
de gobernar el Imperio britdnico, pero lo considerarfa un
suefio estdpido e irracional.

La traicion de Northcote

Por otro lado, Randolph Northcote no lo ha pasado muy bien.
Aunque al principio estaba entusiasmado por haber localizado
y resucitado a Arturo, poco a poco se fue decepcionando con
el legendario héroe. Arturo no es lo que él crefa: donde
esperaba nobleza y pasion, hall6 salvajismo e inmisericordia.
Los dos han discutido largo y tendido sobre Sheela-na-gig y el
cristianismo; Northcote considera pintoresca y meritoria la fe
de Arturo, pero aunque €l no sea un ferviente seguidor de la
religién del caballero, no quiere ver una iglesia hecha pedazos.
Arturo se dio cuenta de ello, y ha hablado més en términos de
gloria para Bretafia que del destino que tiene en mente para
sus enemigos cristianos. No ha podido ocultar sus planes para
la catedral de St. Paul, cosa que ha hecho estallar a
Northcote.

Northcote se dio cuenta de que todo lo que ha hecho por
Arturo ha sido un error de la mayor de las magnitudes, y que
el hombre que pens6 salvaria al Imperio britdnico pretende
destruirlo. Tras un periodo de preocupacién y discusiones,
Northcote decidié que ya habia sido suficiente y que debia
detener a Arturo. Para ello, contacté con una persona que
podria creer su sorprendente historia: el investigador miembro
de la Aurora dorada que recibi6 la tarjeta de visita. Es por este
motivo por el que desea entrevistarse con el investigador.

Como se mencioné en Ni el Infiemo siente tanta ira,
Northcote fue miembro de la Aurora dorada durante un breve
periodo de tiempo (1891-1893) y mantuvo el contacto con el
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grupo durante estos afios. Averigué bastante de los
investigadores cuando les conocié en Beck Green, y decidié
que eran la mejor opcién para una alianza. Sigue desconfiando
de Yeats y Mathers por sus inclinaciones nacionalistas, y
esperaba que los investigadores aceptasen su alocada historia y
le ayudasen. Con este objetivo en mente contacté con el
investigador.

Lamentablemente, antes de que Northcote pueda acudir a
la cita, Arturo descubre su traicién y lo mata. Después usa el
Grial para devolver a la vida al pobre hombre como su siervo,
uno de tantos que tiene. Arturo ha utilizado a su grupo de
resurreccionistas (nombre rocambolesco adoptado por la
prensa para quienes practican el robo de caddveres) para robar
cadaveres frescos, revivirlos y esclavizarlos. Actualmente
dispone de seis de estos desafortunados, todos los cuales (salvo
Northcote) ha encerrado en un almacén en desuso de la
catedral de St. Paul. La cdmara esta debajo de la cripta de la
iglesia (donde muchos personajes ingleses yacen enterrados, y
que es visitada a diario por docenas de curiosos) y contiene a
los mencionados siervos no muertos asi como una gran
cantidad de explosivos y un pedestal de Sheela-na-gig. Arturo
apenas usa esta cédmara, y mantiene la puerta cerrada
mediante un pesado madero.

Crowley entra en escena

Aparte de Constantine y Northcote, hay una tercera mosca en
la sopa de Arturo. Se trata de un joven imberbe que ingresé en
la Aurora dorada hace seis meses, y que ansia poder: Aleister
Crowley. Como se describié en la seccién de historia de este
libro, Crowley trabé amistad y se mudé con el detractor de
Yeats, Allan Bennett, quien lo instruy6 en la magia restringida
al circulo interno y le presenté a otros ocultistas eruditos tanto
dentro como fuera de la orden. Una de estos eruditos era
Marilyn Constantine, cuyo convento frecuentaba Bennett.

Pagan Publishing, 1996

Crowley intenté congraciarse con Constantine para aprender
de ella; a Constantine le divertia aquel joven, pero también se
daba cuenta de su potencial. De mala gana lo introdujo en
ciertos aspectos del poder de Sheela-na-gig, sobre todo en la
magia sexual practicada por los devotos de la diosa y por la
cual Crowley sentia un interés particular. No le revelé nada
trascendental de la diosa ni el significado de su historia (ni de
su nombre), limitdndose a ensefarle lo justo para canalizar la
energia de alguien para propdsitos mégicos. Sin embargo,
Crowley visita frecuentemente el convento, a veces trayendo
consigo a un amigo con el que mantener relaciones dentro de
sus muros. Gracias a Constantine, Crowley ha conocido a
Northcote, y cree que Arturo es un mago de gran poder, pero
no tiene ni idea de su verdadero origen. Arturo y Randolph
preguntaron a Crowley por el actual estado de la Aurora
dorada y sus miembros, y Arturo vio en Crowley un nuevo
siervo.

Tras eliminar a Northcote, Arturo dice a Crowley que su
hermano ha desaparecido y que sospecha algin tipo de c4bala
maégica. Le pide que lo acompatie a la cita que Randolph tenia
con el investigador, con la esperanza de que la pertenencia de
Crowley a la Aurora dorada sirva para que el investigador
revele lo que sabe. Por ahora, ese es todo el papel de Crowley;
no tiene ni idea de que Randolph estd muerto, y se
horrorizarfa (aunque también le intrigarfa) descubrir que
Arturo lo maté. Si se contacta con él posteriormente en el
escenario, puede ofrecer a los investigadores informacién muy
valiosa.

La primera cita

El lunes llega la hora del té. Northcote también, pero no
Randolph. En lugar de él, aparece un hombre cuya tarjeta de
visita lo identifica como Arthur Northcote. No viene solo,

Linea temporal

Las siguientes fechas sirven de gufa para los acontecimientos de esta aventura. La mayorfa son fijos, pero el Guardi4n siempre
tiene la Gltima palabra.

Domingo, 16 de abril. Un investigador recibe una tarjeta de visita de Randolph Northcote, solicitindole una cita a la tarde
siguiente. Arturo descubre la traicién de Northcote y lo mata, luego revive su cuerpo con el Grial y lo deja bajo su control.
Lunes, 17 de abril. Arturo y Aleister Crowley acuden a la cita en lugar de Northcote. Esa noche, el no muerto Randolph
irrumpe en casa del investigador con el Grial y la pintura.

Martes, 18 de abril. A dltima hora de la noche, Arturo comete varios asesinatos cruentos en Withechapel para convocar a
Par4sitos astrales que atormenten a los investigadores. Al volver al convento, Constantine le culpa de los homicidios y lo echa
de alli. Arturo se va a un hotel.

Miércoles, 19 de abril. La policia interroga a los investigadores en relacién a los homicidios mientras Arturo sale para Beck
Green, donde debe permanecer en su tumba durante tres dias. Marilyn Constantine contacta con los investigadores, si ellos no
lo hacen antes.

Sabado, 22 de abril. Si no se le detuvo en Beck Green, Arturo vuelve a Londres esta tarde y se esconde. A medianoche, entra
en St. Paul para ver a sus siervos no muertos. Si no estuvieran, abandonarfa su intencién de asaltar la catedral, huyendo a
Beck Green para planear su préximo movimiento, poniéndose asf fin al escenario, a menos que los investigadores le sigan la
pista hasta alli.

Domingo, 23 de abril. Arturo planea enviar a sus siervos no muertos, cargados con explosivos, durante la misa en St. Paul
para sembrar el caos y la confusién. Después de eso, regresa a Beck Green para seguir conspirando.
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tY si perecieron todos?

Si no hay ningin investigador superviviente de Ni el Infierno siente tanta ira o en activo en la época de este escenario, o si
ninguno conoce a Randolph Northcote, el gancho de apertura que se ofrece en esta aventura no sera suficiente. Hay dos
opciones. Primera, se puede presentar Randolph Northcote a los investigadores en otro escenario entre el mencionado y este;
sus propdsitos y motivaciones en ese momento (ya sea el hallar el Grial o vigilar a la Aurora dorada) deberfan ser suficientes
para introducirlo en otro escenario. Segundo, se puede elegir a un PNJ que conozca a Northcote para que sirva de enlace
(téngase en cuenta que debido a sus inclinaciones politicas, Yeats no es una opcién aconsejable; Wescott, por el contrario, irfa
bien). Como se discute en Tratando con la policia, es posible que los investigadores visiten a Northcote en la cércel; si se ha
recurrido a un PNJ conocido, habra que prepararlo todo para que éste acabe entre rejas y pida ayuda a los investigadores.

Una variante de esta opcién serfa la de que uno o més investigadores visiten al PNJ durante la irrupcién de Northcote por
la noche, en cuyo caso habria que desarrollar el incidente horas antes para que la presencia de los investigadores sea posible.
Tal vez se encuentren en la casa del PNJ por algin requerimiento de la Aurora dorada u otro motivo; ciertamente, el PNJ en
cuestion deberfa ser miembro de la orden porque por esa razén Northcote lo escogeria como aliado. Esto sumergira a los

investigadores en la trama antes de que el escenario se desarrolle segtin lo planeado.

sino que a su lado se encuentra un hombre delgado y
veinteafiero a quien el investigador podria reconocer: Aleister
Crowley, conocido como Frater perdurabo en la Aurora
dorada, y miembro del templo Isis-Urania.

El Guardién deberfa tener en consideracién cuénto sabe el
investigador acerca de Crowley. No cabe duda de que
conocerd a “Perdurabo” de las reuniones en el templo Isis-
Urania y que sabe que este miembro de la orden externa se
uni6é el pasado mes de noviembre. El investigador también
habra ofdo que Crowley se ha ido a vivir recientemente con el
miembro de la orden interna Alan Bennett; con una tirada de
Conocimientos, el investigador también habrd oido rumores
acerca de que Bennett ha roto el pacto de silencio de la orden
interna al ensefarle los ritos magicos de dicha seccién a su
amigo Crowley.

La opinién general es que Crowley es un majara de ética
cuestionable y disciplina hermética, mas un buscador de poder
que de saber. Su expulsién de la universidad (supuestamente
por un escdndalo homosexual) es también de conocimiento
publico. Es muy posible que Crowley y el investigador no se
lleven demasiado bien; a Crowley no le gusta Yeats, y si el
investigador es aliado de Yeats, no cabe duda de que Crowley
lo sabra. Aparte de esto, Crowley se mostrara amable y abierto
durante la entrevista.

Crowley estrecha la mano del investigador una vez
admitido y procede a explicar que su compafiero es Arthur
Northcote, el hermano menor del mayor Randolph Northcote.
A continuacién explica que el mayor Northcote anda en
paradero desconocido, y que Arthur lo anda buscando. Vieron
esta cita en la agenda del mayor y han venido para averiguar
con quién se habfa citado.

A lo largo de la charla, Crowley serd quien lleve la voz
cantante. Menciona que Randolph fue miembro de la Aurora
dorada durante algunos afios (cosa que es verdad), e insinuara
que la desaparicién de Northcote pudiera estar relacionada
con la orden (lo cual no es nada cierto). Claramente espera
que el investigador explique sin ambigiiedades por qué
Randolph querfa verse con él, asi como cémo conocié a

Randolp. (Crowley y Arthur no saben de qué se conocen, y
quieren enterarse de todo lo que puedan). Si el investigador se
muestra reacio, Crowley hace referencia al pacto de lealtad de
la orden, y le reprime recordidndole que no tiene ningin
motivo para no asistir a un hermano en tan importante
asunto. En algtin punto de la conversacién (posiblemente
cuando resulte patente que el investigador tiene poco que
decir) un insolente Arthur acusari al investigador de ocultar
algo y lo amenazard para que dé mas detalles. Crowley
intentara relajar la cosa.

El investigador puede hacerle la misma pregunta a Arthur,
quien dard cuanta menos informacién pueda acerca de su
hermano o del asunto que les trae entre manos; afirmara
ignorancia en cualquier caso. Si el investigador pregunta por
un modo de mantener el contacto con Arthur, éste le dice que
se aloja en casa de su hermano temporalmente, pudiendo
encontrar la direccién en la tarjeta. Si se le pregunta a
Crowley por su implicacién, sencillamente dice que es amigo
de los Northcote y que se ofrecié a acompafar a Arthur,
puesto que el asunto tiene que ver con la Aurora dorada.

La entrevista no va més alld de este punto, y la pareja se
marchari en cuanto saque todo lo que puedan. Arthur teme
que el mayor pueda haber contado al investigador algo en un
encuentro previo o por correspondencia, y una vez satisfecho
de que no ha sido asi, se ird con Crowley.

Una visita a la direccién de Northcote (un apartamento
en Londres localizado en la calle Camden en Primrose Hill)
resulta infructuosa; el criado de Northcote, Daniels, estd
presente, pero no ha visto a su amo ni al hermano de éste
desde la mafiana anterior. Daniels lleva trabajando para
Northcote unas pocas semanas y no puede ofrecer ninguna
informacién de utilidad para tan confusa situacién.

Es bastante posible que el investigador no siga con el tema,
y que simplemente se encoja de hombros por tan extrafia
reunién. Ello no ser4 un problema porque, de hecho, es lo que
se espera. El siguiente acontecimiento asegurard que los
investigadores se metan de lleno en el asunto.
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Arthur y Randolph Northcote
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La segunda cita

Esa noche, Randolph Northcote llega a casa del investigador
horas después de su cita; de hecho, llega cerca de la una de Ia
madrugada y haciendo ruido. Intenta meterse por la fuerza,
preferiblemente por alguna puerta trasera abierta o por las
ventanas del sétano. Si no es asi, simplemente rompe una
ventana de la planta baja con un palo y se mete en la casa.

Como saltard a la vista a la primera persona que lo vea,
Randolph Northcote no estd bien. De hecho, estd muerto.
Arthur le corté el cuello y lo devolvié a la vida con el Grial, el
poderoso artefacto imbuido con el poder vital de Sheela-na-
gig. Quienes son revividos con el Grial son esencialmente
caddveres animados con recuerdos fragmentarios y algo de
consciencia; también estdn atados a la persona que vertié
sangre humana fresca del Grial entre sus labios. De este modo
Northcote es ahora un siervo de Arturo, pero Arturo se fue a
dormir y Northcote escapd de su control lo suficiente como
para actuar libremente durante un tiempo (en otras palabras,
iobtuvo un buen resultado en la tirada de resistencia!). Al
entrar en la casa del investigador, el harapiento y furioso
Northcote (con la ropa llena de sangre) mira por todas partes
buscando al investigador. Posee una gran fuerza para un
hombre de su estatura, y presentara batalla a cualquier criado
que se ponga en su camino. De una manera u otra, acabaré
dando con el investigador. Northcote puede colarse en su
dormitorio, o ser reducido y retenido por los criados hasta que
se le notifique al investigador la presencia del intruso. Debido
a su obvia y horrible herida en la garganta, Northcote no
puede hablar.

Northcote lleva un saco abultado, el cual entrega al
investigador (o trata de hacérselo entender si es que estd
siendo retenido). Dentro del saco hay una serie de lienzos
enrollados (una pintura) y un céliz de oro brufiido de origen
antiguo. Se trata del Grial de la leyenda arttrica, el cual es en
realidad un objeto del culto a Sheela-na-gig/Shub-Niggurath.
Nuevamente, consiltese el recuadro cercano para méas
informacién sobre este artefacto.

La pintura muestra una escena bien ejecutada de una
cdmara de piedra de algtn tipo. Unos enormes contrafuertes
se alinean a lo largo de los muros, mientras que en primer
plano puede verse un hombre alto y fornido frente a un
pedestal bajo de piedra. El hombre es reconocible como
Arthur Northcote, a quien el investigador conocié hace unas
horas, vestido con ropas contemporaneas. El pedestal es una
columna cilindrica de piedra, de en torno a un metro de alto,
delante del cual hay un desagradable relieve: una
representacion tradicional de Sheela-na-gig. La representacién
es la de una mujer demacrada con sus dedos abriendo su
desproporcionada vagina, la cual le cuelga entre las piernas. El
investigador (y cualquiera que vea la pintura) puede tirar
Ciencias ocultas o Conocimientos/2 para reconocer a la
deidad. Quienes pasen la tirada obtendran la Ayuda Sheela n?
1, la cual resume lo que mas o menos se sabe en relacién a
estos grabados.
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Ayuda Sheela n° 1: Lo que sabes sobre Sheela-na-gig

Los peculiares grabados conocidos colectivamente como
“Sheela-na-gig” estan por toda Inglaterra, y suelen estar hechos
sobre grandes piedras colocadas en los muros de los edificios.
Mayormente aparecen sobre las puertas. De acuerdo con el
folclore popular, estas “sheelas” traen buena suerte y protegen
de los espiritus malvados, de ahf su posicién en los umbrales
(para prevenir que el mal entre). Aunque la imagen varfa, la
forma es més 0 menos siempre la misma: una mujer en cuclillas,
normalmente demacrada y con las costillas marcadas, con las
manos abriendo una vagina grotescamente grande que le cuelga
entre las piernas. Por lo general sus ojos son grandes y redondos,
asi como su cabeza; suelen tener una expresién de desagrado en
sus rostros. Todas estdn muy estilizadas, algunas hasta el punto
de lo abstracto.

La mayorfa de grabados que sobreviven hoy dia de Sheela-
na-gig datan de la Edad media, pero sus origenes son
desconocidos. Parecen estar relacionados con alguna diosa o
espiritu de la fertilidad, pero no se puede estar seguro; esta figura
fue més o menos adoptada por las iglesias cristianas en Bretafia
en la Edad media, pero no cabe duda de que es de origen
pagano, ya que no recuerda a nada que aparezca en la mitologia
cristiana. En los dltimos afios, la moralidad victoriana ha llevado
a erradicar estos grabados all4 donde estuvieran, para horror de
anticuarios, historiadores y folcloristas. El folclore celta aplica el

término “sheela” a las prostitutas de ciertas zonas, matronas y demas. Otra pieza del folclore celta sugiere que la vagina de la
mujer posee un poder sobrenatural, y que una mujer podria erradicar el mal exponiendo sus genitales a la bestia. En algunos
sitios se cree que tocar la vulva de Sheela-na-gig cuando se atraviesa un umbral trae buena suerte.

La pintura estd firmada por Melinda Pryce. Escrito a lapiz
en una esquina trasera aparece “El rey Arturo y su reina”. Si el
investigador tira de memoria, puede recordar que Melinda
Pryce (del siglo XVI) estaba relacionada con la familia maldita
de los Black del escenario en Beck Green. También podria
recordar haber visto otras de sus pinturas, y que vivié hace
cientos de afios. Cémo en una pintura supuestamente tan
antigua aparece el hombre que el investigador acaba de ver
hace unas horas, es todo un dilema, y un analisis concienzudo
dictamina que la pintura no es una falsificacién; se trata de
una obra auténtica. Ademss, los investigadores que visitasen
la capilla de St. Michael en el corazén del bosque Oak podrfan
recordar haber visto el relieve de Sheela-na-gig en el arco de
la entrada.

El aturdido Northcote es otro enigma. Ante la luz, la
salvaje herida de su cuello salta a la vista. No se detectan

latidos; una vez que quede claro que este hombre estd muerto
y aun asi se mueve, deberfa tirarse COR 1/1D8. Algtn criado
(si estuviese presente) podria perder la cabeza y montar un
alboroto, llamando la atencién de los vecinos, si es que se
trata de un vecindario concurrido.

Interrogar al muerto es indtil. Northcote posee cierto
grado de autoconservacién, pero no puede comunicarse de
ningtin modo; la impresién ha sido demasiado grande. Se
limitard a mirar al vacfo, en un estado casi cataténico. No
obstante, cuando el investigador se lie a hacerle preguntas,
ocurrird algo. Arturo despertard, inquietado por las
impresiones mentales que estd recibiendo de su peén no
muerto. Didndose cuenta de que Northcote est4 actuando por
su cuenta, toma el control una vez mas. De pronto, Northcote
se hunde los pulgares en los ojos y se ciega a si mismo; los
presentes pierden 1/1D3 puntos de COR. (Si el investigador

Sobre Melinda Pryce

Melinda Pryce fue una pintora de finales del siglo XVI. Era la cufiada de Sir Edward Black. Pintaba retratos y paisajes como
entretenimiento, y para los amigos aristécratas de los Black. Cuando el marido de Melinda fallecid, ella se fue a vivir con los
Black en la mansién Oakwood. A pesar de su afliccién, se dice que continué pintando alli. Menos de un mes después de que
Sir Edward Black sentenciase a Black Annie a la hoguera, Melinda y la mayor parte de la familia Black perecieron en el
incendio que destruy6 la mansién. Hoy dia sobreviven unas pocas obras, valiosas més por su antigiiedad que por su talento.
Entre las mas conocidas hay una serie basada en el Distrito de los lagos y otra arttrica.
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El Grial

El Santo Grial de la leyenda existe, pero no como lo que la gente piensa que es. Este céliz de oro es una reliquia del culto a Sheela-na-
gig en Inglaterra en torno al siglo VI, pero bien pudiera haber sido fabricado mucho antes en otra tierra.

El Grial sana 5 puntos de vida por cada medio litro de sangre humana fresca que se beba de él. Este proceso consume 5 puntos de
magia de los que tiene acumulado, y causa la pérdida de 1/1D4 puntos de COR a la persona que beba cada medio litro. El céliz esta
“cargado” con la energfa de los ritos a Sheela-na-gig mediante el hechizo Canalizar. Actualmente contiene 30 puntos de magia.

Las armas normales no pueden dafarlo. A discrecién del Guardidn, las armas mégicas o los hechizos s podrfan dafiar o romper
este artefacto (asimase que tiene 10 puntos de armadura). De igual modo, los investigadores siempre pueden tirarlo al Tamesis o
llevarselo a Katmanda si asf lo desean. Si toman una decisién dréstica, el resultado queda en manos del Guardian. Nada en este
escenario requiere que los investigadores posean el Grial, asf que si encuentra la forma de desembarazarse de €I, ello no les supondra
una desventaja. Por otro lado, por razones draméticas y narrativas, podria hacerse reaparecer misteriosamente, preferiblemente en
manos de Marilyn Constantine o Arturo.

Si esta copa fue o no de la que Cristo bebié durante la Gltima cena, es algo irrelevante para este escenario, pero se anima al
Guardian a tener sus propias conclusiones.

ESCLAVO DEL GRIAL: Vertiendo sangre en un cadéver, el Grial puede llegar a devolver la vida, aunque con unas terribles
penalizaciones. Quien sea revivido de este modo vera reducidas a la mitad las caracteristicas INT, DES, EDU y POD (asi como Idea,
Conocimientos y Suerte). Todas las habilidades también se reducen a la mitad, y el resucitado sufre la pérdida de 1D6/1D20 puntos
de COR. Por lo demss, es una persona normal con consciencia y memoria. Si muere y vuelve a ser resucitada, sufre una segunda
reduccién de sus caracteristicas y habilidades. Si esto se repite demasiadas veces, el infortunado zombi se vuelve nada més que un
vegetal.

El usuario del Grial que devuelva a la vida a un cad4ver tiene una siniestra opcién: si lo desea, puede controlar mentalmente al
resucitado. Este control no es tan completo como el que se ejerce sobre un zombi tradicional. El control ha de ser constante. Mientras
el controlador esté despierto y consciente, el esclavo continuari llevando a cabo su tdltima orden o, si no tiene ninguna, simplemente
esperard que se le dé una. Por el contrario, cuando el controlador esté dormido o inconsciente, el esclavo puede hacer una tirada de
resistencia, enfrentando su POD al del controlador. Si tiene éxito, podra actuar libremente hasta que el controlador despierte y le dé
una nueva orden; esta orden pone fin automéaticamente a la libre voluntad del zombi.

Si el controlador muere o entra en coma, el esclavo, a discrecién del Guardian, puede tirar POD contra POD/2 del controlador
en la Tabla de resistencia. Si tiene éxito, escapard del control de una vez por todas. Si no, morir4, por su propio bien, a menos que
pueda ser devuelto a la vida de alguna otra forma. Nétese que el usuario del Grial no tiene por qué ejercer esta opcién de control
cuando resucita un cuerpo. Aquellos resucitados a los que el usuario no quiera controlar no podrin ser controlados por éste
posteriormente, y no mueren con él.

El nimero méaximo de cad4veres que un usuario del Grial puede controlar es igual a su POD. Si se destruye a un no muerto asi
controlado, dejara de contar para dicho limite. El usuario puede resucitar cualquier niimero de muertos, pero no controlarlos.

CANALIZAR: Este hechizo cuesta 1 punto de COR vy permite al realizador canalizar los puntos de magia de una linea ley u otra
fuente de energfa magica a cualquier hechizo. Cuando se recurre a una linea ley, el hechizo solamente puede ser ejecutado durante
ciertos eventos astrondmicos especiales (equinoccios de primavera y otofio, solsticios de verano e invierno y eclipses lunares y
solares), pues limita en buena medida su poder. Una linea ley es un flujo magico de energia ligado a la Tierra, el cual contiene 1D10
puntos de magia en cualquier momento dado, y estos puntos se ven duplicados o triplicados durante los mencionados
acontecimientos astronémicos. En un nexo (donde dos o més lineas ley se cruzan) cada linea puede ser utilizada. Una ver drenados
los puntos, a las lineas les lleva 24 hora recargarse. El Guardian puede permitir que la mitad de los puntos de una linea ley estén
disponibles durante las noches de luna llena o luna nueva. Este no es un hechizo que pueda encontrarse en libros o textos. Suele ser
transmitido via oral o ser obtenido de otras entidades sobrenaturales.

En este escenario, tanto Arturo como Marilyn Constantine usan este hechizo para canalizar la energfa mégica generada durante
ciertos rituales a Sheela-na-gig y el Grial, otorgandoles el poder necesario para poder utilizar sus capacidades mégicas; empleado de
este modo, el hechizo no tiene otra restriccién que la de la frecuencia de la celebracién de los ritos a Sheela-na-gig. Estos ritos suelen
celebrarse una vez al mes y producen 1D6+3 puntos de magia de energia aprovechable y canalizable. En esta aventura no aparece
este hechizo escrito en ninguna parte, pero Marilyn Constantine podria ensefirselo a los investigadores.

Las lineas ley son comtinmente conocidas en la era victoriana o al menos no por ese nombre (el término “ley” fue introducido en
los afios veinte por un excéntrico arquedlogo novel llamado Alfred Watkins en su libro The Old Straight Track, quien también fue el
responsable de introducir el concepto de estas lineas de energia en la cultura popular). Es muy poco probable que los investigadores
puedan darle un uso a este conocimiento, incluso a pesar de su relacién con la Aurora dorada, pero si pretenden hacerse con el Grial
y usar sus poderes tras los eventos del escenario, podrian sacar provecho a las lineas ley (més bien conocidas como “lineas de energia
terrenales”).
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até al desgraciado zombi, Northcote tratard de zafarse de sus
ataduras y hundirse los ojos cuando esté libre). Después
empezard a comerse los dedos (otra tirada de COR 1/1D3).
Arturo quiere asegurarse de que su “hermano” no puede
hablar ni escribir. Si se le detiene, o justo tras comerse los
dedos, Arturo libera a Randolph para que parezca ser nada
més que un cadaver.

De un modo u otro, para cuando la policia aparezca
Randolph no serd nada mds que un caddver inmévil. Los
agentes no deberfan tener la oportunidad de verlo
aparentemente vivo. Si Randolph fue exitosamente retenido,
tratara de reventarse los ojos y comerse los dedos una vez esté
en el depdsito (“iQué horror! iUn maniaco ha profanado el
caddver!”). Suceda lo que suceda, tratard de escapar la
préxima vez que Arturo duerma, a discrecion del Guardidn (se
puede realizar o ignorar la tirada de resistencia contra el
Grial), pero para simplificar las cosas posiblemente sea mejor
que a partir de este punto se trate de un caddver més, para no
meter demasiado a las autoridades en la trama.

Tratando con la policia

El investigador que recibi6 la visita de Randolph Northcote
tiene un problema: hay un cadéver en su casa. A menos que el
desafortunado personaje sea un paranoico (o tenga
experiencia), llamar a la policia serd la accién mas correcta. El
investigador ha de pensar en su version de los hechos
cuidadosamente. Para la policfa, da la impresién de que este
ciudadano tiene el cadéver de un hombre que lleva muerto
alrededor de un dia. No aceptard que irrumpi6é en la casa
(lleva muerto més tiempo), pero el testimonio corroborador de
los criados le pondrd en un dilema. Es posible que el
investigador sepa cémo manejar la situacién, aunque lo suyo
es que llame al resto del grupo por la mafiana.

En el peor de los casos, la policia asumird que el
investigador estd implicado de alguna forma y le sugerira no
abandonar Londres. A menos que diga o haga algo realmente
estipido, la policfa no lo arrestard. No obstante, lo
interrogaran posteriormente. Resulta sensato intentar implicar
a Arthur Northcote, pero la policfa no le encontrara. La
policia puede dar con Crowley si el investigador menciona su
visita; Crowley contara lo poco que sabe y no serd considerado
sospechoso, aunque no mencionard a la Aurora dorada en
ningin momento.

Para el informe, la mejor historia que un investigador
puede dar serfa que alguien méas entré en la casa arrastrando el
cuerpo y lo dej6 allf mientras hufa. Es extrafio, pero cosas mas
raras han pasado. Si el investigador vive cerca de un
cementerio, {tal vez sea el culpable un grupo de ladrones de
cuerpos!

El Guardidn deberia tener una cosa en mente. Arriba se
asume que el investigador es un ciudadano acomodado o de
clase alta. Si es de clase obrera, posiblemente acabe siendo
arrestado por la policfa por ser sospechoso de homicidio,
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siendo el trato menos amable. Si esto ocurre, el investigador
podria acabar contactando con el resto del grupo en un
intento por limpiar su nombre.

Los planes de Arturo

Es la mafiana del martes, 18 de abril. Mafiana Arturo debe
salir para Beck Green y pasar alli tres dias en la cripta de la
capilla de St. Michael y recuperar energias. Antes de eso, tiene
como objetivo averiguar algo més acerca del investigador y sus
amigos, y recuperar el Grial si le es posible. Una vez se ha
hecho una idea (sabe los nombres de aquellos que visitaron a
Northcote en Beck Green), empleard un hechizo para que
sean atormentados y tal vez matados por Parésitos astrales.
Esto pondra a los investigadores en grave peligro, ya que el
hechizo implica el asesinato de wvarias prostitutas en
Whitechapel. Arturo espera que estos actos levanten la
histeria relacionada con Jack el destripador y que la policia se
interese por las actividades de los investigadores, limitando de
este modo su capacidad de actuacion, asi como exponiendo su
afiliacién a la Aurora dorada al puablico.

El domingo, Arturo llevard a cabo su sangriento ataque
contra la iglesia de St. Paul. Ya ha dado las 6rdenes
pertinentes a sus siervos no muertos, por lo que, aunque él no
esté presente, el plan seguird en marcha (aunque no si muere
antes).

En los proximos dias, los esfuerzos de los investigadores les
llevaran a aprender més acerca de la historia de Arturo y
Northcote, haran una visita a El convento y tendrédn que ir a
ver al joven Crowley, quien sabe algo de lo que esta
sucediendo y que fingird saber mas. Es muy posible que se
produzca una contienda contra los no muertos en la cripta de
St. Paul, asi como otra contra Arturo en el maldito bosque
Oak. Si los investigadores no se muestran prestos y seguros, la
perspectiva serd un encuentro en St. Paul con explosivos
resultados.

Comienza la investigacion

La mafana siguiente tras la intrusion de Northcote, el
investigador y sus compafieros pueden reunirse y discutir la
situacién que tienen ante si. Algunos pudieran sospechar que
Black Annie ha resucitado, dado que la dGltima vez que vieron
a Northcote fue durante la investigacién en Beck Green. La
pintura de Melinda Pryce (es de esperar que el investigador no
se la entregase a la policfa, aunque no es vital) es una extrafia
pista, pues posiblemente fuera una pintura de Pryce la que
ayudase a los investigadores a encontrar la capilla de St.
Michael en el corazén del bosque Oak durante la
investigacién sobre Black Annie.

Si los investigadores empiezan a discutir acerca de las
obras de Pryce, se puede sugerir una tirada de Idea para
recordarles la pintura hallada en las ruinas de la mansién de la
familia Black (asumiendo que la vieron). Se trata de Ia
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ilustracién de las tapas de este libro, y la parte en la que
aparece un muerto siendo resucitado con un Grial deberia
encender todas las alarmas. Tal vez, el céliz que tienen sea el
verdadero, y tal vez haya devuelto a la vida a Northcote. Si los
investigadores se hacen estas preguntas, estaran en la senda
correcta.

Si ningin investigador sabe el significado de los grabados
de Sheela-na-gig, uno de los cuales aparece en la pintura, una
tirada de Ciencias ocultas o de Conocimientos/2 servira (véase
la Ayuda Sheela n? 1). Echar un vistazo por el Museo britdnico
tomard buena parte del dia (entre 4 y 6 horas), siendo
necesaria una tirada de Buscar libros; por otra parte, hablar
con un anticuario o un aficionado a la historia celta también
obtendrd los mismos resultados en la mitad de tiempo.
Independientemente del método, la Ayuda Sheela n? 1
representa el resultado.

