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Desarrollo de la aventura

Introduccion

Las partidas de La Llamada de Cthulhu se desarrollan a menudo
sobre un trasfondo social conocido y por ello sus aventuras suelen te-
ner lugar en la década de los afios 1890-1900, en los afios 20 0 en la
actualidad. Para los personajes de jugador ya es bastante complicado
tratar de sobrevivir a las amenazas de los Mitos de Cthulhu como para
que ademas deban sentirse desequilibrados por los de su propia espe-
cie, por ello la sociedad de estas épocas generalmente se manifestara
benigna y amistosa, al menos en apariencia. Normalmente es necesa-
rio restringir la diversidad de épocas en las que pueden desarrollarse
los escenarios, sobre todo para evitar las contradicciones histéricas y de
ambientacién que, de no ser as{, podrian surgir a cada momento.

Aun asi puede ser divertido cambiar el paso. Este libro desarrolla tres
aventuras ambientadas en tres épocas y lugares no muy corrientes: en la
Espafa del Renacimiento, con la presencia de la metddica, rigurosa y
aterradora Inquisicion; en una base lunar del siglo XXI; y en la Inglaterra
isabelina, entre algunos dramaturgos britanicos de gran talento.

Estos escenarios han sido concebidos para funcionar, en principio,
como episodios excepcionales que no tengan vinculos particulares con
campanas o jugadores de personajes ya existentes. No hay problema en
establecer estas conexiones, pero este médulo no suministra las bases
y los mecanismos necesarios para hacer tales cambios. A continuacién
se desarrolla un breve resumen de cada aventura:

“El jardin de los placeres terrenales”: En el afio 1597, unas formas
de vida procedentes de un lejano sistema estelar infestan a varios habi-
tantes de una idilica aldea espafiola. El hecho forma parte de una tra-
ma que pretende lograr la reproduccién de su especie en la Tierra.

Informacion varia ..

Ayudas de juego ...

“Luna de sangre”: En el afio 2015, los personajes de jugador deben
investigar unos extrafios sucesos ocurridos en la base que las Naciones
Unidas mantienen en la Luna, enfrentarse a multiples enemigos y su-
perar las dificultades de los Mitos.

“El rey de los parches y los remiendos”: En el afio 1603, descubri-
mos el verdadero origen de la aterradora obra El Rey de Amarrillo, y
una grave amenaza para Londres y la corona britdnica.

Cada escenario viene acompariado, al final del mismo, de seis per-
sonajes de jugador listos para ser utilizados en el juego. Se trata de un
numero razonablc de personajes para compartir un coche de caballos o
una base lunar, asi como un grupo lo suficientemente numeroso como
para desplegar un buen abanico de habilidades y conexiones. La clase
social, por ejemplo, puede resultar de gran importancia en las dos aven-
turas que transcurren en torno al siglo XVI.

Aunque no hay un personaje de jugador que se considere crucial para
ninguna de las tres aventuras, los jugadores deberian programar o jugar
los juegos con todos ellos desde el principio. En caso de ser necesario, algu-
nos jugadores podran asumir dos papeles, al menos durante un tiempo. En
los escenarios que corresponden al siglo XV1, también sera posible que al-
guna jugadora deba representar papeles masculinos (asi eran las cosas en
aquella época y una parte interesante de jugar en otras eras es descubrirlo).

Los personajes de jugador no se transportaran de un escenario a
otro y tampoco habran sido especialmente disefiados para investigar
los peligros de lo desconocido (menos en “Luna de sangre”). Es impor-
tante tratar de imaginarles como representantes vivos de sus épocas;
€OmoO Nosoiros, con sus propias expectativas y opiniones, pero que a
quienes el horror ha arrojado de forma repentina a una confusién y
consternacion que intentan esclarccer.
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EL JARDIN DE LOS PLACERES TERRENALES

de Lucya Szachnowski y Gary 0'Conell

ste escenario, ambientado en la Espafia de 1597, se desarrolla
en torno a la investigacién inquisitorial de un nacimiento que,
seglin se dice, ha sido milagroso. Los personajes de jugador son
sacerdotes y seglares al servicio de la Inquisicion Espafola. Esta
aventura se referira a ellos como inquisidores en lugar de investigadores.

Informacion para el Guardian

LA HEREJiA DE LAS BRUJAS

Cuatro siglos antes del comienzo de esta aventura, los habitantes de
Albergue, una remota aldea de los Pirineos, eran paganos que fortale-
ctani la vitalidad de su valle mediante la celebracion dos rituales (no
gicos). Cada verano sacrificaban un cordero recién nacido, y cada
quemaban vino y grano.

iglo X1I, San Miguel de la Montafa, en respuesta a una vi-
elical, convirtid al cristianismo a los habitantes de esta aldea.
truida una iglesia en su honor y en lo que respecta a la mayo-
adores de la zona, los rituales dejaron de celebrarse. No
ilia seguia creyendo que los viejos rituales eran esen-
tener la fertilidad del valle, e instituyé un aquelarre
1i-secreto. Esta tradicién pasé de generacion en ge-
thora, la Iglesia y la gran mayorfa de los aldeanos
nicia de estas practicas.

- Rafia Fonseca ostenta el mando del aquelarre.
o0s son Armando, su marido, y Fernando, su her-
inicié en el aquelarre al contraer matrimonio
scubrié que disfrutaba con la excitacion y el
Sin-embargo, con el paso de los afios, la idea
ondar su mente. Con el tiempo se dio a la bebi-
12 acuciado tltimamente. Ahora le atormentan
¢ ha vendido su alma.

stardo de un noble local, Lord Vicurra, € Isa-
sta le crié 'y le infundé la idea de que el noble
: que de ser asi €] hubiera sido su
e Fernando desde que Isabel muri6
a. Sin embargo, y por ser hijo
sus titulos nobiliarios. Esto no es
res de la época pero, aun asi, el

hall6 un manuscrito Jatino en
el asalto a una antigua fortaleza
ontrar que describia un frag-
a un gran poder. El ritual era
0 que exigfa sacrificios huma-
{a de este manuscrito.

una parte importante del mismo habia sido extraviada. En su amar-
gura y su ansia de poder, persuadié al aquelarre para incorporarlo a
su ritual de primavera.

Armando accedié pensando que, de todas formas, su alma estaba
ya perdida. En las tltimas épocas ha hecho alarde de una temeridad
que roza la locura. A Rafia no le hacfa gracia la idea y no quiso sacrifi-
car a ningan vecino. No obstante, transcurrido el tiempo, tras tener
una disputa con un hojalatero cuyo burro habia echado abajo su galli-
nero, accedio a utilizar a este desafortunado ser como victima.

El aquelarre asalté al hojalatero en el paso de la montafa, cuando
éste se disponia a abandonar las tierras de la aldea. Juntos mataron a
su burro y escondieron su caddver; a él decidieron mantenerle cautivo
hasta el dia de la celebracién del ritual v le cortaron la lengua para
evitar que gritara. Llegado el dia, encantaron su cuerpo de acuerdo con
las indicaciones del hechizo y lo empalaron en una pica tallada a partir
de un arbol vivo, en una arboleda situada en la ladera de una montana.

INSECTOS DE SHAGGAI

La practica de este ritual actué como una baliza que llamé podero-
samente la atencién de una nave exploradora Shan. Los insectos de
Shaggai decidieron investigar y se teletransportaron hasta el lugar
del sacrificio (ese dia tuvieron lugar unas extrafias tormentas eléc-
tricas en el norte de Espafia). Salieron de su nave, poseyeron a los
atemorizados brujos y asaltaron sus mentes en busca de informa-
cién acerca su mundo.

Los Shan descubrieron répidamente que un misterioso elemento
de la atmésfera terrestre les era nocivo en cuatro aspectos; hacia que la
luz del sol fuera fatal para ellos, inhabilitaba su capacidad de volar,
bloqueaba su red de comunicaciones interplanetarias y, lo peor de todo,
les impedia teletransportarse para abandonar ¢l planeta.

EL PLAN
Los Shan se dieron cuenta de que debian prepararse para una estan-
cia prolongada en la Tierra. Su nimero no era muy elevado y, a pesar
de su superior tecnologfa, podrian ser aplastados facilmente por los
numerosos nativos. Entonces establecicron un plan para asegurar su
posicién y reproducirse.

_ El catolicismo espafol y su fascinacién por el dolor, el sufrimiento
y la muerte, coincidian en gran medida con su naturaleza. Aunque des-
conocian cual era la magnitud del verdadero poder de la Iglesia, esta-
ban seguros de que si conseguian acceder a las figuras clave de esta
institucién podrian dominarlas. Convenciendo a los nativos de que habia
tenido lugar un milagro, podrian atraer a estas gentes hacia cllos.

La reproduccion Shan necesita de un huésped reproductor, y es-
tos seres decidieron utilizar a una joven virgen inocente para explo-
tar la creencia cristiana en el nacimiento virginal. Maria, una inocen-
te devota catélica, fue el huésped elegido. La prenaron y la dotaron
del falso recuerdo de que un dngel la habia visitado para anunciarle
que iba a tener un hijo.

-EXTRAROS EVOS=~




=El jardin de los
placeres terrenales-—

LA REACCION DEL PUEBLO

Maria anunci6 su visién a la aldea, provocando escandalo y escepticis-
mo. Sin embargo, la matrona del lugar la inspecciond y confirmé que
seguia siendo virgen. El sacerdote del pueblo decidid esperar para ver
qué ocurrfa; los aldeanos accedieron. En esos dias la aldea experimen-
taba un aumento general en las actividades religiosas.

Algunas semanas mas tarde, fue evidente que Marfa estaba em-
barazada. Entonces el parroco escribié una carta al obispo de Zarago-
za informandole de lo ocurrido. Esta carta, a su vez, fue remitida al
Inquisidor General. Cuando la propia Inquisicién hizo acto de pre-
sencia en el pueblo, la aldea al completo (al menos aparentemente)
crefa ya en la historia de Maria.

Sin embargo, algo no iba bien. La influencia de los crueles Shan
merodeaba por el pueblo (al comienzo del escenario estos seres tienen
bajo su control a quince personas: los tres brujos, Marfa, Conchita y
otros diez aldeanos. Durante la noche, Albergue adopta una oscura

Esta institucion estaba bajo control directo del Rey. En el afio 1492,
un edicto inst a los judios espafioles a convertirse al catolicismo o
abandonar el pafs. Mas tarde fue emitida una ley similar que afecta-
ba también a los 4rabes, Entonces se establecié la Inquisicién, que
debia asegurar que estos “conversos” no volvieran a sus antiguas

 Otras herejfas estaban también presentes en Espafia; entre ellas,
stantismo fue hterahnenie errad1cado a través de una serie
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atmoésfera de secreta embriaguez y libertinaje. Aquellos descubiertos com-
portandose seglin estos cdnones son castigados con una crueldad inusi-
tada (Rico, un adiltero, fue azotado casi hasta morir mientras una mul-
titud jaleaba el cumplimiento del correctivo).

Informacion
sobre los inquisidores

Los inquisidores han sido convocados por el Inquisidor General en El
Escorial. Ninguno de ellos conoce el motivo del encuentro. El Escorial
es una enorme, imponente y sombria edificacion erigida por el Rey Fe-
lipe 11 como palacio real y monasterio. En el centro de este palacio rec-
tangular hay una capilla abovedada y desde ella resuenan por todo el
palacio los callados canticos de la misa. Los aposentos del Rey ocupan
el ala sur del edificio y los monjes habitan la seccién norte.

denunciado por ello. No era comun informar al cautivo de los cargos
imputados en su contra, ni tampoco acerca de quiénes eran sus
acusadores (si los habia). Solia preguntarse si querfan confesar algo
y se contrastaba su versién de los hechos con la de la acusacion.

PECADO Y HEREJIA
Lainquisicion tenia poder dnicamente sobre ristianos bautiz dos Cual-
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La entrevista

os inquisidores esperan en una austera antesala, guarnecidos

del sofocante calor de pleno verano. El Gnico mobiliario de la

habitacién lo constituyen varios bancos de madera, sobre los

cuales hay dos ocupantes adicionales. Uno de ellos es un ate-
morizado noble, el Duque de Moncada. El, al igual que el grupo, no
tiene idea de los motivos que le han traido hasta aqui, ni tampoco de
qué puede haber hecho. Este individuo es llamado en primer lugar al
despacho del Inquisidor General, poco después entraran los personajes
de jugador. El Duque no tiene relevancia alguna en la trama y sélo sirve
para demostrar a los jugadores el poder atemorizante de la Iglesia Ca-
télica. La segunda persona, un extranjero con oscuras ropas de viaje,
estd sentada en una esquina sombria. No inicia conversacién alguna
hasta que no estd a solas con el grupo, aunque les observa friamente.
Su nombre es Melmoth.

Poco después de que Moncada haya sido llamado a entrar en el
despacho, Melmoth se inclina hacia delante y pregunta a los
inquisidores, sin rodeos “¢Decidme, ha perdido alguna vez un hombre
su alma por una causa justa?” El personaje mantiene un aire de
secretismo y su tono insinta que estd poniéndoles a prueba. Cualquie-
ra con la habilidad de Teologia se percatara de que se trata de una pre-
gunta con trampa. El hombre asiente de manera cédmplice a las res-
puestas, pero no hace muchos comentarios. En caso preguntarsele sobre
su persona, comunica su nombre y cuenta es un viajero que estd aquf
lnicamente para encontrarse con ellos.

OTRA ENTREVISTA MAS

Pronto vuelve a abrirse la puerta del Inquisidor General. Dos guardias
arrastran al Duque de Moncada, encadenado, que grita toda clase de
negaciones. E] trio atraviesa la estancia, Melmoth se levanta y les si-
gue, sin dejar nunca de vigilar al grupo. Entonces masculla entre dien-
tes (tirada de Escuchar), “la préxima vez que nos veamos serd en la
celda de una prisién...”.

Momentos mds tarde, el Inquisidor General pide a los inquisidores
que entren en su despacho. Entonces les cuenta que deben discutir un
asunto de una trascendencia tal que el propio Rey Felipe II desea que
sea hablado en su presencia. Conduce a los personajes hasta los apo-
sentos privados del Rey y alli les hace esperar fuera durante unos ins-
tantes, hasta que un guardia les inspecciona antes de anunciarles.

Es pleno verano y las moscas zumban al calor de la habitacién. El
Rey Felipe 11 reposa en su cama, muriendo de una espantosa enferme-
dad degenerativa. Sus piernas estdn cubiertas de enormes llagas en las
que los gusanos se revuelven a sus anchas. Una tirada de Medicina
determina Unicamente que el Rey estd en estado terminal. Los tinicos
adornos de la habitacién son un craneo coronado, que hay en una mesa

Sobre Melmoth

Este personaje vaga eternamente por Ia Tierra tras haber cerrado,
en el pasado, un-tratg ' ~
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-El jardin de los
placeres terrenales=—

Espana en 1597

Espana es, en 1397, una potencia mundial con un imperio que
1'a Portugal, Izaha

dias 'y América, Enormes
 1os nobles del pais-dis-
dos. No obstante, est

junto a la cama, y un triptico de El Bosco {(de nombre “El Haywain”),
que ocupa una de las paredes. Sobre el cabecero de la cama, en la pa-
red, hay un pequefio hueco. A través de él es posible ver una capilla en
la que, sin descanso, se entona una misa.

El Rey cuenta que dos meses atrds el Padre Javier, un sacerdote de
una remota aldea del Pirineo llamada Albergue, le envié una carta en
la que contaba que una jovencita de su parroquia decfa haber sido visi-
tada por un 4ngel que le habia anunciado que iba a ser madre de un
nifo. La carta no identificaba a la joven, pero decia que ahora estaba
efectivamente embarazada. De ser cierto debe tratarse sin duda de un
milagro, e incluso puede llegar a ser el segundo advenimiento. El Rey
Felipe II sabe que estd muriendo y desearia mas que nada presenciar la
vuelta de Cristo en vida. En caso de que la historia sea verificada, la
chica en cuestién debe ser conducida de inmediato hasta E] Escorial.
Sin embargo, si la afirmacién es falsa, se trata de una vil herejia que
debe ser castigada en consonancia. El asunto debe ser mantenido en

secreto hasta que pueda discernirse la verdad. El grupo debe jurar so-
bre la Sagrada Biblia no hablar con nadie ajeno a Albergue sobre este
asunto hasta que pueda emitirse un informe completo.

Una vez que el grupo emita el juramento, cl Rey sonrie y se recues-
ta micentras observa el triptico. Cuenta que es su pintura favorita y que
a menudo le hace preguntarse si el mundo acabard sus dias con la glo-
ria o el horror. Por tltimo, les desea que vayan con Dios, les concede un
salvoconducto y les despide.

En el exterior, el Inquisidor General dice que la Inquisicién, has-
ta ahora, no ha visitado nunca Albergue. El grupo debe cumplimen-
tar su visita como una expedicién mas en la que acabar con una here-
jla. Antes que nada debe contactar con el Padre Javier y hacer lectura
del Edicto de Fe en la iglesia. Recuerda también a los personajes que
la Inquisicién debe la mayoria de sus ingresos econdémicos a los bie-
nes y tierras confiscados a los culpables de herejia, y les insta a bus-
car acaudalados infractores.

Entones les presenta a Lopez, un torturador al servicio de la Inqui-
sicién. Esta persona les acompafiara hasta Albergue y les ayudara en
caso de que necesiten de sus servicios.

Si el grupo pregunta sobre el Duque de Moncada, recibird como
respuesta que ese no es asunto de su incumbencia, y se le inquiri-
ran los motivos de ese interés. El Inquisidor General no conoce a
Melmoth y tampoco nadie en El Escorial parece saber de él (aparte

AYUDA DE JUEGO NUMERO 1. Epicto DE Fr
“Si sabéis de alguien que practique rituales que no sean propios
de la Iglesia Catdlica, coma carne en Cuaresma o en otras fiestas
en las que esta prohibido hacerlo, no acuda a la Iglesia los do-
mingos o exprese creencias que sean ajenas a las enscfianzas de
la Santa Iglesia Catélica debéis acudir enseguida a denunciarlo”.

| Edicto debe ser leido en la iglesia. Entonces el inquisidor
debera levantar un crucifijo frente a los feligreses y pedir que todo
el mundo alce su mano y jure solemnemente prestar su apoyo a la
Inquisicion y a sus ministros. El Edicto deberd ser expuesto en la
puerta de la Iglesia, donde todo el mundo lo pueda ver.

AR




de los propios jugadores). Parece como si esta persona nunca hu-
a estado aqui.

ativos

idores pueden investigar sobre el camino que conduce hasta
Buscar libros, etc.) e incluso hacer un esfuerzo extra para
o.que indique su posicion exacta en los pirineos arago-
45 préxima es Jaca). No tardaran en descubrir que la
nocida por los vinos de las bodegas Mendoza. Ade-
tie muchos de los valles pirenaicos suelen estar bas-
ue;.con frecuencia, quedan completamente incomu-

iviesan pueblos, castillos y muchas
0. A veces otras personas se cru-
evados a las galeras como escla-
ricos nobles acompanados de su
erior de los Pirineos pasan por
o a cincuenta kilémetros de la
debe seguir el grupo, discurre

eando durante dos dias a tra-

etros de Albergue, el grupo
un burro, parcialmente en-
nte (se trata del animal que
a tirada de Descubrir revela-
lel maltrecho animal, de una
nai cacerolas y cuchillos. Los bru-
iver en lo alto de las montafas, donde la nicve

se derrite inicamente en pleno verano. El cuerpo estd hen-
chido de moscas y estallard nada mds ser inspeccionado
(Pérdida de Cordura 0/1).

Llegada al valle

Los inquisidores hacen un tltimo giro para encontrarse frente
a un hermoso y floreciente valle. Una casa con vifiedos domi-
na las laderas al norte del mismo y al sur se divisa un pequefio
castillo. En la distancia, un manto de bosque cubre el resto del
valle por el que discurre también un rfo. Entre ambas laderas
reposa la aldea de Albergue, que tiene una iglesia, varias casi-
tas pequerias y una plaza central con un pozo.

Si el grupo actia segun lo planeado, alcanzard Albergue el
lunes por la tarde a la hora de la siesta. Todo parece estar tran-
quilo y s6lo un perro sarnoso sale a recibirle. Al aproximarse
algo més al centro de la aldea, los inquisidores pueden oir el
llanto de una mujer. Se trata de una chica que estd sentada
sobre el murete que rodea al pozo que hay en la plaza. A su
lado tiene un cubo vacio que, en su pena, ha olvidado llenar.
Una tirada de Descubrir revela que tiene aspecto de estar em-
barazada de varios meses.

Se trata de Marcela, una campesina local, que llora por-
que su amado, Carlos Mendoza, se ha negado a casarse con
ella y rechaza la paternidad de su hijo. Avergonzada por haber
sido vista por los extranos, a chica corre al aproximarse el gru-
po y olvida su cubo. Los jugadores pueden alcanzarla fcil-
mente para interrogarle, e inicialmente ella sélo dird que su
nombre es Marcela. Si ellos se muestran amables, podra también con-
fesar el motivo de su tristeza.

En la iglesia

La iglesia local es un edificio sencillo. Su aspecto es el de una capilla sin
cripta, s6tano o torre. En su interior hay bancos de madera, frescos que
representan escenas biblicas y un altar con una cruz de madera, grande
y sencilla, sobre el muro que hay a su espalda. Sobre el suelo hay unas
lapidas con los nombres de pasadas generaciones de Vicurras. La perte-
neciente a Lord Dominguez Vicurra, que data de 1320, muestra el em-
blema de los Caballeros de San Juan.

En estos momentos, el Padre Javier reza en el altar pidiendo ayuda
al Sefor. Se trata de un hombre amable y poco ambicioso, que evita
siempre que puede tomar decisiones y gue se pone nervioso con facili-
dad al ser empujado a dar cualquier tipo de respuesta rapida. El padre
da la bienvenida al grupo (aunque no esperaba la visita de miembros
de la Inquisicién Espanola) y le invita a dirigir la misa de la tarde para
que pueda hacer lectura del Edicto al finalizar la misma.

RELATO DEL PADRE JAVIER

El sacerdote cuenta que la chica que ha tenido la visién se llama Ma-
ria Sanchez y que en su familia son todos buenos catdlicos. Dice que
¢él mismo, al principio, se mostrd escéptico ante la historia, pero que
una noche, transcurrido un mes después del incidente, pudo ver un
halo en torno a su cabeza mientras dormia. (En realidad este inci-
dente fuc provocado por un comunicador Shan). En ese momento
considerd que la situacién escapaba de su humilde comprension y
contactd con sus superiores.

Al formuldrsele cuestiones generales sobre su parroquia, explicara
quién vive dénde y quién hace qué (consultar Vox populi), pero no es
consciente de que se estén practicando ningun tipo de rituales paganos
o herejes, y tampoco ninguna clase de brujeria. Le preocupa la influen-
cia de una tribu gitana que acampa en las colinas; cree que los aldea-
nos la visitan durante la noche para practicar alguna clasc de actividad
pecaminosa. Recientemente ha podido escuchar varias confesiones bas-
tante sorprendentes, pero que no puede divulgar debido al secreto en
que debe mantenerlas.
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Una tirada de Derecho revela que, hace poco, fue aprobada una
orden que impide a los gitanos viajar por ser sospechosos de dar refu-
gio a herejes. Otra tirada de Conocimiento descubre que esta ley ha
resultado del todo ineficaz.

El Padre Javier sugiere a los jugadores pedir acomodo a Lord Vicurra,
el noble local. Su castillo es el Gnico edificio suficientemente grande
para darles cobijo a todos. Los inquisidores podrian querer alojarse en
algtn otro lugar, pero incluso la casa de los Mendoza es demasiado
pequenia para hospedarlos a todos, y los aldeanos habitan en casitas de
s6lo una o dos habitaciones.

Los terrenos del castillo

El sendero hacia el castillo cruza por campos que los campesinos se
esfuerzan en labrar. Los inquisidores, al aproximarse, pueden ver a Fer-
nando sentado a la sombra de un drbol, leyendo un libro. Se presenta a
los personajes como el hijo del Lord Vicurra y les da la bienvenida. Asi-
mismo, les pregunta el modo en que su familia puede serles de utili-
dad. Su talante es altanero y tedioso, pero recibe de buen grado todo
aquello que pueda romper la monotonia de la vida en la aldea.

El libro que lee Fernando es La Galatea, un romance pastoral de
Cervantes que, en su opinion, es una porqueria. Menciona que re-
clentemente ha regresado de la universidad de Huesca y que le en-
cantaria pode regresar a la vida en la ciudad, pero que no dispone
de riquezas propias.

Entonces pide a José, el encargado del establo, que se ocupe de sus
caballos. Este aparece desde detras del edificio y saluda al grupo. Mien-
tras se aleja con los animales, los personajes pueden observar una gran
cicatriz algo por encima de su nuca. Una tirada de Medicina la recono-
ce como el resultado de una trepanacion, una practica médica especial-
mente dolorosa en la que el crdneo del paciente ¢s seccionado con la
intenci6n de liberar posibles humores malignos.

Fernando acompafia a los personajes hasta el interior del edifi-
cio para que puedan encontrarse con Lord Vicurra, que en ese mo-
mento esta en su estudio. En el exterior de la puerta, una tirada de
Escuchar permite al grupo oir como el noble reprende a Juan, uno
de sus sirvientes, por no haber sacado brillo a un escudo que tiene
colgado en la pared. Ignorando este hecho, Fernando abre la puerta
y anuncia a los inquisidores, sorprendiendo a Lord Vicurra. Fernan-
do sonrie y deja solo al grupo con su padre. Entonces espera tras la
puerta para escuchar a escondidas.

El noble se muestra aparentemente nervioso por la visita; sélo
logra calmarse cuando descubre que no han venido a arrestarle. Invi-
ta al grupo a hospedarse en su castillo y da instrucciones a Juan de
preparar sus habitaciones. Asimismo, invita también a los personajes
a cenar con él esa misma noche, después de la misa, junto a los
Mendoza y al Padre Javier.

Lord Vicurra no hace mencién alguna del vergonzoso secreto de su
hijo bastardo, pero si admite que estd considerando legar sus tierras a
una orden religiosa, aunque atin no ha decidido a cual. Fernando escu-
cha a escondidas toda la conversacién y decide evitar los propdsitos de
su padre haciendo que los Shan invadan su mente, esa misma noche,
con monstruosas pesadillas.

Ya sélo restan dos horas para la celebracién de la misa y antes de
ella los investigadores querrdn, probablemente, deshacer sus equipajes
y visitar ¢l castillo. Desde que en la zona reina la paz, esta torre fortifi-
cada es utilizada sélo como residencia familiar. Lord Vicurra no se pre-
ocupa ni siquiera por mantener sus puertas cerradas.

Si los inquisidores desean encontrarse con Maria, cualquiera podra
indicarles que estd en la ladera de la montana cuidando de sus cabras.
Tendran suerte si la encuentran antes de la misa (tirada de Suerte y
1d3 horas de basqueda).

EL cASTILLO
Estudio de Lord Vicurra: El cabeza de familia de los Vicurra guarda
aqui sus documentos personales, dentro de un gran escritorio de ma-

Vox Populi

El Guardidn debe tener en cuenta que-en el siglo.XVI los campesi-
nos no utilizaban calendarios o relojes para calcular paso del tiem-
po. Cualquier acontecimiento se formula con relacién a las esta-
ciones, las fiestas o a-algdn suceso extrafio {después que Maria
fuiera visitadd, antes de la gran tormenta con rayos, etc.). A lo lar-
go de un dia las cosas ocurren antes del amanecer, despué

o - er Sied excencibn 1a canitit

dera. Estos no tralan ninguna materia ilegal.ni
contiene también un cémodo butacén y un antig
dc una pared. :
Biblioteca: Alberga una modesta coleccion de
1escos y poco més. o
Comedor: Estd amueblado de ferma sencilla, con.
numerosas sillas. . :
Sala de trofeos: Contiene animales disecados, tr
y viejas armas (entre las que se in
dad). En esta sala hay también:t
flor de lis sobre él, que Lord Do
fortaleza templaria en Miravet.
latin que encontrd Fernando. A
y una daga de plata (una tira
ser empleada con fines magic
de polvo y claramente no han
Mazmorra: Es lagubre y s
50 que tiene tres celdas con ba
gancho en la pared. :
Habitaciones restantes: En




¢De queé herejia eres culpable?

La siguiente lista recoge quién acusa a quién de herejia en respues-
ta al Edicto de Fe. Los acusadores podrdn aproximarse a cualquiera
de los-inquisidores {seglares o' sacerdotes)«cuandoel Guardian crea
“cotivenietite: el e

- Marcela

acén para el equipo de caza. A la espalda del edificio
) ¥ un-patio.

Misa
Los oficios en la iglesia comienzan antes del anochecer. Justo antes de
la misa, Conchita pregunta, de forma calmada y con tranquilidad, si el
dominico podria tomarle confesién al dia siguiente. Si €l sugiere hacer-
lo esa misma tarde, ella replica que esta demasiado ocupada con los
invitados del Senor. Una vez anochece, los Shan la buscan para asegu-
rarse de que permanezca callada.

Pronto todo el mundo sabe que la Inquisicién esta de visita en el
pueblo, y toda la aldea y algunos gitanos acuden a Ja misa. Marfa llega
poco antes de que comiencen los oficios. Los feligreses mandan callar y
abren paso, dejando que se coloque al frente.

Es de suponer que los inquisidores dirijan la misa y lean el edicto, y
hagan jurar a los aldeanos prestarles su ayuda. Los oficios transcurren
durante una hora y finalizan tras el anochecer. Entonces todos aban-
donan la iglesia, excepto el Padre Mendoza y Maria, que se arrodilla
para rezar frente a la cruz.

La cena

A la cena que celebra Lord Vicurra acuden Fernando, el Padre Javier, el
Serior y la Senora Mendoza y Carlos (el hijo de estos dltimos). La comi-
da esta deliciosa y los Mendoza han traido también un excelente vino.
Durante la cena el Padre Javier cuenta la historia de como San Miguel
de la Montaria convirtio a la aldea al cristianismo, siglos atrds. Precisa-
mente, dentro de dos dias es la fiesta de San Miguel. En ese dia se
celebra una procesién que pasea las reliquias del santo por toda la al-
dea, seguida por una corrida de toros. Todos esperan que los inquisidores
se queden hasta entonces y participen en la fiesta.

Mas tarde, Lord Vicurra cuenta que su ancestro Lord Dominguez
combatié en la Reconquista espafiola y tomé parte en el asedio a una
fortaleza templaria en Miravet, en el afio 1308. Dice que Dominguez
volvi6 con un gran botin de sus campanas y que gran parte de él estd en
la sala de trofeos. Todo esto aburre a Carlos, que se emborracha y se
insintia a Conchita mientras ésta sirve los postres; la desaprobacién de
sus padres desemboca en un precipitado final de la cena.
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La primera noche

Antes de que los inquisidores se retiren, Juan les pide que dejen sus
botas fuera de las habitaciones si desean que €I se las limpie.

Tras la cena, Carlos visita el campamento gitano. Si los inquisidores se
acercan también hasta alli podran ver a los aldeanos bebiendo, jugando,
bailando y ligando. Podrdn interrumpir la fiesta si lo desean, pero muchos
de sus participantes les guardaran rencor en caso de que lo hagan.

PesADILLAS

Esa noche los Shan llevan a cabo su primer intento de incursién en las
mentes de los inquisidores. Estos dltimos experimentan recuerdos in-
sertados por estas criaturas y podran pensar que se trata de suefios.
Debe utilizarse la Ayuda de juego niimero 2 con Vidal, la 3 con Alonso
y la 4 cada uno de los restantes miembros del grupo.

Los Shan han decidido matar a Conchita esa misma noche, porque
creen que su sentimiento de culpa ha alcanzado un nivel que podria
obligarle a delatarles. Hacen que Fernando acabe con ella Y, para cubrir
su rastro, implantan el recuerdo del asesinato, levemente adulterado,
en la mente del dominico (mientras duerme}. El Shan que controla a
Conchita se traslada a la mente de Lopez, el torturador, y va mermando
lentamente su resistencia. La criatura obtendr4 el control completo so-
bre él cuando tenga lugar la sublevacién de los aldeanos.

AYUDA DE JUEGO

NUMERO 2. EL SUENO DE VIDAL

Alguien llama a tu puerta. Es Conchita. Solicita audiencia inme-
diata y dice que debe confesarse. Os arrodillais y en ese memento
parece cautivarte. Puedes sentir como te abandonan las fuerzas,
Te toma de la mano y te conduce hasta los establos. Una vez allf,
repentinamente adopta una forma demoniaca y trata de violarte,
agarrdndote con una fuerza inhumana mientras tratas de
liberarte. Luchas, pero sélo para descubrir que eres incapaz de
apartar tus ojos de su mirada. Ni siquiera puedes girarte para
escapar. Tratas de asirte, a ciegas, a la pared pero tus manos se
topan con el mango de un rastrillo. Lo agarras y arremetes con-
tra Conchita, atravesandola con las ptias. Un liquido negro brota
de sus heridas y ella se derrumba, convulsiondndose de manera
antinatural. Débil y aturdido, caes al suelo y te desmayas.

AYUDA DE JUEGO

NUMERO 3. EL SUENO DE ALONSO

Suefias que estds observando la parte izquierda del triptico de
El Bosco, en los aposentos del Rey. Mientras examinas esa in-
quietante obra de arte, la parte superior de la misma, donde
unos dngeles parecen ser convocados desde el cielo, comienza
a cobrar vida. La figura de Dios comienza a hablarte y te pide
que te arrodilles ante El para poder recibir su Espiritu. Lo ha-
ces y los ngeles, como insectos, vuelan desde la pintura hasta
tu boca. Te inundan las nauseas y te desmayas.

AYUDA DE JUEGO
NUMERO 4. PESADILLAS

Pasas una noche inquieta, con suefios muy pesados y llenos de
ruidos susurrantes que casi no puedes recordar.

Segundo dia

Los inquisidores se despiertan a la mafiana siguiente escuchando los
gritos de José, “iConchita! iEn el establo! iEsta muertal” Aunque Vidal

o Ulermadia dle
JTTHIULE

podria sentirse preocupado, dos pruebas demuestran que ¢l no e!
culpable. Primero, sus botas no estdn manchadas del estiéreol del esta-
blo (si Juan las ha estado limpiando, estaran fuera de sy puerta y sin
mancha alguna). En segundo lugar, se golpea con la cabeza en el dinte]
de 1a puerta del establo al entrar. Es bastante alto (1.80 metros), pero
en sus (falsos) recuerdos de la noche anterior parecia més bajo. Sin
embargo, el cuerpo de Conchita est4 exactamente en la misma posi-
cién que él recuerda y con un rastrillo clavado.

El grupo accede a encontrarse con Lord Vicurra y se topa con Juan
en el exterior de sus aposentos. Su aspecto es realmente pélido. Advier-
te a los jugadores que el Sefior est4 muy afectado. Si éstos entran en la
habitacién, encontraran a Lord Vicurra con su camisola de dormir blan-
diendo un estoque. Los Shan le han hecho enloquecer (Quijotismo) y
ahora brama extrafios nombres dirigiéndose a infieles drabes imagina-
rios, atacando a todo aquel que se le aproxime,

Fernando esta consternado, dice que en una sola noche ha perdi-
do a su padre y a su amada. Confiesa que estaba enamorado de
Conchita y que esperaba poder casarse con ella, pero que cuando hace
tres dias se lo dijo a su padre, éste se opuso rotundamente a la idea y
le prohibié contraer matrimonio con alguien que estaba por debajo
de su categoria social. Juan pide a Fernando que se calme, y le recuer-
da que él es ahora el dnico que puede dirigir la hacienda. Fernando
asiente amargamente y pide a los inquisidores que no descubran el
estado de su padre. Espera que pueda recobrar su cordura antes que
los aldeanos descubran lo que esta pasando.

Durante el resto del dia, el grupo puede llevar a cabo cualquier tipo
de averiguaciones que desee. Las siguientes son posibles lineas de in-
vestigacién.

Los GiTanos
El campamento de los gitanos estd formado por tres caravanas
alrededor de una hoguera. De dia todo est4 en calma y los gitan
para recuperarse de los excesos cometidos durante la noche ar
Imujer prepara un guiso en una olla y otra lava la ropa en.un
Los gitanos no han sido afectados por los Shan, N¢ s
reparo en ganarse la vida entreteniendo a los demds
festados han resultado ser una fuente de ingreso
Estdn de acuerdo en asegurar que el comportamien
de la aldea ha cambiado desde el pasado veran

Los ALDEANOS
B Maria estd cuidando de sus cabras en laf
B Los Mendoza estdn trabajando en su ha !

estd durmiendo y con resaca. ‘
B El Padre Javier estd haciendo los Pt

excavando la tumba. :
W lcandra puede ser encontradacambiade

excepto aquellos que denun

LA HACIENDA FONSH

Estos terrenos tienen un aspe
descuidado y la valla ha sido
Las gallinas deambulan de un
interior del edificio cardando
bajo sus ojos y unas magulla
duerme la borrachera de la n

En la aldea se comenta q
niega nerviosamente. Es imp
jer maltratada que tiene mied
le afecta es trasnochar tanto [

Armando tiene una fu




malignos y sangre demasiado caliente” (segtn la terminologia médica
del siglo XX, est4 paranoico). Una segunda tirada de Medicina sugiere
purgarle y sangrarle.

EL FUNERAL

El frio de la tarde acoge las exequias de Conchita, Lord Vicurra conti-
ntia en estado demente v, si atin este hecho 1o est ya en boca de todos,
la mayorfa de los aldeanos se sorprenderan al no verlo presente. Tras el
oficio, Carrasco jura vengarse del asesino de su hermana. Los Shan
deciden que pueden utilizar esto para su ventaja. Esa misma noche
uno de ellos enira en la mente de Carrasco.

Segunda noche

Los inquisidores interrumpen en la aldea una escena en la que Arman-
do acusa a Rico de robar una de sus gallinas. Quiere castigarle cortan-
dole, uno a uno, los dedos de 1a mano. Una multitud se agolpa en torno
a ambos. Armando mantiene la tensién de la escena, mientras Rico le
pide clemencia. Este dltimo alega que encontrd a la gallina vagando
sola (es cierto). Los inquisidores pueden poner fin a la disputa, aunque
en ese caso todos pareceran quedar decepcionados (excepto Rico). Si
tratan de arrestar a Armando, éste se resistird violentamente y comen-
zaré a proferir blasfemias.

\

Tercer dia

Es'la fiesta de San Miguel de la Montaa y todo el mundo tiene el dia
Durante la mariana son fortificadas todas las entradas a la plaza
“tina) y se forma una fogata. Tras la siesta, los aldeanos cami-
pracesion portando sus reliquias por toda la villa. Maria mar-
delante de cuatro pueblerinos que cargan con un féretro que
craneo de San Miguel. El Padre Javier camina algo mds
do por el resto del pueblo.

n finaliza en la iglesia y alli todos besan el craneo an-
N0 la misa. Después de ésta comienza la celebracién
¢ toros. Cualquier hombre puede poner a prueba su
o.¢on el animal y tratando de tocarle. Todo el que se
tar detras de una de las barricadas. Una vez alli no
artocar al toro y debe dejar hacer a los siguien-
ataral animal. Finalmente, s6lo quedaran Car-
ido{y algdn inquisidor si asi lo desea el Guar-
s la-corrida corre a cargo del Guardidn, que no

spe de gracia al toro es declarado héroe de la
mer la mejor parte del animal. Entonces se ca-
‘en la que se frien churros que se toman moja-
s tocan muisica y todos bailan y beben.

mucha gente se haya ido ya a la
o5 sefores Mendoza y la familia
idal de matar a Conchita. Dice
io para luego salir solo. Fernan-
y alienta a los bulliciosos al-
or Shan siguen sus 6rdenes y
eran que estaban planeando
so aquellos que no estdn bajo
dardn en rebelarse y ayudar a

a alguno de los campesinos
tos seres escaparéd del craneo
ctamente en el del inquisidor
a de Cordura 1/1d10. El inquisi-

Nota para el Guardidn: Si los jugadores se acercaron demasiado a
la verdad durante el dia anterior, los Shan actuardn esa misma noche.

CAPTURADOS

Cualquier inquisidor que escape o se encuentre en el momento del ata-

que Shan en algin otro lugar, es acosado hasta que logre esconderse y
evitar a sus perseguidores. Los personajes capturados son llevados has-

ta el castillo y encadenados de pies y manos a las paredes de la mazmo-
rra. Allf estan también Fernando, a estas alturas ha sido sometido por
completo). Fernando libera a todos los aldeanos que estén bajo control
Shan que puedan haber sido capturados por el grupo y hace que los
restantes sean torturados.

Los pueblerinos pueden ser martirizados hasta la muerte. Sin em-
bargo, Lépez no acabara con los inquisidores, ya que los Shan los nece-
sitan. La Pérdida de Cordura por tortura grave es de 0/1d10. Aquel que
1o logre aguantar las torturas podra decir cualquier cosa que considere
que su captor quiera ofr con la intencién de poner finala terrible expe-
riencia. Lopez deberd hacer una tirada de Tortura. El dafio inilingido
dependera del método de tortura empleado y de la cantidad de dafo
buscado. El fallo del torturador causa un dafio insuficiente en la victi-
ma. Los Shan disfrutan torturando por el simple placer de hacerlo y las
confesiones dnicamente les entretienen. Si alguien admite haber ma-
tado a Conchita, Fernando se rie y explica lo ocurrido en realidad.

Antes del amanecer, dos individuos esclavizados por los Shan traen
una urna de metal con unos extrafios y mindsculos simbolos inscri-
tos sobre ella. Una tirada de Mitos de Cthulhu los asociard con el
demonio Azathoth. Fernando abre el objeto y en ese momento mana
de él un infernal brillo verdoso, acompafiado por unas terribles voces
susurrantes iSeis Shan (o un nimero equivalente a los inquisidores
que atin no hayan sido infestados) emergen de la urna y se zambu-
llen en los cerebros de los inquisidores!

Transcurridos unos segundos, a los personajes se les nubla la vista
y sienten como las criaturas se agitan en el interior de sus cabezas.
Unas espantosas imagenes alienigenas surgen espontdneamente en sus
mentes, con una Pérdida de Cordura de 1/1d10. Finalmente, los
inquisidores se desmayan y son transportados de la pared de la maz-
morra hasta una celda en la que son encerrados. Fernando y Armando
dan instrucciones a Lopez v a tres de los campesinos para que estén de
guardia hasta la noche siguiente.

DE VUELTA A LA ALDEA

Entretanto, los individuos esclavizados por los Shan masacran inocen-
tes en la aldea. El Padre Javier es crucificado en la cruz de la iglesia;
Rafia y Carrasco acuchillan a Pedro y Miranda Sdnchez mientras duer-
men y se llevan a Marfa a la nave Shan. Una docena de pueblerinos,
incluyendo a los Mendoza, son encerrados en ¢l almacén viticola para
ser infectados mas adelante, cuando nazcan los nuevos Shan. Al ama-
necer, Armando y Fernando se unen a Rafia y Carrasco en la nave Shan.

La manana
sigquiente

os inquisidores, encerrados, vuelven en si. Pueden recordar lo
ocurrido la noche anterior y sienten una maligna presencia alie-
nigena latente en sus cabezas. No obstante, por el momento,
parecen tener pleno control sobre simismos. Se dan cuenta de

que no estan solos en la celda, Melmoth les vigila.
El individuo les dice que mantendrdn el control de sus mentes
hasta el anochecer, momento en el que los pardsitos que habitan en
sus cabezas se despertaran para dominar sus acciones y pensamien-
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tos. No escatima escabrosos detalles al describir las blasfemas accio-
nes que las criaturas les obligardn a obrar y las consecuencias que
éstas tendrdn para sus almas.

Melmoth responde a las preguntas acerca de los Shan con evasi-
vas, omitiendo detalles importantes (como cudntos son, su vulnerabi-
lidad a la Iuz del sol, etc.). Dice que han capturado a Maria, pero no a
dénde se la han llevado ni que va a ser madre de un retofio Shan.

Entonces ofrece un trato. A cambio del alma de un miembro del
grupo, liberard a todos y les mostrard cémo expulsar a los Shan. Si el
grupo se niega, asentira y retrocedera a las sombras para desvanecer-
se. Justo antes del anochecer se encontrard de nuevo con los
inquisidores, donde quiera que estén, y les volverd a hacer la misma
oferta. Si cualquiera de ellos acepta, sefialara a unas llaves que cuel-
gan de un gancho, que no pueden verse pero que estan al alcance de
alguien que esté encerrado en la celda y pueda sacar el brazo por en-
tre los barrotes (las ha colocado ahi previamente). Nuevamente se
desvanecerd entre las sombras.

UN NUEVO INMORTAL

El voluntario siente como la presencia Shan contenida en su cabeza
abandona su mente, obtiene un 5% en Mitos de Cthulhu y aprende el
hechizo de Expulsar a un Shan. Cada hora siguiente obtiene otro 5% en
Mitos de Cthulhu y pierde 5 de Cordura. Al volverse completamente
demente caerd en una horrible depresién. De forma lenta pero conti-
nua el individuo sacrificado se va convirtiendo en todo aquello que era
Melmoth y s6lo puede ver la vida a través de un cristal de dolor y sufri-
miento. Al alcanzar un valor de 0 en Cordura, el personaje se convierte
a todos los efectos en Melmoth y el Guardian se hace con su control.

Escapatoria

Los inquisidores pueden escapar de la prisién por sus propios me-
dios encontrando las llaves que estan ocultas (alll donde Melmoth
las dejé) o teniendo éxito en una prueba de Cerrajerfa. En caso de
estar realmente atascados, Lopez les llevara agua transcurridas unas
horas, y entonces podran tratar de asaltarle, sobornarle o persuadir-
le para que les libere.

En las demds ocasiones, Lopez estard montando guardia al final
de las escaleras, armado con un rastrillo. Tres individuos mas, escla-
vizados por los Shan, estdn en la cocina jugando a las cartas y bebien-
do. Tienen las armas del grupo, aunque no saben cémo utilizar las
pistolas. Tratardn de reducir a los inquisidores, luchando hasta la
muerte. Los Shan han suprimido su memoria y no podran comunicar
nada que pueda ser de utilidad.

Lord Vicurra, aunque no esta bajo control Shan, se encuentra aiin
demente y atacard a todo el que se le acerque. Es posible tratar de per-
suadirle para obtener su ayuda diciéndole, por ejemplo, que la aldea ha
sido tomada por los drabes.

José no ha tenido demasiada suerte. Ya fue anteriormente trepanado
y por ello los Shan no trataron de controlarle; ha sido linchado en un
arbol cercano.

Las opciones de los inquisidores

Si los personajes adquieren el conocimiento del hechizo de Expulsar a
un Shan, podrén querer ir en busca de drnica. Cualquiera que haga una
tirada de Historia Natural la podra identificar, sabrd que crece de forma
Tocal y podra encontrar una cierta cantidad en 1dé horas. Si el grupo
visit6 la casucha de Leandra podria recordar que ella tenia allf algo de
rnica. Ademas, ella podré indicarles también dénde crece esta hierba.
Si los inquisidores no han llegado a ningtn trato con Melmoth,
entonces no hay duda que les atormentara la idea de tratar de sacudirse
a los Shan de sus cerebros. Los siguientes son algunos de los métodos
tradicionales de expulsién demoniaca que podrian ocurrirseles:
B Exorcismo: Ambos sacerdotes conocen el ritual de exorcismo. Re-
quiere de una Biblia, una vela consagrada, una campana y agua

i

Nuevo hechizo: Expulsar a un Shan

sagrada. Consume un minimo de quince minutos. No obstante, una
tirada de Teologia indica que no pueden practicar el ritual estando
ellos mismos poseidos. En cualquier caso, el ritual es efectivo tni-
camente contra espiritus intranquilos y no tendra efecto alguno
sobre los alienigenas Shan.

B Fuerza de voluntad: Es posible hacer uso de la fuerza de voluntad
para repeler las 6rdenes emitidas por un Shan. Debe hacerse una
tirada que enfrente el POD del personaje contra el del Shan, cada
hora que el primero trate de resistirse a la voluntad de la criatura.

W Hierro, plata: Cualquier arma de metal dafiara a un Shan, siempre
que la criatura sea previamente expulsada del huésped que la acoge.

W Hoguera: Los Shan se verdn obligados a abandonar los huéspedes
que sean quemados en la hoguera. Ademds, de ocurrir a plena luz
del dia, la criatura ardera y morira.

W Simbolos, reliquias 0 agua sagrados: No tienen efecto alguno, sebr
el Shan.

B Trepanacidn: Se trata de una practica quirtirgica en la que s¢-
rea el crdneo del paciente. Es una de las mds antiguas.
médicas conocidas. En estas épocas s¢ pensaba que libera
malos espiritus que provocaban dolores de cabeza y i
brales. Al practicarse sobre una victima de los Shai
parte considerable del crdneo (al menos un cuadras
cm cuadrados) dejara a la criatura semi-expuesta
to, podré ser destruida por accién de la luz dire

Para practicar esta operacién es necesario hacer u

na. El éxito inflinge 1d4 de dafio en el paciente ¥ ¢

Cordura para 0/1d4. El fallo inflinge 1d10 de d

Pérdida de Cordura de 1d4/1d10 y otra, perman

Un 00 mata de forma automatica al pacient

quiere sobre una hora por persona, dependier

que sean utilizados. El Shan, incorporal, acec
cerebral y por ello no puede ser extraido.

La aldea

Todo el mundo parece haber desertado, au
evidentes rastros de las atrocidades cometidas
rior. Los muertos yacen entre 1os ¢ )
arde; el cadaver medio quemado
de la misma. Un niio ha sido co
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ca%6 de hacerlo, el hombre se mostrara asustado, negard estar poseido
y dird que “algunos aldeanos se han vuelto locos”.

La casa de los Mendoza

Cuatro individuos esclavizados armados cor puiiales (cinco si el campe-
sino de la iglesia logré escapar) vigilan el almacén viticola de los Mendoza,
en el que hay encerrados veinte aldeanos (incluyendo a los sefiores
Mendoza, Carlos, Marcela, Juan y Leandra). Los Shan los mantienen
ahf para infectarlos més adelante. Al aproximarse el grupo, los vigilan-
tes gritan que han “encerrado aquf a algunos de los vecinos que han
enloquecido”. Los Shan han implantado falsos recuerdos en sus memo-
rias, de modo que estos individuos realmente creen que lo que dicen es
cierto. Sin embargo, aquellos encerrados en el almacén viticola negaran
esta version de los hechos y rogaran al grupo que les ayude. Un cuidado-
so interrogatorio descubrird fallos en la version de los guardas. Los
inquisidores deberan llegar a su propia conclusién para determinar a
quién deben creer.

Sobre la pista de los Fonseca

El gemido del llanto de un nifio se hace més audible cuando los
inquisidores se aproximan a la hacienda de los Fonseca. En su interior
estan Baba y Sancho, hambrientos y asustados. Sancho puede ser con-
vencido para confesar que su madre y su padre han corrido a esconder-
se a los bosques, con Maria.

Una tirada de Seguir Rastros desde la espalda de la hacienda
muestra el camino que Rafia, Carrasco y Marfa tomaron a través de
suaves pendientes de los bosques de haya y roble. La senda as-
de por la ladera de la montana hasta un oscuro barranco. Una
de Descubrir de Tolosa, si adn se'encuentra entre los inte-
garupo, revela que esta zona es proclive a las avalanchas;
pecialmente sonoro (el disparo de una pistola, etc.) pue-
na (15%).