Examinar el Grial es muy recomendable. No tiene ninguna
traza o inscripcién. Si un investigador (0 un erudito al que
consulten) tira Historia o Arqueologia, puede llegar a la
conclusiéon de que el céliz tiene mas de mil afos, y que
posiblemente sea de origen bretén. Usar Visién espiritual no
sirve de nada; el Grial no posee relacién alguna con lo astral.
Como se explica en el cuadro referente al Grial, sus efectos
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derivan del consumo de sangre humana; a menos que los
investigadores tonteen con esa cualidad, el Grial no les sirve
para gran cosa.

Investigar a los hermanos Northcote puede ser un poco
complicado. La vivienda habitual de Randolph Northcote
sigue siendo la casa en Beck Green, pero tiene un
apartamento en Londres. Su criado, Daniels, puede informar a
los investigadores (y la policia también) de que Northcote y su
hermano raramente recibfan visitas, y pasaban la mayor parte
del tiempo leyendo y conversando. Daniels (contratado hace
unos meses) no conocia a ninguno de los dos demasiado bien,
y nunca ha estado en la casa de Beck Green, aunque sabe de
su existencia. Siguiendo canales oficiales, no hay nada que
indique que Arthur Northcote exista; si se puede contactar de
alguna manera con los familiares de Northcote, dirdn que éste
no tiene ningdn hermano. Los investigadores no podran
averiguar quién fue el anterior criado de Northcote, aunque
no cabe duda de que tuvo uno. Si persisten podria
permitirseles dar con dicho individuo, el cual puede
proporcionar observaciones irrelevantes acerca de los
hermanos Northcote.

Daniels puede dar la siguiente informaciéon a los
investigadores y a la policfa: cree que Arthur se disponfa a

El Grial segun la mitologia cristiana
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viajar a alguna parte, porque le pidié que le preparase las
maletas la tarde antes de la muerte de Randolph Northcote.
No tiene ni idea de a dénde planeaba ir; en realidad, Arthur
planeaba abandonar el apartamento porque sabfa que estaria
matando a su “hermano” antes de que acabase el dia. No
obstante, si se le pregunta a Daniels por los lugares a los que
Arthur pudiera haber ido, el criado declarard que los
hermanos Northcote solfan viajar por Gran Bretafia y el
continente, pero al Gnico sitio al que iban mé4s a menudo era a
Hunting Lodge, en Beck Green, el cual es la vivienda habitual
de Randolph y donde guarda la mayoria de sus pertenencias.

Apartamento de Northcote

Es poco probable que los investigadores obtengan un permiso
para echar un vistazo al apartamento de Northcote. Daniels se
lo permitird a la policia, y ésta no querrd a nadie husmeando
en un caso de asesinato por la casa. Sin embargo, Daniels no
lleva tanto tiempo trabajando para los hermanos Northcote y
tampoco se trata del mas honrado de los criados; aceptara un
soborno para permitir la entrada al apartamento (1£ serd
suficiente). Aparte de sobornar a Daniels, existe la posibilidad
de meterse subrepticiamente. De una forma u otra, si
consiguen entrar posiblemente queden desconcertados por lo
que allf encuentren.

El apartamento estd formado por siete habitaciones: una
sala de estar, una cocina, un comedor, dos dormitorios, un
bafio y un estudio. Daniels llega cada dia en torno a las siete
de la mafiana (salvo que esté haciendo un recado) y se queda
hasta las siete de la tarde. La mayor parte de las habitaciones
no contiene nada especial. La agenda de Randolph
(mencionada por Arthur en su conversacién con los
investigadores) no estd por ningin lado. El estudio estd un
poco desordenado, con libros y documentos por todas partes.
Las estanterfas estdn medio vacias, pues los libros que faltan
estan apilados en el suelo, en la mesa o en otros sitios. Quien
pase unos cuantos minutos estudiando los titulos deberia
llegar a la siguiente conclusién: no se trata del tipo de
biblioteca que alguien mantendria como de interés general.
Los titulos se dividen en varios grupos: gramitica inglesa y
otras obras sobre el idioma, historia mundial, historia
britanica, obras sobre tecnologia y ciencia modernas, y varios
textos clésicos sobre ocultismo sin relacién con los Mitos
(incluyendo muchos panfletos de la Aurora dorada, aunque
todos tienen al menos seis afios de antigiiedad). Todos estdn
muy manoseados y, en muchos casos, desgastados: algunas
péginas sueltas,
garabateadas, y otros estdn sencillamente rotos. De una pared
cuelga una pizarra, la cual parece estar fuera de lugar; no tiene
nada, pero se ve que ha sido usada. Los garabatos de los libros
son simplemente notas relacionadas con el texto, nada ms.

El dormitorio de Arthur Northcote estd desarreglado; no
quiere que Daniels entre salvo para cambiar las sdbanas. Hay
pilas y pilas de revistas y periédicos por todo el suelo. Un
vistazo répido demuestra que la mayorfa son de unos meses

estan medio muchos tienen notas
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atras, pero hay algunos més antiguos. En la mesita de noche
hay uno relacionado con la catedral de St. Paul.

El dormitorio de Randolph Northcote carece de pistas,
excepto una bastante obvia: ha sido registrado. Arthur buscé
documentos que pudiesen incriminarle y se deshizo de los que
encontrd (incluyendo la agenda y el diario de Northcote, asi
como cartas relacionadas con el estudio de ambos). Todos
estos documentos fueron destruidos. Si los investigadores
pueden consultar a Daniels, éste les informard de que el
dormitorio de Randolph estaba limpio y ordenado antes de su
muerte, y que no le cabe duda de que alguien lo ha registrado
y se ha llevado cosas.

Visitando a Crowley

Es muy probable que los investigadores contacten con el joven
Aleister Crowley para preguntarle por su relacion con los
Northcote. Pueden localizarle en el piso que comparte con
otro miembro de la orden, Alan Bennett, en el n® 67 de la
calle Crescent; ambos estaran presentes cuando los
investigadores  lleguen, pero Bennett se excusard vy
permanecerd ajeno a la conversacién. No sabe nada acerca de
la situacién.

Aleister Crowley es un joven reservado y astuto, siempre
buscando a quienes pudieran poseer verdadero conocimiento
sobre lo esotérico o lo sobrenatural. El modo en el que hable
con los investigadores dependerd de la reputacién que tengan
dentro de la Aurora dorada. Si son aliados declarados de
Yeats, posiblemente adopte un tono ligeramente desdefioso y
no dudard en hacer algin comentario acerca de “ese
escritorzuelo de Yeats” y cosas asi (Crowley consideraba a
Yeats su rival literario y mégico). Sin embargo, si los
encuentros de los investigadores con lo sobrenatural estdn en
boca de todos, Crowley los tratarA con deferencia y les
preguntardA por sus hazafias con gran interés,
independientemente de sus alianzas.

Politicas aparte, los investigadores pueden preguntar a
Crowley por Northcote sin que éste tenga motivos para dar
evasivas. Conoce tanto a Randolph como a Arthur Northcote,
a través de una amistad mutua (Mariyn Constantine) de quien
no dard el nombre... al menos al principio. Cree que los
hermanos eran estudiosos de lo esotérico, siendo Arthur méas
aventajado que su hermano en dicho campo. Considera a
Randolph Northcote mis bien un viejo metomentodo vy le
presta poca atencién, pero sospecha que Arthur es un mago de
gran potencial.

Crowley sabra del fallecimiento de Northcote sélo si los
investigadores le dieron su nombre a la policia (siendo
interrogado en consecuencia); de lo contrario, se mostrara
sorprendido e intrigado al enterarse de ello. Todo lo que
puede contar es que Arthur apareci6 en su piso pidiéndole que
lo acompafiase a visitar al investigador. Le dijo que su
hermano habfa desaparecido y que sospechaba de un complot
magico. Confiesa que lo acompafd porque creyé que su
afiliacién a la Aurora dorada servirfa para soltar la lengua del

-145 -



La Aurora dorada

investigador. Si fue interrogado por la policfa, dird a los
investigadores que no ha revelado nada de la orden, y les
aconseja hacer lo mismo dentro de lo posible, pues la policia
sospecharfa de una trama ocultista.

El objetivo de Crowley aqui es bastante simple: saber.
Querra enterarse de todo cuanto pueda acerca de la muerte de
Randolph, y especialmente del interés de los investigadores
por el difunto y su hermano. Para tal fin, estd dispuesto a
compartir la informacién de la que dispone: la existencia de El
convento, Marilyn Constantine (la “amistad mutua”) y la
presencia continuada de los hermanos alli.

Lo que puede contar a los investigadores sobre estas cosas
es realmente muy poco. Conocié a los Northcote a través de
una mujer llamada Marilyn Constantine, quien dirige un
burdel en el Soho llamado El convento, y es una ocultista de
no poca capacidad. Insinda que sus préacticas mégicas son de lo
més inadecuadas; €l sabe que la Aurora dorada rechaza de
plano la magia sexual, y disfrutard insinuando que eso es
exactamente en lo que él se ha visto enredado. Afirma haber
visitado frecuentemente El convento para averiguar algo mas
sobre Constantine, y que alli fue donde conoci6 a los
Northcote. Arthur, dice, pasaba més por alli que Randolph, y
de hecho mantiene una habitacién alquilada. Sospecha que
Arthur estaba muy metido en los rituales mégicos, pero no
tiene ni idea de qué tipo ni para qué.

Eso es cuanto tiene que decir. Puede darles la direccién de
El convento, pero no llevarles allf; ya tiene planes para esta
noche. A pesar de esta escasez de informacién, intentard
averiguar mds de los investigadores a cambio de més datos que
supuestamente adquirird en pocos dfas. Nunca cumplird su
promesa, ya que Crowley no lograra descubrir nada de Marilyn
Constantine ni podra localizar a Arthur. Pero ello no le
impedird intentar sacar informacién al grupo.

Aqui concluye mds o menos la participacién de Crowley
en el escenario, aunque el Guardidn es libre de dejarlo
molestando a los investigadores para que le pongan al dfa de
sus pesquisas cuando la cosa vaya lenta, prometiéndoles
siempre a cambio informacién que nunca da. Crowley siempre
deberifa dar la sensacién de saber mas de lo que dice, aunque
no sea asf; en este momento de su vida no es mas que un
fraude en lo que a saber esotérico se refiere. Puede ser
utilizado para frustrar a jugadores demasiado entusiastas que
posiblemente asuman que el notorio Crowley tiene mucho que
ver con lo que estd pasando. Ese es exactamente el tipo de
impresién que da, e intentard aprovechar la oportunidad.

Se desaconseja al Guardidn hacer que Crowley colabore
con los investigadores con una presencia constante. En
concreto, no deberfan aliarse con él, puesto que no puede
participar en las visitas a las criptas que hay bajo St. Paul ni
acudir al bosque Oak. Meterlo en una situacién violenta
donde podria acabar muerto no es aconsejable desde el punto
de vista histérico y narrativo. En cambio, Gsese como un
personaje menor que afiade una mayor realidad y atmésfera a
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la interpretacién, pero no se hace de él el Watson de los
investigadores ni viceversa.

Visitando El convento (martes)

Como se ha mencionado antes y se describe en detalle en la
siguiente seccién, Arturo comete varios asesinatos el martes
noche para convocar a unos cuantos Parésitos astrales (los
conoce con un nombre diferente) para amenazar a los
investigadores. Cuando Marilyn Constantine se entere de
estos asesinatos cambiard su actitud hacia Arturo, haciendo
que una visita de los investigadores sea de gran importancia.
En las dos secciones siguientes, Los horribles crimenes y El
regreso del destripador, se detallan los homicidios y sus
consecuencias; a continuacién, Visitando El convento
(miércoles) explica cémo Marilyn Constantine reaccionaré tras
los crimenes cometidos por Arturo. Esta seccién describe
cémo reaccionara ella ante los investigadores si van a verla
antes de que los asesinatos se produzcan.

Constantine no tendrd ni idea de quiénes son los
investigadores ni de por qué estan alli. Tendran que explicar
sus intenciones cuando el portero los reciba; pasados un
minuto o dos, serdn conducidos hasta un salén donde
Constantine les recibiré y preguntard qué les trae por alli.

En este punto de la historia, Constantine se mostrara
reservada y revelard muy poca cosa. Niega conocer a los
hermanos Northcote cuando se le pregunta la primera vez, y
negard cualquier conocimiento acerca de los incidentes por los
que los investigadores preguntan. Se dara cuenta enseguida de
que poseen intereses y poderes esotéricos, y podria suponer (a
discrecion del Guardian) que son miembros de la Aurora
dorada basdndose en lo que Randolph Northcote le conté
acerca de su relacién con el grupo y su propio conocimiento
de la orden (el cual es considerable, aunque no sea miembro).
Se pueden permitir tiradas de Psicologia para darse cuenta de
que miente. Si se le acusa de ello, simplemente dird que tiene
muchos clientes y socios clandestinos y no revelard nada que
pueda perjudicarles. Esto puede ser considerado como una
confirmacién tactica de que ella conoce a los Northcote y que
los esta protegiendo.

Si los investigadores le dicen que Randolph estd muerto, y
que creen que Arthur es el responsable, su actitud cambia un
poco. Se mostrard sorprendida al enterarse de ello, ya que
Randolph Northcote le confié sus dudas en un intento
(infructuoso) por obtener su cooperacién a la hora de detener
a Arturo. Sabe que Arthur es despiadado, y que sea
sospechoso del asesinato de Randolph no le sorprenderi
demasiado. Por otro lado, la noticia del asesinato no la
complacerd del todo, y sospechara que Arthur también tratard
de actuar contra ella. Dado su conocimiento sobre el tema y
estas sospechas, admitira que si, que conoce a los Northcote y
que suelen visitar su establecimiento. Explicard que son
mayormente socios y no clientes del establecimiento, y que
todos comparten el mismo interés en cuestiones esotéricas. No
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El convento

El convento se encuentra en el Soho, una zona en la que viven numerosas familias inmigrantes, pero también conocida por su
amplia cantidad de salas de variedades y teatros. Durante esta época hay miles de burdeles en Londres, y El convento es uno
de los mejores. Se sitia en un edificio de ladrillo sin ventanas de tres plantas de alto, con una entrada delantera y otra trasera;
la segunda se utiliza para el reparto y como salida de emergencia ocasional. Fue construido hace doscientos afios y era un
convento de verdad, pasando a ser de propiedad privada a finales del siglo XVIII. Marilyn Constantine adquiri6 la propiedad
en 1887, y ha estado a cargo del burdel desde entonces. Encima de la puerta hay un pequefio relieve de Sheela-na-gig, el cual
data de la construccién original del convento.

Cualquiera puede entrar, exceptuando nifios e indeseables. Se admiten clientes desde las 6 de la tarde hasta las 4 de la
madrugada, todas las noches de la semana, aunque los investigadores pueden concertar una cita con Marilyn Constantine
(solamente para hablar) la tarde que deseen. No es necesaria ninguna recomendacién o santo y sefia especial, pero existe una
cuota de entrada de 10 chelines (media libra). El precio de la entrada incluye un puro y una bebida a eleccién del cliente. Hay
més bebida y comida a los precios estdndar, y el precio de cada chica depende de la generosidad del caballero; lo minimo es
unos cuantos chelines, siendo lo habitual entre 10 chelines y 1£. Si un caballero, por ejemplo, decide tomar algo con una
muchacha de compafifa, tendra que pagar por todo lo que consuman ambos al precio normal. Extender la velada durante toda
la noche podria costar entre 2 y 4£; un cliente tacafio podria pasar el rato por menos de 1£, incluyendo la entrada. Los precios
son un poco elevados (sobre todo la entrada), pero a Marilyn Constantine le gusta mantener alejados a los sinvergiienzas del
barrio; si puedes permitirte gastar 10 chelines nada mas que en cruzar el umbral, posiblemente puedas gastarte mucho mds una
vez estés dentro. Para los clientes habituales existen cuotas anuales de entrada, aunque esta oferta es muy rara y generalmente
se ofrece solo a aquellos que, aparte de gastarse alli el dinero, pueden ejercer cierta influencia y proteccién en la policia. Como
consecuencia de que haya clientes de este talante y no de otro, El convento no ha sufrido ninguna redada o inspeccién por
parte de Scotland Yard.

El interior

El interior de El convento es bastante elegante, en contraste con el ldgubre exterior. Debido al hecho de que el edificio carece
de ventanas (una peculiaridad en la que insisti6 el excéntrico fundador del convento), hay varias ldmparas a aceite ardiendo
dia y noche. Numerosos candelabros decoran las paredes, dispuestos en hornacinas con cerillas a mano. El edificio est4
sorprendentemente bien ventilado mediante chimeneas y respiraderos, aunque contiene algo de humo. El incienso arde
durante todo el dfa, aportando al lugar una fragancia dulce y empalagosa.

La entrada principal de la planta baja se abre a una pequefia entrada con un guardarropa en un lado, y ésta se abre (una
vez se pasa el portero) a un amplio salén. En el salén hay una barra, detrds de la cual hay una cocina que sirve comida y
aperitivos. Hay varias mesas donde comer, beber o hablar, asi como sofds y cojines mas cémodos. Cuatro habitaciones
separadas del salén sirven como lugar de reunién o encuentros previos al dormitorio, para aquellos que no desean ser vistos.
Los aposentos de Marilyn Constantine forman el resto de la planta baja.

La primera y segunda plantas son, obviamente, todo dormitorios. No son simplemente para encuentros intimos; cada uno
pertenece a la sefiorita que trabaja aqui, asi que en ellos guardan sus efectos personales y demas. Los criados (que viven en la
primera planta) pueden ser llamados tirando de un cordel atado a una campanita desde cualquier cdmara, para que traigan
comida, bebida o realicen cualquier otra funcién.

La segunda planta también contiene un amplio comedor el cual Marilyn Constantine usa una vez en semana (los
domingos por la mafiana) para servir un almuerzo a sus empleados; ocasionalmente invita a cenar a sus mejores clientes.

El s6tano sirve de almacén para la ropa de cama, pero también como bodega. Aparte de la parte destinada al almacenaje,
hay una parte secreta camuflada mediante cajas y que puede ser descubierta facilmente. Se trata de un pequefio templo
dedicado a Sheela-na-gig, en el cual hay un grabado de grandes proporciones de la diosa asi como otros elementos empleados
en las ceremonias celebradas por Constantine. Aqui es donde se guardara el Grial cuando Arturo no lo tenga (actualmente no
est4 porque, presumiblemente, lo tienen los investigadores).

Las tres plantas estdn decoradas con colores rojo y dorado, comtnmente relacionados con casas de dudosa reputacién.
Todas las paredes y suelos son de piedra, las cortinas y las alfombras son gruesas para combatir contra el frio y la humedad. Al
final de cada sala hay una chimenea grande, las cuales dividen en dos la primera y segunda plantas, asf como en la cocina y en
el salén de la planta baja. Cada dormitorio cuenta con una pequefia estufa a carbén para caldearlo cuando sea necesario; unos
tubos de metal canalizan el humo al exterior saliendo por el techo.
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ha visto a Arthur desde la tarde del domingo, cuando vino a
llevarse unas cosas que se habfa dejado. Negara que tenga una
habitacién alquilada aqui en El convento, a pesar de ser un
habitual.

Confesada la informacién de arriba, les preguntara
abiertamente si son miembros de la Aurora dorada. Confiesa
que Randolph le dijo que planeaba contactar con unos
miembros de dicha orden (a la cual ¢l mismo perteneci6
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durante un breve periodo de tiempo afios atrds) sobre una
cuestién de caricter privado. No dird nada acerca de los
misteriosos planes de Arthur relacionados con St. Paul.

Si se le pregunta por Sheela-na-gig, a Constantine se le
soltar4 la lengua un poco y aprovechara esta oportunidad para
demostrar su mayor conocimiento. Puede revelarles toda la
informacién contenida en la Ayuda Sheela n? 1, y afiadird que
incluso en esta era de iluminacién hay quien continda
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adorandola; admite ser una de esas personas. También
confesar4 que tanto Arthur como Randolph sabfan de Sheela-
na-gig y que tenfan cierto interés en la diosa.

El resto de la entrevista depende de los jugadores. En este
momento, Constantine no traicionard del todo a Arturo. No
revelard nada de sus planes inmediatos, pero admitird que se
trata de un hombre despiadado y peligroso. Dentro de estos
limites, sin embargo, responder4 a las preguntas que pueda. En
su mente, colocar unos cuantos obsticulos en el camino de
Arthur (es decir, los investigadores) es lo justo por haber
matado a su “hermano”. Se niega en rotundo a hablar con la
policia bajo ninguna circunstancia, y lo negard todo si los
investigadores traen a la policfa hasta su puerta. Tiene
suficientes contactos en los altos cargos de la policfa como
para que los investigadores puedan organizar una redada, a
menos que éstos tengan mejores contactos que ella o puedan
mostrar pruebas convincentes.

Una vez que los investigadores dispongan de toda la
informacién que Marilyn estaba dispuesta a darles, ella pondra
fin a la entrevista y se marchard diciendo que tiene asuntos
que atender. Los invita a volver a visitarla en calidad de
clientes, deseandoles que tengan éxito en su empresa. Dicho
esto, los acompafia hasta la puerta y de nuevo a las calles de
Londres.

Téngase en cuenta que es muy posible que los
investigadores no descubran la existencia de El convento o
que no vayan allf hasta el sébado 0 més tarde; el encuentro de
arriba pudiera no producirse y por ello no es de vital
importancia.

Los horribles crimenes

El martes por la noche, mientras los investigadores andan
enfrascados en algdin asunto, Arturo tiene su propia mision.
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Quiere detener a los investigadores antes de que se acerquen
demasiado a la verdad y puedan poner fin a sus planes. Para
ello, realizard un espantoso ritual en las calles de Whitechapel.

Este ritual, una variante m4s sangrienta del hechizo C/A a
un Parsito astral, requiere un sacrificio humano por cada
pardsito a convocar y atar. Arturo conoce este ritual bajo el
nombre “llamada de la sangre” y cree equivocadamente que
los Parésitos astrales son servidores de Sheela-na-gig. A dltima
hora de la noche, se encamina hacia Whitechapel y allf
asesina a varias prostitutas, una por investigador a quien
conozca. Las mata con una daga, destripandolas tras
habérselas llevado a un lugar més reservado. Mientras
agonizan, Arturo mete a cada una en la boca un trozo de papel
con el nombre del investigador escrito, a la vez que entona
varias palabras a Sheela-na-gig. El ritual dura nada mas que
unos momentos, y sirve tanto para convocar COmo para enviar
a un Parésito astral tras el investigador cuyo nombre aparece
en el papel. Hecho esto, Arturo completa el ritual y camina
unas cuantas manzanas en busca de su siguiente victima. Una
vez que ha matado a las que necesita, regresa a El convento.

(En El convento Arturo tiene una sorpresa esperandole.
Como se discutié en Visitando el convento (miércoles), Marilyn
Constantine sabe que ha cometido los crimenes y no estd
precisamente contenta. Cuando Arturo llega tras haber
cometido los crimenes, ella lo echa de alli y le dice que no
vuelva nunca més. Se produce una acalorada discusién a
continuacién, que acaba con Arturo marchindose de El
convento y alquilando una habitacién en el hotel La estacién,
justo enfrente de la estacién de ferrocarril de St. Pancras. No
le dice a Constantine a dénde va. Ella se queda todas sus
pertenencias, diciéndole que no se las devolverd a menos que
le entregue el Grial -el cual, por supuesto, no tiene-. Su tren a
Helmsdon sale el miércoles a mediodia, por lo que se quedara
en el hotel hasta entonces).

INT9 POD12 P.V.12

Movimiento: 15.

puntos de CON queda incapacitada y con fiebre.

Paréasitos astrales, depredadores invisibles

Ataques: Absorcién de 1D3 puntos de CON cada 4-8 horas (a discrecién del Guardidn) de una victima en el mundo real si
ésta falla la tirada de resistencia enfrentando su CON al POD del parésito. La victima se va volviendo m4s débil, y al llegar a 3

Armadura: Solamente pueden ser dafiados mediante hechizos o un combate astral.

Pérdida de COR: 1/1D6, aunque solo estando visibles en el plano astral o mediante la habilidad Visién espiritual.

Notas: Los Parasitos astrales invocados por Arturo y con la misién de atacar a los investigadores adquieren la forma de una
nube de tenticulos, muy parecidos a una planta rodadora, que palpita con unos colores extrafios y con tenues destellos de luz
(aunque no son visibles desde el mundo real sin ciertas habilidades). Siempre andaran rondando al investigador que tengan
que atacar, haciéndolo asf hasta que el investigador perezca o el parésito sea matado o expulsado de algin modo.

Mediante el uso de un talisman de expulsién se puede derrotar a esta amenaza, pero también entrando al plano astral y
derrotando al parésito en combate. Si hay varios parésitos cuando uno estd luchando (si todos los investigadores estan juntos,
por ejemplo) no se ayudaran entre sf; estdn atados y solamente atacaran a sus objetivos.

Marilyn Constantine es un PNJ que puede poner fin a la amenaza de los parésitos; Alan Bennett o cualquier otro miembro
de la orden interna también puede servir. Para més detalles sobre lo que pudiera ocurrir constltese Visitando el convento
(miércoles).
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No todos los investigadores deberfan ser victimas de
Arturo. Solamente sabe los nombres de aquellos que
conocieron a Northcote en Beck Green hace algunos afios,
porque los vio en su diario, e ignora los nombres del resto de
miembros del grupo. Si este circulo encierra a todos los
investigadores, supdngase que Arturo desconoce el nombre de
alguno de ellos; asimase que Northcote no recordaba todos
sus nombres, de modo que Arturo tampoco los sabe. Es
importante que uno o més investigadores no sean victima del
asalto de Arturo durante este ataque ritual, para que puedan
escapar de la investigacién policial y asf seguir con lo suyo.

Aquellos investigadores que sean objetivo del ataque de
Arturo, no lo tendran nada facil. Durante la noche,
posiblemente cuando estén durmiendo, se enfrentaran a varios
intentos por absorberles su energia vital por un parésito
adherido desde el plano astral. Este enfrentamiento no
despertard a los investigadores, pero por la mafiana se
levantaran algo débiles e indispuestos. La sensacién se
incrementard con el paso de las horas (como se explica en el
recuadro) si el ataque continta.

Los homicidios son descubiertos en torno a las 4 de la
mafiana del miércoles; casi en el acto, los agentes son
enviados a vigilar las casas de los investigadores cuyos
nombres aparecieron en los cadaveres. Sus Ordenes son
asegurarse de que los “sospechosos” no se marchan; si lo
intentan, tendrdn que detenerlos y avisar inmediatamente al
detective al cargo. Si no es asf, dos detectives se reunirdn con
los agentes en cada casa a eso de las 6 de la mafiana y
llamaran a la puerta. Al final del escenario se describen dos
detectives: el inspector jefe Martin Cleveland y el inspector
John Craig. Estos agentes de la ley también aparecen en dos
escenarios de Chaosium de la era victoriana: The Eyes of a
Stranger y Signs Writ in Scarlet de Sacrements of Evil (inédito en
espafiol). Aquellos Guardianes que estén usando los
escenarios de ese libro en su campafia de la Aurora dorada
deberfan aprovechar los contactos previos de los
investigadores con estos caballeros.

Inicialmente, los detectives de Scotland Yard interrogarin
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por separado a los investigadores en sus hogares. Las preguntas
son del mismo tipo: dénde estuvieron anoche, si conocfan a
las prostitutas asesinadas, si frecuentaban Whitechapel y cosas
asf. Naturalmente, los investigadores no tendran ni idea de a
qué viene todo esto hasta que los inspectores les describan los
homicidios. Al final se les preguntard por su relacién entre
ellos, pues fueron varios los nombres que aparecieron en los
trozos de papel que habfa dentro de las bocas de las
prostitutas; si sale a la luz que los investigadores son miembros
de la Aurora dorada, la policfa se volverd mas suspicaz (los
resultados de esto se escriben después). Pueden intentar
implicar a Arthur si lo desean, aunque probablemente no
puedan ofrecer ninguna prueba de ellos a la policia. El
investigador que recibi6 la visita de Randolph Northcote serd
doblemente  sospechoso, pero también tendrdn mads
probabilidades para hacer creer a la policia de que Arthur
pudo haber cometido los horripilantes crimenes.

Si no sale a la luz la relacién de los investigadores con la
Aurora dorada, el interrogatorio concluird en menos de una
hora. La policfa concluird que los investigadores no son los
responsables, al menos por ahora, pero insistird en que no
abandonen la ciudad durante un tiempo.

Si algin investigador revela que él y los demds son
miembros de la Aurora dorada, los detectives tendran una
vision distinta de la situacién. Demandaran saberlo todo
acerca de la orden, sobre todo porque las muertes se parecen
mucho a lo que ellos han oido sobre la orden; el investigador
puede responder honestamente que parecen tratarse de
rituales mégicos de alguna clase, pero no sabe cual. La policia
solicitara los nombres del resto de miembros de la orden, los
nombres de los lideres del grupo, dénde guardan sus
documentos y cosas asi. Ademas, se enviard un policia a dar
esta informacion al resto de detectives, para que pregunten
por la Aurora dorada y presionen al resto de investigadores
para obtener informacién similar. Esto pudiera provocar una
apresurada visita si ya acab6 el interrogatorio de algin
investigador para cuando se descubrié su conexién con la
Aurora dorada.

Los investigadores y el Grial

Los investigadores se hicieron con el Grial cuando Randolph Northcote les visité por la noche. Arturo quiere recuperarlo a
cualquier precio, al igual que Marilyn Constantine. Pero mientras que Arturo es consciente de que Randolph en estado no
muerto se lo llevé a los investigadores, Marilyn pudiera saber o no saber dénde esta. De entrada cree que Arthur lo tiene. Si
llega 0 no a enterarse de que lo tienen los investigadores, se deja a discrecién del Guardian y de los jugadores. Potencialmente,
los investigadores podrfan decirle que lo tienen y llegar a un acuerdo. Marilyn también podrfa recurrir a sus poderes psiquicos
(descritos mas adelante) para averiguar quién tiene el Grial, o para darse cuenta de que se encuentra en poder de los
investigadores cuando éstos van a verla (incluso a pesar de no llevarlo encima, puede “olerlo” psiquicamente).

El Guardidn puede ignorar sin més el hecho de que los investigadores tienen el Grial si resulta demasiada complicacion,
pero téngase en cuenta que se trata de un artefacto muy importante. Si el ritmo es lento, puede que Arturo envie a uno de sus
esclavos o contrate a unos matones para irrumpir en la casa de los investigadores y buscar el Grial. Si los investigadores
necesitan de una informacién que Marilyn no est4 dispuesta a dar, puede que ella acabe ddndose cuenta de que poseen el
Grial y les ofrezca dicha informacién a cambio del artefacto, a menos que se les ocutra antes a los investigadores tal
intercambio.

El Grial es un elemento importante, pero no tiene relevancia en la trama. Arturo y Marilyn lo codician, y los
investigadores podrian hallar en él una excelente arma para alcanzar ciertos acuerdos (0 un indeseable faro que atraiga
problemas sobre ellos).
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Jack el destripador, un resumen

Pocos son en el mundo occidental los que no han oido hablar de Jack el destripador y sus crimenes. Para que el Guardian
pueda caracterizar la reaccién de Scotland Yard ante los horribles crimenes de este escenario, aqui resumimos los hechos
relacionados con el caso de Jack el destripador.

En el otofio de 1888, una serie de asesinatos espantosos dieron que hablar y aterrorizaron a todo Londres. Los asesinatos
tuvieron lugar en el distrito de Whitechapel, un conocido refugio de delincuencia, pobreza y prostitucién. Todas las victimas
eran prostitutas, y cada asesinato habfa sido cometido con uno o varios instrumentos de filo. Los estudiosos atribuyen
solamente cinco crimenes de sangre al asesino. En aquella época, se creyé que otros asesinatos habian sido también cometidos
por el destripador, pero acabaron siendo descartados. Los asesinatos fueron:

31 de agosto de 1888: Mary Ann (“Polly”) Nichols, en Buck’s Row.

8 de septiembre de 1888: Annie Chapman, detras de una casa en la calle Hanbury.

30 de septiembre de 1888: Elizabeth Stride, en un jardin de la calle Berner; y Catherine Eddowes, en la plaza Mitre.
9 de noviembre de 1888: Mary Ann (“Jane”) Kelly, en la habitacién 13 de Miller’s Court en la calle Dorset.

En aquel tiempo se crefa que los asesinatos eran obra de un manfaco que tenfa conocimientos sobre cirugfa, anatomfa y
diseccién. Aunque se interrogaron a muchos sospechosos, nadie llegd a ser condenado por los crimenes y ni siquiera Scotland
Yard pudo arrestar a nadie. Actualmente, més de un siglo después, los asesinatos siguen sin resolver y es posible que asi se
queden.