Shan
tieden ver la nave Shan al acceder al barranco. El
netros de alto, forma cénica y parece estar hecho
nigena de color gris. A unos 20 centimetros por
bre en la nave una entrada circular. Justo enfrente
un cadéver, ennegrecido y marchito, cuelgan
ca que ha sido tallada a partir de un arbol vivo
Hojalatero; Pérdida de Cordura 0/1d6).
ve montan guardia un esclavizado Shan que
o {armado con un Latigo nervioso) y Carrasco
Carrasco ataca a Vidal en cuanto lo ve, y le
-haber matado a Conchita. Silos inquisidores
ue fue realmente Fernando quien acabé con
Shan-ejerce sobre €l se romperd y Carrasco se

, asaltos, Fernando sale de la nave

on todas de un extrafio metal
e luminosidad verdosa que no
n concreto. La luz provoca, al
efrescante en los inquisidores.
rezca familiar a los jugadores
zado de su interior (un cfecto
rdida de Cordura 0/1.

ncorvarse a cualquiera de un
y gira hacia la izquierda. En
a cabeza humana conducen a
do pequefios para que una per-

£l descenso conduce hasta el complejo de almacenamiento de los
Shan. En su interior hay seis cAmaras con cristales irrompibles que sir-
ven para contener a especimenes, que podrian ser teletransportados
hacia el interior o el exterior de la nave segin se requiera. Actualmente
el teletransporte no funciona y las cdmaras estan vacias.

EL LABORATORIO

El pasillo continta descendiendo hasta alcanzar el laboratorio Shan,
repleto de toda clase de extrafios artefactos. Maria, aparentemente
hipnotizada, reposa tumbada y desnuda sobre una superficie plana
en el interior de una extrafia capsula de cristal irrompible ¢ ilumina-
da por una verde luz estroboscépica. Varios puntos de su cuerpo es-
tén conectados a unos tubos que conducen un fluido verdoso de as-
pecto maligno. El liquido sale y entra de su cuerpo al compas de sus
contracciones regulares. Colocada sobre la pared, una exploracién
médica completa del cuerpo de Marfa muestra que va a daraluzaun
huevo de color negro que contiene unas pequenas criaturas retorci-
das con aspecto de larva (retofios Shan).

Rafa se encuentra por encima de la cdpsula de vidrio y porta un
par de extrafios anteojos. Enganchados a sus dedos lleva unos dedales
de metal con unas extensiones que le permiten manipular un diminuto
panel de mandos. En ese momento estd provocando el parto a Marfa.
Un esclavizado Shan, que también porta los anteojos y empufa un La-
tigo nervioso, la ayuda en su tarea. Al fondo de la habitacién hay una
puerta de apertura automatica.

La luz estrobosc6pica tiene un efecto hipnotizador sobre todo el
que no lleve puestos los extrafios anteojos. Los humanos deben hacer
una tirada por debajo de su POD con 1d20 para no quedar hipnotizados
e incapaces de actuar hasta que la luz se apague. Rafay el esclavizado
Shan atacan, protegiendo a Maria a cualquier precio.

Justo cuando la lucha termina, Marfa da a luz a un huevo negro
Shan de! tamafio de un pufio. Una tirada de Idea con éxito permite a
los inquisidores hacer uso de sus memorias implantadas para abrir la
capsula de vidrio. Maria esta viva pero sumida en un profundo trance.
El huevo negro esta caliente y tiene un repugnante tacto €5camoso.

Una busqueda en el laboratorio permite encontrar el fragmento
escrito en latin que robd Fernando y la urna utilizada para transportar
a los Shan. En caso de que los personajes quieran inspeccionar con
detalle la nave pueden seguir por el pasillo que continua descendiendo
en espiral. El paso estd decorado con unos fabulosos ¢ intrincados gra-
bados que representan monstruosidades alienigenas (en caso de ser
examinados, Pérdida de Cordura de 0/1d3).

El pasillo contintia hasta una camara de culto, de aproximadamen-
te 1 metro de altura. La estancia est4 salpicada, de forma irregular, de
asideros de los que cuelgan los Shan, todos encarando una gran puerta
circular. Una tirada de Idea permite “recordar” que esta habitacion en
una capilla dedicada a dioses blasfemos y que tras la puerta se oculta
una atrocidad realmente increfble. Si los inquisidores abren la puerta
(es necesaria una tirada de Idea para recordar c6mo), estaran abriendo
un portal de doble direccién que comunica con Azathoth y podrén ob-
servarlo con todo su terrible y espantoso esplendor. Es de esperar que
N0 comentan este error.

Resolucion
del escenario

1 huevo Shan eclosiona esa noche, justo antes del anochecer,
liberando al mundo cientos de retoitos Shan con aspecto de
larvas. Un golpe con un arma de metal que cause 8 puntos de
vida o mas destruye el huevo antes de eclosionar pero, a no
ser que antes sea conducido bajo la luz del sol, no acabara con todas de
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las cras Shan. Un gran fuego o el enterramiento bajo una avalancha
podran acabar con las restantes criaturas alienigenas que hay en la nave.

Maria sigue con vida y sale de su trance transcurridas 1d4 horas.
No obstante, sigue manteniendo un Shan adulto en el interior de su
cabeza y cree los engafios que este ser le provoca. Si el grupo se encuern-
tra completamente perdido y no sabe como liberarse de los parasitos,
en caso de que el Guardian se sienta amable podra hacer que Leandra
sugiera practicar la trepanacién.

El mayor problema es decidir qué aldeanos contintian infectados
por los Shan y qué hacer con ellos. No hay tiempo para practicar
trepanaciones a todos ellos antes de la puesta del sol...

Epilogo

Cualquier miembro del grupo que sobreviva deberd regresar a El Esco-
rial para informar al Inquisidor General. Al ser conducido hasta su des-
pacho podra observar un nuevo cuadro sobre la pared que tiene a su
espalda. De Camarifias reconoce en él el estilo propio de El Bosco.

El objeto representa lo que parece ser una operacién de trepanacion
conducida por un sacerdote y una religiosa. Ante cualquier comentario
sobre el cuadro, el Inquisidor General dice que acaban de traerlo de
Holanda. No tiene idea de qué representa e inocentemente pregunta la
opinién del jugador respecto a él...

Indice de
personajes

Personajes no jugadores

Lépez, torturador de la Inquisicién, edad 29 afos.
FUE 17 CON 17 TAM 16 INT9 POD 10
DES 13 APA 8 COR 50 EDU 11 PV 17
Bonificador de dafio: +1d6.

Armas: Puiial 50%, Puietazo 60%.
Habilidades: Adular 60%, Cerrajeria 50%, Dis-
crecién 35%, Mecanica 40%, Persuadir 40%,
Primeros auxilios 40%, Torturar 60%.

Ldpez es un sadico corrupto lo suficientemen-
te listo para impedir que sus empleados se per-
caten de su verdadera naturaleza. Representa
un excelente papel de sumisién ciega ante sus
superiores.

Melmoth, errante maldito, edad ¢é?

FUE 15 CON 18 TAM 13 INT 18
DES 15 APA 14 COR O EDU 20
Habilidades: Antropologia 80%, Ciencias
ocultas 80%, Cinismo 100%, Historia 78%,
Mirada amenazadora 75%, Mitos de Cthulhu
80%, Ocultarse 65%, Persuadir 66%, Rega-
tear 70%.

Hechizos: Melmoth es capaz de obrar proe-
7as increfbles sin gastar PM. Estas incluyen
Teleportarsc por las sombras, Provocar infar-
to, Profecia y cualquier otra cosa que requie-
ra el Guardian.

Melmoth jamas recurre al enfrentamiento fi-

POD 24
PV 16

quier forma debe igualar su POD contra el de
Melmoth para no quedar inmovilizado duran-
te un asalto.

oL Lt dle

vivié tanto a la enfermedad cor

La casa de Lord Vicurra

Lord Vicurra, noble poco importante, edad 50 afios
FUE 12 CON 12 TAM 10 INT 14 POD 10
DES 14 APA 8 COR 50 EDU 14 PV 11
Bonificador de dafio: Ninguno.

Armas: Espada 40%.

Habilidades: Caza 60%, Espada 40%, Genealo-
gla 70%, Leer novelas malas 50%, Pufietazo 50%.
Lord Vicurra es el duefio del valle. Es un des-
agradable viejo cascarrabias que no hace més
que hablar de su antepasado, Lord
Dominguez, un caballero de San Juan que lu-
ché contra los drabes.

Hace veinte afios se sinti6 atraido por una al-
deana, Isabel, y fue persuadido para partici-
par en un ritual de fertilidad pagano. Su hijo
Fernando fue el resultado. Todo esto le hace

Y/

sentirse culpable, pero le asustan demasiado las posibles consecuen-
cias como para contar a nadie nada respecto a dicho ritual. Ahora est4
considerando la posibilidad de donar sus terrenos a la Iglesia, lo que
dejaria a Fernando sin herencia.

Fernando, hijo bastardo de Lord Vicurra, edad 24 afos
FUE 14 CON 16 TAM 13 INT 15 POD 18
DES 14 APA 13 COR 30 EDU 17 PV 15
Bonificador de dano: +1d4.

Armas: Espada 60%, Latigo nervioso 50%,
Punetazo 50%.

Habilidades: Ciencias ocultas 40%, Derecho
45%, Descubrir 40%, Discrecidn 35%, Equita-
cién 44%,Escuchar 40%, Esquivar 40%, His-
toria 30%, Mitos de Cthulhu 23%, Persuadir
50%; Lenguas: Castellano 95%, Latin 30%.
Hechizos: Contactar con los Shan.
Fernando es hijo bastardo de Lord Vicurra y
hermanastro de Rana Fonseca. Lord Vicurra
ha pagado su educacién y le permite vivir en
su castillo, pero no le ha hecho heredero de
sus titulos. Fernando se muestra angustiado al res
uso de la brujeria para obtener su venganza.

Juan, criado de toda la vida de Lord Vicurr
Juan es inescrutable y emocionalmente distante;
Vicurra a toda costa.

Conchita, criada y cocinera de Lord Vicurr:
Conchita es una joven hermosa y muy reli-
giosa. Fernando la ha infectado con'un Shan;
pero ella no se ha percatado de este hecho.
Desde esc dia ha sido una buena¢catélica de
dia y una desvergonzada de noche::
vertido en la amante de Fernando y
que él la ha hechizado. Su sen
culpa ha comenzado a menguarle

Nota para el Guardian: Lo
rdn con ella antes de que teng
sibilidad de poder contar a los
nada respecto a sus sospecha

José, encargado del establ
José vive en el castillo y trab
por complacer, pero no serd
morir por unas fiebres cerebral




La casa Mendoza
Anselmo Mendoza, adinerado vinatero, fanatico, edad 44 afios.
Anselmo Mendoza es un rico fabricante de vino que da empleo a diez
campesinos. Es el inico aldeano que mantiene un contacto regular con
el mundo exterior, ya que viaja hasta Jaca todos-1os otofios a vender sus
vinos. Es un fandtico ansioso por complacer a la Inquisicién.

Teresa Mendoza,

altiva esposa de Anselmo Mendoza, edad 36 anos

Teresa considera que estd por encima de los campesinos aldeanos a
pesar de que ella, en otro tiempo, lo fuera también. Es aficionada a
vestir vestidos a la Ultima moda (segun los estandares de Albergue),
que compra en Jaca.

Carlos, hijo mayor, vividor, edad 20 anos

Carlos es un vividor por naturaleza. Tiene una gran aficién por la bebi-
da, el juego v el ligoteo. Ha dejado a Marcela embarazada, tras conven-
cerle de que fornicar no es un pecado. Ahora se niega a desposarla y
continda sus correrfas en compafia de los gitanos.

Claudio, hijo menor, edad 10 afios
Claudio es s6lo un nino.

La casa Sanchez

Pedro Sanchez, granjero de alquiler, edad 35 afos

Pedro paga el alquiler de su pequena propiedad a Lord Vicurra. Es un
honrado trabajador. Ama a su familia enormemente y se mues-
ante orgulloso del “don” de su hija.

la Sanchez, esposa de Pedro Sanchez, edad 32 anos
s-extremadamente religiosa. Cree en la visién de su hija y la
fervientemente.

incubadora de Shan, edad 17 anos

‘pero hermosa, inocente y algo retrasada a causa de
dificultoso que dej6 a su madre estéril. Es extrema-
Un examen revela que aun es virgen, pero que pare-
€ cinco meses.

le pregunta sobre su visién de Marfa repite que
re de pelo dorado y largas tinicas flotando sobre el
¢fa querida por Dios y que darfa a luz a un nifio.
- falso recuerdo implantado por los Shan.

usados de heérejes, en un principio, Rafla y Ar-
; ante un interrogatorio exhausti-
haber hecho un pacto con el dia-
ndo y tampoco revelard la verdad

POD 11
7 PV 17

Punetazo 50%.

POD 16
PV 13

Bonificador de dano: +1d6.

Armas: Arafiazo 50% (1d2 ¢ 1d4 con sus pias de dedos Shan), Latigo
nervioso 50%.

Habilidades: Ciencias ocultas 40%, Granja 50%, Historia natural 70%,
Mitos de Cthulhu 23%, Persuadir 45%.

Hechizos: Contactar con los Shan.

Sancho, desconocedor de las préacticas herejes de sus padres,
edad 5 anos

Baba, no bruja, edad 1 ano

Otros aldeanos

Padre Javier, sacerdote franciscano, se pone nervioso con facili-
dad, edad 43 anos

FUE 10 CON 14 TAM 9 INT 10 POD 11

DES 12 APA 9 COR 55 EDU 11 PV 12

Bonificador de dano: Ninguno.

Armas: Pufietazo 50% (1d3).

Habilidades: Asentir apaciblemente 60%, Escuchar 40%, Filosofia 30%,
Historia natural 20%, Primeros auxilios 40%, Teologia 30%; Lenguas:
Castellano 55%, Latin 30%.

Leandra Gomez, comadrona de pelo cano, edad 47 aios

FUE 8 CON 11 TAM 9 INT 13 POD 14

DES 11 APA 10 COR 70 EDU 11 PV 10

Bonificador de dane: Ninguno.

Armas: Pufietazo 45%.

Habilidades: Descubrir 50%, Granja 50%, Filosofia 30%, Historia Na-
tural 50%, Medicina 30%, Primeros auxilios 50%, Puitetazo 45%.

Carrasco, vengativo hermano de Conchita, edad 20 afios

FUE I5 CON 16 TAM 12 INT 11 POD 13

DES 12 APA 14 COR 40 EDU 8 PV 14

Bonificador de dario: +1d4.

Armas: Agarre 50%, Espada 40%, Pufietazo 60%.

Carrasco es el tnico familiar de Conchita y trabaja para los Mendoza.

Marcela, antigua amante de Carlos,
estd embarazada de él, edad 29 afos

Ricco, borracho, cabeza de turco de la aldea, edad 27 afios
Cruz, Ortiz, Cazalla, Gasca: Otras familias campesinas
Los gitanos, ocho individuos mds nifios

Aldeanos comunes

FUE DES CON TAM INT POD PV
Hombre 15 10 14 12 10 10 13
Mujer 13 12 14 10 10 10 12
Bonificador de dano: +1d4 (hombre).
Armas: Punietazo 50%.
Habilidades: Granja 50%.

Aldeano esclavizado Shan comun (10)

FUE 16 CON 15 TAM 13 INT 9 POD 9

DES 11 APA 10 COR 25 EDU 7 PV 14

Bonificador de darno: +1d4.

Armas: Agarre 50%, Latigo nervioso 50%, Puial o Clava 30%, Purieta-
20 60%.

Los aldeanos que hayan sido infectados por los Shan no son plenamen-
te conscientes de lo que les ha ocurrido. De noche son cautivados y
actian como herramientas para los Shan. Durante el dfa, mientras los
Shan duermen, son s6lo controlados por el condicionamiento y los re-
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cuerdos alterados que en ellos han implantado los alienigenas. Es fécil
explotar esta debilidad. Es posible persuadirlos, intimidarlos o
enfrentarlos a sus acciones para hacerlos desobedecer a sus maestros.

Toro
| FUE 24 CON 20 TAM 28 DES 7
Moverse 12 PG 24

Habilidades: Carga 25% (dafo 4d6), Oler enemigo 50%.
Armadura: 1 punto de piel.

Shan comiin

FUE 2 CON 2 TAM 1
Moverse 4/40 PG 2
Ataques: Fundir 60%, Latigo nervioso 50%.

Hechizos: Llamar/Expulsar a Azathoth, Contactar con Azathoth, Mal-
dicion de Azathoth, Absorcién de poder, Consuncién, Convocar/Atar a
un Servidor de los Otros Dioses, Signo de conjuracion.

INT 20 POD 20 DES 31

Los Shan representados en el cuento de Ramsey Campbell “Los insectos
de Shaggai” eran la mayoria fandticos religiosos que lograron escapar de
la destruccién de su planeta en un templo de teletransporte. Su viaje les
condujo hasta Urano. Los que aparecen en este escenario son los de ma-
yor orientacién cientifica de entre aquellos que construyeron la nave de
teletransporte. Cuando fueron atraidos por la baliza de los brujos, se en-
contraban observando otros planetas en el sistema solar en busca de algo
de interés. Al presenciar la llamada decidieron investigar.

Generacion de personajes

CARACTERISTICA DE EDUCACION

Al crear nuevos personajes para este periodo, el jugador debe elegir el oficio
del personaje y simplemente ajustar su EDU con respecto al mismo.

Por ejemplo, un mendigo callejero modificaria la caracteristica de
Educacién de 3d6+3 a 2d6 (probable 2-12, promedio 6). Esto reflejard
el hecho de que un mendigo del siglo XVI probablemente ni siquiera
podria haberse asomado nunca a la ventana de una escuela y mucho
menos poner un solo pie en su interior.

Haz uso de este razonamiento seglin consideres adecuado. No es-
tropees la probabilidad de que un jugador disponga de un personaje
razonablemente qtil para jugar, pero ten en cuenta, por ejemplo, que
en el siglo XVI nunca habria un mendigo universitario. Si la EDU es
especialmente baja, debe impulsarse al personaje con 50 6 60 puntos
de niveles de habilidad de la clase de callejeo/aprendizaje.

HABILIDADES

Como base para los niveles de las habilidades de los personajes se ha
utilizado la Hoja del investigador correspondiente a la década de 1890.
Las siguientes habilidades no son aplicables a este periodo de tiempo:
Antropologia, Armas de fuego, Arqueologia, Artes marciales, Biologia,
Conducir maq., Electricidad, Farmacologia, Fisica, Fotografia, Geolo-
gia, Psicologia, Quimica. El resto de las habilidades no especificadas
para los personajes se disponen en el nivel basico adecuado a la década
en cuestién. Aparecen también algunas nuevas habilidades, que se de-
tallan a continuacién.

La Alquimia representa cn esta época gran parte de las habilida-
des Quimicas y Fisicas. Simboliza la capacidad del personaje para iden-
tificar ciertos compuestos quimicos, propiedades fisicas de los objetos,
etc. Ejemplo: John Dale investiga a un extrafio grupo cabalistico y se
encuentra en el laboratorio secreto de la cdbala. Sobre un escritorio hay
diversos compuestos. Utilizando su habilidad de Alquimia es capaz de
identificarlos como nitrato, azufre y arsénico. Probabilidad base: 15%.

La Filosofia representa la comprensién de un personaje de los
razonamientos relacionados con la naturaleza del ser, as{ como una
tirada basica de psicologia. Un jugador que disponga de razonamien-
to filos6fico puede ser capaz de entender las maquinaciones de la

mente de un loco y obtener alguna razén para los mismos. Prob
lidad base: 5%.

Los Primeros auxilios (Apotecario)/Biologia estaban mucho
menos avanzados de lo que lo estan hoy dia. Dependen de la disponibi-
lidad de remedios naturales. Probabilidad base: 10%.

Inquisidores

Cervantes de Esteban, jesuita, edad 33 afos
FUE 9 CON 14 TAM 10 INT 15

DES 12 APA 12 COR 85 EDU 17
Bonificador de dafio: Ninguno.

Armas: Espada 35%, Puiietazo 50%.
Habilidades: Buscar libros 50%, Ciencias
ocultas 40%, Derecho 40%, Descubrir 35%,
Equitacién 25%, Escuchar 40%, Esquivar
24%, Filosofia 60%, Historia 40%, Medita-
cién 50%, Persuasion 50%, Teologia 70%;
Lenguas: Arabe 30%, Castellano 85%, Fran-
cés 50%, Italiano 40%, Latin 60%.
Equipo: Crucifijo, Biblia en latin peque-
fia, santos 6leos, papel, tinta.

La Compaiifa de Jests (los Jesuitas) fue re-
conocida en el afio 1540 y debe obediencia
directa al Papa, en lugar de al rey. Por esta
razén no siempre confian en ti el resto de los miembros de las demads
ordenes, especialmente los Dominicos. Aunque coincides con los obje-
tivos de la Inquisicién Espaiiola, desapruebas algunos de sus exces
abusos. Consideras que es mejor conseguir que un hereje se arre
y renuncie a sus falsas creencias que quemarlo en la hoguera; At
do actdas como notario en interrogatorios inquisitoriales.

POD 17
PV 12

Vidal Perén, dominico, edad 41 aios
FUE 11 CON 11 TAM 15 INT 14 POD 15
DES 9 APA 9 COR 75 EDU 19 PV
Bonificador de dafio: +1d4.

Armas: Pufietazo 50%.

Habilidades: Astronomia 20%, Buscar li-
bros 60%, Contabilidad 10%, Crédito 50%,
Derecho 40%, Descubrir 35%, Equitacién
25%, Escuchar 30%, Esquivar 18%, Filosofia :
40%, Historia 60%, Persuasion 25%, Teolo=
gia 60%; Lenguas: Castellano 95%, Hebreo::
40%, Latin 60%. o
Equipo: Crucifijo de plata, Biblia en latin |
grande. o
La Orden de los Dominicos, también cono- -
cidos como los Frailes Negros, fue fundada
por Santo Domingo como un ejército de sa«

Son francos ante arabes y judios,
quebrantable. Los Dominicos ¢
presidido varios autos de fe y cre
dicar la herejia y castigarla con

Hermana Elena Ramillo,
Tercera Orden de los Domi
FUE 12 CON 16 TAM
DES 13 APA 14 COR
Bonificador de dafo: Ningu
Armas: Punetazo 50%.
Habilidades: Contabilidad
tacién 25%, Escuchar 40%,
tural 40%, Farmacologia 30%



Los Dominicos de la Tercera Orden constitu-
yen la rama femenina de la Orden de los
Dominicos. Provienes de una adinerada fa-
milia de comerciantes y decidiste entrar en
la orden a los 14 afos. Tus tltimos dieciséis
afios los has pasado trabajando en un hospi-
cio y has adquirido una gran reputacién como
cuidadora de pobres y necesitados. Las mu-
jeres no suelen entrar al servicio de la Inqui-

sicién, pero consideras que cs importante
mostrar a los herejes lo cquivocado de su for-
ma de actuar y hacerlos volver al redil.

Hace unos tres anos salvaste la vida a Le6n de Tolosa después de
que fuera atacado por unos bandidos mientras cumplia érdenes de la
Iglesia. Durante los meses que €l pas6 recuperandose en tu hospicio
llegaste a conocerle bastante bien. Consideras que es un hombre bueno
y que merece tu confianza.

Alonso de Camarinas, juez, edad 45 afnos

FUE 10 CON 12 TAM 15 INT 16 POD 14
DES 10 APA 10 COR 70 EDU 19 PV 14
Bonificador de dario: +1d4.

Armas: Espada 30%, Punetazo 50%, Tra-
buco 35% (1d6+1).

Habilidades: Apreciacion artistica 40%,
Buscar libros 60%, Contabilidad 70%, Cré-
dito. 60%, Derecho 80%, Equitacion 30%,
squivar 20%, Filosofia 30%, Historia 45%,
erstiasién 45%, Regatear 35%, Teologia
5% Lenguas: Castellano 95%, Italiano
.- Latin 50%.

0: Capa de terciopelo, espada, trabu-
lo purasangre.

-de una familia rica y respetada.
lerecho en la Universidad de
hora sirves como juez en Madrid. La herejia, ademas de
ligioso, es también un delito civil; como catélico devoto
“debe ser castigada con durcza. También adoptas una
1 contra del soborno y la corrupcién. Piensas que es
ar toda la verdad antes de tomar cualquier decision.
casa una valiosa coleccion de arte, incluyendo dos cua-
¥ uno de El Bosco. Disfrutas con el buen vino y la

] Montoya, Santa Hermandad, edad 28 anos
o TAM 13 INT 10 POD 12
COR 60 EDU 14 PV 15

Armas: Espada 75%, Pufietazo 60%, Trabu-
€0 65% (1d6+1).

Habilidades: Baladronear 60%, Cerrajerfa
35%, Crédito 50%, Descubrir 40%, Discrecién
30%, Equitacién 50%, Esquivar 50%, Prime-
ros auxilios 50%, Orientarse 45%, Saltar 40%,
Seguir rastros 25%, Teologia 15%; Lenguas:
Castellano 70%, Francés 30%.

Equipo: Uniforme de capitdn, espada, bate-
rfa de trabucos, caballo bien adiestrado.
Tercer hijo de una familia noble, te uniste al
ejército en busca de mayor gloria y prestigio.
Consideras que segin la tradicién militar espafiola es deshonroso huir
de cualquier enemigo y jamas traicionarias a un companero. Adquiris-
te una gran reputacién al luchar valientemente contra los franceses. Al
finalizar dicho conflicto decidiste poner tus habilidades al servicio de
la Iglesia y ahora trabajas para la Inquisicién como miembro de Ja San-
ta Hermandad (fuerza policial).

Aunque admiras a los que se unen a las érdenes religiosas, tu afi-
cién por las mujeres hermosas te ha impedido seguir ese camino. Tie-
nes tendencia a hacer alarde de tus proezas militares y mujeriegas (iaun-
que suelen tratarse de historias que merecen ser contadas!).