En 1899, cuando se desarrolla este escenario, los homicidios del destripador contindan frescos en la memoria de los
londinenses. Algunos son de la opinién de que el asesino se suicid6 tras el quinto y més horripilante asesinato; otros creen que
se fue a otro sitio a proseguir con su sangrienta labor. O tal vez siga en Londres, esperando una buena oportunidad o una razén
para volver a matar. Durante los asesinatos originales, buena parte del populacho formé grupos que patrullaban las calles en
busca del culpable para lincharlo; bajo las circunstancias adecuadas, esta clase de histeria pudiera volver a darse, poniendo asi

en peligro a los investigadores.

El retorno del destripador
El vigoroso seguimiento de Scotland Yard de este caso no
debiera resultar sorprendente: no han pasado méas de diez afios
desde que Londres quedase paralizada por los horripilantes
crimenes de Jack el destripador en Whitechapel, todavia muy
presentes en la memoria de la inmensa mayoria de ciudadanos
londinenses y ciertamente en la de Scotland Yard (que jamas
llegé a detener a aquel demonio). El espantoso asesinato de
una o mds prostitutas en Whitechapel enciende todas las
alarmas en Scotland Yard; la respuesta es rdpida. Aparte de los
mencionados interrogatorios a los investigadores, los agentes
de policia van preguntando de puerta en puerta a los
residentes de Whitechapel acerca de lo que pudiesen haber
oido o ver la noche anterior. La respuesta de Scotland Yard
serd proporcional al nimero de prostitutas asesinadas por
Arturo; si fue solamente una, no se volveran locos. Si fueron
dos, se mostrardn muy activos. Si fueron tres o mas, meteran
la quinta: se reasignard una fuerza especial esa misma mafiana,
y se dar4 inicio a una investigacién a gran escala. No hace
falta decir que esto pondrd en serios problemas a aquellos
investigadores que hayan sido implicados en los crimenes. Si
sale a la luz su afiliacién a la Aurora dorada, toda la
organizacién estara en riesgo. Scotland Yard se tomard muy en
serio esta situacion.

Por supuesto, asf es tal y como Arturo lo planed.

Arturo segufa dormido en el bosque Oak cuando se
produjeron los crimenes del destripador, pero no cabe duda de
que se enter$ de ellos durante el transcurso de su educacién

por parte de Northcote. Se le ocurrié que, puesto que el ritual
de invocacién requerfa un sacrificio de sangre, bien podia
aprovecharse de ello; de ahi que eligiese la localizacién de
Whitechapel, y las prostitutas como victimas. Su plan ha
funcionado bien.

Lo que Scotland Yard haga a partir de ahora queda en
manos del Guardidn; depende de cudntas victimas hubiera, y
de como los investigadores se comportasen en los
interrogatorios. De cualquier manera, se dardn las siguientes
condiciones obligatoriamente:

e A los investigadores cuyos nombres aparecieron en las
bocas de las victimas se les ordena no abandonar Londres.

e Dichos investigadores son seguidos en todo momento por
dos agentes bien entrenados que informardn cuando sea
necesario. Se precisa de una tirada de Descubrir para
detectarlos, pudiéndose tirar cada hora. Sera necesaria una
buena estratagema o una tirada de Suerte/2 para perderlos
de vista, pero siempre volverdn a encontrar al investigador
si vuelve a su casa o a la de otro sospechoso.

e Los agentes toman notas de aquellos con quienes los
investigadores se retnen, especialmente de aquellos con
quienes pasan demasiado tiempo (como  otros
investigadores).

e Si intentan salir de Londres, seran arrestados y detenidos
para ser interrogados en relacién a su partida a pesar de la
orden policial. Quienes los acompafiasen seran igualmente
detenidos si es que era patente que viajaban juntos.
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Influencia masonica

Si los investigadores se sienten demasiado agobiados por las acciones de Scotland Yard, disponen de una via de escape en
potencia: los francmasones. Uno o m3s investigadores podrian ser también miembros de esta poderosa hermandad, aunque
esto debiera haber quedado determinado antes del escenario. Si ninguno es masén, y si la Aurora dorada estd siendo
investigada, un PN]J aliado de los investigadores que también es masén podria verse implicado y recurrir a sus contactos
masones. Téngase en cuenta que a pesar de que el Dr. Wescott es masén y miembro de la Aurora dorada, no querra que lo
relacionen con los investigadores por las dificultades que ya tuvo con la policia y sus jefes hace dos afios debido a su afiliacién
a la orden.

Esencialmente, el masén en cuestién (ya sea un investigador, un PNJ o cualquier otra persona) puede hablar con la
persona adecuada para que los investigadores dejen de ser vigilados. La palabra del masén acerca de que los investigadores no
son los culpables serd suficiente (por ahora) para que Scotland Yard abandone su investigacién y deje a los investigadores
tranquilos.

Hay excepciones. Cualquier investigador que haya llamado la atencién (negativamente) sobre si mismo podria quedar
fuera del amparo de la masonerfa. Esto también se aplica a cualquier investigador de origen no britdnico, y sobre todo a
aquellos de lengua no inglesa; ademas, cualquier investigador de clase media o baja sufrird de prejuicio. Tales indeseables no
son beneficiarios de ningin favor, a pesar de los esfuerzos del masén en cuestién. La hermandad, después de todo, no ird tan

alla.

Si los investigadores revelan su relacién con la Aurora
dorada, las cosas pueden ponerse més feas. Su afiliacién a una
sociedad esotérica como la Aurora dorada siempre acarrea un
estigma o escdndalo social, y es ahora cuando los
investigadores lo lamenten m4s que nunca. Podrian salirse por
la tangente diciendo que conocen a los demis miembros
inicamente por sus consignas en latin, aunque no pueden
afirmar desconocimiento acerca de los lugares de reunién.
Aparte de aqui, Scotland Yard dispone de otras fuentes de
informacién y puede averiguar enseguida quiénes son los
lideres del grupo. Si se relaciona a la Aurora dorada con los
homicidios, ocurrira o siguiente:

e W. B. Yeats y Florence Farr son interrogados en sus casas
en relacién a los homicidios, el significado ritual que
pudieran tener, y si algin miembro de la Aurora dorada
podria ser sospechoso de ser el responsable.

e Se estudia una lista de miembros para ver si pudiera haber
algn criminal entre ellos.

e Se registran minuciosamente todos los templos de la orden
en busca de pruebas relacionadas con los crimenes; el
descubrimiento de tanta parafernalia esotérica no da una
buena impresién a Scotland Yard.

A corto plazo, si se descubre la conexién con la Aurora
dorada, toda la organizacién estard en grave riesgo de
exposicion y escdndalo pablico. Por supuesto, a pesar del
acoso policial, los investigadores seguiran siendo atacados por
los Parésitos astrales que Arturo les mand6, absorbiéndoles su
energfa vital poco a poco.

Nota: El sibado por la tarde, Scotland Yard dejara de
vigilar a los investigadores, excepto a aquellos que hayan
llamado su atencién de alguna forma: intentando despistar a
los agentes, actuando de modo sospechoso u hostil, o
cualquier otra cosa que pudiera no gustar a la policfa.
Investigadores de nacionalidad extranjera (especialmente

aquellos de habla no inglesa) serén seguidos todavia, asi como
los de clase media o baja.

Visitando El convento (miércoles)

Marilyn Constantine dispone de muchas fuentes de
informacién. Algunas proceden de las calles de Londres: las
especulaciones y los cotilleos pasan del chico de los periédicos
al limpiachimeneas, y de éste al pastelero. Algunas proceden
de canales més extrafios: impulsos de poder magico ejercidos
involuntariamente por aquellos que conocen el ocultismo,
visiones mégicas de terribles incidentes que tienen lugar en las
proximidades, o la comunicacién con los difuntos. Marilyn
Constantine experimenta tales episodios psiquicos de vez en
cuando. Mayormente se ve a sf misma viendo a través de los
ojos de alguien que esta haciendo algo que la afecta de alguna
manera; cuando esto sucede, ella es incapaz de actuar o de
hacer cualquier cosa aparte de ser testigo mudo de lo que
ocurre (la Aurora dorada llamarfa a esto “visién remota”).
Mediante un episodio psiquico asf, Marilyn Constantine se ha
enterado de los homicidios que se produjeron la pasada noche
en Whitechapel. Ademas, sabe que Arthur es el responsable y
por qué los cometié. No le gusta nada todo esto.

Constantine vivié los asesinatos de Jack el destripador,
cuando sus empleadas se sentian cohibidas y sus clientes
parecfan considerarlo todo una farsa o una forma de castigar a
las prostitutas de las calles de clase baja. Gracias a sus poco
tipicas fuentes de informacién, sabe mucho méas acerca de la
situacién que la mayoria; en realidad vio cada crimen que se
cometfa, una testigo psiquica indefensa e involuntaria
atrapada en el cuerpo de cada una de las victimas. El grado de
su odio por los asesinatos, combinado con su relacién con las
prostitutas de Londres, alimentaron su psique y capacidades
maégicas, dejandola aturdida y horrorizada cada vez que Jack
hacfa su trabajo. (Marilyn nunca confesé que fue ella quien
maté a Jack, y se niega a revelar su identidad).
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Esta volviendo a sufrir esta experiencia, por primera vez en
més de una década, como la testigo de los asesinatos de
Arthur en la mente de cada mujer. Nuevamente, ha sido una
experiencia demoledora, y ha bajado los brazos. Arthur ha
acechado y matado a sus hermanas en las calles y ya no le
considera un aliado ni un servidor adecuado para la diosa.

Pero Marilyn Constantine es sobre todo astuta. No actuard
contra Arthur al menos personalmente, pues sabe que es
peligroso. Afortunadamente para ella, los investigadores son
sus aliados. Mientras invadié involuntariamente la mente de
Arthur cuando éste cometia los crimenes para atacar a los
investigadores, ella se enteré de lo que él es consciente del
grupo. El miércoles, el dia después de los asesinatos, puede
ocurrir un par de cosas muy distintas.

Antes de que acabe el dfa, es muy probable que Marilyn
Constantine y los investigadores vuelvan a verse. Si los
investigadores no la han visitado antes, ella los invitard a
cenar a El convento (0 a una localizacién neutral para no
manchar la reputacién de nadie) o se vera con ellos cuando
contacten con ella durante el transcurso de su investigacién.
Si los investigadores ya la conocen, podrian decidir presionarla
en relacién a las actividades de Arthur con respecto a los
homicidios; si no, ella contacta con ellos. Seria mejor para los
investigadores que ellos contactasen con ella en lugar de al
revés, para que los jugadores no tengan la sensacién de que no
estdn avanzando por si mismos. De una forma u otra, los
investigadores y Constantine terminardn teniendo una
conversacion. Si este es el primer encuentro, Marilyn
explicard lo que sabe acerca de Arthur y Randolph, como ya
se explicara en la seccién Visitando El convento (martes).

Aparte de esto, o si no se trata éste del primer encuentro,
revelard mas informacién. Primero, sabe lo de los asesinatos,
sabe que Arthur es el responsable, y sabe que alguna especie
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de fuerza sobrenatural estd atormentando a ciertos
investigadores. Ademds, puede ofrecer la siguiente
informacién de buena gana:

o Arthur, al igual que ella, son fieles de Sheela-na-gig, pero
cada uno a su modo.

e Arthur posee un odio irracional hacia la cristiandad,
aunque nunca le ha explicado el porqué a ella.

e Arthur planea algo para los comicios el domingo de
resurreccién en St. Paul.

e Cree que Arthur tiene el Grial, un artefacto relacionado
con Sheela-na-gig el cual, entre otras cosas, puede
devolver la vida a los muertos, pero dejandolos bajo el
control mental de la persona que los resucitd, si ésta asf lo
quiere. Ella misma poseyé el Grial durante varios afios,
pero Arthur se lo pidi6 prestado como en otras ocasiones
en el pasado. No sabe que Northcote se lo quitd; si los
investigadores le dicen que lo tienen ellos, les pedira
educadamente que se lo devuelvan. Si se niegan, intentara
recuperarla cuando finalice este escenario.

e No tenfa ni idea de que Arthur iba a cometer los
asesinatos, y ha sido este acto el que la ha puesto en su
contra. Cree que estd abusando del poder, y que no
merece la bendicién de Sheela-na-gig.

e Arthur tenfa una habitacién privada en el convento. La
usaba a menudo, especialmente para sus frecuentes actos
sexuales mdgicos con las mujeres de alli. Constantine
permitird a los investigadores registrarla e incluso se lo
sugerird si a ellos no se les ocurre. (Constltese Registrando
la habitacion de Arthur para mas informacién).

e Se enfrent6 a Arthur esta mafiana temprano (en torno a
las 4 de la madrugada) cuando éste regres6 tras haber
cometido los asesinatos, y le ordené abandonar el

sugerir esta solucién.

aliado en la Aurora dorada para resolver la situacién.

Guardian decida lo contrario.

Deshacerse de los parasitos

Los investigadores podrfan reconocer y tratar con los Parésitos astrales por s{ mismos; depende de sus habilidades y
experiencia. Podrian recurrir a algtin miembro de la orden interna de la Aurora dorada (como Yeats o Bennett), quien
realizarfa una “curacién astral” utilizando un talisman de expulsién para deshacerse de cada uno de los parésitos.

Si el grupo no llega a esta conclusién, durante su visita al convento tras los homicidios, Constantine se excusard un
minuto y volverd con una pequefia bolsa, dentro de la cual llevar4 un polvo muy fino. Se trata del polvo de Ibn-Ghazi, aunque
ella no lo conoce por ese nombre; para ella se trata simplemente de un “polvo revelador”. Lo arroja al aire alrededor de los
investigadores afectados, revelando a los Parésitos astrales que se aferran a sus cuerpos (COR 1/1D6).

Si el grupo no tiene ni idea de cémo deshacerse de esta mortal amenaza, Marilyn Constantine estard encantada de
ponerles en la senda correcta: algunos deben acceder al plano astral y derrotar a las criaturas en un combate astral. Ella no
sabe de la existencia del talism4n de expulsién, el cual forma parte del plan de estudios de la Aurora dorada, asf que no podra

Si nadie en el grupo posee la capacidad de acceder al plano astral y no sabe de nadie mis que pueda (sus aliados en la
Aurora dorada probablemente sf), Constantine estard dispuesta a aceptar. Pero les solicita veinticuatro horas, para poder
reunir energfas y prepararse para la confrontacién; con suerte, esto animard a investigadores desesperados a acudir antes a un

Si no es asf, al dfa siguiente Constantine llevara a los investigadores afectados al sétano del convento, donde se halla el
templo de Sheela-na-gig, y entrard en el plano astral. Tendrd éxito en su empresa y le llevara tres horas. Pero retornari
terriblemente debilitada y no volvera a ejercer un papel activo en el escenario porque necesita recuperarse, a menos que el
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convento. No sabe dénde est4 ahora.

e No testificari ante la policia acerca de lo que sabe respecto
a la autorfa de Arthur, pero podria llegar a hacerlo en El
convento y si su establecimiento no corre ningin riesgo.
Sus contactos son suficientemente buenos como para
asegurarlo, asumiendo que los investigadores no tengan un
medio de anular deliberadamente su influencia.

e Si se le pregunta (y solo si se le pregunta) dird
rotundamente que no, que Arthur no fue el responsable de
los crimenes de Jack el destripador de 1888. No fue
resucitado en aquel momento, ni tampoco posteriormente.
Constantine anade: “Yo maté a aquel bastardo, y no fue
Arthur quien se comid sus propios genitales en su tGltima
cena.” Se niega a decir nada mds respecto al tema; esté
diciendo o no la verdad es algo que queda en manos del
Guardian.

Registrando a habitacion de Arthur

La habitacién de Arthur es idéntica en tamafio y composicién
a los dormitorios de las prostitutas de El convento. Consiste en
un amplio dormitorio cuyas puertas se abren hacia dentro,
conectado mediante una arcada a una habitacién mas
pequena. En contraste con el resto del edificio, el dormitorio
de Arthur no tiene las paredes cubiertas; lo retir6 todo cuando
se vino aqui. Su dormitorio estd formado por una cama
amplia, un armario y una ldmpara a aceite. La habitacién
contigua contiene un escritorio, una estanterfa, un sillén y una
mesita auxiliar para la l[dmpara a aceite. En un aspecto la
habitacién desentona con el resto del convento: huele a
incienso, pero no con tanta intensidad porque no ha estado
por aqui desde hace un par de dias.

A los investigadores que visitasen Hunter’s Lodge en Beck
Green les resultard familiar uno de los objetos de esta
habitacién. Arthur tiene una pintura de Melinda Pryce en la
pared, en la cual aparece la capilla St. Michael en el bosque
Oak, la cual tenfa Northcote en su casa de Beck Green.
Muestra una vieja iglesia de piedra rodeada de arboles,
muchos de los cuales tienen cruces grabadas en el tronco. La
firma de Melinda Pryce aparece en una esquina, y en la parte
de atrés estd escrito “Capilla St. Michael”.

Aparte de la pintura, la habitacién de Arthur tiene poco
maés de interés. La estanterfa estd medio llena de volimenes de
historia que cubren la historia de Gran Bretafia durante los
siglos XVIII y XIX, mayormente relacionada con cuestiones
militares y el devenir del imperio. El resto de la estanterfa es

Pagan Publishing, 1996

para periddicos recientes, revistas y diarios cientificos sobre
una amplia variedad de temas.

En el escritorio hay papel, una pluma y tinta. No hay
documentos. Sin embargo, en un cajén del escritorio se puede
encontrar una pesada llave de metal colgando de una anilla;
no encaja en ninguna puerta del convento ni en el
apartamento de Northcote. Esta llave, de hecho, es de la
cripta de St. Paul, la cual Arturo ha estado utilizando para
esconder a sus peones no muertos y los explosivos que
detonaré el domingo.

No hay nada m4s de interés en la habitacién, salvo ropa y
productos de aseo personal.

Una visita a St. Paul

Es bastante posible que los investigadores visiten la catedral de
St. Paul para ver si pueden hacer algo con los planes de
Arturo. En lo que consista su visita depende del motivo que
les lleve alli. Si solicitan una entrevista con el parroco, serdn
recibidos por el reverendo Powell, un hombre amable en la
cuarentena. No reconocerd a Arthur si se le da el nombre y la
apariencia, ni sabe nada acerca de los disturbios planeados
para este domingo, pero se mostrard muy preocupado si se lo
revelan. Si se le pregunta por algo inusual que pudiera haber
ocurrido recientemente, Powell dird que algunos fieles y
ujieres han ofdo ruidos provenientes de las criptas. Asumid
que se trataba de su imaginacién.

La cripta permanece abierta para los turistas, y alberga
docenas de personalidades famosas. Quien espere ver
telarafias y crdneos quedard muy desilusionado; las criptas
estdn muy bien iluminadas, y los alli enterrados tienen su
propio santuario, con su placa conmemorativa. La mayorfa son
figuras militares o histéricas (incluyendo a Sir Christopher
Wren, el arquitecto de St. Paul). Las criptas son un tanto
laberinticas, y algunas zonas estan bloqueadas por portones de
metal y puertas cerradas.

Una de dichas zonas es la cdmara en la que Arturo ha
estado trabajando. Encontrarla no es facil, y de hecho es
bastante poco probable que los investigadores la localicen a
menos que ensefien la llave que encontraron en El convento
al reverendo Powell. La cdmara es un almacén que apenas se
utiliza (nadie méas aparte de Arturo y sus siervos han entrado
en casi dos afios) y estd cerrada. Si se le ensefia a Powell la
llave encontrada en la habitacién de Arthur en El convento,
dice que parece una de las suyas; una rapida comprobacién

Sobre St. Paul

Esta catedral, la cual sirve como catedral de Londres y parroquia de la Commonwealth briténica, fue construida en la década
de 1670 para reemplazar a su predecesora (que databa de la Edad media), la antigua St. Paul. La catedral anterior fue
destruida por el gran incendio de Londres en 1666. Disefiada por Sir Christopher Wren, la “nueva” catedral es una chocante
monstruosidad barroca construida con piedra caliza en una disposicién en cruz y una gigantesca ctpula (de 112 metros) en el
crucero. Aparte de los servicios habituales en su amplia nave central, St. Paul cuenta con unas grandes criptas subterrdneas en
la que yacen muchos de los més reconocidos personajes britanicos de los dos dltimos siglos. Las criptas estan bien iluminadas y
adornadas con numerosas placas y estatuas para admiracién de los turistas.

-154 -



La Aurora dorada

demuestra que si, que tiene toda la pinta. La llave en cuestién
abre la puerta de una béveda de las criptas, y en cuestién de
minutos los investigadores estaran alli. Lo que alli encuentran
lo recoge la seccién La béveda en las criptas.

Si los investigadores no confian en nadie de St. Paul,
tendrén pocas o ninguna posibilidad de dar con la cdmara. Su
mejor opcién probablemente sea que uno acceda al plano
astral y busque por el edificio percibiendo el mundo real; si se
recurre a ello, el investigador en el plano astral podra hallar la
c4mara. Si carecen de esta habilidad, su tnica alternativa es la
de ir probando puertas. La gente se mostrara extrafiada ante
este comportamiento.

Si los investigadores han confiado a la policia sus
sospechas acerca de los planes de Arthur, ésta no tendra éxito
si no tiene la llave. Si tiene la llave y sabe de los planes de
Arthur, localizard la cdmara y se encargara de lo que alli hay.

La boveda en las criptas

La cédmara cerrada en las criptas es la que aparecia
representada en “El rey Arturo y su reina”, pintura que llevaba
Randolph Northcote durante su visita nocturna. En el interior
hay montones de cajas y muebles acumulados alrededor de la
puerta, evitando asf una inspeccién casual. Meterse entre las
cajas no es dificil, y una vez dentro se puede ver el resto de la
cédmara.

La camara de piedra con grandes contrafuertes contiene
poca cosa, aunque resulta bastante impactante. Est4 presente
el relieve de Sheela-na-gig, asi como seis caddveres y lo que
parecen ser seis bombas de dinamita. Un momento después la
vista cambia, pues los seis caddveres se levantan e intentan
matar a los intrusos. Se tratan de los Esclavos del Grial,
muertos sacados de sus tumbas por ladrones de tumbas y
vendidos a Arturo para devolverles la vida gracias al Grial,
controlando sus mentes. Les ha dado érdenes muy concretas.
Saldran de la cdmara y subirdn las escaleras el domingo,
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activando las bombas, y hasta ese momento tendran que
aguardar y matar a los intrusos. Es esta tltima tarea la que se
ven obligados a cumplir.

Los zombis no utilizaran los explosivos contra los intrusos,
pues sus Ordenes son usarlos en la misa del domingo. En
cambio, atacan mediante la fuerza bruta. Sus 6rdenes no son
muy detalladas. Si los intrusos se retiran, los zombis no los
seguirdn mas all4 de la puerta. Si los investigadores vuelven a
cerrar la puerta, los zombis podrén salir el domingo porque el
cierre estd por dentro. (Por supuesto, la puerta puede ser
bloqueada desde fuera de muchas maneras). Arturo asume
que sus siervos no seran molestados.

Las consecuencias de cualquier enfrentamiento con los
Esclavos del Grial deberian resultar interesantes, pues no cabe
duda de que los empleados de la catedral avisaran a la policia
(si no estd ya presente) dejando a los investigadores que
expliquen por qué estaban mutilando caddveres bajo el
corazén del cristianismo en Londres. Esto no se trata de un
hecho sin importancia, aunque en este punto los inspectores
Cleveland y Craig quizé no estén tan sorprendidos.

En Beck Green

Desde Londres el tren tarda cuatro horas en llegar a
Helmsdon, lugar en el que los investigadores tuvieron que
hacerse cargo de la maldicién de la familia Black hace unos
afios. Si por alguna razén quieren detenerse para visitar a
Jacob Black (asumiendo que sobrevivid), éste les recibe
cordialmente y les ofrece su casa para pasar la noche. De lo
contrario, un carruaje desde Helmsdon hasta Beck Green
tardara dos horas en llegar. Los investigadores pueden estar
alli en una hora si alquilan caballos y van por su cuenta.

Beck Green ha cambiado muy poco, al menos en lo que los
investigadores pueden recordar. Lo tGnico discordante es una
inesperada nevada que cubre toda la ciudad y el bosque con

N1 N2 N%3 N4 N°% N%
FUE 16 18 15 17 16 17
CON 15 16 18 16 14 17
TAM 14 18 17 15 16 14

INT 4 5 3 7 4 9
POD 4 6 5 2 5 4
DES 5 7 7 8 9 6
P. V. 15 17 18 16 15 16

BD +1D4 +1D6 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

6 Esclavos del Grial

Notas: Estos son los seis cuerpos a los que Arturo les devolvié la vida. Todos llevan ropas formales, que son con las que fueron
enterrados. Todos estan claramente muertos, aunque ello no parece afectarles. El dominio mental de Arturo los ha dejado
adormecidos, y no pueden proferir nada méas que grufiidos guturales y gritos de dolor cuando son heridos. Cuando se les hace
suficiente dafio, sencillamente caen al suelo para no volver a levantarse (a menos que se vuelva a utilizar el Grial en ellos).

El POD de estos zombis es tan bajo que son incapaces de romper el control mental de Arturo cuando éste duerme. Si se
mata a Arturo, constltense las caracteristicas del Grial y determinese lo que ocurre. Cada esclavo podrifa volver a tener su
propia voluntad o morir. En cualquier caso, si se mata a Arturo, no ejecutarén su plan de atentado contra St. Paul.

Movimiento: 8.

Armas: Mordisco 35% 1D4
Pufietazo 60% 1D3+BD
Presa 35% Especial
Cabezazo 60% 1D4+BD
Patada 30% 1D6+BD

Armadura: Ignoran el dolor.

Habilidades: Descubrir 35%.

Pérdida de COR: 1/1D8.
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una capa de nieve de cinco centimetros de espesor. Desde la
ciudad no hay nada mas que un paseo hasta Hunter’s Lodge,
hogar de Randolph Northcote y la estructura més cercana al

bosque Oak.

Es muy probable que los investigadores decidan
aproximarse a la casa con mucha cautela 0o con un plan de
acciéon. Cualesquiera que sean las precauciones resultaran
irrelevantes, ya que no hay nadie dentro y la puerta no estd
cerrada. En el interior hay muchas cosas de las que vieran
hace unos afios: los numerosos libros y recuerdos acumulados
por Northcote durante sus afos de servicio militar. Sin
embargo, hay dos cambios obvios.

Primero en el estudio, donde una vez colgara la pintura de
Melinda Pryce de la capilla de St. Michael, ahora hay otra
pintura de Pryce que resulta nueva para los investigadores. En
ella un pufiado de caballeros del rey Arturo luchan contra el
arrollador ejército de Sir Mordred; los primeros parecen estar
combatiendo a pesar de carecer de sus miembros, mientras que
los tltimos visten armaduras adornadas con cruces cristianas y
otros simbolos sagrados; estos elementos son parecidos a los
del fresco que encontraron en unas ruinas cercanas (y que
aparece en la portada de este libro). En el primer plano de la
pintura, los dos lideres combaten por Gltima vez. Mordred
escupe espumarajos por la boca mientras le clava la lanza a
Arturo en un costado, quien posee una demonfaca mirada en
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su rostro. Arturo sostiene su espada con ambas manos,
asestando con ella un golpe mortal a su enemigo en el pecho.
Si alguien mira detr4s de la pintura, en una inscripcién a lapiz
se lee “La muerte de Arturo”. Northcote adquirié esta obra en
una subasta hace un afio, y la colgd aqui por algtin motivo
morbido. Para su sorpresa, a Arturo le gustd y la considerd
como una inspiracién: Mordred estaba muerto, mientras que
él segufa vivo para cumplir sus suefios.

La segunda diferencia es la presencia de una bolsa de viaje
en la sala de estar, la misma que Arthur le dijo a Daniels que
hiciese el dfa del asesinato y resurreccion de Randolph
Northcote. Contiene ropa limpia y articulos de aseo personal,
mas un puiado de libras.

Aparte de estos interesantes elementos, no hay nada mas
significante dentro de la casa. Los investigadores pueden
asumir que Arthur anda por alli y que pronto regresard, pero
se equivocan. No volverd hasta recuperarse del todo en el
bosque Oak hasta el sdbado por la mafana. Si los
investigadores preguntan por la ciudad, podrin dar con
alguien que vio a un individuo que encaja con la descripcién
de Arthur y que llegd en un carro el pasado miércoles por la
noche en direccién a Hunter’s Lodge; nadie lo ha vuelto a ver
desde entonces.

Adentrandose en el bosque Oak

A diferencia de la cabafia, el bosque Oak ha cambiado
bastante poco desde la dltima vez que los investigadores
estuvieron alli. El bosque estd intacto y no parece haber
ninguna diferencia discernible, pero el mal sobrenatural que
moraba en el bosque ha desaparecido. Con la derrota de Black
Annie, la anulacién del Simbolo arcano y el fin del descanso
de Arturo, la presencia maligna en el bosque se limita a su
corazén, en la capilla de St. Michael. Este sigue siendo un
lugar prohibido y facil de perderse en él, aunque los
investigadores no tendrdn que enfrentarse a ninguna amenaza
sobrenatural mientras anden entre sus 4rboles.

(Si los investigadores no consiguieron derrotar a Black
Annie en Ni el Infierno siente tanta ira, ella seguird por aqui y el
bosque mantendra toda su maligna influencia).

Dar con St. Michael no resulta dificil, ya que no hay mis
que seguir la linea de 4rboles con cruces grabadas. St. Michael
se encuentra al final de dicha linea, con el mismo aspecto que
tenfa cuando estuvieron alli.

La capilla sigue igual por dentro. Una cosa en particular
que no ha cambiado podria inquietar a los investigadores,
dada la aparente normalidad del resto del bosque: el caddver
decapitado del siglo XVI sigue sentado en un banco, sin
descomponerse. Aqui, en el corazén del bosque, el poder que
una vez protegfa el drea continta actuando, y el cad4ver del
desafortunado sargento Richardson estd completamente bajo
su control, como los investigadores van a comprobar ahora.

Al fondo de la capilla la cripta de piedra sigue abierta
como antes: un agujero oscuro en el suelo rodeado de rocas.
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Al final de la cripta se encuentra descansando el rey Arturo, el
tnico y futuro rey, con sus brazos sobre el pecho y los ojos
cerrados. No estd muerto... duerme.

La contienda en St. Michael

Si los investigadores entran en St. Michael, Arturo despierta
inmediatamente. Su tGnico plan es matar a todos los
investigadores y volver a descansar, porque no puede
abandonar el bosque Oak (como Jests en su tumba segin la
Biblia) hasta haber pasado tres dias descansando en la cripta.
Su modo de actuar queda en manos del Guardian. Una tactica
muy posible serfa el uso del hechizo Dominar cuando los
investigadores entren a la capilla, pero antes de que accedan a
la cripta, ordenando a uno atacar al resto. Una vez iniciada la
pelea, saldrd fuera de la cripta y se lanzard hacia el grupo
pufial en mano.

Pero Arturo no estd solo. En cualquier momento que el
Guardian desee tras la aparicion de los investigadores, el
caddver decapitado de trescientos afos de antigiiedad del
sargento Richardson se levanta del banco de piedra y se lanza
hacia los investigadores con su impresionante espada a dos
manos. Arturo dejard que el sargento Richardson vy el
investigador dominado lleven todo el peso de la pelea antes de
arriesgarse él con su pual.

A discrecion del Guardian, Arturo podria no contar con
esta ayuda adicional. El es mas que suficiente para un pufiado
de investigadores, pero es posible que el grupo pueda haber
obtenido ayuda extra. Durante las pruebas de juego, los
intrépidos investigadores lograron la colaboracion del
inspector John Craig de Scotland Yard y de media docena de
agentes de policfa, asf como de un par de vecinos de Beck
Green. Si el grupo llega a St. Michael acompafiado de seis o
mas personas (o si el combate estd resultandoles demasiado
facil), posiblemente necesite una distraccién, por lo que un
Retofio oscuro de Shub-Niggurath serd suficiente. Astimase
que Sheela-na-gig ha invocado a la criatura para que sirva
como guardiana mientras Arturo descansa, y que sale del
bosque justo cuando los investigadores entran en la capilla y
Arturo despierta. La criatura (la cual Arturo conoce como “la
bestia negra de Sheela-na-gig”) puede estar fuera acechando a
quien se acerque a la capilla, o atravesar un muro para
encargarse de los que estén dentro. Si el grupo cuenta con un
buen ndmero de gente, el Guardidn debiera sentirse libre de
sacar més Retofios oscuros de Shub-Niggurath.

La batalla en la capilla deberfa ser muy sangrienta. Déjese
morir a los investigadores segtin dictaminen los dados. Arturo
es un auténtico héroe legendario, y unos meros mortales no
deberfan detenerle sin sufrir pérdidas.