Leén de Tolosa, guia, edad 27 anos

FUE 15 CON 17 TAM 13 INT 11 POD 11
DES 14 APA 11 COR 55 EDU 12 PV 15
Bonificador de dafo: +1d4.

Armas: Espada 40%, Lanzar pufial 50%, Pu-
nal 30%, Pufietazo 60%.

Habilidades: Antropologia 20%, Cerrajerfa
40%, Charlataneria 30%, Conducir carr. 30%,
Descubrir 30%, Discrecién 40%, Equitacion 40%,
Esconderse 40%, Escuchar 35%, Esquivar 38%,
Historia natural 30%, Lanzar 50%, Mecanica
30%, Nadar 50%, Orientarse 50%, Primeros auxi-
lios 35%, Regatear 30%, Seguir rastros 60%, Tre-
par 50%; Lenguas: Castellano 60%.

Equipo: Espada, pufales arrojadizos, gan-
zuas, caballo.

Eres un experimentadisimo mensajero de la Iglesia, conocedor de las
rutas mds seguras y las mejores posadas en toda Espafia. Te enorgulle-
ces de tu velocidad y honestidad a la hora de hacer entrega de mensa-
jes v documentos. Hace tres anos fuiste atacado por unos bandidos
micntras cumplias 6rdenes de la Iglesia. Hubieras muerto de no haber
sido porque alcanzaste a tiempo el hospicio de la Madre Elena. Desde
entonces te persiguc un gran temor a la muerte. Te gustaria compen-
sarle de algin modo a la religiosa por haberte salvado la vida. Recicente-
mente te has comprometido con una bella dama llamada Ana y pla-
neas casarte con clla a finales de este aflo.

~EXTRAKOS EVOS-

zarse
el futu
un tar

Inf

En el
escrite
anos (
ylam
sobre
ron eI
de la
incap
frar p
su ai
Dr. Ri
pletd
evolu
de un
form:
ment
cabo
Un ¢
Rice
éste |
paiie
I
puert
en la
rante
la m
€omc
Prim
unic:
cer. |
rienc
cong
le pe
sar a
1
el he
cuyo
no ¢
Tens
pres



0 huir
quiris-
ses. Al
cio de
a San-

(u afi-
. Tie-
(iaun-

Dl

e las
ulle-
nsa-
lidos
aber
esde
pen-
nte-
pla-

-Luna de sangre-

LUNA DE SANGRE

“Abrio' el sexto sello y observd, hubo un gran terremotop y el sol se
volvid negro como el azabiche y la luna se tornd sangre.
' Y las estrellas cayeron hasita 18 tierrd...’
~De Michael LaBossiere

sta es una aventura para jugar de una vez y con personajes lis-
tos para usar; por ello supone una oportunidad excelente para
descargar sobre los personajes de jugador toda clase de horror y
muerte. La aventura puede ser también modificada para utili-
zarse en una campana en la que los PJ hayan viajado en el tiempo hasta
el futuro. En caso de emplearse esta opcidn, la aventura deberia atenuarse
un tanto. La accién discurre en la Luna terrestre, en el aito 2015.

Informacion para el Guardian

En el 535 a.C., un matemdtico griego encontré por casualidad unos
escritos mi-go en las ruinas de una antigua base de estos seres. Tras
anos de esfuerzo los tradujo vy lo que descubri6 le condujo a la locura
yla muerte. Sus traducciones, o al menos fragmentos de las mismas,
sobrevivieron a través de los ticmpos hasta que los originales acaba-
ron en una coleccién privada, en Francia, en los anos 70. El poseedor
de la obra no pudo descifrar los complejos codices, de modo que fue
incapaz hacer uso alguno de ella. Sin embargo, su hijo si logrd desci-
frar parte del trabajo v, va en ¢l afio 2002, envié una copia del mismo a
su amigo el Dr. Rice. Realmente intrigado por el descubrimiento, este
Dr. Rice trabajo para traducirlo y, tras casi cinco afos de trabajo, com-
pletd la redaccion en el afto 2007. Rice llegd a la conclusién de que la
evolucidn humana era en cierto modo el resultado de la manipulacién

. de unaraza extraterrestre (los mi-go) y que los escritos contenfan in-

formacién que explicaba cémo descerrajar el potencial oculto de la
mente humana. Tras desvelar toda esta informacién, traté de llevar a
cabo este proceso de activacién y, finalmente, acabé por volverse loco.
Un colega suyo, el Dr. Neil Tensler, encontr6 su trabajo. Mientras el Dr.
Rice era sometido a tratamiento en una instituciéon de salud mental,
éste fue hasta El Tibet para experimentar con los hallazgos de su com-
paiiero.

Durante el transcurso de sus experimentos, ¢l Dr. Tensler abri6 la
puerta a poderes ocultos de su mente, pero finalmente también cayé
en las garras de la locura. A lo largo de la terrible experiencia que, du-
rante dos afios, vivi6 en las montafias, su mente entrd en contaclo con
la masa extraterrestre que los mi-go estaban generando en la Luna,
como parte de uno de sus planes para frustrar los propésitos de los
Primigenios. Este scr, un ente completamente carente de mente, pudo
Gnicamente transmitir a Tensler la conviccion de querer ser libre y cre-
cer. La influenciable y enloquecida mente de Tensler consideré la expe-
riencia como un contacto con un poder superior que, seguramente, le
concederia poder y entendimiento si €l lo liberaba. Este claro propésito
le permiti6 funcionar de nuevo de un modo “racional” y le hizo regre-
sar a los Estados Unidos alentado por su sagrada causa.

Al llegar a su pafs, descubrié que su amigo habia obtenido el alta en
el hospital psiquiatrico y que habia constituido una agrupacion religiosa
cuyo objetivo era frenar la exploracion espacial. Considerando que el grupo
no constituia una amenaza real, y temeroso en cierto sentido de Rice,
Tensler optd por dejar solo a su vicjo amigo. Ya en ¢l afo 2010, y con el
presupuesto de la NASA amenazado, Tensler hizo uso de la considerable

C“ﬁ *l}nmhz %{&i U

influencia que ostentaba sobre Diane Saunders, la directora de esa mis-
ma organizacién. Saunders, una mujer dindmica y llena de recursos, ha-
bia revitalizado a la NASA e impulsado el debilitado esfuerzo espacial
mundial. Fueron sus esfuerzos los que hicieron que la gente en la Tierra
continuara mostrandose interesada por el espacio. Con la ayuda de Tensler,
pudo mantener intacto el presupuesto de la NASA e incluso hacer que
las naciones mundiales se involucraran en el proyecto de una mision a
Marte. Por supuesto, el objetivo secreto de Tensler no era otro que el de
obtener el equipo que consideraba necesario para llegar a la Luna y libe-
rar al ente, al que habia dado el nombre de Domaag T "eel.

En el afo 2013 Saunders fue asesinada por extremistas de la Her-
mandad de Cristo. Fue un duro golpe para el programa espacial mun-
dial, pero Tenslcr no parccia estar precocupado. Sus planes estaban
punto de completarse. En el 2014, Tensler acordé su traslado de la Ti
1ra hasta la base cientifica en la Luna, y allf dio comienzo al proceso d
encontrar y liberar a Domaag T “eel. '

Poco después de su llegada al satélite, se dio cuenta de que
aliados en su misién. Entregé un Cristal sintonizado a la Dra. N
¢ hizo uso de su hechizo de activacion para desencadenar las
nes mi-go sobre ella. El proceso desperté en la doctora-la ¢
generar artefactos llamados Caminantes del Vacio. Dias maés.
ciadamente, mientras ella se encontraba junto al D Dai
mando muestras en el exterior, ambos se toparon con ¢l
que emitia Domaag T eel. Este campo hizo saltar la merits
y el Caminante del Vacio que ella manifesté en consecue
completo al Dr. Stevens. La ¢xperiencia hizo enloquece!
tarde fue encontrada en estado cataténico. El cuerpe de
descubierto con posterioridad. Poco después de’esta
generados por Domaag T eel, cada vez mayores y-mds
detectados por los cientificos de la base lunat.:

Cuando las noticias de la muerte y de los.extr:
llegaron a los altos mandos, la preocupacion se hi
los mds antiguos oficiales de la NASA recordaban ur
ocurrido en Kansas (“El asesino que vino del espacio”, Ct
decidieron que esta vez no iban a dejar que el asunio se
Jas manos. A sugerencia de la NASA, la Divisién de Explo
de las Naciones Unidas (ONUDEE} decidi6 constituir
que iba a encargarse de investigarlos sucesos ocurridos
aventura comienza con la constitu

L AS CIRCUNSTANCIAS
La situacion en la Luna es algo¢
estrepitosamente confundido, g
han generado en el interior, h
y es extremadamente peligros
tan desarrollando a ese ser, of
que éstos no interfieran en si
los investigadores que tratan
Por dltimo es[a Domaag T ee




terse a entrenamiento e instruccion. Durante e} transcurso de este bre-
AYUDA DE JUEGO NUMERO 1. NoTticiAs ve adiestramiento los integrantes de la mision se conocen entre siy son
informados de la situacién en la Luna.
: z . Durante la preparacién, los investigadores se enteran de que uno
Dos cientificos perdldos en la Luna de los cientificos americanos ha sido asesinado alld en la Luna y que
(REUTERS) La NASA ha informado hoy que la Dra. Natalie Jones y el otro ha entrado en §stadq c.atatomco {consulta quda de juego nimero .
Dr. Daniel Stevens no han regresado de una expedicion de toma de muestras 1). Aunque la version oficial cuenta que la tragedia fue consecuencia - co
rutinaria en la cara oculta de la Luna. Estos dos cientificos americanos forman de un fallo en el traje, en realidad se piensa que algo o alguien acabé . <N
parte del equipo cientifico internacional asignado a la Base Cientifica Lunar de con el Dr. Stevens. Uno de los encargados de la preparacién del grupo en
iashaciones Unidas. ) advierte que la ONU no ha descartado la posibilidad de que algtn tipo es
Cuando los periodistas preguntaron a Jennifer Woods, portavoz dela NASA, . 4
e . o . de agente de origen extraterrestre esté amenazando el futuro de lahu- al
acerca de los cientificos desaparecidos, ésta dijo: “Tenemos plena confianza en 7 X . . :
poder encontrar a ambos cientificos. Un equipo de biisqueda se puso en marcha manidad en la Luna. Los 1nves.t1gad0re)s SOI} tamb%en informados de al
justo en el mismo momento en que dejamos de recibir informes de su posicién”. que su misién es la de determinar qué estd ocurriendo realmente y
asegurar que nada parecido vuelva a suceder. Disponen de todo el apo- di
3 2 . . . . 7 .
Uno de los cientificos encontrado, el otro yo del Consejo de Seguridad de la Naciones Unidas y estén autorizados 5a
, . . para hacer uso de cualquier clase de fuerza que consideren necesaria. la
aun sigue desaparecido en la Luna se
10
(AP) La NASA informé que la Dra. Natalie Jones fue encontrada a prime- de
ra hora de hoy por el equipo de bisqueda. La Dra. fue encontrada en estado Desarro o
cataténico y atin no ha recuperado la conciencia. El otro cientifico americano, Ve
el Dr. Stevens, ain continda desaparecido. —
La portavoz de la NASA, Jennifer Woods, comenté al respecto: “Atn no de la aventura son
disponemos de detalles acerca de lo ocurrido. El Dr. Tensler, jefe del equipo de incl
las Naciones Unidas, ha sugerido que el estado en que se encuentra la Dra. b
Jones puede achacarse a algin tipo de fallo en su traje espacial. La bisqueda I'ff,
del Dr. Stevens continia con la ayuda de la Base de la Misién a Marte (también na vez finalizada su instruccién y adiestramiento, los investi- vIo
de la ONU). Esperamos tener mds resultados muy pronto”. gadores disponen de dos dias libres antes de partir para la nes
. Luna. Durante ese tiempo, se les sugiere que se encarguen de mo:
El cuerpo del cientifico investigar a la Hermandad de Cristo, para averiguar una posi- mfti.(
ble implicacién de la misma en lo sucedido. En caso de hacerlo, recibi- actt
encontrado en la Luna © mp : | | ; dad
ran las Ayudas de juego ndmero 2 y niimero 3 como parte de su ins- -
.z P . . . .z . tien
(AP) El cuerpo del Dr. Daniel Stevens fue encontrado hoy por el equipo de truccién. Sin importar si llevan a cabo o no esta investigacion, dos dias ;
biisqueda de la ONU de la Base de la Misién a Marte. De acuerdo con los mds tarde, los investigadores son transportados en una lanzadera has- unt
informes de aquellos que pudieron encontrar el cuerpo, éste se encontraba ho- ta la Bstacién Espacial Libertad. Tras una breve estancia alli, marchan a Tie
rriblemente mutilado. ) ) la Luna en el Transporte Luna-Tierra (TLT). de
La otra cientifica desaparecida, la Dra. Natalie Jones, recobré hoy breve- . . . obs
o ) A - . Cuando los investigadores se encuentran ya en la Luna, comienzan a
mente la conciencia, pero pronto regreso a su anterior estado cataténico. Segun . . . . pat‘
los oficiales de la NASA, regresard a la Tierra en el préximo TLT. sucederse los principales acontecimientos. La primera poche transcurre Sat
En respuesta a los dltimos acontecimientos, la portavoz de la NASA, en calma, pero la segunda es un horror repleto de pesadillas. En la terce-
Jennifer Woods, ha comentado: “Las pruebas de que disponemos apuntan al ra, los Caminantes del Vacio entrardn en accién y sembraran el terror.
fallo simultaneo en los trajes espaciales de ambos cientificos. Se piensa que el Cal
frio extremo provocé el fallo en el cierre hermético del traje que acabé con la tier
muerte del Dr. Stevens y condujo a la Dra. Jones a su actual estado. Debemos LOS MI GO ) ) ma
descartar por completo los rumores que hablan de un posible ataque alienigena, El ente constituido por los mi-go es 1nqu1etado por la presencia del Dr. la |
ya que carecen de cualquier base objetiva y son dnicamente producto de pagi- Tensler y sus actividades. Esto hace a Domaag T eel generar unos cam- me
nas web sensacionalistas™. pos de energia que son detectados por los cientificos humanos. El ente de
. . - lucha al mismo tiempo en contra de su confinamiento, provocando
Los cientificos detectan unos extraios importantes problemas a los mi-go. I
. 3 [ V4 .
niveles de radiacion y magnetismo en la Luna . gu
EL cLIMAX Ri
(AP) Los cientificos de la Base Cientifica Lunar de las Naciones Unidas Al cuarto dia de estancia de los investigadores en la Luna, el grupo de
han informado hoy que su instrumentacién ha detectado zonas de unos extrafios trabajo descubre un conducto que conduce hasta uno de los seud(’)podos E
niveles de radiacidn, asi cozno unas l"?glofl?s de mlSl:CI'IOSO électrgmagnellsmo. de Domaag T eel. La exposici(’)n cercana a los campos que genera este Lo
En palabras de 1a Dra. Ch’en, una cientifico de origen chino asignada a esta t sudicial ] . de or lal altimo 0
base de la ONU, “Es realmente extrafio. Se trata de una clase de actividad elec- ente es perjudicial para €1 €quIpo y puede provocar a OCUIEIi yenu .m su
tromagnética sin precedentes”. caso, la muerte. Tensler se percata de ello y se apresura en intentar libe- B
La portavoz de la NASA, Jennifer Woods, comunicé a los periodistas que rar a Domaag T eel. Si no es detenido, Tensler logra liberar al seudépodo. én
no hay indicio alguno de que la radiacién y el electromagnetismo fueran en El ente, liberado, se extendera por toda la Luna devorando todo a su paso ju,
modo alguno responsables de la tragica muerte del Dr. Stevens o del continuado y emitiendo un campo de locura que afectard incluso a los humanos de la i
eslgd? f:alatomco de la Dra. Jon}es. quds no ha conflr'mado ni fiesmenl]do la Tierra de no ser contenido répidamente‘ Llegados a este punto, los mi-go .
posibilidad de que la NASA esté constituyendo un equipo especial que vaya a . . O
: ; o buscan la ayuda de los humanos para construir de forma conjunta un lo:
encargarse de investigar los incidentes. o R » (0}
campo de contenci6n, con la esperanza de poder calmar la situacion. ter
oda la materia viva presente hi
Encuentro con la Hermandad sa
[} . K B ~ m
vestlgadores La Hermandad de Cristo fue fundada por el Dr. Rice después que éste se ta
recuperara de su demencia. Los principios del grupo estan basados en los qu
tne a los investigadores. El | confusos recuerdos que mantiene este doctor de todo lo que aprendié de
los Fragmentos Kercez. Los preceptos basicos de la organizacién, segin m
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=Luna de sangre-=

AYUDA DE JUEGO NUMERO 2.
EXTRACTOS DE LOS ESCRITOS

DE LA HERMANDAD DE CRISTO

“...(No dice el Libro del Apocalipsis que el sol se volverd negro
como el azabache y que la Luna se tornara roja como la sangre?
¢No marcaran estas sefiales el final del hombre en la Tierra? ¢No
encontrara su final el reinado del hombre en ese oscuro dia en que
esos simbolos se muestren ante €17 ¢(No seria mejor atender ahora
ala palabra de Dios y evitar la perdicién que acompafiara, sin duda,
al dia en que la Luna se torne de color sangre? ...”.

“...Dios entreg6 la Tierra al hombre, pero en su sapiencia no le
dio las estrellas ni el espacio, ya que estos son el reino de su adver-
sario. El hombre no esta capacitado para adentrarse en el reino de
la oscuridad. Las {inicas razones que le impulsarfan a ir al espacio
serfan la de desafiar la legitima paz de Dios como Amo y Sefor de
todas las cosas o la de unirse a su maligno enemigo. El hombre
debe permanecer en la Tierra y preocuparse Gnicamente por la sal-
vacién de su alma...”.

son expuestos en sus escrituras (consultar Ayuda de juego ndmero 2),
incluyen lo siguiente: Primero, inicamente la Tierra fue otorgada al hom-
bre, todo lo demas pertenece a los dominios de Dios. Segundo, Dios en-
vi6 al demonio al infierno, que es el espacio. Tercero, sélo hay dos razo-
nes para acceder al espacio: desafiar la autoridad de Dios o unirse al de-
monio. Basdndose en estos principios, la Hermandad concluye que es
inaceptable, desde el punto de vista moral, acceder al espacio. Por ello, la
actividad espacial debe impedirse a toda costa. Con este fin, la Herman-
dad hace una activa campania en contra del desarrollo espacial. En estos
tiempos en los que la tecnofobia adquiere mayor relevancia, estan re-
uniendo un gran nimero de seguidores en la cada vez mds fria y estéril
Tierra. La politica oficial de la Hermandad es la de convencer a la gente
de permanecer en la Tierra y oponerse a las actividades espaciales. No
obstante, el grupo ha atraido a un sector extremista de lundticos psicé-
patas y fanaticos. Estas personas fueron las responsables de la muerte de
Saunders y a menudo estdn involucrados en actividades criminales.

La Hermandad dispone en la actualidad de cinco templos (tres en
California, uno en Nueva Jersey y otro en Nueva York). Cada santuario
tiene entre 100 y 300 miembros. La mayoria de ellos son personas nor-
males que buscan algo que dé sentido a sus vidas. Los que reniegan de
la tendencia actual, fria e impersonal, en que estd sumida el mundo
moderno, a menudo se sienten atraidos por la Hermandad. Alrededor
de un 10% del grupo esta constituido por fanaticos y psicépatas.

La Hermandad se opone también a los elementos del actual movi-
miento de la Nueva Era; a sus miembros no se les permite poseer nin-
guna clase de cristal. Este hecho estd relacionado con el recuerdo que
Rice mantiene de los Cristales sintonizados.

EN EL SERMON
Los investigadores reciben informes que cuentan que Rice se dirige a
su templo en San Francisco; la NASA les proporcionard un vuelo para
ir hasta alli (si lo desean). Durante el viaje, el Guardidn debe hacer
énfasis en la naturaleza fria, impersonal y algo estéril del futuro. Los
jugadores deberdn percatarse (aunque esto no llame la atencién de los
investigadores) de que sus personajes nunca llegan a salir al exterior;
todo su viaje transcurre por el interior de edificios, pasarelas y vehicu-
los. Cuando llegan a California, un guia de la NASA les lleva hasta el
templo. El edificio estd situado en medio de un terreno al aire libre, con
hierba, drboles y arbustos salpicando todo el conjunto del edificio del
santuario. Los investigadores reciben la bienvenida por parte de los
miembros del culto, que se muestran amistosos. El grupo podrd perca-
tarse (Descubrir) de la presencia de varios individuos de aspecto hosco
que le observan desde la distancia.

El sermén es intenso e inspirado, pero muy similar a cualquier cere-
monia cristiana. La Gnica diferencia radica en que Rice constantemente

Dios. Tras el discurso, el doctor no tiene problemas en hablar con el grupo.

En su charla con los investigadores, Rice trata de convencerles de lo
equivocado que es viajar al espacio y de que todo iria mucho mejor si la
humanidad lo abandonase y se preocupara de nuevo tinicamente por su
desarrollo espiritual. Si los investigadores se muestran inteligentes y li-
bres de prejuicios, Rice les cuenta que estd seguro que unos seres malig-
nos habitan en el espacio (el infierno) y que alli, y en la Luna, el hombre
encontrara su perdicién. Menciona que una vez poseyd un maligno libro
que hablaba del horror del espacio, “Un libro muy antiguo, de alrededor
del 500 a.C., que contenia datos planetarios y matematicos a la altura de
los que poseemos en la actualidad. Claramente era de origen demonia-
co”. Al preguntarsele acerca de ese libro, dice que ya no lo posee. Si los
investigadores preguntan a Rice sobre los sucesos acaecidos en la Luna,
éste comenta que sospecha que hay demonios involucrados y que lo me-
jor para la humanidad serfa que la base lunar fuera abandonada. Niega
de forma sincera cualquier implicacién de la Hermandad en los hechos.
Si los investigadores le dafian o amenazan, los miembros del culto acu-
den rapidamente en su ayuda. Rice interviene antes que nadie salga he-
rido, pero exige a los investigadores que se marchen.

Cuando el grupo abandona el templo, es atacado por los matones
de la Hermandad, que tratan de acabar con sus integrantes. Cuando las
cosas empiezan a complicarse para uno de los dos bandos, Rice sale del
santuario, observa lo que esta ocurriendo y pone fin a la pelea. Tras
pedir disculpas a los investigadores, ofrece cualquier ayuda que esté en
sumano. Entonces expulsa a los matones de la Hermandad sin demora
y les insta a abandonar la zona.

Viaje a la Luna

os dias después de haber finalizado su insts
namiento, los investigadores son conducid
plejo de lanzamiento en Florida, donde ¢
Tras una larga espera, la lanzadera desp
discurre sin problemas, aunque un Guardian algo.
el viaje con algin que otro pequefio mal funciona
un poco las cosas. El viaje desde la Tierra hast

AYUDA DE JUEGO NUMERO 3.
EXTRACTO DE LOS

INFORMES MEDICOS DEL DR. RICE

...El paciente parece creer realmente en la existencia de entidades
sobrenaturales. Algunos de estos seres, “los diablos del espacio ex-
terior”, supuestamente habitan en la Luna y han visitado la Tierra
para “propagar la tentacién y el pecado y ofrecer rehacer al hombre
a su imagen”. Otros seres parecen “...estar muertos, pero sin morir
... bajo las olas ... en la ciudad muerta...”. El paciente considera que
estos seres son hostiles hacia la humanidad: “Para ellos no signifi-
camos nada ... locura y muerte para los hombres ... quieren man-
darnos de vuelta al barro primigenio ... Neil tiene ahora el libro ...
atormentan mi mente desde la Luna...”. Parece ser que estos deli-
rios tienen su origen en sus antiguos estudios sobre el espacio-
tiempo y las investigaciones que llevé a cabo sobre la Luna (como
se menciona en los archivos de la NASA).

...El paciente muestra sefiales de marcada mejoria. La creen-
cia en la singular mitologia metafisica de la Gestalt parece haber
dado paso a unas convicciones mds relacionadas con el cristia-
nismo corriente. No obstante, ain parece temer a la Luna, se nie-
ga a salir al exterior de noche e insiste todavia en mantenerse
sedado mientras duerme.




cién, los investigadores son reclutados para ayudar a desembarcar la

carga (el gobierno no iba a gastarse todo ese dinero sélo para transpor-
' tar nada mas que a los investigadores). La descarga, a menos que tenga
lugar algtin imprevisto, dura una hora. Los investigadores pasan “la
noche” a bordo del Libertad, en pequefios camarotes, a la espera de que
el TLT recoja la nueva carga y recargue combustible. La estacién rota
generando una gravedad 0.4 atmoésferas, lo que ayuda al grupo a adap-
tarse a las condiciones que le esperan en la Luna.

Cuando el TLT estd listo, los investigadores suben a bordo y perma-
necen en sus incomodos camarotes durante las siguientes sesenta ho-
ras. Cuando, finalmente, el TLT entra en la 6rbita alrededor de la Luna,
los investigadores ayudan de nuevo a descargar su contenido emplean-
do pequetios transportes. (Hacer aterrizar el TLT supondria demasiado
gasto). El equipo ayuda también a subir a los doctores Jones y Stevens
{en el cado de este ultimo, s6lo su caddver) hasta el TLT. De camino al
transporte, la Dra. Jones despierta gritando con grandes voces, “Lo ha
destrozado ... los registros no eran anémalos ... un hueco en la Luna ...
programa”. Entonces se desmaya y vuelve a su estado cataténico. Sus
comentarios hacen referencia al incidente en el que el Caminante del
Vacio que ella habia generado acab6 con la vida del Dr. Stevens. Ella
conoce la verdadera naturaleza de la estructura lunar como resultado
de su encuentro con el campo contenedor de Domaag T "eel y gracias a
las impresiones que recibié de él. Sus advertencias sobre los registros y
al programa deben entenderse en referencia a su terminal
computerizada de trabajo en la base lunar (es descrita mds adelante).