Derrotando a Arturo

Si continda con vida, Arturo ird a ver cdmo estan sus siervos
zombis en torno a la medianoche del sabado (el 22), para
asegurarse de que todo estd bien. Para acceder a la catedral
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cerrada, Arturo recurre al hechizo Dominar y as{ controlar al
vigilante nocturno y forzarlo a permitirle la entrada. Luego usa
Nublar la memoria para borrar su rastro y echar un ojo a sus
siervos.

Si los investigadores se ocuparon de los Esclavos del Grial
antes de esta visita nocturna, Arturo abandonar4 su plan de
ataque contra St. Paul: no dispone de su Grial (por ahora) y
no lanzari un ataque él solo, y menos con los investigadores
tras él. Esto pone fin al escenario. Arturo vuelve a Hunter’s
Lodge en Beck Green, donde permanece planeando su
venganza contra los investigadores y Marilyn Constantine. Lo
que haga queda en manos del Guardidn y su campafa; es
bastante posible que los investigadores adivinen su escondite y
se enfrenten a él por tdltima vez. Si no, no cabe duda de que
volvera para vengarse de los investigadores.

Si los investigadores descubrieron o no a los Esclavos del
Grial, podrian decidir quedarse por St. Paul, tal vez ayudados
por la policfa. Esta medida servird si estdn por alli Ia
medianoche del sdbado cuando Arturo venga a comprobarlo
todo. Si es asi, saltard la trampa. Arturo peleard hasta morir,
furioso porque los investigadores se le hayan adelantado. Si sus
enemigos son demasiados, Arturo huird a Beck Green.

El domingo de resurreccion

A las 10 de la mafana del domingo, Arturo lanzara su ataque.
Se produciri tnicamente si Arturo y sus siervos contintian con
vida, aunque el primero no tiene que estar presente en la
iglesia para que se produzca el ataque. Por otro lado, si los
investigadores se ocuparon de los Esclavos del Grial después
de la visita nocturna de Arturo, él aparecerd por la catedral en
torno a la 9 de la mafana y se sentard en los bancos,
esperando a que sus zombis aparezcan una hora después. Si no
es asi, y si es emboscado de alguna manera, saldra y escapard
rdpidamente en direccién a Beck Green sin hacer nada
durante el servicio en St. Paul.

Si los investigadores aparecen por alli durante la misa
(nuevamente, acompafados quizd de la policfa), pueden
suceder muchas cosas. Si los Esclavos del Grial y Arturo
siguen activos, los zombis saldran por las escaleras y cada uno
se dirigird hacia un grupo de asistentes para hacer estallar su
bomba. Uno se dirige al altar, también. Si Arturo estd
presente, podria no ser detectado salvo por investigadores
pendientes de verlo (tirada de Descubrir); va vestido con
ropas formales, sentado alejado del presbiterio.

Los zombis no detonardn sus bombas hasta estar rodeados
del mayor ntmero posible de personas (para un maximo
efecto). Si un investigador intercepta a un zombi, el no muerto
intentard deshacerse de él o, si la pelea tiene lugar en un
punto concurrido, simplemente detonard la bomba
inmediatamente. Impedir que esto ocurra serd dificil, y
posiblemente sea necesaria una tirada de Presa.

No hace falta decir que si alguna de las bombas explota,
los asistentes saldran en tromba por la puerta. En el caos
resultante, los zombis harén explotar las bombas antes de que
salga todo el mundo.
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Un momento después, durante el servicio del domingo de resurreccién, los bancos de St. Paul enmarcan una sangrienta trampa mortal.
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Si Arturo estd presente, no llevard a cabo accién alguna a
menos que sea detectado y se sienta amenazado, o hasta que
las bombas explosionen. En ambos casos, primero intentara
usar Dominar sobre los investigadores para enfrentarlos entre
ellos; después sacard el punal e intentard acabar con ellos de
una vez por todas. Mientras lo hace, gritara frases sin sentido
como “iContemplad a vuestro rey!” “iArrodillaos, cristianos
bastardos!” y cosas por el estilo.

La muerte de Arturo

Si los investigadores tienen éxito, acabardn matando a Arturo
y poniendo fin a sus planes. Si esto ocurre, su cuerpo arderd en
llamas instantdneamente: un extrafio fuego blanco surge de su
cuerpo y lo consume en un abrir y cerrar de ojos antes de
extinguirse. {Ha desaparecido para siempre?! Por supuesto que
no. Es un siervo inmortal de Sheela-na-gig. Volver4, de algin
modo, de alguna manera, pero cuando el Guardian asi lo
quiera.

Consecuencias

El curso de accién ideal a seguir posiblemente sea el de acabar
con los Esclavos del Grial en St. Paul y después atrapar a
Arturo en el bosque Oak. Asf se consigue evitar la destruccién

Pagan Publishing, 1996

de St. Paul, y se deja a Arturo sin sus aliados (aparte del
Retofio oscuro de Shub-Niggurath, si se recurre a él). Aunque,
por supuesto, nada es nunca lo ideal.

Asumiendo que Arturo y su plan han sido detenidos, el
principal problema al que se han de enfrentar los
investigadores serd la policia. Su investigacién acerca de la
muerte de Northcote y los homicidios de las prostitutas se ha
centrado en los investigadores, y el modo de desembarazarse
de esa situacién queda en manos del grupo de investigadores.
Investigadores astutos podrian solicitar ayuda a la policfa en
momentos clave, dirigiendo asf sus sospechas hacia Arthur. Lo
ideal serfa que la policia aceptase que Arthur cometié los
crimenes y que los investigadores acaben siendo libres de toda
culpa. Si este no fuese el caso, los investigadores no seran
acusados de los crfmenes (a menos que hicieran algo
realmente esttpido), pero el grupo permanecerd en los
informes de Scotland Yard como “posibles sospechosos”, y
futuras pesquisas de las autoridades no seran buenas para ellos.

En el peor la los casos la policia llegarfa a tener noticia de
la Aurora dorada y de su relacién con todo el asunto. Como se
describi6 antes, la policfa investigar4 enérgicamente a la orden
para relacionarla con los delitos, provocando asi el malestar
entre los investigadores y el resto de miembros. Lo que suceda
entonces queda en manos del Guardidn, aunque lo maés
probable es que tenga lugar un tremendo escéandalo ptblico y

-159 -



La Aurora dorada

se produzca un rechazo masivo hacia la orden (como ocurrié
en realidad tras el escdndalo de los Horos en 1902). Pueden
pasar dos cosas si se da este resultado. Si los investigadores
lograron culpar a Arthur de los crimenes, y si expusieron y
detuvieron su ataque a St. Paul, la policia los exonerara y
mantendrd la existencia de la orden lejos de los periddicos.
Alternativamente, una solucién mas chapucera y dificil de
creer serfa la de que miembros de la francmasoneria y la
Aurora dorada presionasen a Scotland Yard para que dejase
en paz a la orden. No es tan inverosimil como pudiera parecer,
pero serfa una solucién muy improvisada para los problemas
de los investigadores y nada satisfactoria.

Es absolutamente posible que los investigadores acaben
mal este escenario, con sus carreras en peligro, su estatus
social perjudicado y su amada orden esotérica cuestionada. Si
es asi, el Guardidan podria decidir poner fin a la campafia;
como Lovecraft escribi: “Vivimos en una placida isla de
ignorancia en medio de mares negros e infinitos, pero no fue
concebido que fuéramos a llegar muy lejos.” Los investigadores
han viajado muy lejos, de hecho, y tal vez se hayan arriesgado
mas de lo que creen; a pesar de ello sus acciones fueron por el
bien de todos, y cualquiera que sea el resultado de sus
valientes esfuerzos, podran tener la seguridad de que han
pavimentado su camino con buenas intenciones... aunque
éste conduzca al mismo Infierno.

Recompensas y penalizaciones

Si los investigadores consiguieron evitar el ataque a St. Paul
mediante la accién directa (es decir, derrotando a Arturo y/o a
los Esclavos del Grial), cada uno recibe 2D6 puntos de COR.
Si la policfa fue quien se hizo cargo de los Esclavos del Grial y
los investigadores se limitaron a acabar con Arturo, cada uno
recibe 1D6 puntos de COR. Si el asalto a St. Paul tuvo éxito
parcialmente, cada investigador pierde 1D2-1 puntos de COR
por cada bomba que explotase, no ganando las recompensas
de arriba.

Matar a Arturo reporta a los investigadores 1D8 puntos de
COR. Si logra escapar, pierden 1D8 porque tan terrible
antagonista continia con vida y maquinando.

PNJs

Mayor Randolph Northcote, retirado, difunto, 52 afios
Debido al hecho de haber sido resucitado mediante el poder
del Grial, sus puntuaciones en DES, INT, EDU y POD se han
visto reducidas a la mitad de su valor original. De igual modo,
todas las habilidades han sido reducidas proporcionalmente. Si
tuviera que hacer una tirada de alguna habilidad aqui no
reflejada, ésta deberfa hacerse a la mitad de probabilidades.

FUE16 CON10 TAMI16 INTS8 POD 9
DES4 APA14 EDU8 CORI10 P.V.13

Pagan Publishing, 1996

Armas: Arma corta 70% 1D10+2
Sable 50% 1D8+1+1D4

Habilidades: Buscar libros 14%, Camuflaje 28%, Ciencias
ocultas 33%, Crédito 20%, Descubrir 19%, Discrecién 13%,
Equitacion 30%, Escuchar 27%, Etiqueta 23%, Historia
(artdrica) 35%, Mitos de Cthulhu 20%, Ocultarse 22%,

Primeros auxilios 24%.

Hechizos: Consuncién, Contactar con un Gul, C/A a un
Espiritu elemental, Pentagrama, Simbolo arcano.

Arthur “Northcote”, inglés, unos 1.500 afios de edad
FUE22 CON24 TAMI16 INT16 POD 18
DES14 APA18 EDU10 COR5 P.V.20

Armas: Pufal 90% 1D4+2+1D6

Armadura: Arturo regenera 2 puntos de vida por asalto y
nunca muere del todo. Simplemente suefia (tal vez de modo
incorporal si su cuerpo es destruido) hasta volver a ser
convocado para dirigir a su gente como Pendragon, el tnico y
futuro rey.

Habilidades: Ciencias ocultas 78%, Descubrir 87%,
Discrecién 65%, Elocuencia 85%, Equitacion 49%, Escuchar
30%, Esquivar 56%, Lanzar 25%, Mitos de Cthulhu 20%,
Ocultarse 20%, Primeros auxilios 37%, Saltar 45%, Seguir
rastros 25%, Trepar 60%.

Hechizos: Canalizar, C/A a un Espiritu elemental, C/A a un
Retofio oscuro de Shub-Niggurath, Dominar, Inmovilizar a
una victima, Maldicién de Azathoth, Nublar la memoria,
Simbolo arcano, Signo de conjuracién.

Marilyn Constantine, sacerdotisa de Sheela-na-gig, inglesa,
46 anos

FUE12 CON14 TAM12 INT17 POD 18
DES12 APA16 EDU14 COR45 P.V.13

Armas: Derringer .25 35% 1D6
Pufial 45% 1D4+2

Habilidades: Antropologia 20%, Arqueologia 10%, Astrologia
23%, Astronomia 12%, Biologia 26%, Cartomancia 33%,
Ciencias ocultas 65%, Contabilidad 25%, Crédito 25%,
Elocuencia 46%, Hablar francés 48%, Hablar inglés 70%,
Historia 32%, L/E francés 48%, L/E inglés 70%, Medicina
38%, Mitos de Cthulhu 15%, Psicologia 56%.

Hechizos: Atormentar, Canalizar, C/A a un Espiritu
elemental, C/A a un Retofio oscuro de Shub-Niggurath,
Hipnotizar, Inmovilizar a una victima, LL/E a Shub-
Niggurath, Pesadilla, Signo de conjuracién.

Aleister Crowley, miembro confabulador de la Aurora
dorada, 25 afos

No se ofrecen las estadisticas de Crowley, ya que resultarfan
inexactas en el mejor de los casos ({cudl era su DES?). En
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cambio, ofrecemos informacién relevante para que el
Guardian pueda interpretar a este personaje de la vida real.

Habilidades:  Antropologia  45%, Arqueologia  20%,
Astronomia 45%, Buscar libros 65%, Ciencias ocultas 85%,
Crédito 30%, Descubrir 45%, Discrecién 20%, Elocuencia
40%, Escuchar 35%, Etiqueta 15%, Farmacologia 25%,
Habilidad artistica (escribir poemas) 60%, Hablar aleman
30%, Hablar francés 30%, Hablar hebreo 40%, Hablar inglés
80%, Hablar latin 55%, Historia 35%, L/E aleman 30%, L/E
francés 30%, L/E hebreo 40%, L/E inglés 80%, L/E latin 55%,
Mitos de Cthulhu 10%, Nadar 45%, Ocultarse 25%,
Psicologia 30%, Trepar 70%.

Hechizos: Cantico de Thoth, C/A a un Espiritu elemental,
Crear talismin (todos), Crear varita de almacenamiento,
Dominar, Enviar suefios, Invisibilidad (b), Pentagrama, Signo
de conjuracién, Viaje astral, Visién espiritual.

Inspector jefe Martin Cleveland, inglés, 54 afos

El inspector Cleveland es un hombre alto, regordete y no
demasiado autoritario. Sus pobladas patillas rojizas y su bigote
se le erizan cuando estd contrariado, cosa que le sucede a
menudo. Estd dedicado a su trabajo, y lleva su revélver en
todo momento.

Un policia dedicado y trabajador, Cleveland tiene poco
temperamento, y tiende a reaccionar exageradamente contra
quienes se interponen en su camino. Sus bruscos modales son
una exteriorizacién de su feroz determinacién por hacer
justicia. Debido a su obstinacién, todas las tiradas de
Elocuencia hacia él se verdn reducidas a la mitad de
probabilidades.

A pesar de que es irritable y poco cooperativo, el sargento
Craig es su compafiero de confianza. Craig suele tranquilizar a

Cleveland.

FUE12 CON10 TAM16 INT16 POD 14
DES10 APA11 EDU16 COR62 P.V.13

Armas: Revélver .38 60% 1D10
Cachiporra 45% 1D8+1D4
Pufietazo 60% 1D3+1D4

Habilidades: Charlatanerfa 45%, Contabilidad 35%, Crédito
45%, Derecho 90%, Descubrir 70%, Elocuencia 65%,
Escuchar 50%, Esquivar 25%, Etiqueta 30%, Hablar francés
40%, Hablar inglés 80%, L/E francés 40%, L/E inglés 80%,
Primeros auxilios 45%, Psicologia 65%.

Inspector John Craig, inglés, 43 afios

A diferencia de su compafiero, Craig es de trato agradable, un
policfa bondadoso. Est4 en la cuarentena, es atlético y aseado.
No se amilana en las peleas, pues estuvo presente en la redada
del domingo sangriento de 1887, siendo entonces un mero
agente. También lleva encima su revélver en todo momento.
Aunque no comparte la determinacién y tenacidad de su
compatfiero, el inspector Cleveland, Craig adora su profesion.

Pagan Publishing, 1996

Es m4s probable que sea el inspector Craig quien escuche
las teorfas de los investigadores. No quebrantara la ley para
ayudarles, pero si los investigadores tienen pruebas que les
respalden, podria incluso prestar oidos a sus explicaciones
ocultistas. De este modo, el abierto Craig puede actuar como
intermediario entre los investigadores y el fiero inspector

Cleveland.

FUE 12 CON13 TAM13 INT14 POD 13
DES15 APA15 EDU15 COR66 P.V.13

Armas: Revélver .45 55% 1D10+2
Cachiporra 65% 1D8+1D4
Pufietazo 75% 1D3+1D4
Presa 60% Especial

Habilidades: Charlataneria 60%, Conducir carro 60%,
Crédito 30%, Derecho 75%, Descubrir 55%, Discrecién 45%,
Escuchar 50%, Esquivar 50%, Etiqueta 10%, Hablar inglés
75%, Hablar polaco 20%, L/E inglés 75%, L/E polaco 20%,
Ocultarse 50%, Primeros auxilios 45%, Psicologia 45%, Saltar

45%.

Esclavos del Grial
Los seis cadaveres fueron devueltos a la vida por Arturo.
Todos visten las ropas con las que fueron enterrados. Salta a la
vista que estan muertos, aunque ello no parezca detenerles. El
control mental de Arturo los tiene aletargados, y no pueden
pronunciar nada méas que grufiidos guturales y gritos de dolor
cuando son heridos. Cuando se mata a uno, simplemente cae
al suelo y no se vuelve a levantar (salvo que se vuelva a
resucitar con el Grial).

N°1  N°2 N3 N4 N N%
FUE 16 18 15 17 16 17
CON 15 16 18 16 14 17
TAM 14 18 17 15 16 14

INT 4 5 3 7 4 9
POD 4 6 5 2 5 4
DES 5 7 7 8 9 6
P. V. 15 17 18 16 15 16
BD +1D4 +1D6 +1D4 +1D4 +1D4  +1D4

Movimiento: 8.

Armas: Mordisco 65% 1D4
Pufietazo 80% 1D3+MD
Presa 35% Especial
Cabezazo 60% 1D4+MD
Patada 30% 1D6+MD

Pérdida de COR: 0/1D6.

Parésitos astrales, depredadores invisibles

Se tratan de los Parésitos astrales convocados por Arturo y
atados para atacar a los investigadores. Poseen la forma de
nubes con zarcillos, como plantas rodadoras, que palpitan con
colores extrafios y pequefios destellos de luz. Siempre estaran
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cerca del investigador al que estén afectando, succionindoles
su fuerza vital, hasta que los maten o ellos mueran.

Se puede poner fin a esta amenaza mediante un talisman
de expulsién, o accediendo al plano astral y derrotando a los
parésitos en combate. Si hay varios parasitos cerca cuando se
ataca a uno de ellos (si todos los investigadores estdn juntos,
por ejemplo), no se ayudardn; es una condicién de su atadura
el que solamente luchen cuando sean atacados directamente.

Marilyn Constantine también puede acabar con la
amenaza de los parésitos.

INT9 POD 17 P.V.17

Movimiento: 17.

Ataques: Absorben 1D3 puntos de CON cada 4-8 horas (a
eleccién del Guardian) de victimas en el mundo real si éstas
fallan una tirada de resistencia enfrentando su CON al POD
de los parésitos. Las victimas se van volviendo méas débiles, y
con CON 6 quedan incapacitadas y con fiebre.

Armadura: Solamente pueden ser afectados por hechizos o un
combate astral.

Pérdida de COR: 1/1D6 si se ven en el plano astral.
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La bestia negra de Sheela-na-gig (Retofo oscuro de Shub-

Niggurath)

FUE44 CON18 TAM44 INT 15

DES17 P.V.31

Armas: 4 tenticulos 80% 4D6 o Presa*
Pisoteo 40% 2D6+4D6

*Absorcion de 1D3 puntos de FUE de forma automdtica en cada

asalto posterior.

POD 20

Armadura: El Retofio oscuro no estd formado por materia
terrestre, de modo que cualquier ataque exitoso con un arma
de fuego le causard solamente 1 punto de dafio. Un ataque
con un arma de fuego que empalase le causaria 2 puntos de
dafio. Las escopetas son la tnica excepcién, haciendo el
minimo dafio posible, sea cual sea éste (esto es vélido sélo para
la municién de perdigones y no para la de postas; para estas
Gltimas se aplican las reglas habituales para la raza). Las armas
de cuerpo a cuerpo hacen el dafio normal. Los ataques basados
en el calor, los explosivos, la corrosion, la electricidad o el
envenenamiento no causan en ellos efecto alguno.

Hechizos: LL/E a Shub-Niggurath.
Pérdida de COR: 1D3/1D10.
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Vs

A P E N D
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I C E A

Bibliografia y lecturas recomendadas

Por Alan Smithee

libro requirié un gran estudio e investigacién. Los libros

utilizados como referencia directa aparecen en primer
lugar, seguidos por una lista de lectura sugerida de elementos
interesantes que podrian ayudar al Guardidn a acomodarse a
la época y el lugar, asi como para afiadir mas intriga a este
libro. La mayoria de entradas incluyen unas breves notas asi
como la relevancia de cada una.

Puesto que se trata de una obra de ficcién historica, este

Bibliografia
Leslie Alcock. Arthur’s Britain: History and Archaeology, 367-
634 D.C. Londres, Viking Penguin, 1989.
Se trata de un estudio del Arturo histérico, con énfasis en
las excavaciones de Cadbury.
Jorgen Andersen. Witch on the Wall. Londres, George Allen &
Unwin (editores) Limited, 1977.
Un estudio detallado de los grabados de Sheela-na-gig por
todas las islas britdnicas. Incluye un buen ndmero de
historias y mitologia relacionada con Sheela-na-gig, asi
como docenas de fotografias.
Karl Baedeker. London and its Environs (edicion de 1989).
Leipzig, Alemania, Karl Baedeker Company, 1898.
Una inestimable fuente de informacion relacionada con la
ciudad y el periodo. Solamente los mapas son valiosisimos.
William Barton. Cthulhu by Gaslight. Oakland, California,
Chaosium S.A., 1988.
El suplemento original victoriano para La lamada de
Cthulhu, con un montén de buena informacién sobre el
periodo.
Wade Baskin. Satanism: a Guide to the Awesome Power of
Satan. Nueva York, Citadel Press, 1988.
No es tal y como suena; en realidad se trata de una lista de
términos esotéricos, personalidades, doctrinas, etc.
Paul Begg, Martin Fido y Keith Skinner. The Jack the Ripper A
to Z. Londres, Headline, 1991.
Imaginese una enciclopedia que recoja todo lo relacionado
con el caso de Jack el destripador. Informacién relacionada
con la época, personalidades de las fuerzas policiales,
organizaciones, etc.
Geoffrey Boumphrey. The Shell Guide to Britain. Londres,
Dutton, 1969.
Mapas, informacién turfstica y més.
Anthony Bradley. William Butler Yeats. Nueva York, Ungar,

1979.
Se centra en los movimientos de Yeats, pero también
contiene informacién sobre Yeats, Maud Gonne y otros
politicos irlandeses.

Katharine Briggs. Diccionario de las hadas. Nueva York,
Pantheon Books, 1976.

Un compendio increible sobre folclore, incluyendo una
parte acerca de Black Annis/Black Annie.

Richard Cavendish. Man, Myth & Magic. Nueva York,
Cavendish, 1970.

Esta enciclopedia en varios volimenes ofrece un buen
compendio de temas antropolégicos y ocultistas.

Ithell Colquhoun. Sword of Wisdom: MacGregor Mathers and
the Golden Dawn. Nueva York, Putnam, 1975.

Ofrece informacién acerca del Dr. R. W. Felkin.

R. Steven Cranmer. The Golden Dawn FAQ. Internet, 1995.
Un compendio digital de informacién relacionada con la
Aurora dorada tanto en el pasado como en el presente.

Aleister Crowley. Las confesiones de Aleister Crowley. Boston,
Routledge & Kegan Paul, 1979.

La autobiografia del hombre m4s infame del mundo, con
frecuentes exageraciones. Sorprendentemente recoge poca
informacién respecto a su paso por la Aurora dorada,
aunque resulta de utilidad.

Stephen Davis. Led Zeppelin: El martillo de los dioses. Nueva
York, W. Morrow, 1985.

Discute la influencia de Aleister Crowley en la banda y la
accidentada historia de Boleskine, propiedad de Crowley y
del guitarrista Jimmy Page.

Godfrey Dowson. The Hermetic Tarot. Nueva York. U.S.
Games Systems S.A., 1980.

“Basado en las obras esotéricas de la Orden secreta de la
Aurora dorada.” El mazo de cartas del tarot de la Aurora
dorada, con instrucciones de uso y algo de historia.
Recomendado.

Mary K. Greer. Women of the Golden Dawn: Rebels and
Priestesses. Rochester, Nueva York, Park Street Press, 1995.

Aport6 a esta obra fotograffas e informacién en el Gltimo
minuto.

Rosemary Guiley. Harper’s Enciclopedia of Mytical &
Paranormal Experience. Edison, Nueva Jersey, Castle Books,
1991.

Ofrece informacién sobre astrologifa y los orfgenes paganos

de la leyenda del Grial.
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Robert Holdsotck. Bosque mitago. Nueva York, Arbor House,
1984.

Inspir6 el bosque Oak para Ni el Infiemo siente tanta ira.
Una novela rica en trasfondo de folclore celta. La secuela
se titula Lavondyss.

Ellic Howe. Los magos de la Golden Dawn. Londres, Routledge
y Kegan Paul, 1972.

Nuestra principal fuente de informacién acerca de la
Aurora dorada. Se trata de un libro juicioso sobre la orden,
sus muchas vy fascinantes personalidades, y los
acontecimientos que acabaron con ella. Si no se lee otro
libro de esta lista...

Ellic Howe. Alquimista de la Golden Dawn: Las cartas del
reverendo W. A. Ayton a F. L. Gardner y otros, 1886-1905.
Wellingborough, Inglaterra, Aquarian Press, 1985.

Ofrece informacién sobre Percy Bullock.

Patrick J. Keane. Terrible Beauty: Yeats, Joyce, Ireland and the
Myth of the Devouring Female. Columbia, Misuri, Universidad
de Misuri, 1988.

Gastén Leroux. El fantasma de la épera. Londres, W. H. Allen,
1985.

El clasico de Leroux que inspir6 la aventura La muisica de
la noche.

H. P. Lovecraft. Del mds alld. Sauk City, Wisconsin, Arkham
House S.A., 1987.

La concepcién de este médulo del plano astral deriva en
cierto modo del relato de Lovecraft.

H. P. Lovecraft. La musica de Erich Zann. Sauk City,
Wisconsin, Arkham House S.A., 1985.

Arthur Machen. Selected Letters. Wellingborough, Inglaterra,
Aquarian Press, 1988.

A pesar de haber sido miembro de la Aurora dorada,
Machen apenas habla de sus experiencias dentro de la
orden, pero en unas cartas a un amigo, el coautor y
también miembro de la Aurora dorada A. E. Waite,
discute frecuentemente la leyenda del Grial, en la cual
ambos estaban profundamente interesados.

John Matthews y Bob Stewart. Legends of King Arthur & his
Warriors. Leicester, Inglaterra, Bookmart S.L., 1993.

Aunque escrito desde un punto de vista popular, este libro
es una obra muy detallada e informada acerca de la época
de Arturo, toda ella respaldada por numerosas citas y
referencias a fuentes contemporaneas.

Louis Pauwels y Jacques Bergier. La manana de los magos.
Nueva York, Stein y Day, 1964.

Un concienzudo estudio sobre las rarezas y mitos
humanos, muy parecido a los libros de von Daniken o
Fort, solo que menos crefble. Hay capitulos sobre Machen,
la Aurora dorada y el Grial.

Daniel Pool. What Jane Austen Ate and Charles Dickens Knew:
From Fox Hunting to Whist (the facts of daily life in 19th
century England. Nueva York, Simon & Schuster, 1993.

El titulo lo dice todo... Recomendado.
Israel Regardie. La Awurora dorada. St. Paul, Minnesota,
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Nuestro agradecimiento a los bibliotecarios que con mucho gusto
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Llewellyn Publicactions, 1993.
Una coleccién completa de las ensefianzas, planes de
estudio y rituales de la Aurora dorada; practicamente un
“hagalo usted mismo”. Aquellos Guardianes que quieran
saber como eran los rituales, que le echen un vistazo.

T. W. Rolleston. Mitos y leyendas celtas. Nueva York,
Schocken Books, 1986.

Kevin A. Ross. Sacrements of Ewil. Oakland, California,
Chaosium S.A., 1993.

Recoge algunos personajes y conceptos relacionados con
los escenarios de la Aurora dorada. Los mapas y detalles
del periodo también resultarian de utilidad.

Donald Rumbelow. Jack the Ripper: The Complete Casebook.
Chicago, Contemporary Books S.A., 1988.

Una lectura terrorifica, como cabria esperar. El primer
capitulo es una descripcién de la ciudad de Londres en la
década de 1880 y deberia ser leida para Guardianes que
usen el suplemento Cthulhu by Gaslight.

Lewis Spence. The Magic Arts in Celtic Britain. Nueva York,
Barnes & Noble Books, 1993.

Capitulos sobre Arturo y el Grial, y sus papeles en varias
leyendas celtas.

Lewis Spence. Una enciclopedia del ocultismo. Nueva York,
Citadel Press, 1993.

Aporta informacién acerca de varios asuntos méagicos; se
trata de una excelente obra de referencia general.

Greg Stafford. El rey Arturo Pendragén. Oakland, California,
Chaosium S.A., 1994.

Jack Sullivan. The Penguin Enciclopedia of Horror and the
Supernatural. Nueva York, Viking, 1986.

Un compendio sobre el terror, con entradas sobre
Lovecraft, Machen, Yeats, Wilde, Stroker y mis.
Recomendado.

Graham R. Theobalds. Mysteries of Ancient Britain (The
Unspeakable Oath V). Columbia, Misuri, Pagan Publishing,
1992.

Time-Life Books. Mysteries of the Unknow (Ancient Wisdom
and Secret Sects, Mystic Places, Earth Enemies). Alexandria,
Viriginia, TimeLife Books, 1989.

Menos serio que Man, Myth and Magic. No obstante, muy
atil en lo que respecta a la Aurora dorada. Recomendado.

Gobierno de Estados Unidos. The American Ephemeris and
Nautical Almanac (ediciones de 1800 y 1900). Washington
D.C., Departamento de Marina, 1887-1899.

Charles Walker. Strange Britain. Londres, Brian Todd
Publishing House, 1989.

Un libro corto lleno de leyendas, historias poco
convencionales y un montén de fotografias.

J. R. Watson. Everyman’s Book of Victorian Verse. Londres,
Dent, 1982.

Una intrigante antologfa, con obras de Thomas Hardy,
Aldred, Lord Tennyson, Robert y Elizabeth Barrett
Browning y Lewis Carroll. Y otros clésicos del terror como
Wilde y Stevenson, junto con Yeats... y la sospecha de
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que Jack el destripador fuese J. K. Stephen.
Lynn Willis. Oscuros designios. Oakland, California, Chaosium
S.A., 1991.
W. B. Yeats. Seleccién de poemas. Nueva York, Collier Books,
1989.
Versos en tono mistico, obra del segundo miembro mas
conocido de la Aurora dorada (después de Crowley), y la
mayor figura de este libro.

Lecturas recomendadas

Ian Blake. Lovecraft and the Dark Grail (Lovecraft Studies
XXVI). West Warwick, Rhode Island, Necronomicon Press,
1992.

Interesantes comentarios sobre El color surgido del espacio
de H. P. Lovecraft como respuesta a El gran retorno de
Machen.

James P. Baylock. Homonculus. Nueva York, Ace Books, 1986.
Una novela de ciencia ficcién y fantasia muy entretenida y
desarrollada en el Londres victoriano, con grandes héroes
y villanos. La secuela es Lord Kelvin’s Machine.

Jamie Delano. Hellblazer. Nueva Yok, DC Comics S.A., 1988.
Un cémic de terror tremendamente realista cuya historia
se desarrolla en la Bretafia contemporanea.

Neil Gaiman. Sandman. Nueva York, DC Comics S.A., 1989.
Una novela grafica de DC (merece ser llamada algo més
que cémic). Altamente recomendable.

Sir Ronald Howe. The story of Scotland Yard. Nueva York,

Horizon Press, 1966.
Esta historia, escrita por un antiguo director del DIC,
discute el desarrollo de Soctland Yard desde su
concepcién. Particularmente dtil en lo que respecta al
Cuerpo especial.

K. W. Jeter. Infernal Devices. Nueva York, St. Martin’s Press,
1987.

Otra entretenida novela victoriana de ciencia ficcién y
fantasfa, més desoladora si cabe que las de Baylock y
Powers.

Arthur Machen. Tales of Horror and the Supernatural. Londres,
John Baker, 1964.

En sus relatos aparece la Gente pequefia, pardbolas de
ciencia descontrolada y abuso de drogas, y reflexiones
sobre el Grial, entre otros muchos temas. Recomendado.

Arthur Machen. Los tres impostores. Nueva York, Ballantine
Books, 1972.

Una novela brillante que en realidad se trata de una
coleccién de historias interconectadas. Londres nunca fue
tan extrafio. Altamente recomendable.

Alan Moore y Eddie Campbell. From Hell. Princeton,
Wisconsin, Kitchen Sink, 1993.

Una novela grifica de trama intrigante acerca de los
crimenes de Jack el destripador, con asombroso detalles y
un amplio apéndice de fuentes. Altamente recomendable.

Tim Powers. Las puertas de Anubis. Nueva York, Ace Books,
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1983.

Una de las mejores novelas victorianas de ficcién de la
historia. Viajeros en el tiempo, gitanos, magia egipcia y
mucho més. Altamente recomendable (también de Powers
En costas extranas y La fuerza de su mirada).