El TIT esta equipado con un laboratorio con equipo médico en el
que Brackendorf examina el caddver de Stevens. Puede determinar que
algo destroz6 su cuerpo, aunque una tirada con éxito de Medicina re-

1a:que las heridas no contienen residuos organicos de ninguna clase
masola célula), lo que serfa esperable de haber sido atacado por un
ismo. Tampoco hay resto inorgdnico alguno atribuible a su traje
~Parece como si lo que hubiera acabado con €l hubiera sido
derza etérea y no un ente fisico.
Brackendorf finaliza el examen, el equipo se dirige a la
moce-alli a su personal. Posteriormente, los investigado-
oche lunar hasta la base de la misién a Marte para
1 équipo que trabaja alli.
ador va equipado con un traje para andar por la superfi-
e de su-propio equipo (instrumental, equipo electrénico

Ambas estdn a unos 3.000 metros de distancia, de modo que la cons- £
truccién de la base de la misién a Marte no interfiere con el instru-
mental de la base cientifica.

BASE LUNAR CIENTIFICA DE LA ONUDEE

La base lunar se completé en el afio 2000, tras una serie de desastres,
fallos en los equipos, muertes accidentales y demas desgracias. Hubo
un momento en que, a pesar de los millones que habian sido ya inver- }
tidos, el proyecto estuvo a punto de cancelarse. No obstante, Saunders, !

1

la directora de la NASA por aquel entonces, se ocupd personalmente ¢
del proyecto, logré la aprobacién de la ONU y complet6 la construccién
de la base. Al edificio se accede a través de una cimara estanca. No
puede ser bloqueada, pero que tiene un mecanismo de seguridad que
impide que las puertas del exterior e interior se abran al mismo tiempo.

MAPA DE LA SUPERFICIE

La base consta de un complejo de paneles solares, un médulo cientifico,
un médulo de viviendas, un centro de aterrizaje y un hangar de almace-
naje. El hangar y los médulos son subterrdneos; estan protegidos asi contra
la radiacién solar y el impacto de posibles escombros espaciales.

MAPA DEL INTERIOR

Pasillo con cdmara estanca: Una camara estanca comun.

Cdmara estanca: Una segunda camara estanca, instalada para do-
tar a las instalaciones de una mayor seguridad.

Equipo de mantenimiento de las constantes ambientales: Alberga
los sistemas de control ambiental de la base. Su funcionamiento no
debe interrumpirse bajo ningun concepto.

Equipo de suministro de energia: Un avanzado sistema de sumi-
nistro energético que es complementado por los paneles solares. La base
dispone de reservas de energia suficientes para mantenerse en funcio-
namiento hasta 72 horas en caso de fallo en el sistema de suministro.
Un médulo puede funcionar con el suministro energético o la reserva
de otro médulo si el médulo transmisor de esa energia estd fuera de
funcionamiento.

Cocina y zona de recreo: Esta rea consta de Ia zona de preparacién
y consumo de alimentos, asi como de la de esparcimiento. Esta tltima
consiste en una serie de aparatos para realizar ejercicio fisico y urnas
privadas e insonorizadas equipadas con terminales de ordenador y pan-
tallas de visionado de imdagenes.

Camarote: Cada uno estd equipado con las necesidades basicas para
la supervivencia y ha sido ideado para albergar hasta a cuatro perso-
nas, aunque no de forma cémoda.

Armario: Contiene un amplio suministro de juego de parches, ca-
bles, pistolas de CO,, un traje para andar por la superficie lunar para
cada persona presente en el momento y diez mochilas propulsoras. Hay
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también disponibles dos giropistolas con 99 cartuchos de municiones
(33 de cada clase) que atn se conservan en su embalaje original.
Terminales de trabajo: Se trata de terminales de trabajo
computerizadas de Gltima generacién. Si los investigadores inspec-
cionan la que pertenece al Dra. Jones (estd marcada como tal), pue-
den examinar su simulacién bajo el epigrafe de “Datos anémalos”
y, tras hacer una tirada con éxito de Informdtica, podran descubrir
que hay veintitrés registros que son resultado de fallos confirmados
en el equipamiento y otros veintidds casos de sospechas de esta
misma clase de fallos. Otra tirada con éxito de Informatica revela
que uno de los registros fue clasificado como anémalo debido a que
la sonda obtuvo una lectura, de dos segundos, que indicaba la pre-
sencia de un drea de vacio situada diez metros por debajo de la su-
perficie de la Luna. Ademas, el diagnéstico de la sonda no sefialé
ningdn defecto en su propio funcionamiento. Otra tirada méas con
éxito de la misma clase descubre la ubicacién de dicha sonda, que
resulta ser el mismo lugar en que la Dra. Jones y el Dr. Stevens en-
contraron su fatidico destino. La sonda pudo obtener una lectura
correcta momentanea debido a que el campo emitido por Domaag
T’eel obstruyé durante unos instantes las interferencias arcanas de
los mi-go. Si esta informacién llega a conocimiento del Dr. Tensler,
este individuo verd su meta préxima y redoblard sus esfuerzos. Si
llega a oidos de Merrick, éste borrara a escondidas los registros ané-
malos y se dirigird hasta el lugar en cuestién para comprobar que el
campo de interferencias de los mi-go estd de nuevo en funciona-

miento. A partir de ese momento se mostrard atin mds desconliado
hacia los investigadores. Si estos tltimos inspeccionan la zona, no
podran traspasar el campo de interferencia mi-go. Tampoco podran
convencer a nadie para tratar de agujerearlo.
Laboratorios: Cada laboratorio esta disefiado bien para un trabajo
especializado (analisis de muestras de suelo, trabajo electromagnético,
elc.) o para uso general. No hay nada extrafio en ninguno de ellos.
Almacén: Contiene dos trajes lunares de superficie, un juego de
parches y gran cantidad de equipo cientifico.

BASE DE LA MISION A MARTE
La base de la mision a Marte, atin sin terminar, es de construccion mds
reciente que la base cientifica. En estos momentos es habitada por el
personal de trabajo que atn esta ocupado en tareas de edificacién. Este
gran complejo, cuando esté terminado, albergara al personal encarga-
do de construir la nave de la misién a Marte y, una vez ésta haya sido
completada, darda cobijo a la tripulacién de dicha nave.

MAPA DE SUPERFICIE
El mapa de superficie muestra los médulos de las viviendas, los pane-
les solares, el hangar de almacenamiento, la zona de aterrizaje, el as-
censor y el almacén del equipo. Este Gltimo protege los materiales uti-
lizados para la construccién de la propia base, asi como sus componen-
tes mas delicados.

‘¢ Hangar de
almacenamiento

Base cientifica lunar
de la ONUDEE
Superficie (arriba)

e interior (abajo)

.
{§) Paneles solares

@3 Modulo de viviendas Radiofaro

Plataforma de

i {3 Pasillo con cémara estanc: Alor
" aterrizaje

&) Modulo cientifico

Pasillo con
camara estanca

Soporte Suministro Soporte

vital de energia vital
e —

Cocina

Zona de recreo aboratorio
numero 2

[ Laboratorio
Camarote Camarote numero 3

[ 1

Laboratorio
nimero 1

Laboratorio
nimero 4
Camarote k Camarote

Almacén

Médulo de viviendas Médulo cientifico

oLt Lot dle
TTHULHIU

Pareles solares Hangar de Ascensor
aimacenamiento

Base de Marte
Superficie (arriba)
e interior (abajo)

$ Médulo de viviendas
¢ Pasillo con camara
= estanca

& Médulo de viviendas

Pasillo con
cémara estanca

Suministro
de energia
Fomend

Cocina ! I i

Zona de recreo

Soporte Suministro Soporte

vital de energia vital

Cocina

Zona de recreo

Camarote Camarote

! ]

Camarote

|

Camarote

]

Camarote Camarote Camarote Camarote

Médulo de viviendas

Mddulo de viviendas

e K T '
. REAEE
ETTONRL | eaTT TRy, z,ﬁ_ et
~:""»"~‘ T . T g A

B pety




VIAPA DEL INTERIOR
Los médulos de las viviendas son idénticos a los de la base cientifica. Los
. armarios contienen un juego de parches, etc., ademas de trajes lunares
de superficie (uno por cada miembro del personal de la base) y un total
de cuatro trajes pesados para trabajo lunar. Cada armario contiene tam-
bién tres giropistolas y 120 cartuchos de municion (40 de cada clase).

EL SUBTERRANEO
El equipo de la base de la mision a Marte llama a su excavacién el “sub-
terrdneo”. El lugar que acoge estas obras es una zona de constante activi-
dad en la que equipo pesado trabaja las veinticuatro horas del dia.

Suministro: Un dispositivo de suministro de energia.

Ascensor: Elevador que conduce hasta la superficie.

Tunel: Al cuarto dia de estar los investigadores en la Luna, los tra-
bajadores se topan accidentalmente con un tinel desconocido para los
mi-go. Este paso conduce hasta la cdmara que contiene a Domaag T eel.

Ascensor

Suministro

e [ ]

Icciones mi-go

GO
na pequena base de observacion instalada por los
a vigilancia sobre los asentamientos humanos.
‘lo que permite a los mi-go mantenerla oculta, y
y deteccidn por parte de instrumentos humanos.
mara estanca, de disefio extraterrestre.
orio muy avanzado y casi incomprensible, lle-
45y un desconcertante y raro equipamiento.
enes Actualmente empleado como zona de al-
anos capturados son mantenidos aqui en hi-
un material similar al plexiglas, y aparente-

Laboratorio

Equipo de
suministro
de energia

Equipo de
suministro
de energia

Ordenadores-
Controles

_Ordenadores-
Controles

Almaceén de
especimenes

mente en animacién suspendida. Una de estas urnas contiene a un !

byakhee congelado y en animacién suspendida.

Equipo de suministro de energia: El suministro energético de la
base. Su disefio y sus principios basicos de funcionamiento son incom-
prensibles, aunque la palpitante energia que emite y las parpadeantes
luces que brillan en su superficie hacen que su funcién sea obvia.

Ordenadores-Controles: El equipo contenido en estas habitaciones
controla el equipamiento de toda la base mi-go. Los paneles de control
tienen aspecto antiguo y presentan unas desconcertantes abolladuras
y protuberancias. Emiten extranos sonidos y destellos; éstos son inter-
pretados por los mi-go como informacién visual y sonora, pero carecen
de significado para cualquier humano.

Seddopodo de
Domaag T'eel

LA cAMARA DE DomaAG T “EEL

Esta cdmara corresponde al lugar en que uno de los seudépodos de
Domaag T eel atraves6 el campo de contencién de los mi-go en su in-
tento de tratar de salir a la superficie. Este seudépodo fue encontrado
por los exploradores britanicos. En el suelo de la estancia estdn los res-
tos y el equipo de éstos tltimos, espantosamente preservados por efec-
to del vacio. Uno de los cuerpos pertenece a un antepasado de la Dra.
Ch’en. El seuddpodo rezuma desde el interior de un agujero en el cen-
tro de la cdmara. Estd contenido en el interior de un campo de fuerza
mi-go (de forma pentagonal). El campo es generado por cinco emiso-
res, también de forma pentagonal, que discurren desde el suelo al te-
cho. Los emisores estdn hechos de un material plastico negro y brillan-
te; y es necesario emplear algo similar a unas cargas de perforacién
para destruirlos. La visién de la espantosa masa palpitante contenida
en el campo consume 0/1d6 Cordura.

Los humanos tendran bastantes dificultades para entrar en esta
cdmara, ya que Domaag T eel emite un campo que activa las modifica-
ciones mi-go. Cualquier humano quc se aproxime a 5 metros o menos
de la barrera debera resistir 15 POD o generard, de forma inmediata,
un Caminante del Vacio que correrd a atacar al resto de sus comparie-
ros (0 a su propio emisor, si es que estd solo). Este humano perderd
ademds 1d10 Cordura. La presencia del Caminante del Vacio perdura
hasta que aquel que lo ha generado es eliminado, abandona el campo
de contencién o logra resistir. Los que tengan éxito en sus tiradas Uni-
camente perderdn 0/1dé Cordura, debido al efecto del campo de con-
tencién. Cualquiera que esté al alcance del efecto de dicho campo debe,
cada minuto, hacer una prueba de resistencia.
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Acontecimientos

El primer dia y la primera noche

Los personajes pasan todo el primer dia transportando la carga de la TLT
(como se menciond anteriormente) y conociendo al personal de las bases.
Para los investigadores, esta es la primera oportunidad de estudiar a los
integrantes de las mismas. La noche transcurre tranquila y sin sobresaltos.

El segundo dia y las Pesadillas

Durante el segundo dia, los investigadores pueden continuar con sus
averiguaciones. El Guardién es libre de animar las cosas con un par de
accidentes casuales (el fallo en un traje espacial, un accidente con una
mochila propulsora). En un momento dado, Tensler llega a convencer-
se de que el grupo constituye una amenaza para él y empieza a iniciar
acciones en su contra. En un principio, trata de asustar a los investiga-
dores envidndoles Pesadillas. Esa misma noche, el grupo es despertado
por el sonido de unos extrailos arafiazos en las puertas de sus camaro-
tes. Si investigan, se encontrardn ante una figura enfundada en un
traje espacial que se desvanecera rapidamente. Una tirada de Idea con
éxito indica que el investigador ha sido lo suficientemente répido como
para fijarse en que el casco tenia inscrito el nombre “Stevens”. Tensler
continda enviando al grupo durante la noche una imagen tras otra de
Stevens, cada una mads aterradora que la anterior. La Gltima aparicién
corresponde al cuerpo mutilado del doctor fallecido. Tensler procura
que Gnicamente los investigadores sean los que presencien las Pesadi-
llas, siempre que sea posible, para que tengan un efecto doble sobre su
Cordura. Los investigadores mds intrépidos no se dejardn afectar por
estas apariciones, que no hardn otra cosa que despertar su curiosidad.
Tras comprobar su fracaso en este primer intento, Tensler decide poner
las cosas algo mas dificiles a la noche siguiente.

El tercer diay los
Caminantes del Vacio

Durante el tercer dia, los investigadores probablemente quieran esta-
blecer el origen de las Pesadillas que les han aquejado. El Guardidn
deberd encargarse de desconcertarles todo lo que pueda. Por ejemplo,
es posible que la comprobacién del registro de los sensores de la base
muestre la concentracién de una misteriosa radiacién justo en el mo-
mento en que estaban manifestandose las Pesadillas, con claros picos
en cada aparicién. Estas radiaciones son resultado de la interaccién
entre Tensler y Domaag T eel. Hay también varias zonas aleatorias en
la Luna en las que se detecta radiacién en unos niveles fuera de lo
normal, que no son otra cosa que el resultado, de nuevo, de la actividad
de Domaag T eel. Los investigadores deberdn mantenerse ocupados
haciendo averiguaciones en estas zonas fluctuantes hasta que llegue la
noche. Durante este segundo dia, Tensler discute ptblicamente con
DesClars sobre cierto trabajo que este Gltimo ha desarrollado.

Esa noche, Tensler “da vida” a tres Caminantes del Vacio con la in-
tencién de acabar con los investigadores. Desgraciadamente para él, su
discusién con DesClars influye sobre estas criaturas y les hace atacar a
este individuo mientras duerme. Los investigadores son despertados por
los horribles gritos de DesClars, que esta siendo destrozado por los Cami-
nantes del Vacio. A partir dc ese momento, estos seres se dirigen hacia el
resto del personal de la base, centrando su atencién especialmente sobre
los investigadores. Estos dltimos deberan pasar grandes apuros por cau-
sa de estos horrores invisibles, pero el tiempo estara de su lado y Tensler
cesara su actividad al descender hasta los 5 PM (aproximadamente trans-
curridos dos minutos y medio). El director de la base podra actuar nor
malmente mientras mantiene activas a sus creaciones; fingird ayudar a
los investigadores ¢ incluso simulara resultar herido en la batalla.

El cuarto dia

Poco después de que los Caminantes del Vacio se desvane
derrotados, la base cientifica recibird un mensaje urgent




_de la misién a Marte. La transmisién incluird audio y video, aunque
ambos bastante distorsionados. Delvrin envia el mensaje, aparente-
mente presa del panico. Eso atemoriza a los que la conocen. El men-
saje dice “...ttnel ... el personal encontrd algo ... alguna ... clase ...
organismo alienigena ... todos muertos ... algo ... matd ... ayuda...”,
entonces la conexién se interrumpe con un dltimo chasquido de elec-
tricidad estética. A partir de ese momento se hard imposible cual-
quier tipo de comunicacion por radio; todo el delicado equipo de la
base esta siendo interferido por alguna clase de peculiar campo de
energfa. De intentar hacerse algé tipo de averiguacion al respecto,
se descubre que los sensores de fa base registran altos niveles de esa
misteriosa radiacién, y que las mayores concentraciones de la misma
se detectan en la base de la mision a Marte, en primer lugar, seguida
de la propia base cientifica lunar. Al estudiar los registros, se revela
que los niveles de radiacion presentan picos durante los ataques de
los Caminantes del Vacio.

Tras presenciar la transmision, Tensler desaparece, se hace con una
giropistola, un traje lunar de superficie y una mochila propulsora y se
dirige a la base de la mision a Marte, seguro de que su momento de
gloria estd ya proximo. Este individuo no dudard en matar a cualquiera
que obstaculice su camino, ya tenga que utilizar para ello suarma o a
un Caminante del Vacio. Los radio transmisores no funcionan y no hay
modo alguno de alertar a la base de la misién a Marte.

Tensler llega probablemente a la base de la misién a Marte antes
que los investigadores y s6lo se detiene para averiguar qué estd ocu-
rriendo. Cuenta al personal que los investigadores de la ONU se han
vuelto locos y que estan tratando de acabar con todo el mundo, de modo

que éstos tendrdn que dar rapidas explicaciones nada mas llegar a la

#s¢Entonces se dirige al subterranco, coge algunos explosivos y con-

a avanzando hacia el tdnel. Corre todo lo que puede (en un viaje de

s diez minutos), coloca los explosivos sobre las columnas y los detona
caso.de no ser detenido).

do los investigadores alcanzan la base de la mision a Marte,

al personal en estado de shock, mientras Delvrin trata de

el orden. fsta detiene la marcha de los investigadores
de que estén diciendo la verdad (Charlataneria). Los
¢ podran convencerla facilmente si acuden solos {se
icador de -15 a la Charlataneria); si van acompafa-
otial de la base, lo tendran mas facil (sin modifica-

“supuesto, si hay que lJegar al extremo de un en-

investigadores estan mejor armados. Cuando éstos

4 Delvrin de que estén diciendo la verdad, ella

¢ ha dirigido hacia el subterrdneo. La directo-

upo una cinta que ha registrado lo ocurrido.
oras e toparon con un conductoy que enton-

i equipo para que descendiera por ély se

analizacién no debilitase cl emplazamiento de
ase.
o fue grabada por una unidad movil de camara
que descendi® al tinel. Delvrin pasa la grabacién
ta llegar al momento del viaje a través de la cueva, y
tce lentamente para mostrar las secuencias en las
loradores britanicos (voz: “iQué
a camara recorre la vista hasta
(voz: “iDios mio! (Pero qué es
nza entonces a vibrar violenta-
nagen comienza a girar brusca-
do izado y balanceado (voz:
magen se congela mostrando
lo de la cueva.

vrin les dice que el cable de

rativo. En caso de comprobar

mas alla de uno de los cadave-
en las columnas y escapando.
xplosién. Entonces la camara

La liberacion de Domaag T eel }

La explosion libera el seuddpodo. Fste comienza entonces a arrastrars
ascendiendo por el tinel a la biisqueda de materia organica que: const- %
mir. Inicialmente ingerira a Tensler, cuando éste corra hacia él para red-
bir su supuesto don. Todo el que entre en el tanel y se aproxiine a 5t
metros o menos del seudépodo deberd hacer una tirada de resistencia§
contra 36 POD o sufriré los efectos ala exposicién al organismo, especfi-§
cados en el apartado correspondiente a la camara de Domaag T eel. Los¥
que se encuentren entre 51y 100 metros deberan hacer pruebas conta
18 POD; y los que estén entre 151y 200 metros contra 5 POD. Los indivi- 2
duos que se encuentren a mas de 200 metros no se verdn afectados.

El seudépodo se arrastra en todas direcciones a una media de aproxi-
madamente 1 metro cada 10 segundos, consumiéndolo todo a u paso.
Profiere latigazos con 1d4 tentaculos de dos metros de largo por cada
objetivo que haya presente (tendrdn un 10% de probabilidades de acer
tar). El dafio que inflinge es de 1d8 puntos de vida. Al golpear, los ten-
téculos tratan de arrastrar al individuo capturado en direccion al
seudépodo con 15 de FUE. Todo el que entre en contacto con las enor-
mes fauces, tentdculos y secreciones acidas de la gran masa, sufrird
2d6 puntos de vida por asalto hasta que logre liberarse haciendo una:
tirada de resistencia contra 20 FUE. El tdnel por el que asciende el ser :
tiene unos 1000 metros de largo; Domaag T eel tardard unas tres horas |
en arrastrarse a través de dicho conducto y alcanzar el subterraneo.

Los MI-GO
La liberacién del seudépodo por parte de Tensler supone un serio proble-
ma para los mi-go. El consumo de seres inteligentes (Tensler y unos cuan-
tos desafortunados mi-go que se toparon con él) ha vuelto a Domaag
T’eel atin mas peligroso, ya que al ingerirlos los ha incorporado a su set
Los mi-go envian a uno de sus agentes, Merrick (si continda con
vida), para solicitar un encuentro con los jugadores. Si éstos acceden,
los mi-go les conducen hasta su base v les explican su plan: preten-

den utilizar los suministros de energfa de las bases humanas y los de *

su propia base para obtener la energfa suficiente para generar un nuevo
campo ‘de contencion. Para poder hacerlo, deben establecerse cinco
puntos focales. Los mi-go pueden fabricar estos puntos (simbolos ar-
canos grabados en pesados bloques de piedra) en apenas una hora.
Disponerlos en su lugar adecuado por toda la base de la mision a
Marte llevara otros treinta minutos. Una vez colocados, hard falta
una hora més para disponer el cableado y completar la conexion con
las plantas de suministro energético, y para conseguir que todo esté
bien dispuesto y en funcionamiento. El grupo no dispondré de mu-
cho tiempo, ya que ¢l seudépodo de Domaag T eel alcanzard la super-
ficie trascurridas justo tres horas desde su liberacién. Desgraciada-
mente, se sucederdn algunas interrupciones.

PROBLEMA

El proceso de construccion del campo de contencion se ve dificultado
por el hecho de que la porcién de Domaag T eel que constituye Tensler
continda generando Caminantes del Vacio. Cada treinta minutos, hay
un 20% de probabilidades de que un grupo de investigadores se en-
cuentre con 1d3 Caminantes del Vacio. Estas manifestaciones duran
1dé minutos y sus estadisticas corresponden a las generadas por un
individuo de 3d6 INT y 3d6 POD, gracias al efecto de la distribucion de
Tensler por toda la masa. El Guardian debe suscitar estas apariciones
en momentos en los que el terror y el drama sean més propicios. Por
ejemplo, un investigador podria encontrarse en el interior de la base de
la misién a Marte, quedar atrapado dentro del campo de contencion
{que sera bastante grande, de miles de metros de ancho), y no poder
escapar de uno o dos Caminanies del Vacio.

L] e
Fin del juego
Evitando cualquier tipo de desastre, el campo de contencién habra sido
completado antes que Domaag T’eel alcance la superficie. Silos inves-
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tigadores fracasan, los mi-go lograran finalmente el objetivo, posible-
mente viéndose obligados a erigir un campo de contencién incluso algo
mayor. A efectos draméticos, el seudépodo de Domaag T eel puede
irrumpir en la superficie lunar, buscando a tientas, justo en el momen-
to en que el campo de contencién entra en funcionamiento (un fallo de
suministro en una de las bases, que exige un ltimo esfuerzo heroico
individual para arreglarse, acabard por poner en orden, finalmente, la
situacién). El campo de contencién encierra a Domaag T eel en su in-
terior. El seudépodo se arrastra de una esquina a otra, lentamente, tra-
tando de buscar una salida. En verdad, con las mentes que ahora con-
tiene, es un ente semi-conciente incluso mas peligroso que antes.

La generacion del campo hace que las plantas de suministro ener-
gético y las reservas de la base cientifica estallen en llamas de modo
espectacular, dejando a los investigadores y al resto de los supervivien-
tes en una situacién realmente complicada: la base de la misién a Marte
se encuentra en el interior del campo, con Domaag T “eel dentro, la otra
base carece de suministro energético y el fuego estd consumiendo su
tnico refugio en miles y miles de kilémetros. A menos que los mi-go
intervengan, los supervivientes pereceran cuando la autonomia de sus
trajes se agote. Los mi-go probablemente tratardn de obligar a Domaag
T eel a volver al interior de la superficie lunar, dejaran morir a los hu-
manos (incluso puede que experimenten con ellos) y destruiran cuida-
dosamente cualquier pista o rastro de todo lo ocurrido. Seria especial-
mente adecuado finalizar la aventura con los agotados supervivientes
agrupados, sabiendo que han logrado posponer el funesto final de la
humanidad, pero conscientes también de que el frio del espacio no tar-
dara demasiado en robarles el poco calor y vida que atin queda en ellos.

Material de mitos

A continuacién se exponen algunos de los detalles de Mitos necesarios
para jugar con “Luna de sangre”.

Historia de la Tierra y la
Luna, basada en conjeturas

850 millones de afios a.C., la Luna fue arrancada de la Tierra y elevada
hasta la érbita que hoy ocupa. Este suceso sumergio a la nefasta ciudad
de R’lyeh bajo las profundas aguas del Océano Pacifico. Asi dio co-
mienzo el largo proceso de deterioro de las ciudades de los Simbolos
arcanos. A pesar del dafio que sus urbes sufrieron, los Sfmbolos arca-
nos se beneficiaron del encarcelamiento de Cthulhu y su progenie.