Pagan Publishing, 1996

John Tynes, The Unspeakable Oath V. Columbia, Misuri,
Pagan Publishing, 1992.
Publicacién britdnica de la revista de Pagan Publishing
dedicada a La llamada de Cthulhu, la cual ofrece un
montén de color local e informacién esotérica.
Recomendada.

7

A P E N D

I C E B

Historia de la Aurora dorada
para los jugadores

Por Garrie Hall

La siguiente informacién resume la fundacién de la Aurora
dorada en sus primeros afos de la existencia del grupo. Se
pretende que sea para los jugadores, y representa lo que
cualquier miembro de la orden sabe cuando se afilia a ésta.

Origenes de la Aurora dorada

En 1888, cuando el cambio de siglo estaba préximo, el
espiritualismo comenzé a decaer a favor del ocultismo
victoriano. Inicialmente, su atencién se vio atraida por el
misticismo oriental de la Sociedad teoséfica madame Helena
Petrovna Blavatsky'. Para unos pocos, las normalmente
cerradas puertas de la francmasonerfa quedaron brevemente
abiertas permitiendo la entrada. Pero con el paso de los afios
circularon rumores, tanto en los circulos masénicos como
teosoficos, acerca de que la antigua y secreta Sociedad de los
Rosacruz existia en Inglaterra.

La leyenda de los Rosacruz

La leyenda nos cuenta que Christian Rosenkreuz, nacido en
Austria en 1378, fue apuntado en un monasterio aleman por
sus padres. Antes de cumplir los diecisiete sabfa griego y latin,
y él y otro de sus hermanos decidieron peregrinar hasta el
Sepulcro sagrado. Desgraciadamente su compafiero fallecié en
Chipre, y el joven monje prosiguié hasta Damasco solo.

'Madame Blavatsky (1831-1891) era una escritora y filésofa
rusa que ejerci6 un papel importante en el movimiento
espiritualista del siglo XIX. Fund6 la Sociedad teoséfica de
Nueva York en 1875, tras un viaje a India en el que, segin
afirmé, entré6 en contacto con lideres espirituales que le
ensefiaron la historia secreta del mundo y una filosoffa de
iluminacién personal. Entre sus libros més importantes se
incluyen Isis sin velo (1877), La doctrina secreta (1888), La
clave de la teosofta y La voz del silencio (ambos en 1889).

Allf se enteré de la existencia de los sabios de Damcar, en
Arabia. Ahora con dieciséis, Rosenkreuz salié en su busca.
Recibié una célida bienvenida en Damcar, como si hubiesen
estado esperdndole. De aquellos sabios aprendi6 el 4rabe y
tradujo textos de esa lengua al latin, y también destacé en
matemaéticas y ciencias naturales. Cuando acabé sus estudios
en Damcar, se traslad6 a Egipto, luego a Fez y al final a Espafia
(acumulando més saber secreto en cada sitio). Al final regresé
a su hogar en Alemania.

Junto con sus compafieros monasteriales recogié todo lo
que habfa aprendido. La Fraternidad de los Rosacruz, como
era conocida, tenfa que designar a un sucesor al que transmitir
tales conocimientos antes de su muerte, para asi preservar el
saber y la fraternidad. Cuando Rosenkreuz murié en 1484,
desapareci6 la mayorfa de sus escritos de la fraternidad, junto
con el cuerpo del fundador.

Ciento veinte afios después, se realizaron alteraciones en
el edificio y se descubrié una tabla de bronce en la que se
listaban los miembros de la fraternidad. Cuando se encontré la
tabla también se descubri6 una béveda. La béveda posefa siete
secciones, cada una dividida en diez paneles cubiertos con
sfmbolos e inscripciones arcanas. En cada uno de los siete
muros habfa un nicho con un badl. Dentro de los badles
estaban las obras originales del fundador. En el centro habfa
un altar de piedra, bajo el cual se encontraba la tumba del
cuerpo sin corromper de Christian Rosenkreuz. Sus seguidores
sustituyeron el altar y sellaron la béveda.

En 1614 aparecieron los Manifiestos rosacruces, donde
autores an6nimos afirmaban estar actuando en nombre de la
fraternidad. En estos documentos se describe la historia de
arriba. Las primeras sociedades que se identificaban con el
origen de los Rosacruz aparecieron a principios y mediados del
siglo XVIII. En 1888 ya existfa un grupo ocultista llamado
Sociedad rosacruz de Inglaterra, pero a pesar de su nombre no
afirmaban ser auténticos rosacruces.
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La génesis de la Aurora dorada

En 1886, el Dr. William Wynn Westcott, miembro de la
Sociedad rosacruz de Inglaterra, se enterd de la existencia de
un manuscrito, escrito en cifrado, que recogia los secretos de
los Rosacruz. En agosto del afio siguiente Westcott habia
conseguido y traducido el cifrado. Contenia un esbozo de
cinco grados masénicos y sus respectivos rituales.

En las hojas del manuscrito hallé también la direccion
codificada en Alemania de una adepta rosacruz llamada
fraulein Sprengel. Le siguié una fluida correspondencia, en la
que se enteré de que ella estaba al frente de la Sociedad
rosacruz alemana.

Westcott obtuvo el permiso de Sprengel para fundar la
rama inglesa de la Die Goldene Dammerung (la Aurora
dorada). En octubre de 1887 invit6 a su compafiero mason,
Samuel Liddell MacGregor Mathers, a que se le uniera y
ayudara a aumentar el nimero de rituales que aparecia en el
manuscrito. El triunvirato quedé completo con el Dr. W. R.
Woodman, mago supremo de la Sociedad rosacruz britanica.
Woodman jugd un papel poco importante en la fundacién de
la orden, pues era conocido por ser estudiante de elementos
mas oscuros como el simbolismo masénico y la cdbala. Aquella
orden sobrevivié a pesar de todo gracias a los esfuerzos de
Westcott tGnicamente. Juez de profesion, era, en todos los
sentidos, un erudito y un caballero con una fascinacién
genuina hacia todo lo oculto.

Westcott recibié una carta que le autorizaba para actuar
en nombre de fraulein Sprengel en enero de 1888, y el 1 de
marzo se firmé una orden creando el Isis-Urania, templo n2 3
de la Aurora dorada. El templo n? 1 era el de Sprengel en
Licht, Liebe, Leben en Alemania. El templo n? 2,
Harmanoubis, fue un intento fallido anterior de establecer la
orden en Inglaterra. Harmanoubis templo n? 2 habfa sido al
parecer responsable de la desaparicion de un manuscrito
cifrado, prestado por el famoso ocultista Eliphas Levi’. Este
templo ces6 en sus funciones debido a la muerte de sus
directivos.

La Aurora dorada de Westcott tenfa menos de templo y
mas de universidad de lo oculto. Su sistema operante no era
muy distinto del de la francmasonerfa. A diferencia de la
francmasonerfa, no obstante, la Aurora dorada admitia
mujeres. Todos los iniciados segufan un plan de estudios de
teorfa ocultista y una serie de exdmenes para progresar en los
grados iniciales:

0=0...... Neophyte
1=10...... Zelator

.. Theoricus
3=8...... Practicus
4=7...... Philosophus

Portal (este grado provisional no tenfa nimero)

’Eliphas Levi (1810-1875) fue un ocultista francés muy
influyente. Su obra era y es admirada por aquellos interesados
en la magia hermética, especialmente el tarot.

Pagan Publishing, 1996

Estos eran los grados externos tomados del manuscrito
cifrado. A éstos los segufan los grados internos de la orden,
cuyos rituales y ensefianzas eran elaborados por Mathers.

5=6...... Adeptus minor
6=5...... Adeptus major
=4 ...... Adeptus exemptus

Por dltimo estaban los grados de los jefes secretos, los
misteriosos y auténticos lideres de la orden que moraban
Gnicamente en el plano astral.

8§=3...... Magister templi
9=2...... Magus
10=1...... Ipssissimus

Los ndmeros asociados con cada grado siguen un patrén,
el cual deberfa quedar claro si se examinan atentamente. Para
la orden externa y la orden interna, los primeros niimeros van
del 0 al 10; el segundo nimero es el opuesto en direccién.
Estos ntimeros representan las diferentes ramas del Arbol de la
vida (un concepto de la cabalistica judia), y colocados en
pares, representan varios atributos asociados al arbol que se
aplican a los niveles. El nivel 1=10 (Zelator), por ejemplo,
estaba ligado al elemento de la tierra (1) y al centro divino de
la consciencia humana (10). Esto significaba que el Zelator era
un ser del reino mortal, pero también sabedor de que dicho
reino era parte de un gran todo divino. En el nivel 10=1
(Ipssissimus) era totalmente al revés: el Ipssissimus moraba en
un reino donde toda sustancia era etérea y transcendente.

Cada grado posefa su propio y tnico ritual y cada miembro
su propio lema (normalmente en latin) que era usado en lugar
de su nombre cuando se realizaban asuntos de la orden. Los
miembros que alcanzaban la orden interna adoptaban un
nuevo lema, y aprendian de los jefes secretos. Como jefes
visibles de la orden, Westcott (Sapere aude), Mathers (‘S
rioghal mo dhream), y Woodman (Magna est veritas et
praevavebit) tenfan el grado 5=6.

En 1888 un Neophyte debfa pagar 10 chelines por el
privilegio y se le cargaba una tasa anual de 2 chelines y 6
peniques. Su fajin también costaba 2 chelines y 6 peniques, y
una copia del ritual 0=0 5 chelines. También podia adquirir
una copia de la historia de la orden por 2 chelines. El ritual en
sf tenfa matices egipcios y culminaba con una promesa de
secretismo y obediencia ante el riesgo de quedar postrado por
la voluntad de los jefes secretos. Este efecto se describfa como
dejar a la victima como si hubiese “sido alcanzada por una luz
cegadora.”

Los estudios de la simbologia elemental (alquimica y
astrolégica), el alfabeto hebreo, el cabalista Arbol de 1a vida, el
tarot y la geomancia, se realizaban en todos los grados
externos. La Unica magia préctica que se impartfa era cémo
crear un pentagrama protector, el cual formaba parte del
grado de Neophyte.

Aquellos que ya eran estudiantes de lo oculto solfan
conocer las ensefianzas de los primeros grados, asf{ que
progresaban rapidamente hacia la iluminacién.
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Educacion en la Aurora dorada

Puesto que la orden estaba concebida como una especie de universidad magica, la divulgacién del conocimiento era parte
importante de las actividades de la orden. Como resultado se hacfan lecturas con gran frecuencia. Las lecturas cubrfan un
amplio rango de temas magicos de interés para la orden. Los temas habituales inclufan la proyeccién astral, la alquimia, el uso
de la fuerza de voluntad, la psicologfa esotérica, el misticismo y la adivinacién. Algunas lecturas iban dirigidas Ginicamente a
los miembros de la orden interna, ya que sus ensefianzas no eran aptas para los miembros de la orden externa.

No se ofrecen reglas de juego para estas lecturas, porque se asume que la asistencia a tales contribuye a incrementar las
Ciencias ocultas de los investigadores en cada grado.

Lecturas de conocimiento: Una “lectura de conocimiento” era preparada para cada uno de los grados de la orden. Cada una
era, esencialmente, un largo ensayo que discutia todos los temas y saber que el miembro debia conocer para alcanzar el
siguiente grado. Esto servia a modo de guia de estudios, para la preparacién de los exdmenes de cada grado. (No eran lecturas
en si, ya que se distribuian en formato escrito).

Pergaminos: Otros escritos parte de la educacién eran los pergaminos, los cuales eran disertaciones compuestas y enviadas a
todos los miembros de la orden interna; a menudo eran transcripciones de las lecturas de la orden interna. Se escribieron unas
cuarenta entre 1892 y 1897. El Dr. Wescott era el maximo responsable de los pergaminos. Los temas discutidos inclufan la
practica mégica, pero también la moralidad de las acciones mdgicas, la traduccién de cifrados secretos y la forma de dibujar

correctamente pentagramas con un ldpiz y un compés.

El objetivo de la Aurora dorada no era producir hechiceros
poderosos; en lugar de ello, su objetivo era fomentar un
desarrollo personal y espiritual entre sus miembros. Este
desarrollo segufa la senda de la magia hermética y el saber
oculto en lugar de Ia del cristianismo o de la Regla de oro. Se
esperaba que los miembros de la Aurora dorada fueran
estudiosos, sinceros e inclinados a mejorar mente y espiritu a
través del estudio y la devocién

Historia reciente

A finales de marzo de 1888 la orden estaba compuesta por
nueve personas, reuniéndose regularmente en el Mark
Mason’s Hall, el refugio de la orden externa ante los tiempos
turbulentos que estaban por llegar. Para finales de afio otra
docena se habfa unido, procedente de la Sociedad rosacruz. En
octubre de aquel afio, en un intento por contener el flujo
constante de afiliaciones a la Aurora dorada, madame
Blavatsky formé la Seccién esotérica de la Sociedad teoséfica.
1888 también fue el afio de la fundacién de dos templos
mas de la Aurora dorada, el effmero Templo de Osiris n2 4 en

Weston, y el Templo de Horus n? 5 en Bradford. La orden
continud creciendo a lo largo de 1889, y en 1890 sufrié una
serie de sucesos significantes para ella y su futuro.

En 1889 Blavatsky prohibi6 a sus teosofistas ingresar en
cualquier otra orden secreta. Se estaba forjando una rebelién a
pequena escala, y ella transigié aceptando una “tolerancia
mutua” con la Aurora dorada, aceptando a Wescott como
miembro de su Seccién esotérica.

En marzo de 1890 la orden interna recibié el nombre “La
orden de la rosa, el rubi y la cruz de oro”, poniendo de
manifiesto su herencia de los Rosacruz.

Agosto de 1890 trajo noticias inquietantes de Alemania.
Wescott recibié una carta informandole del fallecimiento de
fraulein Sprengel. Para empeorar las cosas, parecfa ser la tnica
que habfa estado apoyando a Wescott y a la rama inglesa de la
Aurora dorada, contra los deseos de sus pares. Los jefes
secretos del templo n? 1 retiraron su apoyo y la Aurora dorada
cortd relaciones con la orden nodriza.

Y asi es cémo la Orden hermética de la Aurora dorada se
erigié como la mayor sociedad mégica en Inglaterra.
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La casa de Aleister Crowley
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Vs

A P E N D

I C E C

Creando investigadores victorianos

Por L. N. Isinwyll y John Tynes

britdnicos sin necesidad de recurrir apenas al libro de

reglas. Si es posible, fotocOpiense estas notas y
entréguense una a cada jugador. Interpretar a un investigador
de clase media o baja es una desventaja en la mayoria de
escenarios de Cthulhu by Gaslight (especialmente a la hora de
tratar con las autoridades), aunque la Aurora dorada contaba
con muchos miembros de la clase media. En un grupo de
investigadores no deberia haber mas de uno o dos de clases no
altas.

I ste sumario permite la creacién rapida de investigadores

Procedimiento

Cojase una hoja de personaje limpia (una de las que se ofrecen
para investigadores de la Aurora dorada) y escribase el nombre
del jugador en el espacio de la izquierda. Muchas entradas irdn
cambiando, asf que utilicese un lapiz.

e A mayor puntuacién, mejores caracteristicas. Tirese 3D6
para FUE, CON, POD, DES y APA. Escribanse los
resultados. Ahora 2D6+6 para TAM e INT; andtese el
total. A continuacién 3D6+3 para la EDU; andtese el
resultado. Por dltimo, multipliquese PODx5 para calcular
la COR, la novena caracteristica; andtese el resultado.

Si la suma de las ocho primeras caracteristicas es
inferior a 100 y el Guardian acepta, repartanse 3 puntos
miés entre ellas. La COR no se puede incrementar (salvo
aumentando el POD). Con las excepciones de COR (99) y
EDU (21), ninguna caracteristica puede exceder los 18
puntos.

o Multipliquese INTx5 para determinar la Idea;
multipliquese PODx5 para determinar la  Suerte;
multipliquese EDUx5 para determinar los Conocimientos.
Anotense los valores.

e Para determinar la bonificacién al dafio, stmese
FUE+TAM vy consiltese la tabla siguiente. Agréguese el
modificador al dafo de las armas en la seccién

correspondiente.

FUE+TAM Modificador
13-16 -1D4
17-24 Ninguno
25-32 +1D4
33-40 +1D6

¢ COR maéaxima es 99-Mitos de Cthulhu.
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Para los puntos de vida, simese TAM+CON vy dividase
entre 2 el resultado, redondeando hacia arriba.

Para los puntos de magia, sefidlese el mismo valor que

POD.

Teniendo presente las caracteristicas obtenidas, elijase si el
investigador es hombre o mujer.

Tirese 1D10 y constiltese el resultado en Ia tabla Calidad
del entorno para determinar el nivel de ingresos en libras
esterlinas, el valor inicial en Crédito (sin sumar los 15
puntos bdsicos que aparecen en la hoja de personaje), y
simese el bonificador a la habilidad Etiqueta del
investigador (una habilidad nueva que se describe a
continuacién). La clase social se ofrece Ginicamente como
referencia y se trata de una aproximacién; no es necesario
escribirla en la hoja de personaje. Notese que esta tabla
estd disefiada para obtener investigadores de clase media
alta, pues asf era el nivel de ingresos tipico de los miembros
de la Aurora dorada.

Los ingresos del investigador para esta época le caben
en el bolsillo. (Una libra esterlina en la década de 1890 es
igual a 5% estadounidenses, y tenfa 25 veces mas valor que
en la actualidad). En la era victoriana, 1.000£ anuales era
un sueldo excelente, aproximindose a la clase alta; en
comparacién, los ingresos medios anuales de alguien de
clase media rondaban las 170£. Un trabajador casual
ganaba menos de 100 al afio.

Ahora decidase la afiliacién o no afiliacién del personaje
con el Imperio Britdnico; un funcionario del imperio tiene
mas criados, contactos, propiedades y entidad que los
americanos, italianos y demds extranjeros. Un stbdito de
la corona podria ser britdnico o haber nacido en alguna
colonia como Sudéfrica, India, etc. Anétese el lugar de
nacimiento y la lealtad, asi como cualquier dato en
términos de criados, propiedades y otros.

Si se obtiene un 10 en la tabla de Calidad del entorno y el
investigador es miembro masculino de la corona, hereda el
titulo de baronet, escribiéndose por ejemplo “Sir Reynolds,
baronet”. “Baronet” se puede abreviar como “Bart.” o “Bt.”
Las investigadoras con este estatus reciben el titulo de
“Lady Reynolds”, por ejemplo. (Para propésito del juego,
permitase a las mujeres tener este titulo). Imaginese una
historia de cémo y cuédndo (desde mayo de 1611 en
adelante) un antecesor obtuvo el titulo. Si no se es un
stbdito de la corona, el investigador gana el dinero pero
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Calidad del entorno
Tirada Ingresos Crédito Etiqueta Clase
1 £100 16% +2% Media baja
2 £200 17% +4% Media
3 £300 18% +6% Media
4 £400 19% +8% Media superior
5 £600 21% +10% Media superior
6 £800 23% +12% Media superior
7 £1.000 25% +14% Media superior
8 £1.500 30% +16% Alta baja
9 £6.000 75% +18% Alta
10 £10.000 99% +20% Nobleza

MEDICO: Biologfa, Crédito, Farmacologia, Latin,
Medicina, Primeros auxilios, Psicoan4lisis y Psicologfa.
HISTORIADOR/ANTICUARIO: Arte, Buscar libros,
Derecho, Descubrir, Historia, Otro idioma, Regatear y 1
habilidad mas.

PERIODISTA: Charlataneria, Elocuencia, Fotografia,
Idioma propio, Otro idioma, Psicologia y 2 habilidades
maés.

ABOGADO/PROCURADOR: Buscar libros,
Charlatanerfa, Crédito, Derecho, Elocuencia, Etiqueta,
Latin, Psicologia, Regatear.
PARAPSICOLOGO/ALIENISTA: Antropologfa,

Biologfa, Buscar libros, Ciencias ocultas, Medicina, Otro

no el titulo.

e La edad minima es EDU+6 en afios. Por cada 10 afios por
encima de esa cifra anddase 1 punto a EDU. La madurez
tiene un precio: por cada intervalo de 10 afios o fraccién
superior a 40 afos, sustrdigase 1 punto de FUE, CON,
DES o APA.

o Elfjase un nombre para el investigador.

e Las obras de Lovecraft solfan incluir personajes de ciertas
profesiones. Otras son posibles, pero el Guardidn deberia
crear o dar con nuevas habilidades para cada una de ellas;
para ahorrar tiempo y trabajo, escéjase una de las ya
preparadas. Téngase en cuenta que las que aquf se listan

son alteraciones de las que aparecen en el libro de reglas,
para ayudar a crear investigadores méas apropiados para
esta era. Elfjase una profesién de entre las siguientes:

AUTOR: Buscar libros, Discusién, Elocuencia, Historia,
Idioma propio, Otro idioma, Psicologia y dos habilidades
mas.

DILETANTE: Crédito, Equitacién, Etiqueta y 4
habilidades mas.

idioma, Primeros auxilios, Psicoanilisis, Psicologia.
INVESTIGADOR PRIVADO/DETECTIVE: Arma
corta, Camuflaje, Charlatanerfa, Contabilidad, Crédito,
Derecho, Descubrir, Discrecién, Escuchar, Primeros
auxilios, Psicologfa.

PROFESOR/ACADEMICO: Alemin, Antropologia,
Arqueologia, Astronomia, Biologia, Buscar libros, Ciencias
ocultas, Derecho, Fisica, Francés, Geologfa, Historia,

Nueva habilidad: Etiqueta

Esta habilidad refleja el conocimiento de un personaje de las convenciones sociales y el comportamiento aceptable en
sociedad. Abarca desde c6mo colocar la cuberterfa correctamente hasta cémo organizar una cena. Sirve para saber qué titulo
emplear cuando uno se dirige a un miembro de la aristocracia. Y lo mas importante, permite a un investigador preguntar a la
persona adecuada la pregunta correcta en el momento justo.

En términos de juego puede reemplazar a las habilidades de comunicacién cuando se trate con miembros de clase superior,
o con alguien con esta habilidad. Si la tirada tiene éxito y la peticién resulta algo inapropiada o impertinente, la informacién
deseada es obtenida a menos que desee ser retenida.

Etiqueta se ensefia a aquellos investigadores de clase alta baja, clase alta y clase noble desde temprana edad. A los hombres
se les suele dar una educacién general, lo cual les granjea un 20% base. De las mujeres de la era victoriana por lo general no se
espera que hagan nada en sus vidas salvo contraer matrimonio. Para apoyar a sus maridos en sus carreras todo lo posible se les
ensefia el protocolo a lo largo de su juventud. Su porcentaje base es 40.

Aquellos investigadores de clases sociales inferiores que accedan a las altas no tendran un porcentaje base. Entre los que
pueden adquirir esta habilidad desde las clases inferiores se encuentran los criados, periodistas y aspirantes a clases altas.
(Téngase presente que esto asume que el investigador ha nacido en Inglaterra; los investigadores extranjeros podrfan tener o
no esta habilidad, segiin el Guardian desee).

Si se estdn empleando las reglas de creacién de personaje de este apéndice, todos los investigadores reciben unos puntos
extra iniciales para su habilidad de Etiqueta, adem4s de cualquier porcentaje base que pudieran tener.
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Historia natural, Latin, Lingiiistica, Quimica.

Repértase un total de EDUx20 puntos entre las
habilidades propias de la profesién; de todas ellas, elfjanse
las que se deseen. En la hoja de personaje las habilidades
van acompafiadas de una cifra entre paréntesis, de 0 a
més; por ejemplo, todos los investigadores comienzan con
al menos 25 puntos en Lanzar, mientras que ninguno
empieza teniendo mas de O en Arqueologia. Estas
cantidades representan habilidades comunes para todos.
Stimense estas cifras a la tirada. Dado que nadie lo sabe
todo, ninguna habilidad puede superar el 99%. Mitos de
Cthulhu es una excepcion, pues cuanto mayor sea su valor
mejor serd. Téngase en cuenta que las habilidades
Esquivar e Idioma propio dependen de los valores en DES
y EDU, respectivamente.

Al tirar 1D100, un resultado igual o inferior al
porcentaje significard que se ha tenido éxito en el uso de
una habilidad. El Guardian es el tnico que decide cuéando
una tirada no es necesaria.

Ahora multipliquese INTx10; estos puntos reflejan los
intereses personales. Excepto en Mitos de Cthulhu,
repértanse estos puntos entre las habilidades, incluyendo
las de ataque y armas. La hoja de personaje y tabla de
armas listan las habilidades disponibles para los
investigadores.

Un investigador tiene en propiedad una cantidad 10 veces
mayor que sus ingresos anuales. Un 10% de ese total ya
esta en el banco, en metalico. Otro 10% en inversiones,
bonos y pagarés, convertibles en dinero liquido en no
menos de 30 dfas o cuando el Guardidan lo estime
oportuno. El 80% restante es para terrenos, propiedades,
una buena residencia, joyas, libros, etc., todo lo cual
simboliza reliquias y herencias familiares.

(Esta el investigador enamorado? {Prometido? (Casado?
{Hay nifos? (Divorciado!? (Ha tenido lugar alguna
tragedia?

Esta entrada concierne tUnicamente a aquellos
investigadores que sean stbditos de la corona britinica,
aunque estas ideas pueden aplicarse a investigadores de
otras nacionalidades. Escribanse las decisiones en la parte
trasera de la hoja de personaje.

Un apartamento suntuoso, una casa lujosa en la
ciudad, una villa espaciosa o una mansién reluciente
necesitan criados, uno por cada 1.000£ de ingresos. Puede
haber ayudantes de cdmara, doncellas, mayordomos, ama
de llaves, conductor, limpiadoras, jardineros, cocineros,
secretarios personales, personal en los establos, camareras,
institutrices, y compafifa de pago (una profesién utilisima
para aquellas investigadoras que prefieran viajar en
condiciones aceptables; esta profesién suele establecer una
pobre relacién por culpa de la familia). Puesto que los
criados tienen nombres, personalidad y funciones,
escribanse detrés.
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Las habilidades para una persona de compafia
pudieran ser: Buscar libros, Contabilidad, Idioma propio,
Otro idioma, Psicologfa, Regatear y otra habilidad m4s.

Para un miembro el servicio: Charlatanerfa, Descubrir,
Meciénica, Psicologia, Pufietazo, Regatear y otra habilidad
més.

{En qué escuelas estudi6 el investigador y durante
cuanto tiempo? (Qué titulos obtuvo! (Le influenciaron
sus profesores!?

El investigador tiene cuatro amigos importantes en el
gobierno de Reino Unido, el mundo de las finanzas, la
cultura, los tribunales, la Iglesia de Inglaterra, el ejército o
la universidad. Con el tiempo, escéjanse sus nombres,
posiciones y personalidades.

{Tuvo el investigador alguna experiencia militar en
combate o en inteligencia? (Sirvi6 en alguna guerra?
{Qué grado o posicién alcanzé? (Sufrié heridas? (Alguna
mencién honorifica?

{Quién es su familia? {Cuél es su origen? Vayan
recogiéndose poco a poco los padres y hermanos, vivos o
muertos. Un baronet posiblemente sea el dltimo de su
linaje. Los amigos y familiares ofrecen un abanico de
personalidades si los investigadores han de retirarse.

{Cual es la religién del investigador! Los baronets
suelen ser fieles de la Iglesia de Inglaterra, dado que es la
fe de la aristocracia, aunque muchas familias respetables
son de tradicién catdlica. Los miembros de la Aurora
dorada pudieran no creer en las religiones tradicionales,
pero no deberfan hacer alarde de ello por el bien de su
estatus. De ser asf, {cudl es su “verdadera” fe? De vez en
cuando, los Guardianes pueden modificar el Crédito segtin
la fe; en esta época, solamente la Iglesia de Inglaterra
mantiene todo su Crédito a la hora de tratar con las
autoridades britanicas.

Un investigador extranjero que se encuentra en Gran
Bretafia de visita podria traer algo de dinero, una letra de
crédito, un criado y la incapacidad de hablar inglés
adecuadamente. Cada uno de estos investigadores tiene
un buen amigo en el pais; elfjase quién. El investigador se
hospeda en un hotel acorde a su Crédito; escribase uno.

{Qué es lo que le gusta al investigador! Examinense las
caracteristicas y habilidades. Puede ser tranquilo, lujurioso,
estirado, respetable, brillante, errdtico, misterioso,
caritativo, hurafio, alto, bajo, palido, bien parecido, feo,
delgado, mal vestido, elegante, pulcro, alocado,
caballeroso, nervioso, intelectual, musculoso, vigoroso,
timido, cortés, impulsivo, excitable, tonto, calvo, barbudo,
peludo, tullido...

El libro de reglas incluye una lista de precios y armas
para la era victoriana. Cthulhu by Gaslight, si se tiene
acceso a una copia, contiene una lista de ocupaciones para
segin qué gente, localizaciones londinenses, mapas y
mucho més. La 112 edicién de la Enciclopedia briténica
refleja la mentalidad de la época.
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Vs

A P E N D

I C E D

Plan de estudios de la orden externa

(Version para los jugadores)
Por Garrie Hall y Alan Smithee

“Heredero de un mundo moribundo, te llamamos a la belleza viva.
Vagabundo en la oscuridad salvaje, te llamamos a la luz tenue.
Largo tiempo has morado en la oscuridad...

Deja la noche y busca el dia.”

- De la ceremonia del grado de Neophyte de la Aurora dorada.

subir de grado en la Orden hermética de la Aurora

dorada. Este desarrollo emplea un sistema de puntuacién
mediante el cual los jugadores adquieren grados y habilidades
de los estudios de la orden. Los investigadores pueden empezar
siendo miembros nuevos o ya veteranos, a eleccién de los
jugadores. No obstante, deberdan haber acumulado parte del
conocimiento especial y habilidades mégicas que se ensefian
en la orden. Se recomienda, no obstante, que a los jugadores
se les permita Gnicamente empezar en la orden externa.
Aquellos jugadores que prefieran empezar en la orden interna
(asumiendo que llevan en la orden un largo periodo de
tiempo) pueden hacerlo si el Guardian lo permite, pero no es
recomendable. En la siguiente seccién puede encontrarse
informacién acerca de los grados y estudios de la orden
interna.

I sta seccién describe cémo los investigadores pueden

Sistema de puntuacion

Para reflejar el conocimiento y las aptitudes mégicas que un
investigador posee, se han de calcular las siguientes
multiplicaciones (redondeando fracciones a la cifra mas
aproximada):

POD x 0’5
INT x 03
Crédito x 0°05

Ciencias ocultas x 0’2

Mitos de Cthulhu x 0°04

Ejemplo: Sir Arthur Jordan Grimm tiene POD 13, INT
14, Crédito 55%, Ciencias ocultas 45% y Mitos de Cthulhu
11%. Usando las férmulas de arriba, Grimm obtiene 7 puntos
del POD, 4 de la INT, 3 del Crédito, 9 de Ciencias ocultas y
ninguno de Mitos de Cthulhu, haciendo un total de 23 puntos
con los cuales adquirir grados y habilidades en el plan de
estudios de la orden.

Gasto de puntos

Cuando se adquieren grados dentro de la orden, el jugador
gasta Unicamente el ndmero de puntos listado junto al grado
al que desea pertenecer. Por ejemplo, si Sir Arthur Jordan
Grimm quiere acceder al grado de Philosophus, gasta 15 de sus
23 puntos de creacién de personaje. Nétese que esto se aplica
solamente cuando se adquieren inicialmente los grados y las
habilidades; la seccién titulada Mejora de los investigadores
trata el gasto y la obtencién de puntos durante el transcurso
del juego.

El resto de puntos puede ser usado para adquirir
habilidades y capacidades a eleccién del jugador (y si el
Guardi4n estd de acuerdo) asi como contactos dentro de la
orden (constltese abajo). Muchas de las ensefianzas de la
orden externa se pueden adquirir con niveles. Es decir, los
puntos adicionales pueden gastarse para obtener niveles extra
en esa area de estudio (normalmente dando como resultado
mas porcentaje en las habilidades del personaje). Nétese que
ciertas habilidades y capacidades deben ser aprendidas antes
que otras (dichos prerrequisitos se listan segin los estudios).

Contactos en la Aurora dorada

Los jugadores pueden gastar puntos de personaje para crear
relaciones con varios miembros destacados de la Aurora
dorada. Algunos de estos contactos pueden llegar a ser
beneficiosos, procurando el ascenso de un investigador en la
orden, ofreciéndole instrucciéon mégica u otorgindole
asistencia financiera. Algunos contactos, por otro lado,
pueden obstaculizar el progreso de un investigador,
difam4ndole, e incluso buscando la manera de expulsarlo por
la fuerza o mediante magia. Aun asi, tales contactos serén sin
lugar a dudas interesantes para el desarrollo del juego.

El Guardidn o el jugador pueden elegir el contacto o
contactos, pero la eleccién final queda en manos del
Guardian. También se puede hacer una tirada al azar. La lista
de posibles contactos aparece en la versién para el Guardidn
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Puntos de la orden externa
Grados de la orden externa

Coste Grado

| 0=0 Neophyte

3 1=10 Zelator

Oueerereieenins 2=9 Theoricus

10 3=8 Practicus

150, 4="7 Philosophus

18 iiiiiiinnnnn Portal (un grado intermedio sin ndmero

entre las érdenes externa e interna)

Estudios de la orden externa

Coste Habilidad/Hechizo  Prerrequisitos
0 Pentagrama Ninguno
2/nivel Alquimia Pentagrama
2/nivel Astrologia Pentagrama
1/nivel Cartomancia Pentagrama
2/nivel Lenguas esotéricas ~ Pentagrama
2/nivel Geomancia Pentagrama

Contactos dentro de la orden

Coste Contactos  {Amigo o enemigo?
1 1 50%
2 2 1 aliado y 1 enemigo
3 3 50% mas 1 aliado y 1 enemigo

(El jugador puede elegir sus contactos una vez se sepa qué
aliados o enemigos tiene, o el Guardidn puede elegirlos —se
deja a eleccién del Guardidn c6mo hacerlo-).

en este libro. El Guardidan debe consultar la seleccién
apropiada o elegir los contactos al azar.

Grados

Para ascender de grado se esperaba que el iniciado estudiase
material esotérico provisto por la orden y més tarde superase
un examen sobre el mismo. El plan de estudios era estricto, y
el estudio de material asi compilado aseguraba que el
estudiante s6lo aprendiese los que eran necesarios para ese
grado en particular.

Todos los grados acababan con un examen. Tras
completar el periodo de estudio requerido, el miembro debe
tirar Ciencias ocultas o Idea/2, la que tenga mayor
puntuacién. De tener éxito habra pasado, avanzando al
siguiente grado. Aquellos que suspendan el examen pueden
volver a intentarlo (sin ningtn coste, solo la tirada) tras un
periodo de revisién no inferior a 2 meses con un bonificador
de +5%. Se puede seguir suspendiendo (con el +5%
acumulativo por cada intento), pero un investigador que no
apruebe acabard siendo menospreciado por los dem4s
miembros. Téngase en cuenta que cuando se adquiere un
grado inicialmente, la tirada no es necesaria. Solamente se
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aplica durante el transcurso del juego.

El tiempo de cada periodo de estudio y examen varia de
una persona a otra. Ocultistas dedicados como A. E. Waite y
Aleister Crowley progresaron en la orden externa en un afio o
dos. William Butler Yeats no era menos experto, pero progresd
més lentamente debido a sus declaraciones. Hay quienes
fueron miembros de la Aurora dorada durante afios, pero aun
asf no completaron los grados de la orden externa.

Un investigador a tiempo parcial con una carrera a tiempo
completo es poco probable que progrese ripidamente en el
sistema de grados, y es cuestion del Guardidn decidir de
cuinto tiempo dispone cada investigador para avanzar en sus
estudios durante la campafia. Una medida razonable seria que
a un investigador con trabajo le llevase un afo o dos
completar los cinco primeros grados, y aun asi dispondria de
un par de meses para dedicarse a la investigacion.

Los miembros de la Aurora dorada estudiaban varias vias
de conocimiento esotérico, desde los cédigos utilizados por los
ocultistas para ocultar sus secretos hasta el significado de los
signos del zodiaco. También se estudiaba el Arbol de la vida
de la cébala judaica y el sistema de magia enoquiano de John

Dee.

Incremento en Ciencias ocultas por grado

Cada grado alcanzado por un investigador le otorga 1D6
puntos a su habilidad de Ciencias ocultas, pero no por encima
de los maximos que se listan abajo. Por ejemplo: antes de
unirse a la Aurora dorada, un investigador tiene un 5% en
Ciencias ocultas. Al alcanzar el grado de Neophyte suma
1D6%, hasta un maximo de 10% en el total. Si un jugador
emplea sus puntos adicionales de creacién de personaje en
alcanzar el nivel de Practicus, afiade 4D6 puntos a Ciencias
ocultas, pero la habilidad no puede exceder el 40% con este
método; si el investigador ya tiene 40% o mds en Ciencias
ocultas, no gana ningtn punto. La siguiente tabla muestra los
méaximos en Ciencias ocultas que se pueden obtener de esta
manera.

Grado Maximo
Neophyte 10%
Zelator 20%
Theoricus 30%
Practicus 40%
Philosophus 50%
Portal 55%

Plan de estudios de la orden externa

Cada una se la ensefianzas de la orden externa se describe a
continuacién, tanto en términos de saber impartido como en
beneficios de juego. Recuérdese que cada habilidad/hechizo se
obtiene en los niveles gastando puntos, y que se pueden
alcanzar maltiples niveles (gandndose varios beneficios)
gastando los puntos suficientes.
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El Guardidn posee informacién adicional acerca de cada
estudio, la cual aparece en la seccién dedicada a él. El
Guardian ofrecera dicha informacién cuando sea necesario en
el transcurso del juego.

Ritual del pentagrama con la cruz cabalista

Las ensefianzas de la Aurora dorada advierten continuamente
acerca de los espiritus dafiinos que pretenden hacer enfermar
a aquellos que estudian lo mistico. Como proteccién frente a
estas fuerzas oscuras, a los nuevos miembros se les ensefia
cémo crear un pentagrama protector. El pentagrama se dibuja
en el aire (o se inscribe) con una daga de acero. Existen
numerosas formar de dibujar el pentagrama, cada una de las
cuales con una funcién en particular; no lo abordaremos en
términos de juego. Cuando se dibuja correctamente el
pentagrama puede ayudar en el uso de la magia, incluyendo en
la invocacién y expulsién de espiritus, la negacién de efectos
mégicos no deseados y muchos otros rituales.

Alquimia

Se cree que los alquimistas podian reducir minerales hasta un
componente comdn conocido como la Piedra filosofal.
Cuando se mezclaba en una base de metal fundido esta
sustancia transmutaba en oro puro. La piedra también estaba
considerada el ingrediente principal del Elixir de la vida, el
secreto de la inmortalidad. Las tradiciones alquimicas son
anteriores al nacimiento de Cristo, y pueden encontrarse en
Egipto, oriente medio y toda Europa, incluso en los siglos XVII

v XVIIL

Sea lo que sea esta instruccién mégica, lo cierto es que el
estudio de la alquimia aporta cierto conocimiento quimico y
farmacoldgico. Por cada nivel logrado en Alquimia, el
investigador recibe 1D4 puntos en Qufmica y 1D2 en
Farmacologfa.

Astrologia

La astrologia es un método de adivinacién que revela la
naturaleza general de la personalidad del sujeto, asi como qué
fuerzas pueden estar actuando en las distintas partes de la vida
de éste. La adivinacién se desarrolla examinando la posicién
de los planetas, la Luna y las estrellas zodiacales en el
momento del nacimiento del sujeto, asi como su posicién en el
momento de la prediccién. Aunque no es preciso saber el
nombre del sujeto, si que lo es saber su fecha y lugar de
nacimiento. Junto con las lecturas tarotistas, las lecturas
astrolégicas eran actividades frecuentes en la orden. Una
lectura astrolégica podfa proveer una gufa para estados
emocionales, asi como objetivos y obstaculos en la vida del
individuo.

El primer nivel de esta habilidad imparte un porcentaje
base igual a PODx1 en Astrologfa. Cada nivel adicional
alcanzado afiade un 5% a esta habilidad. Adem4s, aquellos
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“iSi solo hubiese estudiado el ritual del pentagrama!” -grité Sir Grimm.
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que estudien astrologia también reciben 1D4 puntos en
Astronomia por nivel.

Cartomancia
Método de adivinacién mediante cartas. En el caso de la
Aurora dorada eran cartas del tarot disefiadas por Mathers. La
adivinacion tarotista se usaba generalmente para examinar las
fuerzas simbolicas que actuaban en el pasado, que actdan en el
presente y que actuardn en el futuro del sujeto. La
cartomancia puede ser ejecutada sobre un individuo o un
grupo, una nacién o casi cualquier entidad, aunque con
diferentes grados de éxito (esta habilidad es lo mismo que
tener un buen entendimiento del significado de la simbologia
de las cartas, de tal modo que se puedan aplicar dichas
simbologias a las situaciones de la vida del sujeto, y cuanto
mas sepa el adivino del sujeto, més acertada y reveladora serd
la lectura). Los miembros de la Aurora dorada realizaban
constantemente lecturas del tarot e intentaban ver sus futuros.
Con el primer nivel se obtiene una base en Cartomancia
igual a PODx1, y con cada nivel adicional se afade un 5%
mas.

Lenguas esotéricas

El plan de estudios de la Aurora dorada contenia elementos de
una amplia variedad de tradiciones herméticas, y se esperaba
de los iniciados que se familiarizasen con al menos una de las
lenguas en las cuales se escribieron originalmente estas
ensefianzas esotéricas. De ahi que la orden animara a sus
miembros a saber latin, hebreo, 4rabe y otros idiomas
orientales.

Cada lengua se estudiaba por separado, pudiéndose
adquirir con puntos de creacién de personaje cada una. Por
ejemplo, 2 puntos adquieren un nivel en Latin, y no un nivel
en todas las lenguas esotéricas. Cada nivel alcanzado obtiene
un incremento de 1D6 puntos en el idioma en particular.

Geomancia
Se trata de un método de lectura de la buenaventura usando
una pluma o algo de tierra, y se considera inferior a la
cartomancia. El adivino coge una pluma y hace puntos en la
arena o el polvo en un estado de meditacién. El nimero de
puntos y disefios son parte de la informacién usada en forma
de respuesta a una pregunta.

El primer nivel en Geomancia otorga un porcentaje base
igual a PODx1, y cada nivel adicional alcanzado afiade un 5%

a la habilidad.

Lemas de la Aurora dorada

Una vez gastados todos los puntos, lo que queda es que el
jugador elija un lema. Todos los miembros de la Aurora
dorada tenfan un lema, o nombres secretos, el cual usaban en
lugar de sus nombres para aportar un aire més misterioso. Los
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miembros casi nunca usan sus verdaderos nombres, ni en la
correspondencia, siempre lemas. De hecho, en muchos casos
es muy posible que lo miembros no sepan los nombres de los
demis.

El Guardidn siempre deberfa utilizar los lemas de los
personajes de la Aurora dorada en los escenarios, y animar a
los investigadores a hacer lo mismo, incluso estando lejos del
resto de miembros. Ver a los investigadores intentando
averiguar quién se oculta detrds de una serie de lemas puede
llegar a ser una partida interesante.

Los lemas empleados en la Aurora dorada eran
principalmente frases en latin como “Anima pura sit” (“Deja
que el alma sea pura”), “De profundis ad lucem” (“De las
profundidades a la luz”), o mas sencilla “Vigilate” (“Vigila”).
También habia unos cuantos lemas en irlandés, gaélico,
hebreo y hasta tal vez otros idiomas continentales. Los
jugadores deberfan crear sus propios lemas (posiblemente
usando el diccionario de latin), o al menos sus equivalentes en
espafiol. Una fuente muy util es el Webster's Unabridged
Dictionary (inédito en espafiol), el cual contiene una amplia
seleccion de frases extranjeras, buena parte de las cuales son
en latin.

A los miembros se les referfa como, por ejemplo, hermano
Anima pura sit, o hermana Vigilate. También se empleaban
abreviaciones. W. B. Yeats (“Demon est deus inversus”) era
conocido como DEDI o hermano DEDI, por ejemplo.

Progreso de los investigadores

Una vez gastados todos los puntos, el investigador esté listo
para jugar. Con el tiempo se pueden ganar més puntos para
gastarlos; asf es como un investigador puede progresar en la
Aurora dorada, o mejorar sus habilidades y capacidades
mégicas. Estos puntos representan el tiempo empleado en
estudiar, aprender y practicar el conocimiento impartido por la
orden.

Por cada 4 semanas (consecutivas o no) que un
investigador esté estudiando activamente, puede ganar 0, 1 6
2 puntos para gastar tal y como se muestra en la tabla de
abajo. Estos puntos pueden ser reservados o gastados
inmediatamente si se desea.

1D6 Puntos
1-2 0
3.5 1

6 2

Hay que tener en cuenta que al adquirir grados un
personaje s6lo necesita gastar la diferencia en puntos entre el
grado que tenfa y el deseado.

Ejemplo: Sir Arthur Jordan Grimm es un Portal y quiere
llegar a Adeptus Minor. El grado de Adeptus Minor cuesta 21
puntos, pero él gastd previamente 18 para llegar a
Philosophus, asf que tendrfa que gastar 3 para avanzar.
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A P E N D

I C E E

Plan de estudios de la orden interna

(Version para los jugadores)
Por Garrie Hall y Alan Smithee

“Juro y prometo que, con el permiso divino, me aplicaré, a partir de este dia en adelante, a la Gran obra, la cual es: purificar y
exaltar la naturaleza espiritual para que con la ayuda divina pueda llegar a ser més que un humano, y asi crecer gradualmente y
unirme a mi gran genio divino, y que cuando suceda no abusaré del gran poder que se me confiere.”

a Orden de la rosa de rubi y la cruz de oro era el

nombre de la orden interna de la Aurora dorada. La

orden interna ofrecfa encantamientos de poder
sustancialmente mayor que los de la orden externa, y también
ofrecfa acceso al conocimiento restringido para los miembros
menores. Los miembros de la orden interna tenfan su propio
lugar de reunién, la Béveda de los adeptos, cuya localizacién y
contenido no eran compartidos con los miembros de la orden
externa. Fra en la béveda donde se celebraban los rituales
relacionados con la orden interna, como el ascenso al
siguiente grado.

Esta seccién describe los grados de la orden interna y su
plan de estudios. La seccién titulada Plan de estudios de la
orden externa describe el sistema de puntuacién empleado
para obtener grados y habilidades, asi como cémo los
investigadores pueden ganar y gastar puntos en la Aurora
dorada durante el transcurso del juego. Esta seccién asume
que el lector ya estd familiarizado con los procedimientos de
obtencién y gasto de puntos, por lo que aqui no se repite esa
informacion.

Notese que la informacién acerca del plan de estudios de
la orden interna no solfa estar disponible para los miembros de
la orden externa. Se recomienda encarecidamente que el
Guardian no permita a sus jugadores con investigadores de la
orden externa consultar el Apéndice E, y que los jugadores
con investigadores de la orden interna procuren no hablar con
los anteriores de los poderes que les esperan en los siguientes
grados. Inténtese mantener una sensacién de misterio con
respecto a la orden interna, porque es en ella donde los
investigadores podran aprender una magia realmente
poderosa. Dentro de la auténtica Aurora dorada, los grados
conferfan cierto estatus y exclusividad, y esto se aplica al juego
igualmente; los miembros de la orden interna se distinguen de
las masas.

Nota especial: Conforme la orden interna ganaba nuevos
miembros, algunos tenfan la sensacién de que estaban
perdiendo su exclusividad. En 1894 la orden interna se
subdividié atn més, con un nuevo Adeptus Minor iniciado
llamado Zelator Adeptus Minor, avanzando después a

- De la ceremonia de Adeptus Minor de la Aurora dorada

Theoricus Adeptus Minor, y posteriormente a Practicus
Adeptus Minor, todos a pasar antes de alcanzar el grado de
Adeptus Major. Este suceso tiene lugar en cualquier momento
escogido por el Guardidn durante 1894. Los investigadores
que ya hayan alcanzado los grados de Adeptus Major y
Adeptus Exemptus no se veran afectados. Los investigadores
en el nivel de Adeptus Minor se encontrardn en el de Zelator
Adeptus Minor, y deberdn pasar por los otros dos niveles (con
las tiradas de dados correspondientes y el gasto de puntos)
antes de alcanzar el grado de Adeptus Major. Posiblemente
esto no guste a los jugadores, pero asi fue como pasé en la
Aurora dorada. Las tablas de esta seccién tienen dos
versiones, una para antes y otra para después del cambio de
estructura.

Grados

Al completar los grados de la orden externa se envia una
invitacién de afiliacién a la orden interna de la Aurora dorada.
Esta selecciéon estudiaba a todos los candidatos posibles,
permitiéndoles el acceso solo a aquellos que eran considerados
capaces y “adecuados” para recibir el saber y la practica de las
ensefianzas de la orden interna.

En realidad eran pocos los que alcanzaban un grado mayor
al de Adeptus Minor. La cantidad de estudio requerido para
alcanzar el grado resultaba formidable (el plan de estudios de
la orden externa no era nada en comparacién). Aquellos que
alcanzaban grados mayores lo hacfan casi invariablemente
mediante una dudosa autopromocion.

Para subir de grado se esperaba que el iniciado estudiase
material esotérico aportado por la orden y que después hiciese
un examen. El plan de estudios era estricto, y el material
compilado a estudiar era tal que el estudiante sélo aprendia lo
que era necesario para ese grado en particular.

A la culminacién de cada grado habfa un examen. Tras
completar el periodo de estudio requerido el miembro debe
tirar Ciencias ocultas o Idea/2, la que tenga mayor
puntuacién. De tener éxito habra aprobado, y accedera al
siguiente grado. Quienes suspendan el examen pueden volver
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Grados de la orden interna y plan de estudios

Grados entre 1888 y 1893 Grados a partir de 1894
Puntos Grado Puntos Grado
21 Adeptus Minor 21 Zelator Adeptus Minor
28 Adeptus Major 23 Theoricus Adeptus Minor
36 Adeptus Exemptus 25 Practicus Adeptus Minor
28 Adeptus Major
36 Adeptus Exemptus
Plan de estudios
Puntos Habilidad/Hechizo Prerrequisito
0 Hexagrama Pentagrama
2 Astrologia avanzada Hexagrana, Astrologia
1 Cartomancia avanzada Hexagrama, Cartomancia
Varia Creacién de talisman Hexagrama
Varia Creacién de varita Hexagrama, Creacién de talisman

2 Radiestesia Hexagrama,
3 Visién espiritual Hexagrama,
4 Exorcismo Hexagrama,
5 Viaje astral Hexagrama,
6 C/A a un espiritu elemental Hexagrama,
6 Invisibilidad Hexagrama,

(Nota: Donde aparecen los prerrequisitos "Creacién de talismin" o "Creacién de talisman y varita", significa que el
investigador tiene que gastar los puntos necesarios para aprender cdmo crear uno o mas talismanes y/o varitas. El
investigador no necesita fabricar ninguno de estos objetos; el prerrequisito es sencillamente que el investigador sabe cémo
hacerlos, habiendo obtenido este conocimiento especial mediante el procedimiento de aprendizaje).

Creacién de talisman y varita

Creacién de talisman y varita

Creacién de talismén y varita, Vision espiritual

Creacién de talismén y varita, Visién espiritual

Creacién de talismén y varita, Vision espiritual, Viaje astral
Creacién de talisman y varita

a intentarlo tras un periodo de revisién no inferior a dos
meses.

Incrementos en Ciencias ocultas por grado

Cada grado alcanzado por un investigador le otorga 1D6
puntos a Ciencias ocultas, aunque nunca més alld de los
méximos que se listan a continuacién. Por ejemplo: un
investigador Adeptus Minor tiene un 67% en Ciencias
ocultas. Al subir al grado Adeptus Major gana 1D6% en
Ciencias ocultas. Si el jugador saca mas de 3 (obteniendo un
70% en Ciencias ocultas), los puntos extra se pierden.

Orden interna (1888-1893) Maximos

Adeptus Minor 60%
Adeptus Major 70%
Adeptus Exemptus 80%
Orden interna (1894-) Maximos
Zelator Adeptus Minor 60%

Theoricus Adeptus Minor 63%
Practicus Adeptus Minor 66%
Adeptus Major 70%
Adeptus Exemptus 80%
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Los estudios que se impartian en la Aurora dorada se
describen a continuacién, tanto en términos de conocimiento
como en beneficios de juego. Recuérdese que cada campo se
alcanza por niveles gastando puntos, y que se pueden alcanzar
multiples niveles (y con ello miltiples beneficios) gastando los
puntos suficientes.

No hemos pretendido aqui reproducir ninguno de los
rituales magicos de la Aurora dorada en términos de juego,
porque consumirfan demasiado tiempo de juego. Se han
sustituido por una alternativa basada en los conceptos
ensefiados en la orden interna. (Guardianes y jugadores
ambiciosos podrian considerar la posibilidad de desarrollar una
partida en vivo e interpretar los diferentes rituales; los textos
completos al respecto pueden encontrarse en la obra de Israel
Regardie La Aurora dorada).

Hexagrama

Al entrar en la orden interna al adepto se le ensefia el ritual
del hexagrama, una versién més avanzada y poderosa que el
pentagrama. Como en el caso de dicha magia menor, el
hexagrama (una figura de seis puntas, como la estrella de
David) se inscribe en el aire o sobre una superficie utilizando
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una daga de acero. También tenfa numerosas variaciones, las
cuales no se ofrecen para el juego. Cuando se dibuja
correctamente un hexagrama éste puede servir de apoyo en la
magia, incluyendo en la invocacién y expulsion de espiritus asi
como en muchos otros rituales.

Astrologia avanzada

Una vez que un investigador ha entrado a formar parte de la
orden interna, no puede gastar puntos en aprender Astrologia
de la orden externa; en lugar de ello se ha de aprender la
Astrologia avanzada de la orden interna. Téngase en cuenta,
sin embargo, que si el investigador nunca aprendié Astrologfa
antes, deberd obtener el nivel de Astrologia de la orden
externa y luego adquirir el nivel de Astrologia avanzada a
partir de ese punto.

La Astrologfa avanzada implica el uso de la astrologia en
un sistema de correspondencias mégicas impuesto por la
Aurora dorada, consiguiéndose asi nuevas vias de
interpretacién y una mayor comprensién de su significado.
Esto no cambia el modo de empleo de la habilidad de
Astrologia; es mas, en términos de juego el investigador
simplemente obtiene mis beneficios por cada nivel en
Astrologia avanzada que por cada nivel en Astrologia de la
orden externa.

Cada nivel alcanzado afiade un 8% a la habilidad de
Astrologia. Ademas, aquellos que estudien Astrologia también
reciben 2D3 puntos en Astronomia por nivel alcanzado.

Cartomancia avanzada

Una vez que un investigador ha entrado a formar parte de la
orden interna, no puede gastar puntos en aprender
Cartomancia de la orden externa; en lugar de ello se ha de
aprender la Cartomancia avanzada de la orden interna.
Téngase en cuenta, sin embargo, que si el investigador nunca
aprendié Cartomancia antes, deberd obtener el nivel de
Cartomancia de la orden externa y luego adquirir el nivel de
Cartomancia avanzada a partir de ese punto.

La Cartomancia avanzada implica el uso de la astrologfa
en un sistema de correspondencias mégicas impuesto por la
Aurora dorada, consiguiéndose asf nuevas vias de
interpretacién y una mayor comprensién de su significado.
Esto no cambia el modo de empleo de la habilidad de
Cartomancia; es més, en términos de juego el investigador
simplemente obtiene m4s beneficios por cada nivel en
Cartomancia avanzada que por cada nivel en Cartomancia de
la orden externa.

Cada nivel alcanzado afiade un 8% a la habilidad de

Cartomancia.

Crear talisman

Existen muchos tipos distintos de talismanes, y todos eran
consagrados en la boéveda. Los talismanes podfan ser
fabricados con papel, cartén, metal, madera o una
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combinacién de materiales. Estos talismanes siempre eran
utilizados como simbolos de un propésito en particular, asf
como sus formas y adornos. Cada clase de talisman tenfa un
fin especifico, a menudo de sanacién o proteccién frente a
espiritus. A continuacién se describen tres ejemplos de
talismanes. Otros también son posibles, pudiendo Guardian y
jugadores acordarlo entre ellos. Los puntos de coste que
aparecen abajo representan lo que cuesta aprender a hacer un
talismdn en cuestién, por asi decir la informacién obtenida
estudiando y discutiendo con otros miembros de la orden
interna. En realidad, fabricar un talisméan es cuestién aparte, y
la informacién del proceso solamente la conoce el Guardidn.
Ninguno de estos talismanes son hechizos en si mismos, sino
que se tratan de un procedimiento o ritual cuyo “efecto” es la
simpe creacién de un talisman en concreto.

Talisman de expulsién: Auxilia al portador contra
aflicciones causadas por seres astrales. Coste: 3 puntos de
personaje.

Talisman sanador: Auxilia a su portador contra
aflicciones y toxinas naturales. Coste: 2 puntos de personaje.

Talisman de voluntad: Auxilia a su portador en una
lucha de poder contra un oponente mégico. Coste: 2 puntos
de personaje.

Otros talismanes: Los investigadores pueden estudiar e
intentar crear talismanes con otros efectos. El jugador deberia
describir el tipo de proteccién o auxilio que otorgarfa el nuevo
talismén, y el Guardidn asignar entonces el coste y los efectos
de juego del objeto en secreto. Ejemplos de talismanes que los
jugadores  pudieran crear incluirfan  aquellos para
convocar/atar a espiritus, para practicar radiestesia u otra
habilidad mégica, etc. Utilicense los talismanes de arriba a
modo de gufa para disefiar los distintos funcionamientos.

Crear varita

A los miembros de la orden se les recomendaba crear un
punto focal para su uso en los rituales. La mayorfa de las veces
estos puntos focales eran varitas o talismanes. Las varitas se
fabricaban de vidrio o madera, siendo de este tltimo de roble,
fresno o algtn otro tipo apropiado de significancia mistica. Las
varitas eran consagradas en la béveda para conferirle sus
poderes, y existfa una variedad de tipos, tres de los cuales
describimos a continuacién. Otros son también posibles, pero
tendran que acordarlos entre Guardidn y jugadores. Los
puntos de coste reflejan lo que cuesta aprender a crear la
varita en cuestién; en realidad crear una varita es cuestién
aparte, y la informacién del proceso solamente la conoce el
Guardian.

Varita de loto: Sirve para muchas practicas mégicas, sobre
todo en la creacién de pentagramas y hexagramas. Coste: 1
punto de personaje.

Varita de almacenamiento: Meditando y concentrandose
con esta varita, el usuario puede imbuirla con parte de su
energia cuando lo desee. Dicha energfa puede ser extraida en
algunas précticas magicas. Coste: 2 puntos de personaje.
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Varita de fortaleza: Una poderosa varita que puede
canalizar la energfa del usuario para formar una fuerza
debilitadora contra un oponente. Coste: 3 puntos de
personaje.

Otras varitas: Al igual que en el caso de los talismanes, los
jugadores pueden crear otras varitas. A diferencia de los
talismanes, esto solo puede hacerse con la ayuda y gufa de un
aliado de la orden interna. De lo contrario, siganse las reglas
mencionadas para los talismanes y tsense los ejemplos de
disefio.

Radiestesia (el método del anillo y el disco)
Aunque la radiestesia es cominmente conocida como un
método para localizar agua, minerales y cosas asi mediante un
palo, la Aurora dorada ensefiaba una radiestesia particular
para la adivinacién. Tal y como la orden (y otras) ensefiaba, el
practicante sostenia un anillo u otro objeto al final de un
cordel 0 una cadena y se concentraba en una pregunta. El
anillo se sostenfa por encima de un disco de papel o madera
con varios sfmbolos y palabras escritos en él. (Mathers
denominé a este método “el método del anillo y el disco”). El
péndulo empezaba a balancearse, y la direccién de su
movimiento y el ndmero de sus rotaciones eran interpretadas
como respuestas. Las respuestas mds simples eran “si” y “no”,
rotando en el sentido de las agujas del reloj o a la inversa,
respectivamente. Un uso mds avanzado harfa al anillo apuntar
a varias partes de lo escrito en el disco y sugiriendo respuestas.

En cierto modo se asemeja bastante a la tabla de giiija.
Esta forma de radiestesia era repudiada por la Aurora dorada
por conllevar la posibilidad de un grave riesgo de
manifestaciones fisicas peligrosas o la posesién de espiritus
malignos.

La Aurora dorada no ensefiaba radiestesia para la
localizacion de diferentes materiales, sino que era sabedora de
ella. Era una forma més de leer la fortuna o predecir el futuro,
como la astrologfa o la cartomancia.

Cuando se adquiere la habilidad Radiestesia, su porcentaje
base es igual a PODx2. Aumenta por experiencia y estudio,
como las demés habilidades, pero también subiendo de nivel
con los puntos obtenidos durante el juego. Para usarla se
necesita un punto focal, como ya se ha dicho arriba.

Vision espiritual

Visién espiritual se usa para ver el plano astral, un requisito si
uno quiere aprender a viajar dentro de dicho reino. También
se recomienda para detectar espfritus, realizar curaciones y
cosas por el estilo. Como en un viaje astral, a los adeptos se les
aconseja que se controlen, pues algunas docenas de reinos
astrales resultan peligrosos para los humanos.

Exorcismo
J. W. Brodie-Innes desarroll este ritual, el cual cre6 para
expulsar al “elemental vampirico” que atormentaba a su
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esposa. (Brodie-Innes lo recogi6 en un pergamino). A pesar de
que parte de este ritual es una adaptacién del ritual de
exorcismo del catolicismo, esta versién también incorpora
elementos cabalistas y no es necesaria que sea ejecutada por
un miembro del clero. No resulta efectivo en casos “normales”
de posesion; en cambio, fuerza a un Parasito astral que se esté
alimentando de una victima a cesar inmediatamente. Si el
parésito habfa sido convocado y atado y se le habfa ordenado
alimentarse, este ritual anulard la atadura. Ademas, el parasito
no volverd a alimentarse de la misma victima durante un
ntmero de semanas igual al POD del realizador.

Para ejecutar este ritual, el investigador primero debe
dibujar un pentagrama y un hexagrama maégicos, y luego usar
Visién espiritual para poder ver al parésito (recuérdese que ver
al parésito puede acarrear una pérdida de COR). Una vez que
el parésito es visto, se puede ejecutar el ritual de exorcismo.

Viaje astral

Los poderes de la Aurora dorada fueron conferidos a la orden
por los jefes secretos, entidades enormemente poderosas que
moraban en el plano astral. Este plano existe junto a nuestro
mundo fisico, y es posible verlo y viajar por él. Los viajeros
pueden buscar y encontrar a otros viajeros por varias razones,
o llevar a cabo una curacién mégica alli, o incluso contactar
con espiritus. La orden advierte que el viaje astral no es
inofensivo, y que solo adeptos experimentados pueden
intentarlo.

C/A a un espiritu elemental

La orden ha contactado y nombrado a un nimero de “espfritus
elementales” del plano astral y otros. Estos espiritus son
mayormente invocados para informacién, o como asistentes
en otros rituales de la orden. Estas invocaciones no salen bien
siempre, aunque eso resulta dificil de decir.

Al igual que todo lo relacionado con el plano astral y sus
moradores, los jefes secretos desaconsejan encarecidamente la
convocacién y atadura de espiritus elementales. Es mas, son
pocos los miembros a los que se les ensefia estos rituales.
Ademss, solo a aquellos que han aprendido un pentéculo
protector se les revela tan sensible informacién.

Invisibilidad (b)

Realizar este ritual lleva todo 1 dia y es el mas dificil de todos.
De hecho, solo Aleister Crowley llegé a tener éxito al
ejecutarlo, o eso afirm¢é él. Si se tiene éxito, el realizador no
serd realmente invisible sino que quedara enmascarado ante la
percepcién de los demas.

Otros hechizos de la Aurora dorada

Los investigadores pueden ser capaces de aprender otras
formas magicas de la Aurora dorada, ya sea gracias a sus
miembros o a la biblioteca esotérica de la orden. Estos casos
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quedan en manos del Guardian.

No cabe duda de que la orden tenfa acceso a otras formas
de magia, pero si era consciente de ello o si las usaban es ya
otra cosa. Mathers previno del uso de la magia negra a los
miembros de la orden, llegando a suspender a algunos por la
practica de dicha brujerfa; A. E. Waite fue uno de ellos,
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aunque el Dr. Berridge y otros también fueron acusados de
emplear tan dafiina clase de magia.

No obstante, los amenazadores efectos de la “Corriente de
voluntad mortal” de Mathers se parecen mucho a los del
hechizo Consuncién...

7

A P E N D

I C E F

Misceldnea

Varios autores

sta seccién recopila material que el Guardidn y los

jugadores pueden encontrar de utilidad durante el

transcurso del juego. Todos los hechizos nuevos que
aparecen en este libro se recogen aqui (pero téngase en cuenta
que algunos hechizos de la Aurora dorada no se consideran
hechizos en términos de La llamada de Cthulhu, y de ahi que
no aparezcan en esta lista —constltense los planes de estudios
de las ¢rdenes interna y externa para ello-), asi como una
habilidad nueva, y un breve articulo sobre fotografia en la era
victoriana para periodistas, diletantes y aquellos que
estuviesen al dia de lo Gltimo en tecnologia.