160 millones de afios a.C., los mi-go llegaron desde Yuggoth para
comenzar a construir bases y colonias sobre la Tierra. A lo largo de este
tiempo establecicron también, al menos, una avanzadilla en la Luna de
¢sta misma Ticrra. Los mi-go descubrieron pronto que la Luna estaba
hueca y aprendieron, gracias a sus ciencias arcanas, que este satélite de-
bia representar un importante papel en el regreso de los Primigenios. Los
mi-go no estaban a favor del regreso de estos seres (debido a sus propias
razonces alienigenas, que probablemente no tienen nada que ver con las
razones que puedan tener los humanos para oponerse a este mismo he-
cho) y decidieron tomar medidas para impedir que su vuelta tuviera lu-
gar. Los mi-go constituyeron planes y actuaron conforme a ellos durante
¢l transcurso de muchos aflos, pero quizas su mayor ambicién fuera la de
generar una densa masa salvaje de materia orgdnica alienigena que ocu-
pase los huecos de la Luna. Una vez creado, este ente mecénico se multi-
plic6 una y otra vez en su propio interior para expandirse con el transcur-
so de los afios. Este crecimiento ha variado de forma gradual la densidad
de la propia Luna y ha llegado a modificar su érbita. Estas alteraciones,
en conjunto, acabaron también por ocasionar cambios en la Tierra y so-
bre sus habitantes, cambios que captaron la atencién de los mi-go y que
les incitaron a investigar estas formas de vida terrestres.
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=Luna de sangre=

Millones de afios después de su presencia inicial en la Tierra, los
mi-go se encontraron alli con primitivos proto-humanos que les resul-
taron especialmente intrigantes. Los mi-go capturaron a algunas tri-
bus de estos proto-humanos y practicaron en ellos alteraciones genéticas
y operaciones médicas que alteraron el discurrir de la evolucién en al-
gunos de estos grupos humanos. Los mi-go estaban complacidos con
los resultados que estaban dando sus investigaciones y decidieron ha-
cer uso de los descendientes de los humanos que habian modificado
para impedir el avance de R lyeh y el regreso de los Primigenios.

Casi todas las culturas humanas han dado cobijo a leyendas so-
bre los mi-go, incluso la cultura clandestina descrita en “El Monticu-
lo”. Los humanos moradores del subsuelo de esta cultura, dejaron de
tratar con los habitantes de la superficie recelosos de los tratos que
sospechaban que estos tltimos mantenfan con los “demonios del es-
pacio” (los mi-go). Otras culturas humanas han conservado también
las leyendas de los mi-go en historias que hablan de dioses malignos
o demonios. Este legado ha sido asimismo preservado en los propios
genes de la humanidad. Los diversos cambios efectuados por los mi-
go hicieron que la humanidad fuera vulnerable a la manipulacién
que estos mismos pudieran hacer sobre ella, y provocé una gran con-
fusién mental en los humanos respecto a asuntos tales como la vida,
laverdad o la propia existencia. En verdad, los mi-go pueden ser con-
siderados los padres de la filosofia.

Las modificaciones mi-go supusieron también importantes altera-
clones en los cerebros de estos proto-humanos. Estos cambios, combi-
nados con multiples mutaciones sucedidas a lo largo de los siglos, tu-
vieron diversos resultados. Los mi-go colocaron algunas “trampas” en
las mentes de estos proto-humanos, disefiadas para servir como ttiles
mecanismos de control. Desgraciadamente para los mi-go, estas tram-
pas tuvieron un éxito irregular y muchas de ellas fueron activadas acci-
dentalmente a lo largo de Ja historia de la humanidad, suscitando ca-
sos de demencia o incluso originando el desarrollo grandes genios. Los

mi-go trataron también de mejorar de forma sustancial diversas capa-
cidades de esos proto-humanos y también, al mismo tiempo, intenta-
ban debilitar otras (como la percepcién mi-go de la vida terrestre). Los
resultados fueron muy diversos y muchos de los casos de percepcién
extrasensorial en humanos pudieron perfectamente deberse al fracaso
{0 éxito) de este tipo de manipulacién mi-go.

EXPLORACIONES LUNARES
No es muy conocido que el gobierno inglés estuvo involucrado en la
exploracion lunar en los afios 20. Realizaron sus investigaciones a tra-
vés de portales y consiguieron reunir gran cantidad de informacién
acerca del satélite terrestre. La primera de estas exploraciones aparece
en “Bad Moon Rising”, en el libro de los Primigenios. A ella siguieron
posteriores expediciones secretas similares. Los mi-go, debido a sus
extrafias y propias razones, sc mostraban totalmente indiferentes res-
pecto a la actividad humana en la Luna (quizds descaban comprobar
los progresos de su experimento) y simplemente evilaron entrar en
contacto con los exploradores. Esto era tipico de los mi-go, que se incli-
naban a no dafiar nunca a los humanos sin tener antes una buena ra-
z6n para hacerlo (cualesquiera pudieran ser sus extrafias razones
alienigenas). Desgraciadamente, estos primeros exploradores lunares
si dieron a los mi-go una razén para actuar.

Un equipo de expedicionarios britdnicos se top6 con una entrada
que conducia a las cavernas mi-go y, de algiin modo, logré alcanzar una
zona en la que un seuddpodo de la masa alienigena a la que los mi-go
habian dado vida habia logrado zafarse del arcano campo de conten-
cién. Por desgracia para los exploradores y los mi-go, las emanaciones
de dicho ente desencadenaron una serie de reacciones en la mente de
los primeros que provocaron la generacién de una violenta fuerza
psicoquinética. Las consecuencias fueron las brutales muertes de todos
los expedicionarios asi como de varios mi-go que habian sido atraidos
hasta el lugar del encuentro. Este hecho convenci6 a los mi-go de que
lo mejor para el desarrollo de sus planes serfa que los humanos dejaran
de tener acceso a la Luna a través de portales mdagicos. Una vez conte-

nido ¢l discolo seuddpodo, los mi-go centraron su atencién en el pro-
blema expuesto por los expedicionarios humanos. Desarrollaron un
complejo plan mediante el que sustituyeron a importantes altos cargos
humanos por mi-go disfrazados (muchos de estos “disfraces” incluian
el transplante de los 6rganos mentales de los mi-go a los cuerpos hu-
manos). Los mi-go pusieron fin a Ja exploracién, destruyeron toda prue-
ba que pudieron encontrar acerca de las primeras misiones humanas
en la Luna y actuaron tratando de impedir que ninguna otra puerta se
abriera para dar paso al satélite terrestre. Aparentemente, el plan fue
un éxito, y Neil Amstrong pas6 a la historia como el primer hombre en
poner un pie en la Luna.

Los mi-go vigilaron cuidadosamente las actividades lunares de la
humanidad en las décadas de los 60 y 70. Optaron por no interferir,
probablemente debido a que los humanos parecian no mostrar nin-
gun indicio de llegar a comprender la verdadera naturaleza del satéli-
te terrestre, gracias, eso si, a las interferencias que el instrumental
mi-go practicaba sobre el material cientifico humano. Cuando en el
ano 2000 se establecié la primera base lunar humana, los mi-go se
contentaron simplemente con continuar observando a esta espacie.
Mientras la actividad humana en la Luna se incrementaba, los mi-go
siguieron tolerando su presencia; en sus planes alienigenas habia un
lugar para esta raza.

Los fragmentos Kercez

Hace incontables siglos, en lo que ahora se conoce como Grecia, una ex-
pedicién mi-go desaparecié a causa de un terremoto. Siglos mas tarde,
en el 535 a.C,, un matemético griego llamado Alcibiades se encontraba
viajando hasta Atenas cuando un nuevo terremoto dejé la base alienig
na al descubierto. Alcibiades entré en la base y pudo hacerse con algu
escritos mi-go antes de verse obligado a abandonar la zona. Este pei
naje regreso entonces a Atenas y tradujo los escritos durante el trans
s0 de varios afios. Una vez hubo finalizado, hizo uso de conjuros «
dos en el libro y acabé por volverse loco. Fue asesinado en el ai
tras atacar a dos soldados atenienses. Antiguos registros gri
cen que murié “en medio de un ataque de locura, Imentr'
rribles sonidos”. Los escritos de Alcibiades fueron ¢
algtin tiempo en la academia de Platén, hasta que acab
Algunos fragmentos de los mismos salieron de nuevo:
Medio. Finalmente, un crudito, que igualmente acabt
pereciendo, presentd una traduccién al latin a la-que
razones desconocidas, de los Fragmentos Kercez: Lo
de los mi-go nunca volvieron a ser hallados y posi
siendo recuperados por estos mismos seres.

El trabajo de Alcibiades acabé finalmente
bién con el nombre de “los Fragmentos de Ke
originales, escritos cn griego, pertenecen-a una co
cesa. De ellos existen algunas versiones en ara
colecciones privadas), y una mds en inglés (la trad
Los fragmentos que han llegado-hasta nuestros di
dice que ha servido para conocer todo el material
con el paso del tiempo. Los apartades existerites st
das férmulas matematicas, descripci
tema solar y desigual informaci
mi-go en el desarrollo human

Los apartados que tratan t
extrano cddigo que exige el tra
{que pueden ser sélo meses
capitulos describen con todo
otras dimensiones v las altera
humanidad (aunque a veces
matematicos exigen una simp
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S 1 tres hechizos contenidos en los apartados matematicos. Estos
hechizos son: Activacion, Contactar con mi-go y Sintonizar cristal.

+A Multipl. Pérdida
Titulo Lengua  Mitos hechizo* Cordura
Fragmentos Kercez ~ Griego +10% x3 2d6
Fragmentos Kercez Arabe +8% x2 2d4
Fragmentos Kercez Latin +5% x1 1d4
Fragmentos Kercez  Inglés +9% x3 2dé

* Bl multiplicador de hechizo indica el nmero de hechizos que conticne
¢l libro. Asf, un multiplicador de x2 indica que el libro contiene dos he-
chizos. S6lo aquellas personas que puedan leer el codigo matematico, o
que dispongan de una traduccion de los hechizos, podréan aprenderlos.

Nuevos hechizos

ACTIVACION

El lanzamicnto de este hechizo requiere de un cristal especialmente
sintonizado {consultar el hechizo de Sintonizar cristal}. Un individuo
pucde lanzar el hechizo sobre si mismo o sobre otra persona. Hacerlo
sobre si mismo exige la posesion del cristal encantado y requiere us
periodo de concentracién, en minutos, equivalente al namero de PM
consumidos. Cada uno de estos PM concede un +5% de probabilidades
de éxito. Si el hechizo es lanzado sobre otro individuo, éste debe tener
préximo un cristal sintonizado y el lanzador del hechizo debe estar a
una distancia de 10 metros, o menos, de él. Cuando el conjuro ¢s lanza-
do con éxito (empleando el procedimiento anteriormente descrito), el
lanzador debe atn superar el POD del objetivo si éste se resiste. Este
echizo s6lo funciona sobre humanos. Su lanzamiento consume 1d4
‘Cordura. El hechizo puede repetirse.

El lanzador de este hechizo (en caso de tener ¢xito) activard una o
modificaciones mi-go ocultas en la mente del objetivo (debe ha-
a tirada por cada éxito). Desgraciadamente, el conjuro no es
so'y puede tener graves cfectos sobre su objetivo. La siguien-
termina cl efecto del hechizo:

ecto

objetivo sufre pesadillas durante 1d6 dias.

etivo es aquejado de suefios extremadamente inquic-
durante 1d6 dfas y pierde 1 de Cordura al final de pe-
¢l que se ve aquejado por las pesadillas.

sietivo sufre unas terrorificas pesadillas durante 1d6 dias
de 1 de Cordura al dia.

o eéntra-en estado catatonico durante 1dé dias.

o pierde, de forma inmediata, 1d8 de Cordura.

o pierd¢ 1d4 de Cordura y gana 1 de INT.

o pierde 1d6 de Cordura y gana 1 de POD.

o pierde 1410 de Cordura y gana 1 de PODy 1 de INT.
jetivo pierde 1d6 de Cordura y se convierte en un gene-
or de Pesadillas (consultar a continuacion).

etivo pierde 1d8 de-Cordura y sc convierte en un genc-
de Caminantes del Vacfo (consultar a continuacion).

acion. El cristal debe ser de gran
6n. Cada punto de POD asigna-

1 (la pérdida de POD es perma-
equiere una hora de concentra-
qesta 1d4 de Cordura. El cristal

Nuevos seres de mitos

PESADILLAS

Una Pesadilla es la creacién psicoquinética de una mente humana que
ha sido “activada” por un conjuro de Activacién u otro medio. Las Pe-
sadillas tienen una existencia extremadamente limitada en el espacio-
tiempo; pueden ser vistas y oidas pero no pueden manipular nada de :
forma fisica. Al ser producto de la imaginacién humana, su apariencia .
puede variar, aunque suelen ser escogidas de entre todo lo més terrible

y horripilante que su creador es capaz de imaginar.

Cada vez que un humano generador de Pesadillas se va a dormiy,
hay un 40% de probabilidades de que genere un nimero de Pesadillas
igual a su POD/6. Estas Pesadilias se manifiestan en cualquier Jugar en
un radio de 200 metros de la persona y se mueven dentro del mismo de
forma aleatoria, aunque normalmente suelen sentirse atraidos por cual-
quier individuo humano. Las estructuras fisicas obstaculizan sus mo-
vimientos y no pueden atravesar parcdes ni puertas que estén cerra-
das. Cada pesadilla perdura durante 1d6 minutos o hasta que la persona -
que las genera se despierta. La vision de una Pesadilla consume una
Cordura igual a un sexto del POD del generador de la pesadilla; la pér-
dida se reduce a 0 con una tirada con éxito de Cordura. Las Pesadillas
pueden ser detectadas por instrumentos cientificos (son campos de
energia) y al ser grabadas en video aparecen como unas manchas bo-
rrosas (su forma es influida en gran modo por las mentes de aquellos
que las ven). Las personas que han sido generadoras de Pesadillas du-
rantc un largo tiempo (a eleccién del Guardidn) pueden, en ocasiones,
controlar estas manifestaciones de forma consciente, con un coste de
1PM por minuto de control y hasta un radio de control de 200 metros.

CAMINANTES DEL VACIO

Los Caminantes del Vacio son, al igual que las Pesadillas, entidades
psicoquinéticas generadas por mentes humanas “activadas”. En cam-
bio, a diferencia de estas wltimos, los Caminantes del Vacio son pode-
rosas manifestaciones de la imaginacion humana dentro del mundo
fisico. Son capaces de infligir un dafio importante en el reino corporal.
También, a diferencia de las Pesadillas, estas criaturas son invisibles. Si
tienen una forma, generalmente la de unos horribles monstruos, pero
puede ser solo vista cuando algo vuelve visible al Caminante del Vacio
(por ejemplo, si su figura sc cubre de sangre).

Cada vez que un generador de Caminantes del Vacio duerme (aun-
que también en otras situaciones determinadas), hay un 40% de proba-
bilidades de que genere uno de cstos seres. El Caminante del Vacio se
manifiesta en un radio de 200 metros de su generador y cumple dentro
de ¢l su misién de matanza y destruccion. Esta criatura suele dirigirse a
enfrentarse con alguna persona a la que tenga aversion su generador
(sin importar ¢l nivel de desagrado o si es momentaneo o no). El Cami-
nante del Vacio sc manifiesta durante 1d6 minutos, hasta que su genera-
dor se despierta o hasta que cs destruido. Durante ¢l proceso de manites-
tacién, ¢l generador sufrird terrible pesadillas y perdera 2 de Cordura (0
con una tirada con ¢éxito de Cordura) o mas, dependiendo del horror que
desencadene el Caminante del Vacio. Un generador experimentado (que
probablemente no estaré cuerdo) podrd en ocasiones llegar a generar de
forma consciente a un Caminante del Vacio, con un coste de 2PM por
minuto. Un Caminante invisible no consume Cordura en sus posibles
victimas, ya que no pucde ser visto por las mismas. La visién de un Cami-
nante del Vacio consume 0/1d8 de Cordura.

CAMINANTE DEL VACIO

FUE POD del gencrador x2
CON POD del generador x2
TAM POD + INT del generador
INT —

POD —

DES INT del generador

PV (CON + TAM)/2
Movimiento INT del generador
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Armas:

Garra, ataque % = INT del generador x5, dafio = (PD del generador/
6)d6

Mordedura, ataque % = INT del generador x4, dafno = (PD del genera-
dor/4)dé

Armadura: No tienen, pero su naturaleza les hace reducir a la mitad
todo el dano sufrido procedente de armas fisicas.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de cordura: 0/1d8 (cuando son visibles).

Datos técnicos

ste apartado proporciona informacién respecto a nuevas pro-
fesiones, habilidades, equipo y vehiculos, datos sobre la Luna
y reglas de juego aplicables al entorno espacial.

Nuevas profesiones disponibles
para la década de 2000

P1LoTO DE LANZADERA/ NAVE ESPACIAL
Actuar en gravedad cero o baja
Astronomia
Crédito
Descubrir
Electricidad
Electrénica
Escuchar
Mecanica
Pilotar lanzadera
Pilotar nave espacial

ESPECIALISTA EN CIENCIA ESPACIAL
Astronomia
Crédito
Escribir en otra lengua
Fisica
Informaética
Leer otra lengua
Quimica
Cualquier otra habilidad espacial como cspecialidad

Pioro pE TLLT

Astronomia

Crédito

Descubrir

Electricidad

Electrénica

Escuchar

Actuar en gravedad cero o baja
Mecanica

Pilotar TLT

TECNICO ESPACIAL
Actuar en gravedad cero o baja
Crédito
Electricidad
Electrénica
Informatica
Mecanica
Cualquier otra habilidad espacial como especialidad

sl Ulsymedndle o

Nuevas habilidades

ACTUAR EN GRAVEDAD CERO O BAJA

Esta habilidad permite al personaje que haga uso de ella actuar de forma
mas o menos normal en situaciones de gravedad baja (de un valor igual
la mitad o menos de la gravedad normal a la que esté habituado) o nula.
En la mayori{a de las ocasiones, el personaje llevaré a cabo tareas rutina-
rias sin problema alguno si tiene, al menos, un 25% en esta habilidad.
Acciones especiales, como correr en gravedad baja o saltar desde una
nave espacial a otra, requeriran de una prueba de habilidad. El fallo su-
pondré que el individuo no hace correctamente la accion {se desequilibra
mientras esta corriendo, no alcanza la otra nave, ctc.). Habilidades fisi-
cas especialmente destacadas, como habilidades de combate fisico y con
armas, deben ser promediadas con esta habilidad (sin exceder el méxi-
mo de la habilidad en cuestién) cuando sean empleadas én situaciones
de gravedad cero o baja. Nivel de probabilidad base: 0%.

Priotar TLT

Pilotar un TLT de forma correcta requicre un alto nivel de habilidad
técnica. Esta habilidad cubre todos los aspectos de pilotar tal vehiculo,
incluyendo dirigirlo. Un personaje con un nivel de habilidad del 25% o
mayor podrd manejar un TLT en condiciones normales. Las tiradas de
Pilotar son necesarias en las siguientes ocasiones: si el TLT es dafiado,
estd atracado, esta haciendo una reentrada de emergencia o cualquier
otra situacion anormal en la que el Guardian considere que es obligado
hacer la tirada. Las consecuencias de los fracasos y el nivel de las tira-
das se dejan al criterio del Guardian. Por ejemplo, un personaje que
trate de atracar un TLT en condiciones normales debera hacer una prueba
contra dos veces su habilidad, mientras que ese mismo personaje i
tentando hacer un aterrizaje de emergencia con un TLT averiado-del
rd hacer una tirada contra cuatro veces dicha habilidad. Casi todos
TLT que hay activos responden a un disefio idéntico (han sido:fa
dos todos en los E.U.A. o son clones de los modelos que este pa
ra) y esta habilidad es aplicable a todos los modelos actuales
probabilidad base: 0%.

PILOTAR LANZADERA
Manejar una lanzadera es incluso mas complicado-que
con un avién. La habilidad afecta a todas las fases oper
dera, desde el despegue al aterrizaje. Un personaje con
lidad del 25% o mayor podra efectuar todas las opera
sin ninguna complicacién. Sin embargo, algunas-oca
requerirdn tiradas de habilidad. Las situaciones.qtie'i
zadera dafada, aterrizajes complejos, atracar en fug
intentos de hacer maniobras dificiles requeriran d
También podrd ocurrir asi en otras ocasiones que col
Este podra ademas establecer la dificultad de las tira
necesario, asi como también los efectos de sus-fa
personaje que trate de aterrizar con-ina lanzadera sobr
zante con radioguia deberd usar toda su habilidad, mi
que trate de posar la nave con ambos motores ardiendo
quierda perdida deberd hacer una prueba contra un cu
dad (eso si el Guardian se siente
lanzaderas, de distintos tamano
naje deberd elegir un tipo espect
lizado. Una nave espacial se con
naje podra seleccionarla en su h
jarla. Nivel de probabilidad bas

CIENCIAS ESPACIALI
Un personaje puede especializ
espacio. Aquel que desee ha
para establecer los detalles de st ¢
especialidad, por supuesto, se cuen una-hie
Nivel de probabilidad base: 0%. Algunos cjemplos’s




cia planetaria
Esta habilidad es equiparable a la de Geologia, aunque se ocupa de los
cuerpos planetarios en general. Ademds también determina la habilidad
de un personaje para extraer conclusiones bien fundadas respecto al pla-
neta como sistema (por ejemplo, su habilidad determinaria conclusiones
generales a extraer sobre los modelos climdticos de un planeta).

Xenobiologia

Un personaje que posea ¢sta habilidad estara versado en biologia co-
mun, pero habra recibido también instruccién en biologfa tedrica res-
pecto a formas de vida extraterrestre. Esta habilidad podria resultar
Gtil al investigar la naturaleza de diversos entes de Mitos (y quizds,
también, determinar sus posibles debilidades).

HABILIDADES TECNICAS ESPACIALES

Son varias las habilidades técnicas relacionadas con el espacio en las
que un personaje puede querer especializarse. Cualquier personaje que
decida seleccionar una habilidad técnica espacial que no esté recogida
en la siguiente lista debera establecer con el Guardidn los detalles de
dicha habilidad. Nivel de probabilidad base: 0%. Algunos ejemplos son:

Construccion en gravedad cero o baja

Esta habilidad determina la construccién de estructuras en condicio-
nes de gravedad cero o baja, as{ como en el vacio. La construccion de
naves y estaciones espaciales requiere de esta habilidad.

Manejo de vehiculos por control remoto

sta habilidad determina el manejo de vehiculos espaciales de control
emoto como pueden ser los zdnganos de exploracién lunar. El perso-
debera seleccionar el modelo especifico de vehiculo de control re-
que sepa manejar. Un nivel del 25% permite a un personaje ma-
vehiculo en condiciones normales, y es el Guardian quien po-
ificar estas tiradas segin considere adecuado. Por ejemplo,
angano de exploracion a través de un patrén de bisqueda
squerird de un operador habilidoso, pero si es necesario en
icirlo a través de una caverna estrecha. Hay también
imilares que determinan el manejo de vehiculos te-
05 p-aerotransportados de control remoto, pero no se
dades espaciales.

ja gravedad
mina perforaciones en condiciones de vacio y baja

te (con un garfio en un extremo y un potente iman en el otro) y un juegu?
de parches. El traje suministra a su portador cuatro puntos de armadutz ;
La mayorfa de los modelos disponen de auto sellado. El Guardidn es libre ;
de penalizar intentos de realizar determinadas tareas mientras se lev |
puesto el traje lunar de superficie. :

TRAJE LUNAR DE TRABAJO

Este traje es muy parecido al traje lunar de superficie, pero se diferen-
cia en que es de construccién més resistente y tiene una autonomia de
doce horas. El traje lunar de trabajo dota a su portador de seis punos
adicionales a la armadura. Este traje dispone del equipamiento de uz
traje lunar de superficie estindar. Ademas posee un juego de herre-
mientas (con diversas herramientas especificas para la mision que deba
desarrollar el portador del traje) asi como una mochila de energia para
el instrumental que requiera suministro energético. Ciertos modelos
estan equipados con ordenadores de a bordo (especialmente aquellos
utilizados para la construccién de precisién, que requiere de clculos
matemadticos exactos). Al igual que ocurre con el traje funar de superfi-
cle, el Guardian es libre de penalizar intentos de realizar determinadas
tareas mientras se lleve puesto este traje lunar de trabajo. El traje dis-
pone de un dispositivo de auto sellado.

TRAJE PESADO PARA TRABAJO LUNAR
Este traje es muy parecido al traje lu-
nar de superficie y al traje lunar de tra-
bajo, y se diferencia de ambos en que
es practicamente un traje blindado. El
traje pesado para trabajo lunar tiene
una autonomia de catorce horas y esta
equipado con comida concentrada (no
muy sabrosa pero muy nutritiva). El
valor de armadura de este traje es de
diez. Estos trajes vienen equipados con
un juego de herramientas de muy bue-
na calidad y disponen de un suminis-
tro de energfa de alta potencia para
hacer funcionar herramientas que lo
requieran. Algunos modelos tienen
también ordenadores. Al igual que
ocurre con los otros trajes espaciales,
el Guardidn es libre de penalizar inten-
tos de realizar determinadas tareas
mientras se lleve puesto el traje lunar
de trabajo. Este traje dispone de un dis-
positivo de auto sellado.

PistoLA pE CO,

Suele venir de seria con todos los trajes espaciales. Su aspecto es simi-
lar al de una pistola automatica de un tamafio mayor al habitual. La
empuriadura contiene un cartucho de CO,
que permite efectuar 20 réfagas de un se-
gundo. Cada réfaga es lo suficientemen-
te poderosa como para impulsar a un per-
sonaje o modificar su vector de movi-
miento. El uso de esta pistola suele estar
destinado a emergencias. Las personas
que se ocupan del transporte de mercan-
cfas o la construccién espaciales utilizan mochilas propulsoras.