Fotografia en la era victoriana

Los primeros procesos fotogréficos practicos aparecieron a
finales de la década de 1830. El primero en anunciarlo fue un
francés llamado Daguerre. Su método implicaba hacer
fotosensible una placa de metal muy pulida cubierta de vapor
de yoduro de plata. Tras la exposicion, la imagen se formaba
mediante vapor de mercurio. Esto producia una sola imagen
que quedarfa preservada empleando una fuerte solucién
salina. Estas imagenes, llamadas daguerrotipos, eran muy
detalladas pero muy fragiles, por lo que se solian conservar en
cristal.

El segundo fue desarrollado por un inglés llamado Talbot.
Sumergiendo papel en una solucién salina y después en nitrato
de plata, Talbot descubrié que tras la exposicién se formaba
una imagen en negativo (la luz y las sombras se revertfan). La
imagen era preservada utilizando una solucién salina.
Colocando el negativo sobre un trozo de papel igualmente
tratado y pasando una luz a través de ella, se formaba una
imagen positiva. Los resultados no eran tan claros como un
daguerrotipo, pero el calotipo se hizo famoso, pudiendo
producir varias copias a partir de un negativo.

Ambos  procedimientos requerfan que el sujeto
permaneciese inmévil durante una considerable cantidad de
tiempo. Durante la década de 1840 ambos procesos fueron

mejorados, lo cual redujo el tiempo e incrementd la claridad
de la imagen. Mientras que el daguerrotipo tuvo mayor éxito a
nivel comercial, el calotipo asentarfa las bases de la fotografia
moderna.

En la década de 1850 se descubrié que con la clara de
huevo (albumina), cuando se fotosensibilizaba, se obtenfa una
mayor calidad de imagen, pero la reaccién era lenta y poco
practica.

Los investigadores buscaron combinar los atributos del
daguerrotipo y el calotipo en un tnico proceso, y fue asi como
consiguieron una placa de vidrio que habia sido tratada con
colodién (una solucién de nitrocelulosa en una mezcla de éter
y alcohol, usada para curar heridas) que permitia positivar las
copias en papel.

La combinacién de la placa de vidrio de reaccién rapida y
el papel a la albumina formé la bases de la fotografia para los
siguientes cuarenta afios. También hubo disponibles
accesorios para las cdmaras (como disparadores y visores),
junto con la introduccién de un rollo de placas.

Los rollos estaban disponibles solamente para las camaras
méas grandes, eran dificiles de manejar y requerfan de un
cuarto oscuro para ser cargados y sacados. Los tiempos de
exposicién habfan sido rebajados lo suficiente como para que
las cdmaras de mano fueran ahora posibles. Estas eran
conocidas como “detectives”, ya que eran féciles de camuflar y
de ahi su utilidad para dicha profesion.

El siguiente gran descubrimiento fue hecho en América en
1880. George Eastman habfa inventado su propio carrete de
pelicula y, en colaboracién con un fabricante de camaras,
desarroll6 un carrete que podia ajustarse a la cdmara
tradicional. Por primera vez en cuarenta afios se podia
efectuar el revelado después de la exposicion. En 1887
Eastman invent6 un carrete de pelicula llamado Detective
Eastman. Considerado demasiado caro de fabricar y
complicado para el uso popular, solo se hicieron cincuenta. Al
afio siguiente produjo una versién més simple conocida como

Kodak.
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Este fue el comienzo de la fotografia tal y como la
conocemos hoy dia. Kodak era una caja pequefia que contenia
un carrete de pelicula capaz de producir cien fotograffas de 5
cm. de didmetro. Simplemente se tiraba del disparador con un
cordén, apuntando con una “V” grabada encima de la cdmara,
se presionaba un botén y se enrollaba el carrete. Con todo esto
aparecieron los albumes de fotografias y, lo mas importante, el
servicio de revelado. No habia que tratarlas ya mas en casa;
como la publicidad de Kodak decfa: “Ud. Aprieta el botén,
nosotros hacemos el resto.” En Inglaterra este procedimiento
lo hacia Ia casa Harrow, abriendo asf la fotograffa a un publico
mayor.

Al afo siguiente Eastman sacé dos versiones de la Mk. II
Kodak, una de las cuales hacia fotografias de mayor tamafo. A
finales de 1889 introdujo el primer carrete de pelicula basado
en el celuloide.

En Cthulhu by Gaslight un investigador podria entrar en
contacto con algin periodo de la fotografia aqui descrito. Esta
lejos de ser la aficion que es hoy dfa, y mucho més en las
manos del fotégrafo profesional, artista 0 novato (pero rico).
La fotograffa era muy cara y en ocasiones un negocio poco
provechoso. Se tenfan que comprar (y respirar) productos
quimicos, disponer una habitacién oscura, amueblar un
estudio y adquirir equipamiento. Ni siquiera los més ricos
podfan permitirse renovar todo su equipo con cada
innovacién, y las cdmaras bien mantenidas acababan siendo
inservibles. Incluso la introduccién de Kodak cambié algo las
cosas. Con las cinco guineas que costaba una cdmara y las dos
el revelado de cada carrete, era una aficiéon mas alla del
alcance de la mayorfa de la poblacién.

Los investigadores de la Aurora dorada podrian tener la
habilidad Fotografia si ésta es aplicable a sus profesiones (entre
las que se pueden incluir periodista, detective y algin
académico) o como aficion. Dependiendo del tipo de cdmara
que se tenga, la habilidad podria resultar Gtil a la hora de
recoger pruebas de un tipo u otro. Scotland Yard empleaba
cdmaras para fotografiar las escenas de crimenes durante esta
época, incluyendo la sangrienta escena del desmembramiento
de Mary Ann Kelly a manos de Jack el destripador en 1888.

Reglas para los duelos a espada

Estas reglas son un suplemento no oficial para las reglas de
combate que aparecen en La llamada de Cthulhu y estin
destinadas a aquellos personajes que se enfrenten con espadas.
Pueden ser utilizadas, ignoradas o modificadas a gusto del
Guardin.

Acciones de combate

En cada asalto de combate un personaje puede hacer dos de
las siguientes acciones: atacar, parar o esquivar. Cada accién
puede llevarse a cabo una vez por asalto (no se puede atacar
dos veces, por ejemplo): los personajes pueden atacar y parar,
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atacar y esquivar, o parar y esquivar. Téngase en cuenta que
para parar se debe contar con una espada u objeto similar.

Los ataques se realizan en orden de DES, pero todas las
armas de fuego (también en orden de DES) disparan antes del
combate cuerpo a cuerpo. A continuacién van las paradas y
las esquivas.

Huir de un combate es otra opcién, pero un rival puede
atacar una vez con un +20% al personaje que huye, quien no
puede parar ni esquivar este ataque. Si el movimiento del
atacante es mayor que el del rival que huye, podrd seguir
atacéandole.

Resultados de combate

e Ataque exitoso/parada exitosa: El arma con la que se
para recibe la mitad de dafio del arma que ataca
(redondeando hacia abajo), y si se exceden los PA del
arma con la que se defiende, ésta se rompe; si se rompe, el
resto de dafio afecta al defensor. El dafio a un arma no es
acumulativo y no es dafio real en si mismo, sino que se
trata de un mecanismo de juego que simula el efecto de
ataque/parada. (Ejemplo: un sable normalmente hace
1D8+1+BD puntos de dafio. Si se usa contra un bastén-
espada y se logran 7 puntos de dafio, 3 los recibe el arma,
el resto es ignorado. Para romper el baston-espada se
necesitan 10 puntos de dafio en un Gnico golpe durante el
combate; la acumulacién de mas de 10 puntos de dafio a
lo largo del combate no rompen el arma en una situacién
de ataque/parada).

e Ataque exitoso/esquiva exitosa: Si la DES del atacante es
mayor, el defensor recibe la mitad del dafo, o de lo
contrario el ataque falla. Esta regla es similar a la de la
habilidad Esquivar, pero con esta pequeia diferencia.

e Ataque exitoso/parada o esquiva fallida: El defensor
recibe todo el dafio.

e Ataque fallido/parada o esquiva exitosa: Sin efecto.

e Ataque fallido/parada o esquiva fallida: Sin efecto.

Tiradas especiales

Con un resultado de 96-00 se pifia. Segin las preferencias del
Guardidn, la pifia puede provocar una caida, la rotura del
arma, la caida del arma o el golpeo a otra persona o cosa. Las
pifias en lugares peligrosos (como una escalera) deberfan tener
dolorosas consecuencias, incluso fatales tal vez.

Los criticos con armas capaces de empalar hacer un dafio
extra, tal y como se describe en las reglas de La llamada de
Cthulhu. Los criticos siempre ignoran los éxitos en parada y
esquiva, aunque en estos casos se produce el dafio normal.

Los criticos en parada y esquiva permiten ventajas
momenténeas para el defensor. El defensor puede efectuar uno
de los siguientes ataques con la mitad de dafio: pufietazo,
patada, cabezazo o presa.
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Condiciones especiales

Aparte de los modificadores habituales de visibilidad vy
distancia, las siguientes condiciones también pueden afectar a
las tiradas en un combate:

e Atacando a lomos de un caballo: La habilidad de
combate del jinete no puede ser superior a su puntuacién
en Equitacién.

e Atacando encima de una cornisa, un carruaje o un tren:
La habilidad de combate se reduce a la mitad, como
minimo.

Reglas opcionales
Estas reglas ofrecen unos resultados especiales para ataques y
dafio, y muchas pueden ser utilizadas si asf se desea.

e Golpe certero/aturdidor/seccionador: Cualquier golpe
que inflija la mitad o mas de los puntos de vida iniciales
del objetivo provoca un efecto adicional. Empleando la
regla opcional de localizacién de la 52 edicién de la
pantalla del Guardidn o cualquier otro método, si una
extremidad es impactada puede quedar incapacitada,
incluso seccionada. Si se trata de la cabeza, el pecho o el
abdomen, la victima cae inconsciente o incapacitada.

e Apuntar: Si un atacante quiere desarmar a un oponente o
infligir una herida en una localizacién especifica del
cuerpo, el ataque se realiza a la mitad de probabilidades.

e Desarmar: Al igual que arriba, estos ataques se realizan a
la mitad de probabilidades. Si se tiene éxito, el defensor
pierde su arma, pero si se obtiene un empalamiento, la
victima también recibe el dafio.

o Enredar: Los ataques criticos con latigos, boleadoras o
lazos apresan a la victima, normalmente atrapando un
miembro. La extremidad inmovilizada permanecera asi
hasta que la victima tenga éxito en una tirada de FUE
contra FUE para quitar el arma al atacante, o de DESx2
para liberarse. Un enredo también se produce cuando se
para con una capa, un abrigo o una red.

e Empujar: Tiene lugar cuando un atacante emplea la
fuerza bruta para empujar a un oponente. El ataque se tira
como una Presa, y no puede ser parado, solamente
esquivado. Si el ataque tiene éxito, el atacante enfrenta su
FUE+TAM contra el TAM+DES de la victima en la
Tabla de resistencia; tira el defensor. Quien tenga éxito
empuja a su rival medio metro por cada 3 puntos que el
vencedor tenga en FUE+TAM. Quien perdiese sufre
tnicamente el B.D. de su oponente (mfnimo 1 punto), a
menos que se golpee contra algo, en cuyo caso recibe otro
punto de dafio por metro propulsado.
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Nuevas habilidades
Astrologia

La astrologia es un método de adivinacién que revela la
naturaleza general de la personalidad del sujeto, asi como qué
fuerzas pueden estar actuando en las distintas partes de la vida
de éste. La adivinacion se desarrolla examinando la posicién
de los planetas, la Luna y las estrellas zodiacales en el
momento del nacimiento del sujeto, asi como su posicion en el
momento de la prediccién. Aunque no es preciso saber el
nombre del sujeto, si que lo es saber su fecha y lugar de
nacimiento. Junto con las lecturas tarotistas, las lecturas
astrolégicas eran actividades frecuentes en la orden. Una
lectura astrolégica podia proveer una guia para estados
emocionales, asi como objetivos y obsticulos en la vida del
individuo.

El Guardian deberfa pensar cuidadosamente qué
informacién se obtiene al usar esta habilidad. Una tirada
fallida siempre da lugar a una lectura errénea. Con una tirada
exitosa la informacién obtenida debe ser cuando menos
criptica, por no decir rotundamente vaga. La informacién
puede redirigir a investigadores confusos, pero si se abusa de
ella utilizdndola como alternativa constante a la investigaciéon
real, entonces los resultados deberfan ser tan vagos como sea
posible.

Cartomancia

Método de adivinacién mediante cartas. En el caso de la
Aurora dorada eran cartas del tarot disefiadas por Mathers. La
adivinacién tarotista se usaba generalmente para examinar las
fuerzas simbdlicas que actuaban en el pasado, que actdan en el
presente y que actuardn en el futuro del sujeto. La
cartomancia puede ser ejecutada sobre un individuo o un
grupo, una nacién o casi cualquier entidad, aunque con
diferentes grados de éxito (esta habilidad es lo mismo que
tener un buen entendimiento del significado de la simbologfa
de las cartas, de tal modo que se puedan aplicar dichas
simbologias a las situaciones de la vida del sujeto, y cuanto
mas sepa el adivino del sujeto, més acertada y reveladora sera
la lectura). Los miembros de la Aurora dorada realizaban
constantemente lecturas del tarot e intentaban ver sus futuros.

En términos de juego, Cartomancia funciona del mismo
modo que Astrologia. De hecho, cualquier forma de
adivinacién que vaya de la lectura de runas o huesos a la
lectura de las entrafas de un pollo sigue el mismo principio,
pero solo se ensefiaba cartomancia, astrologia y geomancia en
la Aurora dorada.

Téngase en cuenta que el uso del tarot no requiere un
conocimiento especifico del sujeto. Sin embargo, la
informacién revelada posiblemente sea muy criptica y abierta
a interpretacién. Como Astrologfa, el Guardidn deberfa tener
cuidado con el uso del tarot para que no sustituya a la
investigacion real.
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Etiqueta

Esta habilidad refleja el conocimiento de un personaje de las
convenciones sociales y el comportamiento aceptable en
sociedad. Abarca desde cémo colocar la cuberteria
correctamente hasta cémo organizar una cena. Sirve para
saber qué titulo emplear cuando uno se dirige a un miembro
de la aristocracia. Y lo més importante, permite a un
investigador preguntar a la persona adecuada la pregunta
correcta en el momento justo.

En términos de juego puede reemplazar a las habilidades
de comunicacién cuando se trate con miembros de clase
superior, o con alguien con esta habilidad. Si la tirada tiene
éxito y la peticién resulta algo inapropiada o impertinente, la
informacién deseada es obtenida a menos que desee ser
retenida.

Etiqueta se ensefia a aquellos investigadores de clase alta
baja, clase alta y clase noble desde temprana edad. A los
hombres se les suele dar una educacién general, lo cual les
granjea un 20% base. De las mujeres de la era victoriana por lo
general no se espera que hagan nada en sus vidas salvo
contraer matrimonio. Para apoyar a sus maridos en sus
carreras todo lo posible se les ensefia el protocolo a lo largo de
su juventud. Su porcentaje base es 40.

Aquellos investigadores de clases sociales inferiores que
accedan a las altas no tendréan un porcentaje base. Entre los
que pueden adquirir esta habilidad desde las clases inferiores
se encuentran los criados, periodistas y aspirantes a clases
altas. (Téngase presente que esto asume que el investigador ha
nacido en Inglaterra; los investigadores extranjeros podrian
tener o no esta habilidad, segtin el Guardidn desee).

Radiestesia
Aunque la radiestesia es cominmente conocida como un
método para localizar agua, minerales y cosas asi mediante un
palo, la Aurora dorada ensefiaba una radiestesia particular
para la adivinacién. Tal y como la orden (y otras) ensefiaba, el
practicante sostenfa un anillo u otro objeto al final de un
cordel o una cadena y se concentraba en una pregunta. El
anillo se sostenfa por encima de un disco de papel o madera
con varios sfmbolos y palabras escritos en él. (Mathers
denominé a este método “el método del anillo y el disco”). El
péndulo empezaba a balancearse, y la direccion de su
movimiento y el ndmero de sus rotaciones eran interpretadas
como respuestas. Las respuestas mds simples eran “si” y “no”,
rotando en el sentido de las agujas del reloj o a la inversa,
respectivamente. Un uso mas avanzado harfa al anillo apuntar
a varias partes de lo escrito en el disco y sugiriendo respuestas.

En cierto modo se asemeja bastante a la tabla de giiija.
Esta forma de radiestesia era repudiada por la Aurora dorada
por conllevar la posibilidad de un grave riesgo de
manifestaciones fisicas peligrosas o la posesién de espiritus
malignos.

La Aurora dorada no ensefiaba radiestesia para localizar
diferentes materiales, sino que era consciente de ellos. Era una
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forma mas de leer la fortuna o de predecir el futuro, como la
astrologfa o la cartomancia.

Nuevos hechizos
C/A a un Parésito astral (C/A a un espiritu

elemental)

La orden ha contactado y nombrado a un ntimero de “espiritus
elementales” del plano astral y otros. Estos espiritus son
mayormente invocados para informacién, o como asistentes
en otros rituales de la orden. Estas invocaciones no salen bien
siempre, aunque eso resulta dificil de decir.

Al igual que todo lo relacionado con el plano astral y sus
moradores, los jefes secretos desaconsejan encarecidamente la
convocacién y atadura de espiritus elementales. Es m4s, son
pocos los miembros a los que se les ensefia estos rituales.
Ademss, solo a aquellos que han aprendido un pentéculo
protector se les revela tan sensible informacién.

Estos rituales son, en esencia, similares en funcionamiento
a sus homoénimos de los Mitos. La orden crefa que se podia
convocar a una amplia variedad de espiritus elementales (a los
cuales nombraban basiandose en diferentes mitologfas y
sistemas de creencias). En cambio, los hechizos de
convocatoria y atadura afectan a una multitud de Parasitos
astrales. Existe un 5% de probabilidades de que se contacte
inadvertidamente con un perro de Tindalos.

Aparte de dicho contratiempo, el hechizo de convocatoria
afecta Gnicamente a espiritus cuyos verdaderos nombres sean
conocidos por el realizador. La orden sabe muchos de esos
nombres, pero se han de aprender los nuevos antes de ser
convocados. Sin embargo, el de atadura no tiene esta
restriccién, por lo que un espiritu presente en el mundo real
puede ser atado independientemente de si el realizador sabe su
nombre o no. Los moradores del plano astral protegen
celosamente sus verdaderos nombres por esta misma razén.
Notese que en el plano astral no se puede ejecutar ningtin
hechizo de convocatoria/atadura.

Crear familiar

Este hechizo requiere 6 puntos de magia y 1D4 de COR. Debe
ser realizado sobre un caldero que contenga arcilla liquida y
hasta 6 dientes humanos. (Cada familiar estd hecho de dos
pufiados de arcilla, con un diente dentro). El caldero ha de
estar suspendido sobre un fuego. Mientras se entona el
hechizo, los familiares salen del caldero y caen al fuego. Antes
de que la arcilla se endurezca, los familiares surgen de las
llamas. Con un momento de concentraciéon (con un coste de 1
punto de magiay 1 de COR), el realizador puede comunicarse
mentalmente con los familiares.

Invisibilidad (b)

Realizar este ritual lleva todo 1 dia y es el m4s dificil de todos.
De hecho, solo Aleister Crowley llegd a tener éxito al
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ejecutarlo, o eso afirmé él. Si se tiene éxito, el realizador no
serd realmente invisible sino que quedard enmascarado ante la
percepcién de los demas.

Esta es una disciplina mental en la que el “realizador”
desea ser ignorado por la gente. Requiere muchisima
concentracion, representada en un coste de 1D6 puntos de
magia por minuto de efecto. El resultado es que cualquier
persona con menos POD que el realizador es incapaz de verle.
De tener mas, el realizador debe enfrentar su POD en la Tabla
de resistencia para seguir siendo invisible. Por supuesto, si el
realizador habla, toca a alguien, dispara un arma o hace otra
cosa parecida, el efecto se anula inmediatamente.

Mala fortuna

Este hechizo requiere al menos 1 punto de POD y 1D6 de
COR para ejecutarlo. El realizador debe superar el POD de su
victima con el suyo. De tener éxito, la victima sufre un
accidente, como una caida de un caballo, o debajo de las
ruedas de un carruaje, o es alcanzada por un rayo. El accidente
se produce en las 24 horas posteriores a la realizacién del
hechizo. Por cada punto de POD invertido, la victima sufre
2D6 puntos de dafo por el accidente.

Pentagrama

Las ensefianzas de la Aurora dorada advierten continuamente
acerca de los espiritus dafinos que pretenden hacer enfermar
a aquellos que estudian lo mistico. Como proteccién frente a
estas fuerzas oscuras, a los nuevos miembros se les ensefia
c6émo crear un pentagrama protector. El pentagrama se dibuja
en el aire (o se inscribe) con una daga de acero. Existen
numerosas formar de dibujar el pentagrama, cada una de las
cuales con una funcién en particular; no lo abordaremos en
términos de juego. Cuando se dibuja correctamente el
pentagrama puede ayudar en el uso de la magia, incluyendo en
la invocacién y expulsién de espiritus, la negacién de efectos
mégicos no deseados y muchos otros rituales.

Una tirada de Mitos de Cthulhu revela que el pentagrama
se trata de una combinacién menos poderosa del Simbolo
arcano y el Signo de conjuracién. Cuando se usa, este ritual
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afiade un 3% a las probabilidades de éxito al ejecutar un
hechizo de convocacién/atadura (o cualquier ritual o hechizo
de la Aurora dorada), y también servird a modo de Simbolo
arcano invisible durante solamente 3 asaltos. Si se inscribe
frente a un portal magico u otro tipo de ruptura espacial o
temporal, el portal quedara destruido si el mago tiene éxito en
una tirada de PODx3. Cuesta 3 puntos de magia dibujarlo. A
discrecion del Guardidn, el ritual puede no funcionar
correctamente en un momento dado si la suma de las
puntuaciones en Ciencias ocultas y Mitos de Cthulhu del
mago no alcanza un 40% o més. Si el mago inscribe el
pentagrama en un objeto permanente, éste no confiere
beneficio alguno; la capacidad del Simbolo arcano finaliza tras
3 asaltos, y de igual modo el bonificador de 3% tnicamente se
aplica a hechizos ejecutados inmediatamente tras la creacién
del pentagrama.

Vision espiritual

Visién espiritual se usa para ver el plano astral, un requisito si
uno quiere aprender a viajar dentro de dicho reino. También
se recomienda para detectar espiritus, realizar curaciones y
cosas por el estilo. Como en un viaje astral, a los adeptos se les
aconseja que se controlen, pues algunas docenas de reinos
astrales resultan peligrosos para los humanos.

Los miembros de la Aurora dorada solfan “sanar
astralmente”, expulsando a los espiritus nocivos que
provocaban la enfermedad. Como preparacién, usaban Visién
espiritual para examinar al “paciente” y/o su hogar, en busca
de esos espfritus.

Visién espiritual permite a una persona ver dentro del
reino astral sin tener que acceder a él. Esto puede servir para
buscar a espfas astrales o detectar espfritus nocivos. A
discrecion del Guardian, puede emplearse para detectar
campos de energfa magica como las lineas ley o portales, o tal
vez hasta criaturas normalmente invisibles para el ojo (un
Lloigor o un Vampiro estelar por ejemplo).

Visién espiritual cuesta 2 puntos de magia por cada 5
minutos de uso.
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Moina Mathers.
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Vs

A P E N D I C E G
Ayudas para los jugadores

Varios autores

Ayuda Habitacion n° 1

Diario de Andrea Pellgraine

Este diario de tapas de cuero y de una pulgada de grosor es muy tipico, con un cierre de latén y una llave amarrada al lomo.
Huele a papel viejo y seco; no se ha deteriorado demasiado con el paso de las décadas. Leer el diario requiere una tirada de L/E
inglés y unas 6 horas, pero puede echarse un vistazo por encima leyendo las partes méas relevantes en 3. El resultado es el
mismo en ambos casos.

De este libro el lector extrae una imagen muy desagradable de Thomas y Andrea Pellgraine. Ninguno parecia tener mucho
aprecio al otro, y el matrimonio parece producto del oportunismo cinico de Andrea (la familia de Thomas era rica, mientras
que la de Andrea tenfa unas considerables deudas) y del deseo de Thomas.

Esto hizo que sonasen campanas. Los dos tuvieron escarceos extramatrimoniales desde el principio, formando por separado
su séquito de sirvientes (varones para Andrea, mujeres para Thomas) para los labores de la casa y necesidades sexuales.
Naturalmente, estos sirvientes se vieron separados dependiendo del cényuge al que servian, y el resultado fue una convivencia
dificil... por no mencionar el impactante retrato de la nobleza en Gran Bretafa.

El tono del diario cambia con la contratacién de Robert, un ayudante de cdmara. Por alguna razén, Andrea vio en él a su
verdadero amor. Las entradas desde su contratacién hasta su admisién al lecho de Andrea son marcadamente distintas a las
anteriores; parece como si por primera vez hubiese encontrado a alguien que mereciera la pena amar.

Andrea considera el interés de Thomas por lo esotérico como algo pasajero, puesto que cree que no es mas que otra de sus
inanes aficiones. Su opinién cambia dristicamente cuando Thomas parece surgir de la nada en la habitacién en la que Andrea
y Robert estaban manteniendo relaciones, y hace desaparecer a Robert.

El incidente y los consiguientes alardeos de Thomas acaban trastornando a Andrea. Describe su nerviosismo como una
continua vigilancia de lo invisible. El diario va y viene de las diatribas para calmarse a los recuerdos amorosos (los cuales
recoge a modo de relato, temerosa de que Thomas pueda estar espiandola mientras lo hace).

Andrea explica cémo, un dfa en el que Thomas estaba borracho y desmayado, se introdujo en su estudio y ley6 sus notas.
Su objetivo, parece ser, era traer de regreso a Robert. El diario recoge su mayor comprensién de los estudios magicos de su
marido y una mayor determinacién por devolver a Robert a nuestra realidad usando la primera mitad de un hechizo llamado
“La captura y la contencién”.

Su ejecucién fue catastréfica. Se manifesté una criatura que posefa un grotesco parecido superficial a Robert, pero que no
era nada mas que la sombra de éste. Dicha criatura se abri6 paso hasta donde se encontraba Thomas, todavia intoxicado, y lo
arrastré mientras pataleaba y chillaba camino del estudio (matando a tres criados a su paso). Allf hizo cosas inconfesables a su
cad4ver, mientras que Andrea se acurrucaba en un rincén. Los detalles acerca del suceso son muy breves e inconexos,
reflejando el dafiado estado mental de Andrea.

Al parecer no estaba en disposicién de ejecutar la segunda parte del conjuro, el cual era necesario para enviar de vuelta a
aquella cosa. No obstante, afirma no creer haber hecho lo incorrecto, y que espera que la cosa nunca regrese.

La tltima entrada del diario relata que ordené a un criado sellar la puerta. Esta entrada es escrita, explica, mientras espera
al carruaje que la llevard a “un lugar mejor y més feliz que este, un mundo maés sélido y carifioso que el que he conocido.” Se
trata, obviamente, del sanatorio en el que pasarfa los Gltimos meses de su vida, en pobres condiciones y con una salud mental
deteriorada.

Leer el diario de Andrea Pellgraine aporta 1 punto a Ciencias ocultas y cuesta 0/1 puntos de COR.
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Ayuda Habitacion n°® 2
Diario de Thomas Pellgraine

Este libro es un manojo de cuarenta hojas sueltas, unidas entre s{ mediante dos tablas. El documento (que tiene 28 paginas escritas)
estd escrito a mano, y el texto es interrumpido por dibujos de simbolos, gréficos, esbozos y cosas asi. Thomas escribi6 el texto en inglés
sin cifrar, por lo que puede leerse con una tirada de L/E inglés. Echar un ojo al contenido sin examinarlo por competo lleva 2 horas, y
permite al lector hacerse una idea de lo que pretendia Thomas. Este estudio menor no otorga puntos en Ciencias ocultas.

Leer el manuscrito con detenimiento, consultando fuentes adicionales para entender los experimentos, requiere 20 horas y tiradas
de Ciencias ocultas y L/E inglés, pero otorga un +1% a Ciencias ocultas. Ademas, el lector puede identificar el encantamiento
mediante el cual se puede atraer a nuestro mundo a un habitante etéreo (del plano astral), asi como los encantamientos para
devolverlos; es el equivalente al hechizo Convocar/Atar a un espiritu elemental de la Aurora dorada. Aparte de esto, experimentar
con las notas de Thomas (y tirando otra vez Ciencias ocultas) se averigua cémo trasladarse al plano astral (de un modo diferente al
método de la Aurora dorada, y menos arriesgado por razones obvias) y salir de éste.

El punto esencial del manuscrito es que Thomas crefa que existe un mundo paralelo al nuestro, y que en €l se originan todas las
manifestaciones sobrenaturales. Su investigacién lo condujo al plano astral, que no era lo que esperaba encontrar. Sus notas no son
llevadas como en el diario de Andrea, sino que en lugar de ello son registros y observaciones acerca de sus experimentos e
investigaciones. Se pone a divagar cuando se vanagloria de haber enviado al “bastardo de Robert” al éter donde “se tropezard con
seres hambrientos que le robaran la forma.” Pellgraine también recoge los “nombres verdaderos” de varios seres del éter, a los cuales
identifica como “Zorlith, Anstaria, Thursif y Nevik.” El Guardian puede decidir si estos seres siguen o no con vida, cincuenta afios
después, pudiendo ser convocados por los investigadores; también puede decidir la naturaleza de estos seres.

Leer el diario de Thomas cuesta 0/1 puntos de COR a menos que el lector haya estado en el estudio y visto la sangre, y sepa que lo
que ha leido es real. En ese caso la pérdida sera de 1/1D3 puntos. Contiene dos hechizos: C/A a un Parasito astral y Portal etéreo.

Ayuda Sheela n° 1

Lo que sabes sobre Sheela-na-gig

Los peculiares grabados conocidos colectivamente como
“Sheela-na-gig” estan por toda Inglaterra, y suelen estar hechos
sobre grandes piedras colocadas en los muros de los edificios.
Mayormente aparecen sobre las puertas. De acuerdo con el
folclore popular, estas “sheelas” traen buena suerte y protegen
de los espiritus malvados, de ahi su posicién en los umbrales
(para prevenir que el mal entre). Aunque la imagen varfa, la
forma es més 0 menos siempre la misma: una mujer en cuclillas,
normalmente demacrada y con las costillas marcadas, con las
manos abriendo una vagina grotescamente grande que le cuelga
entre las piernas. Por lo general sus ojos son grandes y redondos,
asf como su cabeza; suelen tener una expresién de desagrado en
sus rostros. Todas estdn muy estilizadas, algunas hasta el punto
de lo abstracto.
La mayorfa de grabados que sobreviven hoy dfa de Sheela-
na-gig datan de la Edad media, pero sus origenes son
desconocidos. Parecen estar relacionados con alguna diosa o
espiritu de la fertilidad, pero no se puede estar seguro; esta figura
fue mas o menos adoptada por las iglesias cristianas en Bretafia
en la Edad media, pero no cabe duda de que es de origen
pagano, ya que no recuerda a nada que aparezca en la mitologfa
cristiana. En los Gltimos afios, la moralidad victoriana ha llevado
a erradicar estos grabados alld donde estuvieran, para horror de
anticuarios, historiadores y folcloristas. El folclore celta aplica el
término “sheela” a las prostitutas de ciertas zonas, matronas y demas. Otra pieza del folclore celta sugiere que la vagina de la
mujer posee un poder sobrenatural, y que una mujer podrfa erradicar el mal exponiendo sus genitales a la bestia. En algunos
sitios se cree que tocar la vulva de Sheela-na-gig cuando se atraviesa un umbral trae buena suerte.
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Ayuda Iran® 2
Una misteriosa carta referente al bosque Oak

Ayuda Iran® 1
Carta deJacob Black al Dr. William Wescott

C/ Svcamere we 4
Helms.on

Derbrlire
Salade, 10 de marze de 18R

Exdumads D Wescolk

ML wambie es. Jaceh Rack y ande Wecands conseje respecis o Una ciesidh deicada. Seqin Yengs ewendids por
Maurice Spencer, wuesle amige MUls, Lsied pudiera. conlar coh e crlidades y i epertencia adecladas. para
resaver ML prabema

ML prodiema es, e resmen, € siqusenie wecesile que alquiah con i sulicienle expersencia. ake Una Maldicidn
e ackaimene alecta a2 Mi Lamdia. He considerads € exerciams, pere wo e rala de Uk LalasiMa que me aceda
Maurice e IRsinud que Lsleld pasae Mis sabidunia que los \embres. nslruides.

Eolard de vistla e Landres. los dias § 4 € deesle mes, § me lespadard e € \eld Radway, (rene a aueslacidn de
Cerrocarrd S\ Pancras. Me qualarniz remume 2L con Lsled paras expicarie con delalle € peligre que amenzga &2 Mo
o

Ecley dispuesio a fagar & que sex preciss, MAs cualquier qasie que usled pudiese lener e € Wanscress de s
DAVEEMFRCLEN.