MOCHILAS PROPULSORAS

Este artefacto es un propulsor individual. Se adapta al trajc del opera-
dor v le permite maniobrar a velocidades de hasta 150 km/h. Su depé-
sito de combustible permite una autonomia aproximada de una hora
(de actividad normal). Este tiempo se verd reducido en caso de reali-
zarse actividades que requieran un consumo mayor de combustible (por
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gjemplo la utilizacion del equipo dentro del campo gravitatorio lunar).
Su utilizacién en las grietas lunares reduce su autonomia casi a la mi-
tad. La utilizacién de este equipo es determinada por la habilidad de
Actuar en gravedad cero o baja. En condiciones normales, cualquicr
personaje con una habilidad del 25% o mayor puede manejar este pro-
pulsor sin tener que hacer tiradas de habilidad.

JUEGO DE PARCHES

Este equipo se utiliza para reparar el dafio en trajes que no disponen de
dispositivos de auto sellado. Puede utilizarse también para tapar aguje-
10s en los cascos de bases o naves espaciales. El equipo consta de cuatro
parches pequefios (10 cm de didmetro), cuatro medianos (20 cm de did-
metro), dos grandes (30 cm de didmetro) y un bote pulverizador de di-
solvente. Para colocar un parche hay que retirar la cubierta protectora de
laparte “adhesiva” y presionarlo contra el hueco a cubrir. Los adhesivos
quimicos del articulo se adhieren casi a cualquier clase de superficie (in-
cluyendo tejidos vivos) de forma instantanca, formando un cierre her-
mético. La aplicacién con éxito de uno de estos parches requiere normal-
mente una tirada de habilidad de Actuar en gravedad cero o baja o de
Suerte, segun las circunstancias. La mayoria de los trajes espaciales vie-
nen equipados con juego de parches, mientras que las naves y bases es-
paciales disponen de juegos més grandes que contienen parches metali-
cos de diversos tamanfios para reparar los dafios de caracter mas grave.

Armas

CONSTITUTION ARMS GIRORIFLE

Disparos por asalto: 2 Daflo: Vario

Alcance basico: 50 Municién: 8 Fallo en n®: 98
Desarrollado por la Fuerza Aérea de los E.U.A., el girorifle ha sido dise-
nado para utilizarse en situaciones de combate en condiciones de gra-
vedad cero o baja. Esta arma dispara diversas municiones de dos fases.
La primera fase la constituye un cartucho de CO, que impulsa el pro-
yectil del candn, mientras que la segunda es un pequefio cohete que
dota al proyectil de mayor velocidad. El girorifle puede utilizarse con
tres clases diferentes de municién: perforadora, bala y de seguridad. El
perforador es un “casquillo” de cadmio que inflinge sélo 1d8 de darfio,
pero que se enfrenta a cualquier tipo de armadura reduciéndola a un
cuarto de su valor habitual. Esta municién esta ideada para perforar
agujeros en trajes espaciales y cascos de vehiculos. Los proyectiles de
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bala funcionan como postas del calibre 12 (emplea sus estadisticas d
alcance, etc.), mientras que los proyectiles de seguridad estan hechos
de un material ideado par hacer impacto contra superficies duras como
muros de bases y cascos de naves. Este tipo de proyectiles inflinge un
dafio de 1d8 y considera todas las armaduras al doble de su valor nor-
mal. La principal ventaja del girorifle es que su retroceso es tan minimo
que genera Unicamente un desajuste del 6% al ser disparado (-3% en
caso de estar fijo). Su recamara permite combinar distintas clases de
municiones, aunque sélo pueden dispararse segtin el orden en que han
sido colocadas. El girorifle dispone, de serie, de miras laser.

CONSTITUTION ARMS GIROPISTOLA

Disparos por asalto: 2 Dafo: Vario

Alcance basico: 20 Municién: 4 Fallo en n®: 98

Al igual que el girorifle, la giropistola ha sido disefiada para utilizarse
en situaciones de combate en ambientes de gravedad cero o baja. Esta
pistola, de aspecto inflado, dispara las mismas cargas que el girorifle
pero a escala reducida. Las cargas perfora-
doras inflingen 1d6 de dafio y reducen a la
mitad el valor de armadura. Los proyectiles
de bala son considerados como proyectiles
del calibre 410 (su alcance base es de 5 me-
tros). Los proyectiles de seguridad inflingen
1d6 y doblan el valor de la armadura del
objetivo. El retroceso de la giropistola es casi
inapreciable y causa un desajuste del 4% (un -2% al estar apoyada).
Esta arma viene de serie con miras laser.

Vehiculos

LANZADERA DE CLASE AMSTRONG
La primera lanzadera de clase Amstrong entré en funcionamient
ano 1998. Este tipo de lanzaderas ha sido disenado para susti
vieja flota americana de lanzaderas espaciales de la antigita ¢
igual que las antiguas lanzaderas, las de la clase Amstro
con la ayuda de cohetes propulsores reutilizables que v
con dos motores. A diferencia de las viejas lanzaderas; la
han sido ideadas para poder realizar aterrizajes propulsa
tas capaces de sostener el peso de grandes aeronaves.
rencia de los antiguos modelos, las lanzaderas de-¢l
nen equipadas con un sistema de salida de
compartimentos de la tripulacién y los pasajeros esta
seccion que puede separarse del conjunto princip:
diante la detonacién de unos cerrojos explosivos. E
gencia dispone de unos poderosos propulsores que
un posible motor en explosién, asi como de un:
de frenado. Este dltimo sistema no ha sido-ut
fecha. Una lanzadera de clase Amstrong puede tr
ce personas en los compartimentos. principales; diez
de carga ha sido equipada con un médulo de pasajeros.:
esta clase de lanzaderas van dotadas, como las antigua

de brazos mecanicos manejados pér control remoto
manejo de la carga. Hay varias clas
carlos en la bodega de carga, com
tifico y algunos otros. La bodega,
camente al transporte de carga;:

TRANSPORTE LuNA

El TLT de clase Challenger res !
descripcion de Transporte Lun

transportar carga y pasajeros am :
terior de la atmdsfera terrestre, como '




orbita. Un TLT de clase Challenger tiene espacio para veinte personas
(pasajeros y tripulacién). En caso de colocarse en el espacio de carga un
mddulo de pasajeros, la nave podré transportar a veinte personas mas.
Aungue un TLT puede ser capaz de hacer una reentrada de emer-
gencia (que seria extremadamente peligrosa bajo.las mejores condicio-
nes}, por su disefio no deberia atravesar ninguna clase de atmosfera.
Todos los TLT son ensamblados en érbita y 6ptimamente deberfan man-
tenerse en el espacio mientras permanezcan en funcionamiento.

ZANGANOS DE PERFORACION

Y CONSTRUCCION PESADA

Estos vehiculos de construccién y de perforaciones estan equipados para
realizar operaciones en condiciones de vacio y gravedad baja, y disponen
de sistemas de control que permiten que sean manejados por ordenador.

La Luna

ste satélite tiene un didmetro de 3.467 kildmetros y una gravedad
cn la superficie igual a un sexto de la de la superficie de la Tierra.
Esto implica que el peso de los objetos en él es igual a un sexto del
que presentan en la Tierra. No obstante, esto no tiene por qué sig-
nificar necesariamente que las personas en la Luna puedan cargar con seis
veces el peso que son capaces de soportar en la Tierra. Las personas (y otras
criaturas) pueden desplazarse rapidamente en la Luna dando saltos, aunque
o-puede llegar a ser peligroso y no es recomendable; no porque la persona
eda ‘acabar por salir volando al espacio, sino porque al aterrizar podria
I a otro compafiero o estropear su propio traje.

tmosfera de la Luna, como es bien sabido, es extremadamente
la'vida humana. La temperatura de superficie en su ecua-
eeldia, es de 127°C. En cambio, durante la noche, alcanza
. La'Luna un lugar de extremos que carece de atmdsfera.
tores. auguran la muerte segura de cualquier humano
ecuadamente protegido por la superficie lunar. Cualquier
ional, asi como mapas detallados de la superficie del
ontrarse en libros especializados sobre la materia.

acio oen la Luna es extremadamente complicado y
;-habilidades de combate mds relevantes son
abilidad de Actuar en gravedad cero o baja del per-
imo de la habilidad de combate. Ademas, las armas
odas las armas de fuego) pueden provocar una
ada vez que un personaje dispara un arma debe
; ' de su habilidad de Actuar en gravedad cero o baja, a
e aphca un modificador negativo igual a dos veces el dafio
a si el personaje no. uene fijada su posicién, o un modifi-
igual-al-dafio méaximo-en caso de que el personaje si la
na escopeta del calibre 12 (dafo
haré que la habilidad de Actuar
en un 48% para la tirada. El fallo
el control y sea propulsado hacia
ebe establecerlo el Guardian). El
i mismo y serd incapaz dc ini-
acer una tirada de habilidad,
cero o baja.
na de ser herida mientras vis-
efectos debido al vacio: El dano
dos veces la pumuaci()n dt ar-

(lnbittnd 40

esa capacidad). Si el dano excede dos veces la puntuacién de armadura
del traje, éste Gltimo no podra sellarse y la persona que lo lleva sufrird
un dafio igual a la mitad del dafio original en cada asalto, hasta que el
personaje muera, remiende el traje o logre refugiarse.

Muerte en el espacio

El espacio es un lugar extremadamente peligroso para los humanos. Su
principal riesgo estriba en el hecho de que el espacio carece del nivel de
oxigeno necesario y la suficiente presion para poder mantener la vida
humana. Cualquier humano expuesto al vacio sin un traje que lo pro-
teja del mismo morird de inmediato (sin necesidad de hacer ninguna
tirada). Fugas en trajes, vehiculos o estructuras presurizadas suponen
la pérdida de airc y presién. El Guardian debe dirigir con cuidado este
tipo de situaciones, basandose en las condiciones del propio escenario
y los requerimientos de la trama. Si el equipo de mantenimiento de las
constantes vitales de una estructura, vehiculo o traje fallan, sus inqui-
linos se ahogardn al quedarse sin aire.

La baja gravedad lunar y la gravedad cero del espacio dificultan en
gran medida las actividades humanas. Todas estas operaciones debe-
ran regirse por la habilidad de Actuar en gravedad cero o baja.

Indice de
personajes

Personajes no jugadores

PERSONAJES DE LA HERMANDAD DE CRISTO
Dr. Henry Rice, antiguo cientifico de la NASA, lider de la Her-
mandad de Cristo

FUE 10 CON 11 TAM 11
DES 12 APA 14 COR 36
Bonificador de dano: Ninguno
Habilidades: Astronomia 85%, Buscar libros 75%, Ciencias ocultas 25%,
Fisica 90%, Informatica 85%, Persuadir 75%, Teoria religiosa 75%; Len-
guas: Griego 90%, Inglés 105%, Latin 55%.

Hechizos*; Activacién, Sintonizar cristal, Contactar con los mi-go.

* Rice conoce estos conjuros, pero no los recuerda.

Rice es un hombre de estatura mediana con el pelo y la barba grises. Lleva
gafas de metal y siempre mantiene una expresién santurrona en su rostro.

Mientras trabajaba al servicio de la NASA como cientifico, Rice re-
cibié una copia en griego de los Fragmentos Kercez. Tras traducirla con
la ayuda de los ordenadores de la propia NASA, aprendi6 los hechizos
que contenia y se volvié loco después de experimentar con el hechizo
de Activacion (la version oficial cuenta que sufrié una crisis nerviosa
debido al stress). Tras dos anos ingresado en una institucién médica,
Rice se recuper6 y recibié el alta. Mientras estaba enfermo, medité so-
bre el trabajo que habia leido y fue consciente de aquello que los mi-go
habian hecho y planeaban hacer en la Luna. Cuando estuvo curado,
olvidé casi todo lo que habfa logrado comprender; ahora cree que el
demonio habita en la Luna y en el espacio y que la humanidad, si quie-
re permanccer a salvo, no debe abandonar la Tierra.

Rice es un hombre amistoso, inteligente, persuasivo y de conducta
pacifista. Siempre estd dispuesto a hablar, aunque estd firmemente
adherido a sus posiciones, propias de la metafisica cristiana, y conside-
ra en todo momento el mundo bajo estos términos. No dcjard la Tierra
bajo ningtin concepto.

INT 20
EDU 21

POD 14
PV 11

Matones de la Hermandad

Aunque Rice y la mayoria de los restantes miembros de la Hermandad
son pacifistas, el movimiento, al igual que cualquier otro grupo margi-
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nal, ha atraido a algunos individuos perturbados y fanaticos que pue-
den considerar a los investigadores seres malignos.
nl n2 n3 n4 n5 né

FUE 12 11 14 17 13 10
(ON 12 11 14 16 12 9
TAM 12 13 13 18 10 7
INT 10 12 10 9 9 7
POD 9 11 12 13 10 7
DES 13 12 10 14 11 9
APA 11 10 9 12 12 9
COR 40 53 58 63 48 34
EDU 9 7 6 10 10 8
PV 12 12 14 17 11 8
BD — —  +1d4 +1d6  — —

Armas; nimero 1, nimero 2, numero 3 Punetazo 55%, Arma corta
55%; nimero 4 Pufietazo 85%, numero 5 Pufal 55%, Pufetazo 45%:
nimero 6 Punal 25%, Pufietazo 25%.

Habilidades: Charlataneria 25%, Ocultarse 30%.

PERSONAL DE LA BASE

CIENTIFICA LUNAR DE LA ONUDEE
Dr. Neil Tensler, jefe del equipo de la ONUDEE

FUE 13 CON 14 TAM 12 INT 20 POD 20
DES 15 APA 13 COR O EDU 21 PV 13
Bonificador de dafio: +1d4.

Armas: Arma corta 55%.

Habilidades: Actuar en gravedad cero o
baja 35%, Artes marciales 60%, Astrono-
mia 95%, Buscar libros 95%, Ciencia
planetaria 85%, Electrénica 20%, Fisica
95%, Informdtica 55%, Mitos de Cthulhu
20%, Quimica 15%; Lenguas: Aleman 35%,
Castellano 40%, Inglés 105%, Latin 15%,
Hechizos: Activacién, Contactar con los
mi-go, Sintonizar cristal.

Objetos: Un cristal sintonizador de 6 pun-
tas (engarzado en un anillo), un cristal
sintonizador de 3 puntas (en un collar).
Tensler es un hombre alto y delgado que estd en muy buena condicién
fisica (producto de afios de correr y practicar artes marciales). Su pelo
es marrdn claro y corto. Tiene los ojos azules.

Tensler es el lider de la base cientifica lunar de la ONUDEE. Es un
hombre brillante y obtuvo su postgraduado en el Instituto de Tecnolo-
gla de Massachusetts a los 22 afios. Antes de volverse loco, era un hom-
bre amable y amistoso, aunque vehemente y apasionado. Ahora oculta
su verdadera personalidad tras la fachada de su antiguo yo.

La verdadera situacién de la Luna le tiene realmente confundido
(aunque no se percata de ello) y le hace constituir una grave amenaza
para los humanos que hay en el satélite. En su actual estado de demen-
cia {suscitado por su uso del hechizo de Activacién y su contacto con
Domaag T eel) es capaz de hacer cualquier cosa para conseguir su obje-
tivo de liberar a Domaag T eel. Para empeorar ain mas las cosas, su
locura incluye fuertes elementos de paranoia (piensa que todo el mundo
estd en su contra) y megalomania (se considera superior a los humanos
no activados y cree que deberfa gobernar sobre ellos). Tensler vigilara
cuidadosamente a cualquiera que se cruce en su camino o se muestre
sospechoso de hacerlo. Todo aquel al que considere una amenaza podra
encontrarse con un destino bastante desagradable.

El uso intensivo que Tensler hace de los hechizos de Activacién le
ha hecho adquirir unas habilidades especiales. Este individuo tiene la
capacidad de generar Pesadillas siempre que lo desee, a cambio de un
coste de 1 PM cada dos minutos, por Pesadilla. Puede ampliar el alcan-
ce de estas creaciones, mds alld del limite habitual de 200 metros, con-
sumiendo I PM adicional cada 30 metros extras, cada dos minutos, por
Pesadilla que supere ese rango minimo de distancia. Tensler dirige a
estas criaturas y tiene una conciencia muy limitada de lo que éstas

e
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“perciben”. Para él es como verlo todo a través de una espesa bruira.
Tensler tiene también la capacidad de generar Caminantes del Vacio a
un coste de 1 PM por minuto y por Caminante. Puede ampliar el alcan-
ce de los mismos 30 metros mas alld de los 200 metros habituales con-
sumiendo un PM adicional por cada 30 metros, por cada Caminante
que se aleje del limite de los 200 metros. Este individuo dispone ade-
mas de un alto grado de control sobre los Caminantes del Vaclo que
genera, y puede percibir lo que éstos “perciben” como si estuviera vien-
do a través de una espesa bruma.

Dra. Linda Ch’en, cientifica
FUE 12 CON 15 TAM 10
DES 14 APA 14 COR 60
Bonificador de dano: Ninguno.
Habilidades: Actuar en gravedad cero o
baja 35%, Astronomia 15%, Buscar libros
65%, Ciencia espacial 85%, Electronica 20%,
Fisica 95%, Informética 35%, Mitos de
Cthulhu 5%, Quimica 15%; Lenguas: Chi-
no 95%, Inglés 75.

Ch’en es una mujer delgada, de pelo negro
y piel clara.

Es una cientifica china especializada en
materias de radiacién y magnetismo. Re-
cientemente ha escrito un trabajo muy con-
trovertido acerca de los aspectos mas des-
conocidos de la Luna y en un fragmento
del mismo afirma que el satélite de la Tie- ,
rra podria haber sido creado por seres inteligentes. Ch“en habria sido.
objeto de la burla de todo el mundo de no ser porque las matemat
del documento son del todo impecables. :

La Dra. Ch en sospecha que algo va mal en la Luna. En
rio recoge notas de su tatarabuelo, un fisico britdnico-rela
con los Mitos a rafz de una serie de extrafias muertes ocu
China en la década de los 30. Entre los materiales quer
descendiente suyo durante sus investigaciones se-encue
rio de Calvin Weyston. Ch“en podrd compartir estos
investigadores si éstos se ganan su confianza (consi
juego nimero 4). ;

Ch’en estd al tanto de las expediciones briténica
su familia estuvo involucrada en las mismas. Ahora
uno de sus antepasados, que nunca regresd de su 1l

INT 18 POD 13
EDU 19 PV 13

AYUDA DE JUEGO NUMERO 4. EXTRACTO

DEL DIARIO DE LA DRA. CHEN

“...Si el terrible tratado que he traducido estd en lo cierto, el ori-
gen del hombre no se corresponde con el expuesto en la Biblia. El
hombre no fue hecho a imagen de Dios, sino a semejanza de unos
seres procedentes de un lugar llamado Yuggoth...”.

“...Esa misma obra cuenta que la Luna forma parte de los pla-
nes de los terribles Primigenios, aquellos nombrados en ese horri-
ble y oscuro libro escrito por ese drabe demente ¢Podria la huma-
nidad no ser sino un titere cn medio de un juego cédsmico?...”.

—Extraido del diario del Dr. Samuel Winchester.

“...Sobre nosotros se cierne una amenaza quc aguarda su hora.
Bicen hacen los supersticiosos al temer a la Luna y a sus criaturas, ya
que éstos son los heraldos de la perdicién humana. Incluso ahora
puedo sentir su peso sobre mi,iOjald no hubicra leido nunca ese
horrible libro! iHan debido averiguar de algin modo que los he es-
tado espiando a través de mi cristal. Pronto llegard mi hora...”.

—Extraido de los manuscritos de Calvin Weyston (siglo XVII,
traducido del latin original).




DI Sergei Gorcheyv, oficial médico de la ONUDEE
¢ FUE 13 CON 13 TAM 13 INT 18 POD 13
L DES 12 APA 14 COR 85 EDU 19 PV 13
Bonificador de dano: +1d4.
Habilidades: Actuar en gravedad cero o baja
60%, Biologia 45%, Buscar libros 65%, Infor-
matica 35%, Medicina 90%, Medicina espa-
cial 75%, Primeros auxilios 95%, Psicoandli-
sis 25%, Psicologia 56%; Lenguas: Inglés
80%, Ruso 95%.

Gorchev es un hombre maduro, de com-
plexién fuerte y con el pelo negro oscuro, que
siempre parece estar algo enfadado.

Este individuo estudié en la Universi-
dad de Mosct y allf se especializé en me-
dicina espacial. Pronto fue reconocido
como un experto mundial en los estudios
de los efectos de la gravedad cero o baja sobre el cuerpo y la mente
humanos. Su trabajo es el de observar al personal de las dos bases
lunares de la ONU para establecer los efectos de la exposicién de los
seres humanos a la gravedad lunar y a las condiciones de vida en el
satélite terrestre.

De carécter serio, Sergei es conocido por carecer por completo
de sentido del humor. En realidad es poseedor de la mayor colec-
cién de chistes del mundo (que almacena en discos dpticos). En su
tiempo libre escribe historias de terror, es un materialista estricto y
no cree en ningln cuento que hable sobre demonios, dioses extra-
i demds zarandajas.

DesClars, técnico

CON 15 TAM 15 INT 16 POD 12
APA 16 COR 60 EDU 17 PV 15
de dano: +1d4.

+Actuar en gravedad cero o baja
25%, Mecdnica 90%, Electri-
ctronica 85%, Filosofia
grafia 50%, Informati-
5%; Lenguas: Francés
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$-serfa capaz de arreglar casi cualquier cosa
le chicle, un poco de papel y un rollo de
sitan construir algo, no importa

yrosas, DesClars es también un
fe casi cualquier asunto; nunca

PERSONAL DE LA BASE DE LA
MISION A MARTE DE LA ONUDEE

Beth Delvrin, directora

FUE 12 CON 15 TAM 12
DES 15 APA 14 COR 80
Bonificador de dafio: Ninguno.
Armas: Arma corta 55%, Patada 55%, Pu-
fietazo 60%.

Habilidades: Actuar en gravedad cero o baja
35%, Astronomia 15%, Charlatanerfa 55%,
Contabilidad 60%, Crédito 85%, Derecho
70%, Informdtica 25%, Persuadir 75%, Psi-
cologia 55%, Regatear 45%; Lenguas: Caste-
llano 40%, Francés 55%, Inglés 85%.
Delvrin es una mujer increiblemente hermo-
sa, de pelo rubio y ojos azules. No obstante,
irradia una intensidad que hace que cual-
quier aspirante a Romeo se cifla Ginicamen-

INT 16
EDU 17

POD 16
PV 14

te a cuestiones estrictamente profesionales
al tratar con ella.

Delvrin obtuvo su cargo como directora del proyecto de la base de

la misi6n a Marte tras afios de cumplir con gran eficacia la gerenciade
proyectos terrestres y en Orbita. Aunque motivada en parte por anhelos
de fama vy riqueza, realmente le preocupan todas las personas de las
que es responsable y considera su seguridad y bienestar de suma im-
portancia. Tiene un gran sentido del humor y es muy sociable, pero es
muy estricta cuando trabaja; Unicamente tolera un comportamienio
rigurosamente laboral y espera que todo el mundo haga lo propio y le
obedezca. Cuando no esté trabajando, permite cualquier comportamien-
to en el recinto que no ponga en peligro a la base o a su personal.
Aunque no tiene experiencia alguna con los Mitos, si se ha encontra-
do en varias situaciones de crisis (incluyendo un ataque terrorista a una
base de la que estaba al cargo) y mantendrd la calma y el mando casi en
cualquier situacién. Sospecha que la Hermandad de Cristo (a la que
desteta) es la responsable tltima de las muertes ocurridas en la Luna.

Dr. Carl Wescott, experto en perforaciones lunares
FUE 13 CON 12 TAM 14 INT 16 POD 12
DES 11 APA 12 COR 60 EDU 19 PV 13
Bonificador de dafo: +1d4.
Habilidades: Actuar en gravedad cero o
baja 65%, Arqueologia 10%, Electronica
15%, Fisica 55%, Geologia 85%, Geologia
lunar 85%, Informética 35%, Perforacio-
nes lunares 65%, Persuadir 35%; Lenguas:
Inglés 95%.

Wescott es un individuo, grande, fuerte y
de grueso pelo oscuro. Mantiene constan-
temente apretado con sus dientes un puro
apagado (el espacio es zona de no fuma-
dores), incluso cuando va de traje.

Este personaje es un experto de la
NASA en perforaciones lunares. Cuando
esta agencia decidi6 renunciar a sus propias operaciones y puso sus re-
cursos a disposicién de la ONU, Wescott fue asignado al proyecto de la
base de la misién a Marte. Es un individuo extremadamente nacionalis-
ta y se preocupa especialmente por los enemigos de los E.U.A. que pue-
dan rondar sueltos por la Luna. Sospecha de todos los no estadouniden-
ses e incluso de aquellos compatriotas a los que considera “demasiado
liberales”. A pesar de todo esto, sus habilidades le hacen ser respetado.

Wescott encontr6 el cadaver del Dr. Stevens. En caso de ser cues-
tionado al respecto, dird que “cualquiera con un par de 0jos y un cere-
bro decente puede saber que no muri6 por accidente. Algo destrozo a
ese hombre”. Wescott piensa que algin enemigo de los E.U.A. es €l
responsable, ya que los dos cientificos implicados en el accidente eran
ciudadanos de ese pais.
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Dr. Samuel Merrick, infiltrado mi-go

FUE 13 CON 14 TAM 13 INT 17 POD 16
DES 12 APA 12 COR — EDU 19 PV 14
Bonificador de dafio: +1d4.

Armas: Arma corta 45%, Pufietazo 60%.
Habilidades: Actuar en gravedad cero o baja
75%, Astronomia 45%, Biologia 85%, Discre-
(i6n 55%, Electronica 15%, Electricidad 25%,
Escuchar 65%, Fisica 45%, Mitos de Cthulhu \

75%, Primeros auxilios 45%, Psicologia 45%, e
Quimica 90%; Lenguas: Aleman 45%, Inglés )
85%, Mi-go 95%.