Sunceramente suo,
TJaceh Rlack
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Ayuda Mtsican® 1
Paris, 1897

Francia se encuentra en mitad de la belle époque: la “época bella”. Al igual que en Inglaterra y otras
partes de Europa, Francia se halla en una era de vitalidad y optimismo. La economia es boyante y la
nacién estd experimentando un aumento en los estandares de vida. Es tiempo de elegancia y excitacion
cultural, del surgimiento de intereses y talentos artisticos. Los pintores impresionistas estdn acabando
con la banalidad del arte oficial mediante vivos colores; se estan estableciendo nuevos precedentes en la
escultura con El pensador de Rodin, y la literatura francesa esta floreciendo. La ciudad de Parfs, en
concreto, estd viva tras afios de agitacion politica y social. Jardines iluminados, cafeterias a pie de calle,
elegantes damas y caballeros aburguesados son muy comunes en la noche de la ciudad.

Situada en el rio Sena, Paris es la capital de Francia y el centro de una vasta red de rios, canales, vias
férreas y carreteras. El Sena divide a la ciudad en dos partes: las urbanizadas y pobladas islas de San Luis,
y la ciudad. La ciudad es la sede del presidente de la Republica. Paris se divide en numerosos distritos, y
el casco histérico cubre casi trece kilémetros cuadrados. Muchos distritos conservan su individualidad, y
sus nombres derivan de las aldeas que se unieron para formar Parfs. La poblacién de Francia se
concentra en Parfs, donde més del 10% del total de ciudadanos franceses viven en menos del 3% del
area total de la nacién. Francia es predominantemente cat6lica.

Paris es el centro de la educacién, el poder, el empleo y la cultura de Francia. Las universidades mas
importantes de Francia se encuentran en Parfs, pues es donde més bibliotecas y museos hay. La Soborna
es la sede de las escuelas de letras y ciencias; otras universidades incluyen el Colegio de Francia, la
Escuela de medicina y la Escuela de derecho. La Biblioteca nacional es la mas grande de la nacién, con
una coleccién de tres millones de libros (en la década de 1990 la colecciéon alcanzé los once millones, y
cada afo se afiaden 70.000 ejemplares).

Casi todos los periddicos de Francia se concentran en Paris. La ciudad puede presumir de ntimero de
periddicos. El teatro y la mdsica est4an prosperando en Parfs, siendo hogar de la mayor casa de dpera del
mundo: el Palacio de la 6pera. Actualmente se trata de la capital artistica del mundo, estableciendo los
estandares de los movimientos artisticos de todo el globo.

Paris es el centro industrial y comercial més grande de Francia, y entre sus industrias mds importantes
estdn la metaltrgica, la maderera, la porcelana, suministros ferroviarios, mobiliario, productos quimicos,
perfumerfa, y textil. Francia es conocida en todo el mundo por sus vinos. Un buen nimero de
instituciones bancarias se localiza en la ciudad.

La mayorfa de principales lineas ferroviarias pasan por Paris, y entre los muchos puentes que cruzan el
rio Sena estd el puente de Notre-Dame, el cual data del 1500. La ciudad esté salpicada con cien plazas
que albergan estatuas y monumentos. Entre los edificios mas memorables estdn el Palacio de la 6pera, el
Louvre, el Palacio nacional de los invalidos, el Palacio del Eliseo, el Palacio real y el Palacio de justicia.
La iglesia mas impresionante de Parfs es la catedral de Notre Dame.

Tiendas de moda, pastelerias y galerfas se alinean en las calles. Los mercados estan llenos de productos
frescos: pescado, queso, pan y otras delicias gastrondmicas, y también son algo comtn los puestos de
flores. Los artistas callejeros dibujan retratos de los turistas, y los musicos entretienen a las
muchedumbres. La calle Faubourg Saint-Honoré es conocida por sus exclusivas tiendas de ropa y moda,
y algunos de los joyeros m4s diestros se localizan en la calle De la Paix.
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Ayuda Mtsican® 2

El Palacio de la Opera

En 1858, un republicano italiano llamado Orsini intentd asesinar al emperador Napoleén III. Cuando el carruaje del emperador
atravesaba la angosta calle Le peletier que hay junto a la épera, dos bombas fueron arrojadas. A pesar de que hubo mas de ciento
cincuenta muertos y heridos (incluyendo el cochero del emperador), el emperador y la emperatriz salieron milagrosamente ilesos. El
emperador insisti valientemente en asistir a la dpera, pero decidi6 aquel dia que era necesario un nuevo edificio.

En 1860, el ministro de bellas artes promovié una competicién para una pera costeada por el estado. Los planos del arquitecto
de treinta y cinco afios Charles Garnier fueron los elegidos entre ciento setenta y uno. Sus planos eran para una amplia estructura de
aspecto tradicional pero con el estilo neo-barroco del segundo imperio.

En el verano de 1861 se iniciaron los trabajos en la nueva épera. Las excavaciones iniciales dieron con un rfo subterraneo que
corrfa bajo el lugar. Durante ochos meses, ocho enormes bombas trabajaron dfa y noche para extraer el agua. Los cimientos quedaron
fijados en julio de 1862.

La fachada de la 6pera fue descubierta en 1867 durante la Feria mundial, pero las obras en el interior se retrasaron cuando el
gobierno tuvo que hacer recortes. En 1870 la guerra franco-prusiana detuvo completamente su construccién. Napoleén III fue
derrocado y exiliado a Inglaterra. Se declaré una nueva reptblica, y Paris se encontraba de nuevo en los dltimos estertores de la
revolucién.

Las fuerzas hostiles prusianas sitiaron Paris durante diecinueve semanas. El incompleto Palacio de la épera fue tomado y utilizado
como almacén de alimentos y armamentistico. Paris estaba en llamas, y su gente morfa de hambre en las calles. Los animales del
zoolégico de Paris fueron matados y vendidos a los restaurantes para que las clases altas pudiesen gozar de una cena exdtica, mientras
que las pobres morfan de hambre o comfan ratas y perros. La ciudad acabé rindiéndose.

La ocupacién militar de Parfs no tardé mucho en llegar a su fin, pues algunos miembros de la desmantelada Guardia nacional se
levantaron contra el gobierno provisional. La Comuna llegé a contar rapidamente con una fuerza de cien mil hombres. La épera fue
transformada en una base militar, sirviendo como puesto de observacién, polvorin, centro de comunicaciones y cércel militar. El
oscuro laberinto de los pasajes subterrdneos, las cdmaras abovedadas y las escaleras de piedra eran ideales para retener a los
prisioneros. La Comuna acabé siendo derrotada por las fuerzas del gobierno parisino.

El 5 de enero de 1875, tras catorce afios y con un coste final de cuarenta y siete millones de francos, el Palacio de la 6pera abri6
sus majestuosas puertas. Hubo una gran celebracién para conmemorar la apertura. Entre los distinguidos invitados de aquella noche
para subir la “escalera del honor” estaban el rey Alfonso XII de Espafia, su madre, la reina Isabel, y el alcalde mayor de Londres. Parfs
volvia a estar viva, y una gloriosa nueva era de elegancia, buena vida y excitacién cultural habfa empezado. Fue el comiendo de la
belle époque.

El Palacio de la épera es la casa de la 6pera mas grande del mundo, con 118.500 m?, diez plantas de altura y otras siete bajo el
nivel de la calle. La fachada del edificio se divide en tres secciones horizontales. Las estatuas representan personificaciones de la
misica, la poesfa, el recital, el canto, el idilio, el drama, la danza y la lirica, y flanquean los siete arcos de la planta baja. Entre las
estatuas hay bustos y grabados de famosos compositores, decorando la galerfa. Estatuas doradas de la poesia y la fama adornan el
atico.

El agua del lago que hay en las profundidades de la 6pera (en el quinto sétano) se aprovecha para suministrar energia hidraulica a
la maquinaria del escenario. Hay un establo para veinte caballos en uno de los s6tanos, con rampas que conducen hasta la platea. El
edificio contiene grandes y completos talleres, habitaciones de utilerfa, vestuarios, salas de descanso, oficinas, salones y guardarropas.

El escenario tiene 53 metros de ancho y 26 de profundidad, pudiendo incrementarse hasta los 46 de profundidad si se abre el
sal6n de baile que hay justo detrds. Hay un total de ochenta vestuarios para los intérpretes principales, asi como otros ocho maés
grandes para la orquesta y los extras: el de mayor tamafio puede albergar hasta doscientas personas. Hay un total de dos mil
quinientas puertas en el complejo. Cuando se inaugurd, la épera contaba con nueve mil ldmparas a gas conectadas por dieciséis
kilémetros de tubo; en 1881, el edificio fue equipado con electricidad. El majestuoso candelabro que cuelga en el auditorio est4 hecho
de siete toneladas de vidrio y metal, y lo recubren cuatrocientas bombillas.

El Palacio de la épera esta decorado con kilometros de caros tejidos, toneladas de marmol y cristal, e incontables antigiiedades,
esculturas y piezas de arte. A pesar de toda su envergadura y grandiosidad, el Palacio de la 6pera s6lo puede sentar a 2.156 personas.
Cuenta con un personal permanente cercano a los mil quinientos empleados.

El Pabellon del honor (una entrada privada en la calle Scribe) ofrece al presidente el acceso directo a su cédmara privada,
evitdndose asf la exposicién publica y un intento de asesinato como el ocurrido en 1858.

Charles Garnier, el genio detrés del Palacio de la 6pera, fallecié en 1898. También fue el responsable de las tumbas de Bizet y
Offenbach, y del Casino de Montecarlo.

No se ofrece ningtn plano de la 6pera. Es demasiado grande como para incluirlo aqui, y lo cierto es que la pera tiene tanto
trasfondo como Parfs: la importancia del contenido de cada estancia es minima comparada con la del ambiente y la atmésfera de la
dpera.
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Ayuda Misican® 3

Una nota del fantasma
His estimados directores:
@n/@nces, éme han declarado la oquerra? 5; todavia desean conservar la pax fendrin qgue acceder a las

siguientes condiciones:

VA Deben echar a esos exfrar‘zjems Y dgarme en pax.
2 Debo continuar recibiendo mi paga mensual,
3 HG pa/co priaadv ha de estar a mi dis,vosiciéﬂ en cada obra.

5;' 7o se cunw/en con esfas demaﬂdas, el %]IS/{? de esta noche serd una calamidad %menme en serio Y /eﬂoqan

presente gue han sido avisados con tiempo.

@/ fanfasma de la épera

Ayuda Musica n° 4

Carta del fantasma a Leroux
H estimado 5r. Leroux:

Usted parece ser un hombre im‘e/lyenf@ a dgfereﬂcia de los 5795. 7€icﬁaﬂa’ Y Hloncharmin. @ no 7u1'ere que
ﬁ@a mds sangre en el Palacio de la o‘perc; usted Y sus compafieros extramnjeros abandonardn inmediatamente sus
pesqm'sas. ﬁ@ cosas gue es me/'or a’g[ar qgue permanexzcan desconocidas. o haré datio a 7u1'erzas me dg['erz

lrarzqm'/s, pHes ese es mi dinico deseo.
Qi hace caso omiso a mis adverfencias, la sangre manchard sus manos, no las mias.

514 mds humilde Vj obediente serw'afvr,
€/ fam‘asma de la o;nera

La hoja de investigador

En la péagina siguiente podeis encontrar una hoja de personaje especial que hemos creado expresamente para
investigadores de la Aurora dorada. Se anima al Guardi4n a imprimir esta hoja y proporcionérsela a los jugadores cuando
deban crear sus nuevos investigadores. Esta hoja incluye las nuevas habilidades presentadas en este libro (como la
Cartomancia).
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Samuel Liddel MacGregor Mathers.
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A P E N D | C E H
Calendarios y notas

sta seccién contiene los calendarios entre 1893 y 1900 para uso del Guardidn durante el transcurso de una campafa
Evictoriana. Cada pagina trae también un espacio para notas, para poder registrar acontecimientos importantes en el

trasncurso de los escenarios, sucesos que estén por llegar y todo lo que se desee. Las fechas en negrita son los dias en que hay
luna nueva. Las fechas subrayadas son los dias en que hay luna llena.

1893
Enero Febrero Marzo
L MMi J] VS D L MMi J] VS D L MMi J] VS D
1 1 2 3 45 1 2 3 4 5
23 4 5 6 178 6 7 8 9 1011 12 6 7 8 9 1011 12
9 10 11 12 13 14 15 13 14 15 16 17 18 19 13 14 15 16 17 18 19
16 17 18 19 20 21 22 20 21 22 23 24 25 26 20 21 22 23 24 25 26
23 24 25 26 27 28 29 27 28 2728 29 30 31
30 31
Abril Mayo Junio
L MMi J] VS D L MMi J] VS D L MMi J] VS D
1 2 1 2 3 4 5 6 17 1 2 3 4
34 5 6 789 8§ 9 10 11 12 13 14 56 7 8 9 1011
10 11 12 13 14 15 16 15 16 17 18 19 20 21 12 13 14 15 16 17 18
17 18 19 20 21 22 23 22 23 24 25 26 27 28 19 20 21 22 23 24 25
24 25 26 27 28 29 30 29 30 31 2627 28 29 30
Julio Agosto Septiembre
L MMi J] VS D L MMi J] VS D L MMi J] VS D
1 2 1 2 3 4 5 6 1 2 3
34 5 61789 7 8 9 1011 12 13 4 5 6 7 8 910
10 11 12 13 14 15 16 14 15 16 17 18 19 20 1112 13 14 15 16 17
17 18 19 20 21 22 23 21 22 23 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 24
24 25 26 27 28 29 30 28 29 30 31 25 26 27 28 29 30
31
Octubre Noviembre Diciembre
L MMi J] VS D L MMi J] VS D L MMi J] VS D
1 1 2 3 4 5 1 2 3
23 4 5 6 178 6 7 8 9 1011 12 4 5 6 7 8 9 10
9 10 11 12 13 14 15 13 14 15 16 17 18 19 11 12 13 14 15 16 17
16 17 18 19 20 21 22 20 21 22 23 24 25 26 18 19 20 21 22 23 24
23 24 25 26 27 28 29 27 28 29 30 25 276 27 28 29 30 31
30 31
Notas
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Marzo
L MMi J] VS D
1 2 3 4
5 6 7 8 9 1011
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 31

Junio
L MMi J] VS D
1 2 3
4 5 6 7 8 910

11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
2526 27 28 129 30

Septiembre
L MMi J] VS D
1 2
34 5 61789
10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30

Diciembre

L MMi J] VS D
1 2

345 67 8 9

10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23

24 25 26 27 28 29 30

31



La Aurora dorada

14
21

(SR SO R
O @ =

SGOO)—A{—‘

29

14
21
28

29

29

Enero
Mi ]
2 2
9 10
16 17
23 24 2
30 31

—_—

U‘lOO)—"I;<
v
o
S&oU

26 27

Abril
Mi J] VS D
3 4 5 6 7
10 11 12 13 14
17 18 19 20 21
24 25 26 27 28

Julio
Mi J] VS D
3 456
10 11 12 13 14
17 18 19 20 21
24 25 26 27 28
31

Octubre

Mi ] VS D
2 3 4 56
9 10 11 12 13
16 17 18 19 20
23 24 25 26 27
30 31

L M

4 5
11 12
18 19
25 26

L M

6 7
13 14
20 21
27 28

L M

5 6
12 13
19 20
26 27

L M

4 5
11 12
18 19
25 26

1895

Febrero

Mi ]V
1
8

Mayo
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Notas
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W. R. WOODMAN

Traduccion de inéditos de

80% (posiblemente mas) del material oficial para La lamada

de Cthulbn desde que aparecié el juego en 1981, para el que
han sacado suplementos mas de media docena de editoriales. Ni
siquiera conocemos muchas de ellas.

I os hispanoparlantes nos hemos perdido aproximadamente un

Pues bien, un buen dfa se pasé por el foro de Cthulhu en Inforo/
Angel Contreras para anunciar que tenia una setie de suplementos
inéditos en espafiol traducidos por él. Tras ponernos en contacto,
Angel me pasé sus traducciones, que habfa modificado para su
interés personal, omitiendo algunas partes del texto, cambiando
otras, e ignorando las imagenes... pero al fin y al cabo ahf estaban,
ya solo habia que pulirlas. A partir de esos textos iniciales (revisando
la ortograffa, adaptando las habilidades a la edicién 5.5 vy
traduciendo las partes que faltaban) y del PDF en inglés, he
comenzado a construir varias versiones traducidas que incorporan
todo el material que habfa 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 seran)
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

2007 continué trayendo inéditos en castellano de nuestro

juego de rol favorito hasta 2011, cuando después de varios
trabajos Tectokronos tuvo que abandonarla por falta de tiempo.
Sin embargo, Angel siguié 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
médulos inéditos de La lamada de Cthulbn. 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
Forton, 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.

Esta labor, iniciada por Tectokronos y Angel Contreras en

-Abdul Alhazred, junio de 2016
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Material disponible

ABOMINACIONES DEL AMAZONAS: Primer médulo de la serie
de suplementos /a era de Cthulbn 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! jPeor 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 Ronan
Lynch 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 companial 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 La
lamada de Cthulhu D20 que permite jugar campafias y escenarios en el
universo de Resident Evil. Con informacién basica 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 basica
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 mis. Original de J. D. Davidsen y M. B. Hansen. Por Angel
Contreras y Abdul Alhazred.

AREAS DE DES@ANSO: Donde los investigadores han de hallar a
una pareja desaparecida en las carreteras norteamericanas del desierto de
Mojave. Escrito en 1996 por Michael C. LaBossiere. Por Angel
Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

AVENTURAS EN LA TIERRA DE ARKHAM. Un paisaje
lovecraftiano. En el estado de Massachusetts, hay un valle y un rfo
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 mas oscura de las verdades. En este libro encontraras 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, extrafas desapariciones y un hechicero homicida son
algunas de las cosas a las que tendran que enfrentarse... en la tierra de
Arkham. Una tierra prohibida. 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 encontraras
Secretos de Arkbham, Huida de Innsmouth y Célcnlos mortales, entre otros. Por

Angel Contreras y Abdul Alhazred.

BAJO NUEVA INGLATERRA: Donde los investigadores han de
desentrafiar las extrafias desapariciones de las pertenencias de los
difuntos. Escrito en 1997 por Michael C. ILaBossiere. 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 abadia 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 mistetio de la cabeza de
latén remachado que fue presentada en el médulo La subasta, 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. LaBossiere. Por Angel
Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.

LA CGASA EN LA ISLA: Un patiente 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 compattir 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 INFIERN®: Aventura en la que uno de los estudiantes
del profesor Preston cae en poder de una extrafia criatura. Escrito en
2001 por Michael C. 1.aBossiere. Por Angel Contreras, Freddy Triguero
y Abdul Alhazred.

EN BUSCA DE KADATH: 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 aflos después de la aparicién del juego, y contiene dos
aventuras enlazables como mini-campafia, la principal (que da titulo al
suplemento) creada por Bob Gallagher, con John Diaper, Lawrence
Flonrnoy, Steve Rawling y Ed Wimble, y E/ gjo 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 1iss, 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 sombrio. Médulo de Daniel Harms incluido en The
Unspeakable Oath n°13. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

EN TU PUERTA. Una campaia de locura y horror en los dias
que estan por llegar. Naturaleza plena S. A. es una rica organizacién
medioambiental dedicada al mantenimiento y expansioén de las reservas
naturales protegidas. Ademas, subvenciona estudios biol6gicos para un
mayor entendimiento de nuestro medioambiente. El Dr. Peter Tait, un
respetado microbidlogo 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.

ESPEJITO, ESPEJITO: Donde una casa llena de espejos ofrece un
horrible reflejo. Médulo de Dean Shomshak incluido en The Unspeakable
Oath n°13. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.
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GUIA DE @AMPO DE SANDY PETERSEN DE CGRIATURAS
DE LAS TIERRAS DEL SUEN®. Un album de entidades de mas
alla del Muro del Suefio: Informacién precisa y moderna. Unas dos
docenas de las criaturas sofiadas con mas frecuencia. Clasificacion
cientifica de monstruos de rapida referencia. 26 ilustraciones a pagina
completa. 3 paginas de mapas a todo color. Mas de 50 ilustraciones y
siluetas. Datos de presentacion uniforme. Comparaciones de tamafio
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 Sueflo, 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
Sueito son un Ilugar verde y dorado donde los sueiios mas felices y miedos mas
horrendos de uno se convierten en realidad”, declatrd. “En este paraiso ni siguiera
cobran impuestos”. Si usted ha sofiado una vez su camino hacia las Tietrras
del Suefio, puede volver otra vez, y otra; durante unas pocas horas de
suefio, semanas de exploracioén 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
Inguirer, 8 de agosto de 1988. Por Eduard Garcia y Tectokronos.

GUIA DE @AMPO DE SANDY PETERSEN DE MONSTRUOS
DE CTHULBU. Un manual de campo del observador de
entidades preternaturales: Informacién precisa y completa. Mas de
dos docenas de las criaturas encontradas con mas frecuencia.
Clasificacién cientifica de monstruos de rapida referencia. 27
ilustraciones memorables a pagina completa. Mas de 50 ilustraciones y
siluetas. Datos de presentacién uniforme. Gréfico especial de
comparaciones de tamafio. Notas sobre habitat, distribucién y ciclos
vitales. Distinciones de formas de vida similares. Estudios hiper-
geométricos  recientes. Advertencias necesatias al  observador
especializado. Bibliograffa. 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. {No 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.

HERMANOS DE SANGRE: 13 historias de miedo no relacionadas
con los Mitos para usar con el juego de rol La lamada de Cthulhu. Cada
historia explora un tipo de terror tal y como se mostraba en las salas de
cine, y esta especialmente construida para ser desarrollada en una o dos

sesiones. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

HISTORIAS DEL VALLE DEL MISKATONIE: Este es el cuarto
libro de la serie La fierra 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 pequefa dosis de ingenio por parte del Guardian, la mayoria de
escenarios pueden ser ficilmente trasladados a lugares fuera del valle del
Miskatonic. Por Ghostbuster, Angel Contreras y Abdul Alhazred.

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 continuaciéon de la campafia Las
miscaras de Nyarlathotep. Original de Angel Contreras y maquetada por
Abdul Alhazred.

EL HORRIBLE SECRET® DE LA ISLA DE MONHEGAN: La

desaparicion de una joven lleva a un grupo de investigadores a una isla

Pagan Publishing, 1996

de la costa de Maine. Sus habitantes son especialmente extrafios y
reservados. ¢Por qué odian a “ls de fuera”» ¢Qué podtian estar
ocultando? Los investigadores se enterardn tan pronto como se
enfrenten a E/ Horrible secreto de la isla de Monhegan. Tras una crisis
nerviosa, el profesor Winter fue internado en una institucion mental.
Después de su milagrosamente rapida recuperacion 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. ¢Podran
los investigadores saber lo que realmente ocurtié en La casa del bosque?
Por Angel Contreras y Tectokronos.

JACK EL FLAECO: Donde los investigadores han de desentradiar las
anteriores y nuevas desapariciones en un pueblo minero abandonado.
Escrito en 1999 por Michae! C. LaBossiere. Por Angel Conteras,
Khul_mani y Abdul Alhazred.

{JENKIN VIVE!: Tras la desaparicion de la bruja Keziah Mason de
Arkham su pequefio siervo ha permanecido oculto durante afios. Hoy
regresa para poner en practica las ensefianzas de su maestra. Por Angel
Contreras, Miguel Forton, 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
pot Michael C. LaBossiere. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

LIFE: Modulo para La llamada de Cthulbn (BRP) en un mundo post
apocaliptico. En la creacién de este médulo el autor ha querido dar una
vuelta de tuerca al mundo de los Mitos y mostrar tanto al jugador como
al Guardian cémo setia 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 participacién e interpretacion de los
jugadores serd fundamental para el desarrollo de la aventura. Los
jugadores encontrarin alguna pista, pero el planteamiento de la aventura
es lineal. Esta centrada en el suspense, la intriga, el horror y la
desesperacién 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 unas extrafias desapariciones
en el area de servicio de un pueblecito de la costa de Nueva Inglaterra.
Escrito en 2004 por Michael C. IL.aBossiere. Por Angel Contreras,
Freddy Ttriguero y Abdul Alhazred.

EL LOZDRA: Donde los investigadores se enfrentan a un ser que ya
produjo mas de un quebradero de cabeza a los romanos, teniendo
entonces que intervenir un hombre sabio para sepultarlo...
temporalmente. Escrito en 1998 por Michael C. LaBossiere. Por Angel
Conteras, Khul_mani y Abdul Alhazred.

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 mafana 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, organizé
de repente una expedicion arqueoldgica 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 expedicién Carlyle
tendria tan terrible final pocos meses mas tarde... Ahora las estrellas ya
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estan casi en posicion y pronto los planes de Nyarlathotep tendran
éxito; el mundo cambiard irrevocablemente. El triunfo del dios esta
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.

MONOFROBIA: El médulo que presentamos aqui fue creado en 2010
por Mark Chiddicks y Marcus Bone, dos guardianes veteranos de La
lamada de Cthulbu. Sélo 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.

MUERTE EN LOXOR: En la época de los faraones, un mal
inconmensurable surgié de las negras profundidades para extender su
gibosa sombra sobre el antiguo Egipto. Arriesgando su imperio, Ramsés
IIT encerr6 a aquel horror bajo las arenas de Luxor, donde ha
permanecido desde entonces. En 1924, un equipo arqueolégico
desenterrd el dltimo 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. ¢Podrin tener éxito los
investigadores donde el mas poderoso de los faraones fracasé? O
caeran victimas del pasado secteto de Luxor? 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 Cthulbu 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 arriesgar 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 1 - LARGAS SOMBRAS: La campadia Nocturnum
introduce a un nuevo mal alienigena en tu juego de La lamada de
Cthulbu. Largas sombras, el primer libro de esta campafa, contiene un
amplio material de trasfondo acerca de esta nueva fuerza maligna, asf
como tres aventuras completas, que pueden ser jugadas como parte de
una campafia mds larga o como aventuras sueltas dentro de la tuya
propia. El trasfondo y las aventuras aqui descritas pueden ser adaptados
facilmente a la mayorfa de demis juegos de terror. Por Angel
Contreras y Miguel Nieve.

NOCTURNUM 11 - VIENTOS AULLANTES: La campafa
Nocturnum introduce a un nuevo mal alienigena en tu juego de ILa
llamada de Cthulbn. Vientos aullantes, el segundo libro de la campafa,
describe en profundidad esta amenaza no humana y sus apocalipticos
planes para la Tierra. Vientos aullantes 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
adaptados ficilmente a la mayoria de demas juegos de terror. Por Angel
Contreras y Miguel Nieve.

NOCTURNUM 1l - GRANDES SECRETOS: La campafia
Nocturnum expande tu juego La llamada de Cthulhn con un nuevo y
antiguo mal que conspira contra la humanidad. En Grandes secretos, el
tercer y ultimo libro de la campana Nocturnum, los jugadores se ven al
borde de la locura que se cierne en los confines del mundo. En visperas
de la destruccién logran abrirse camino hasta su destino final, sélo para
descubrir que todo cuanto sabian era mentira. El trasfondo y las
aventuras aqui descritas pueden ser adaptados facilmente a la mayoria
de demés juegos de terror. Por Angel Contreras y Miguel Nieve.

PESADILLA EN NORUEGA: Noruega, febrero de 1925. HEROE
DE GUERRA ASESINADO POR LLOBOS. El cuerpo del teniente
Cleary ha sido encontrado en las cercanfas del pueblo de Vikenberg
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salvajemente mutilado. Los vecinos dicen que Cleaty se cayé mientras
esquiaba y que fue atacado por los lobos... aunque Cleary era un
esquiador experimentado. Su primo, Sir FEustace Cleary, esta
preocupado... porque mas alldi de la tragedia se ocultan intentos de
chantaje, y hay sefiales de que hay algo mas oscuro en lo mas recéndito
de las montanas. 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.
JTomareis parte en la pesadilla en Noruega? Por Angel Contreras y
Abdul Alhazred.

LA PIEDRA DEL SUEN®: Nyarlathotep. El Caos Reptante. El
Mensajero de los Otros Dioses. El tiene un millar de méscaras 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 ¢l como los investigadotres deberan luchar
no solo para conservar sus vidas, sino también para salvar sus almas. La
Piedra del Suefio esta ambientada en las Tierras del Suefio de H. P.
Lovecraft. Alli, los investigadores viajaran 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 etapas de esta campafia
épica. (Seran capaces los investigadores de evitar el plan de
Nyarlathotep antes de que sea demasiado tarde? Por Angel Contreras y
Tectokronos.

EL QUE CAMINA EN EL VIENTO: En 1848 la Expedicion
Franklin desapareci6 en el hielo buscando el paso al noroeste. Ochenta
aflos después, ti y tus compafieros viajais al norte de Canadid 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 investigacién han sido necesarias para crear la
campafla mas realista de las década de 1920. Mafia japonesa,
yacimientos arqueolégicos en Irak, dirigibles secretos y una leyenda mas
antigua que la humanidad serdn el reto al que tendrian que enfrentarse
los mas experimentados jugadores de La lamada de Cthulbn. El que
camina en el viento es una campafia formidable de revelaciones y terror, y
esta recomendada para Guardianes con experiencia. Por Angel
Contreras, Miguel Nieve y Abdul Alhazred.

EL RASTRO® DE LA REPUGNANTE BABA: Russell Corey era
una respetada autoridad en fenémenos paranormales y misterios
ocultistas. Durante algiin tiempo habia estado investigando la posible
relacién entre un naufragio en el Atlantico 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 resueltamente 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 Awder Olansson
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. La isla del Doctor
Moreau de H. G. Wells encuentra a E/ susurrador en la
oscuridad de H. P. Lovecraft. Cerca del ecuador, en la parte otiental
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del océano Pacifico yace una isla olvidada. Volcanica 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 Gnico 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 Japon
actual. DOS JAPON. Uno es una maravilla luminosa, moderna y
tecnologica de vidrio y acero. El otro es un laberinto sombrio 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, Nyarlathotep, Cthulbn. JAPON: 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. Secetos de Japon 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®, 5* EDICION: Todos sofiamos. Para
algunos los sueflos se convierten en realidad. Este libro proporciona
todo lo necesario a los investigadores de La lamada de Cthulbu que
desciendan los setenta escalones, atraviesen el portal del suefio
profundo y entren en la Tierra de los suefios. Se incluye una gufa de las
Tierras del sueflo, con descripciones detalladas de lugares, estadisticas
para unos treinta PNJs importantes, el bestiario de unas sesenta
criaturas, informacion acerca de los dioses de las Tierras del suefio y sus
cultos, un mapa desplegable y mds. 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.

OLTIMOS SACRAMENTOS: Ultimos sacramentos: La muerte de un
profesor retirado en la costa de Massachusetts hace acudir a familiares y
amigos a su funeral. Pero pronto le seguiran nuevos funerales. Herencia
Jetal: Una momia auténtica ha sido robada de un sarcéfago falso de
exhibicion de papel maché. :Por qué ha ignorado el robo la seguridad
de la universidad? La casa en el bulevar McKinley: El suicidio de un
ocupante ilegal despierta el sentimiento de culpabilidad en un
moribundo. La sacerdotisa:  Cuando desaparecen dos estudiantes
universitarias, la corazonada de wun detective sumerge a los
investigadores en la mala poesia y los empuja a una persecucion hasta
una época olvidada. Cuatro escenarios actuales para Ia /lamada de
Cthulhu, recomendados tanto para Guardianes e investigadores novatos,
o como intrigantes paréntesis durante el desarrollo de campanas. Por

Angel Contreras y Abdul Alhazred.

UN TRABAJO FACIL. Donde los investigadotes tienen un trabajo
aparentemente sin complicaciones. Aventura escrita en 2005 por Michael

C. LaBossiere. Por Angel Contreras y Abdul Alhazred.

El UTATTI ASFET. El ojo de perversa mirada. Una campafia

ambientada en los afios noventa. La Fundacion Graham Westlake

Pagan Publishing, 1996

patrocina el Simposio internacional de fendmenos inexplicables. En esta
edicion, la cuadragésima, el simposio se celebra en Tonga, unas islas del
Pacifico. Los investigadores estan entre los asistentes. Alli encuentran
evidencias de un fenémeno que conocen demasiado bien. Inician una
investigacién que les enfrentard a sectas, confusion, caos, preguntas
incémodas, villanos extranjeros y mnativos, nueva magia, hotrores
submarinos, hotrores 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/ Ulatti asfet es una campafia 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

UNA PLANTA DE LO MAS ESPELUZNANTE. Aventura
desarrollada en la década de los noventa donde los investigadores
indagan en los extrafios sucesos ocutridos en una zona aislada del
estado de Georgia. Aventura escrita en 1995 por Michae! C. LaBossiere.
Por Angel Contreras, Freddy Triguero y Abdul Alhazred.
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