Merrick tiene el aspecto de un hombre ma- I
duro, sano y con el pelo corto y oscuro. %3

Este individuo es en realidad un cientifi- al
(0 mi-go que se hace pasar por un quimico
humano. Estudia modos de extraer oxigeno de forma eficaz a partir de
materiales lunares, para utilizarlo mds tarde en la base y en el proyecto
delamisién a Marte (algo sencillo de conseguir gracias a su gran conoci-
miento de la quimica lunar). Su disfraz es bastante efectivo: su 6rgano
mental mi-go fue implantado en un cuerpo humano clonado. Los mi-go
infiltraron a este agente con la intencién de vigilar la actividad humana
enla Luna, asi como para impedir que esta especie volviera a meterse en
problemas similares a los que se sucedieron en el satélite en los afios 20.

Los compafieros de Merrick encuentran su comportamiento y su
conversacion algo extranos (aunque no sorprendentes), claro que no
mucho mds raros de aquellos propios de algunos otros cientificos hu-
manos. Su adiestramiento y su experiencia a la hora de hacerse pasar
por humano {y la imitacién de las rarezas propias de los académicos de
esta especie) hacen que sea dificil descubrir su verdadera identidad.
Un scanner TAC o un estudio craneal de rayos X revelaria que el craneo
de Merrick no contiene un cerebro humano, pero él nunca permitiria
someterse a ninguna de esas pruebas. Merrick duerme con los ojos abier-
tos, debido a un efecto secundario de su drgano mental mi-go. Esto
puede ser una pista para los investigadores.

Al igual que la mayoria de los mi-go, este personaje se conforma
convigilar a los humanos hasta que la situacién exige entrar en accién.
Cuando los intereses de los mi-go estén en juego, no dudard en actuar.
Sus grandes conocimientos quimicos le permiten fabricar explosivos,
acidos especialmente fuertes y otras sustancias quimicas de similares
efectos nocivos.

Joseph Fareway, capataz de las

obras de construccion y perforacion

FUE 15 CON 17 TAM 17 INT 14 POD 10
DES 12 APA 13 COR 60 EDU 14 PV 17
Bonificador de dano: +1d4.
Habilidades: Actuar en gravedad cero o
baja 75%, Charlataneria 65%, Conducir
maq. 85%, Construcciéon Lunar 85%, Des-
cubrir 55%, Electricidad 15%, Informatica
25%, Mecanica 15%, Perforaciones lunares
65%, Primeros auxilios 45%, Saltar 35%,
Trepar 65%; Lengua: Aleman 45%, Francés
35%, Inglés 90%.

Fareway es un hombre muy corpulento y
que goza de una salud excelente. Ticne el
pelo oscuro y los ojos azules.

Es capataz de perforaciones y construc-
cién. Es muy compctente y sabe mds acer-
ca de construccion lunar que cualquier otro humano. Su familia ha
trabajado desde siempre en el negocio de las perforaciones y Fareway
considera que el honor de la misma estd en juego en el éxito de este
proyecto. No sabe nada de los Mitos, pero ha alcanzado a ver figuras
borrosas moviéndose por la Luna (mi-go). Nunca hard referencia a es-
tas visiones, ya que considera que estaba alucinando por la fiebre del

camarote. Entre sus trabajadores es conocido como “el Galés Salvaje’, ¢
un apodo del que se hizo valedor gracias a sus celebraciones desafora-
das al finalizar cada uno de sus proyectos. Ya est4 planeando una fiesta |
importante para el dia en que concluya la construccién de la base.

TRABAJADORES

Actualmente hay quince trabajadores asignados a la base de la misién a

Marte. Todos son profesionales competentes con una considerable expe-

riencia en el espacio. Ninguno de ellos sabe nada acerca de los Mitos,

pero algunos han visto machas informes desplazdndose sobre la Luna

(los mi-go) y la mayoria siente estar siendo observado en su trabajo (los

mi-go observan muy de cerca el proceso de la construccidn). Seis de ellos

son mujeres y nueve hombres. Las siguientes estadfsticas corresponden

a cinco de ellos, pero pueden repetirse segtin se considere necesario.
N°1 N°2 N°3 N°4 N°

FUE 13 12 14 14 13

CON 12 11 14 15 12

TAM 12 13 I3 15 10

INT 13 12 13 12 16
POD 10 11 12 13 10
DES 13 13 14 14 15
APA 11 10 11 12 12

EDU 14 13 15 14 16
COR 50 55 60 65 50
PV 12 12 14 15 11
BD +1d4 +1d4 +1d4 +1d4 —
Armas: Pufietazo 60%.

Habilidades: Actuar en gravedad cero o baja 65%, Conducir mag;

Los Mi-Go

Lider mi-go de la base

FUE 15 CON 16 TAM 16 INT 14
POD 18 DES 18 PV 16

Movimiento: 7/9 en vuelo.
Armas: Pinzas 55% (1d6 + agarre), Arma mi-go 65%
Armadura: Ninguna, pero gracias a su naturaleza
las armas empaladoras les causan el minimo dafi
Hechizos: Crear portal, Llamar a Shub- nggurat
espacial.
Lenguas: Aleman 70%, Castellano 40%, Fran s
g0 95%, Ruso 45%.
Perdida de cordura: 0/1d6
El lider mi-go es un hechicero-cientifico espec
humana. Le interesan mucho estos seres; si |
tecnologia. Prefiere tratar de evitar siempr
ellos ya que desea mds que nada estudiatlo
alguno en hacerlo cuando lo considere riece
que los humanos pueden ser realmente it
Este lider, y todos los demds mi-
No sufren ningtin afio adicional ¢
uso de sus habilidades de forma n
na arma laser que inflinge 2d8 pu
que la mayoria de las armas mi-g
de madera; plateada y de forma
jeros, y algunos de sus compone]
tas armas tienen un rango de a
humano que trate de disparar
INT o DES, sea cual sea la may

Mi-go
Cuatro son los mi-go asignade
su raza. Cada uno va armado 4

N°l  N©°2
FUE 14 13
CON 14 12

et
S

"




TAM 15 12 11 10
INT 16 14 14 13
POD 15 12 14 13
DES 18 17 19 15
PV 15 12 11 10
Pinzas 55% 45% 35% 30%
Armas  65% 50%  45% 40%

Calvin Weyston, cerebro extracorporal

INT 20 POD 21 CORO EDU 21
Bonificador de dafno: Ninguno.
Habilidades: Astronomia 95%, Biologia
75%, Fisica 85%, Historia 75%, Mitos de
Cthulhu 60%, Quimica 75%; Lenguas: Ale-
man 55%, Francés 65%, Griego 75%, In-
glés 105%, Latin 95%, Mi-go 85%.
Hechizos*: Contactar Hongo de Yuggoth,
Crear ventana de observacién, Simbolo ar-
cano, Simbolo de conjuracién.

Weyston fue un mago inglés que constru-
y6 unas lentes magicas que le permitian
observar el pasado. A través de estas ven-
tanas, descubrié un emplazamiento de
actividad mi-go en el pasado distante y lo
trajo hasta el presente. En el proceso se hizo con unas nuevas lentes
magicas. Esto le permitié observar las actividades de los mi-go en la
Tuna. Desgraciadamente, estas criaturas podian también percibirle a €]
ravés de esos mismos cristales y decidieron que Weyston habia visto
iado. Un grupo de mi-go viajo hasta la Tierra, cogi6 su cerebroy
¢6 enun cilindro mi-go. Desde entonces, durante siglos han man-
u cerebro con vida, empleando su tecnologia superior para ha-
éFasu antojo. Sus experiencias le hicieron volverse loco hace
mpo, pero ahora ha logrado adaptarse a su nueva situa-
nida de los tratamientos y la cirugfa mi-go) y estd bas-
1do.En este momento esta al servicio de Jos mi-go y casi
smpleto su perdida humanidad.

ores

: ogen los personajes de jugador sugeridos para
zomo aventura individual. Los jugadores o el
modificaciones en estos jugadores segun este
iente, Todos los personajes son investigadores
peraciones Especiales de la ONUDEE.

rnst; lider del equipo de la ONUDEE
AM 13 INT 17 POD 16
CEDUL7  PVIS

-engravedad
$65%; Astro
tricidad 35%

5%, Informatica

después de que su lanzadera atrapase a un “yisitante” en 6rbita; el
incidente acabé con la muerte de gran parte de la tripulacién y del
propio visitante. Harnst es considerada una lider fuerte y competentey
no tolerara insolencia alguna de los que estén bajo su mando. Es muy
inteligente y siempre suele optar por un tipo de aproximacién directa
ante los problemas (que generalmente acaba implicando arsenal de
fuego pesado). Sospecha que le Hermandad de Cristo (a la que odia)
estd detras de todo lo sucedido.

Dr. John Hart, psicélogo-parasicélogo
FUE 11 CON 11 TAM 11 INT 18
DES 12 APA 10 COR 55 EDU 20
Bonificador de dafo: Ninguno.
Habilidades: Actuar en gravedad cero o
baja 20%, Buscar libros 75%, Charlatane-
ria 55%, Ciencias ocultas 85%, Mitos de
Cthulhu 15%, Persuadir 55%, Psicoanali-
sis 75%, Psicologia 85%, Quimica 15%;
Lenguas: Inglés 100%, Japonés 15%, La-
tin 35%.

Hechizos: Preparar hidromiel espacial,
Polvo de Ibn Ghazi, Simbolo arcano.
Objetos: Material para los hechizos de
Preparar hidromiel espacial y Polvo de Ibn
Ghazi.

Estereotipo: El de un espeluznante estudio-
5o de las ciencias ocultas, dominado por la angustia, unido con el de un
extrario profesor de psicologia. Mira Twin Peaks o cualquier pelicula de Da-
vid Lynch para hacerte una idea del tipo a personaje al que nos referimos.

Delgado y muy pélido, John Hart viste siempre de negro. Recibié
su doctorado en psicologia en patologias psicoldgicas. Durante el trans-
curso de su investigaciones al respecto pudo consultar informacién acer-
ca de Mitos, més tarde continué ahondando en esa tematica. Final-
mente se unié a la ONUDEE a través de sus conexiones con la
universidad y fue asignado a operaciones especiales.

Hart es extremadamente excéntrico y tiene siempre una teorfa dis-
paratada que explica aquello sobre lo que est4 trabajando (de la que
habla continuamente). La mayorfa de la gente lo encuentra inquietan-
te, especialmente porque suele tender a observar al resto de las perso-
nas como si esperase verlos experimentar algn nuevo tipo de patolo-
gia. No obstante, bajo todo ese misterio, Hart se preocupa
verdaderamente por ayudar a los demds y demuestra un porcentaje de
éxito en sus curaciones increiblemente alto. Sospecha que Jones, tras
volverse loca, fue la que acabd con Stevens.

POD 17
PV 11

| ) S—

Capitan Daniel Weymouth,
investigador policial especial de la ONU
FUE 15 CON 14 TAM 14 INT 16
DES 14 APA 13 COR 75 EDU 17
Bonificador de dafo: +1d4.
Armas: Arma corta 65%.
Habilidades: Actuar en gravedad cero o baja
25%, Artes marciales 35%, Buscar libros 45%,
Cerrajerfa 45%, Derecho 85%, Descubrir 65%,
Escuchar 65%, Informaética 35%, Ocultar
35%, Ocultarse 75%, Persuadir 65%, Psico-
logia 55%, Regatear 45%, Saltar 35%, Seguir
rastros 15%, Trepar 45%; Lenguas: Castella-
no 35%, Francés 45%, Inglés 85%.
Estereotipo: E! de un policfa britanico. Consul-
ta cualquier libro o pelicula de Sherlock Holmes.
Weymouth es un hombre alto, delgado

POD 15
PV 14

y de pelo oscuro que siempre va impecable-
mente vestido.

Este individuo inglés es uno de los altos cargos de la fuerza policial
combinada de la ONU. Al no haberse descartado que la muerte del Dr.
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=Luna de sangre=

Stevens sea un asesinato, y como la ONU esté al cargo de la direccién
de las bases lunares, Weymouth ha sido enviado a investigar la situa-
cién. En otras investigaciones de las que también ha estado al cargo, ya
ha experimentado antes la sensacién de estar en drbita.

Weymouth es un investigador competente que actuard de forma
metddica y precisa: examinando el cuerpo, investigando el lugar, inte-
mogando a los testigos, etc. Este individuo insiste especialmente en los
asuntos legales y se toma sus obligaciones con gran seriedad, incluso
hasta el punto de actuar a riesgo de perder el apoyo de sus companeros.
Sumente es rdpida y légica, como la de su héroe, Sherlock Holmes, y
rara vez deja llevarse por las emociones (especialmente en piblico).
Weymouth considera que todo el mundo puede ser sospechoso.

Carol Wren, investigadora del gobierno

delos E.U.A. (agente encubierta de la CIA)

FUE 13 CON 14 TAM 12 INT 16 POD 14
DES 14 APA 13 COR 60 EDU 17 PV 13
Bonificador de dano: +1d4.

Armas: Arma corta 65%.

Habilidades: Actuar en gravedad cero o baja
45%, Artes marciales 75%, Charlataneria 55%,
Ciencias ocultas 65%, Derecho 55%, Descu-
brir 45%, Discrecién 55%, Escuchar 65%, In-
formdtica 55%, Mitos de Cthulhu 10%, Ocul-
tar4>%, Ocultarse 75%, Persuadir 25%, Saltar
55%, Trepar 55%; Lenguas: Alemdn 45%, Chi-
10 55%, Coreano 25%, Francés 50%, Inglés
85%, Japonés 35%, Ruso 65%.

Estereotipo: El de una agente encubierta
de la CIA de cualquier libro o pelicula de
espias.

Carol es una atractiva pero insulsa mujer de piel oscura, pelo negro
¥ 0j0S Marrones.

Debido a que los individuos implicados en el incidente fueron ciu-
dadanos de los E.U.A. y este mismo pais es el que estd cediendo el
medio de transporte para la misién, su gobierno ha insistido en enviar
ala misma a un investigador gubernamental. Por supuesto, todo el
mundo sabe que Carol es una agente de la CIA. Es una persona extre-
madamente competente y leal a los E.U.A. Su trabajo, segtin considera,
es determinar si existe alguna amenaza para los intereses vitales de su
pais en la Luna y, de ser asi, “neutralizarla” con el mayor de los cuida-
dos. Carol cree firmemente en el destino manifiesto de los E.UA. y
propugna una moral personal muy estricta que la hace ser algo brusca
{incluso mas, debido a que realmente vive segin sus propios princi-
pios). Piensa que el responsable del incidente debe ser algtin enemigo
de los E.U.A. {posiblemente los chinos).

Dr. Ludwig Van Brackendorf, cientifico

FUE 10 CON 10 TAM 12 INT 21 POD 14

DES 11 APA 10 COR 65 EDU 21 PV 11

Bonificador de dano: Ninguno.

Habilidades: Antropologia 25%, Astronomia 45 Buscar libros 95%,
Ciencias ocultas 25%, %, Electrénica 25%, Farmacia 25%, Fisica 65%,
Geologia 25%, Historia natural 75%, Informatica 65%, Medicina 75%,
Mitos de Cthulhu 5%, Psicologia 15%, Quimica 65%; Lenguas: Alemén
40%, Francés 45%, Griego 65%, Inglés 105%, Latin 65%.

Estereotipo: El de un cientifico fandtico y brillante. Recuerda a cual-
quier personaje cientifico, brillante pero infeliz, de las peliculas de cien-

oL U kanrmendlan e o
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cia ficcidn de los afios 50 (como The Thing, la
original).

Atin no ha alcanzado los cincuenta afios,
pero su aspecto es el de un hombre de cin-
cuenta y muchos. Siempre mira a los demds
por encima del hombro al dirigirse a ellos.

Es uno de los individuos mas brillan-
tes de la Tierra y podria cstar a la cabeza
de cualquier campo cientifico que desea-
ra. No obstante, nunca se ha preocupado
en concentrarse en un drea determinada
durante mucho tiempo y por ello ha llega-
do a ser sélo un experto, aunque no el
mejor, en muchas materias. Finalmente acabd trabajando para la
ONU vy, tras pedir algunos favores pendientes, ingresé ¢n el equipo
de la misién a la Luna.

Esté obsesionado con la verdad, que ha estado buscando toda su
vida. Considera que nada es mas importante que esta verdad, ni si quiera
el resto de fa gente. Hard cualquier cosa que considere que le va a ayu-
dar a lograr su objetivo. En el transcurso de sus investigaciones ha apren-
dido que el mundo no es como la mayoria de la gente piensa y sospecha
que hay seres en el espacio que podrian tener las respuestas que ¢l
busca. Espera encontrarse con estos seres durante su actual mision.
Tiene la esperanza de que estas criaturas con las que desea encontrarse
fueran las responsables del incidente, para que asi todos sus esfuerzos
no hayan sido en vano.

Lugarteniente Li Wing, encargado de seguridad del equipo
FUE 16 CON 16 TAM 16 INT 15 POD 17

DES 16 APA 13 COR 74 EDU 15 PV 16
Bonificador de dano: 1d4.

Armas: Ametralladora 35%, Arma corta
85%, Escopeta 75%, Punal 85%, Rifle 85%,
Subfusil 75%.

Habilidades: Actuar en gravedad cero o baja
75%, Artes marciales 85%, Discrecién 55%,
Descubrir 45%, Escuchar 35%, Mitos de
Cthulhu 5%, Primeros auxilios 45%, Saltar
45%; Lenguas: Chino 75%, Inglés 65%, Ja-
ponés 25%, Ruso 25%.

Estereotipo: El de un guerrero de artes mar-
ciales y soldado profesional.

Wwing es un individuo de una salud en-
vidiable que irradia un aura de confianza
personal. Tiene el pelo negro y sus ojos son marroxn

Era un soldado profesional de las fuerzas de p
durante una operacién en Africa, su unidad fu
encontrado deshidratado, con unas terribles he
po. Tras varias semanas en el hospital, se rectiper6 p
de recordar exactamente lo que habfa ocurrido. Despué:
te, Wing fue trasladado a la Divisién Especial de Inves
Naciones Unidas; cuando los incidentes en la Luna se hic
fue destinado al grupo que debfa investigarlos.

Wwing es un asesino experto gue considera el ases
recurso a utilizar. Su filosofia e '
que no llega a producirse y que 1
dolor. Es una.persona de gra
confia. Se muestra extremadan
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De Justin Tynes - 1 3

Para el Guardian, la verdad

Podria desplegar un relato cuya mds leve palabra,

Dejaria una cicatriz en vuestra alma, congelaria vuestra joven sangre,

Haria que vuestros ojos, como estrellas, afloraran de sus drbitas. —Fantasma
William Shakespeare, Hamlet, L.5.

En este escenario, los investigadores son testigos de dos sucesos extra-
fios y aparentemente inconexos. El primero de ellos es el de la miste-
riosa muerte de John Croft, dramaturgo dado a la bebida, cuando su
encontraba en su casa; el segundo, la desaparicién de una mujer ho-
andesa. Sin embargo, hay algo que ambos hechos tienen en comun:
malignas maquinaciones de uno de los estudiantes del Dr. John
e, ‘que se remontan hasta unos diez anos atrds, con la prematura
rte-del dramaturgo y poeta Christopher Marlowe.

arlowe, escritor del imprescindible texto Doctor Fausto, deseaba
en'lo'arcano para comprender mejor al personaje central de su
istoria. Para ello contacté primero con el Dr. John Dee y lue-
1:Barker, estudiante de este mismo Dr. y amigo ademds de
ey, ¢l escudrifador del propio Dr. Dee que murid
el Emperador de Bohemia en 1595.

i muy versado en el lenguaje enoquiano del Dr. Dee,
timo era un método de entrar en contacto con ange-
empleaba unos cristales para obtener las visiones y la
05 dngeles. Barker pensé que podia profundizarse
ua enoquiana. Los dngeles contactados por Dee le
acerca del uso de los cristales simples. Estos
idad criaturas propias de los Mitos de Cthulhu.
ond sus investigaciones después de que el con-
s “dngeles” le hiciera perder el sentido y la cordu-

s entidades. ‘Su busqueda acabé conduciéndole
a casa del mercader Johannes van der Wyck, un
' liamantes al que Barker convencid
le permitiese mejorar el nivel de
n- el propio van der Wyck, con la
oteca de Dee donde, ayudado por
ras con las que habia contactado,
aribdis (un vértice subterranco
posible convocar a Hastur).
racias a la lectura de un tomo
urién romano Cayo Antonio.
na la existencia de un estan-
espantosos cultos que preten-
ila (segun la mitologia griega,
habitaba en una cueva proxi-
utizo el estanque como “Carib-
mbros del culto del que s¢ hablaba
ala propia criatura mitolégica.

Barker comenzd a visitar el lugar y, finalmente, condujo a Marlowe
hasta él para celebrar un rito que acabé volviendo loco a este tltimo,
Mas tarde, Marlowe se reunié con Barker cn la Taberna de Ia Viuda
Eleanor Bull, en Deptford, y alii le imploré que le dejase tranquilo y pu-
siera fin a sus diabdlicas actividades. Barker sc negd y ambos empeza-
ron una pelea que tuvo como resultado la muerte de Marlowe, apuia-
lado por el primero.

Marlowe legd su herencia, que contenia las notas en las que habfa
recopilado fragmentos originales de Fausfo, una obra inacabada (E! Rey
de Amarillo) y su diario, a John Croft, el que habia sido en su época de
Cambridge su amigo y amante.

Sin embargo, Croft, tras saber de la muerte de Marlowe, abando-
né Inglaterra para continuar sus estudios en la Universidad de
Heidelberg, para sélo regresar a Londres y encontrarse con su malig-
na herencia en el afio 1602. Poeta y dramaturgo fracasado, Croft se
habfa convertido en un alcohélico y habia empezado a pasar gran
parte de su tiempo en Londres frecuentando sitios como la Taberna
Tabard, en Southwark, y la posada de la Sirena, en Cheapside, en com-
paiifa de mejores y mds capaces escritores que él. Era conocido de
Donne, Jonson, Drayton y Shakespeare.

Una tarde, en la Sirena, se encontrd con el renombrado actor y
dramaturgo William Shakespeare, e inicid una conversacion con €l. Le
confesé su amor por Marlowe y el propio Shakespeare admitio la pro-
funda admiracién que ¢l mismo también profesaba hacia este indivi-
duo, hasta el punto que muchas de sus primeras ¢ histéricas composi-
ciones habfan sido influenciadas en gran modo por su figura.

Croft aspiraba a completar la obra incompleta de Marlowe El Rey de
Amarillo, que éste la habia dejado en herencia. Shakespeare pronto se
puso de acuerdo con él, y ambos empezaron a organizar y completar los
distintos fragmentos que constitufan cl legado.

Fue tras una larga noche de trabajo cuando Shakespeare comenz6
a experimentar los terribles suefios del Rey que hubicron de perseguir-
le durante el siguiente afio. No obstante, continué con el trabajo, hasta
que una noche Croft encontrd un pasaje en el diario de Marlowe en el
que éste describia el rito que habia presenciado en el Pozo de los Carib-
dis, y hablaba de “Joseph y los demas”.

Croft sugirié que Marlowe escribia sobre hechos que realidad ha-
bian tenido lugar y deseaba mas que nada contactar con el ser al que
Marlowe habia conjurado. Shakespeare se negé inicialmente, alegando
que era una abominacién. Dijo a Croft que ya habia leido acerca de
tales horrores en un libro que Scot escribié en 1584, llamado Discoveire -
of Witcheraft. Ambos discuticron y Shakespeare decidié abandonar la
experiencia, aunque siguié viéndose atormentado por los suefios del
temible Rey de Amarillo y la criatura similar a Escila que emergia de las
profundidades del estanque plateado. Croft fue en busca de Shakespeare
para sugerirle que ambos llevaran a cabo el ritual de contacto con el
Rey, algo que consumio fisica y mentalmente a éste tltimo y Ic hacia
temer por su alma inmortal. El famoso dramaturgo sc negd a tener
ningun tipo mas de relacion con Croft y dejé que el borracho individuo
siguiera con sus propios quehacercs.
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Croft continué trabajando sobre la obra y profundizé también en
su investigacién de lo arcano, incluso pidiendo consejo al propio John
Dee. Sus continuos contactos con el Rey acabaron por volverle irremisi-
blemente loco y le hicieron temer tanto a la malévola entidad que una
noche, en Enero de 1603, se ahorco.

La investigacion de la muerte de Croft y la desaparicién de la chica
holandesa, Marijne Barents, conducira a los investigadores hasta la po-
sada de la Sirena, el Teatro Globo, encuentros con Shakespeare, la resi-
dencia de Dee en Manchester, el manicomio de Santa Maria de Belén, la
casa de Joseph Barker, la tienda de van der Wyck en el Puente de Londres
y finalmente, hasta el propio Pozo de Caribdis, bajo la Torre de Londres.

LA DUBITATIVA MEMORIA

DEL IMPRESOR ROBERT FLETCHER

El personaje de Robert Fletcher puede hacer varias tiradas de Idea du-
rante el transcurso de la aventura para tratar impulsar sus recuerdos
acerca de su encuentro con Joseph Barker. El Guardidn debe determi-
nar el momento justo en que se desencadenan estos recuerdos. El apar-
tado de “La extrafa desaparicién de la sefiorita Lucy Henry” debe ubi-
carse después de que este personaje logre recordar o como resultado de
una nota de la propia Lucy.

Aldesarrollar esta secuencia de sucesos debe mantencrse en la som-
bra, tanto como sea posible, al personaje de Fletcher. Es importante
disponer adecuadamente las oportunidades precisas para recolectar las
informaciones de personajes no jugadores que puedan recordar el as-
pecto 0 el comportamiento de Joseph Barker. Podrd dejarse alguna que
otra pista sensata, pero nada demasiado concreto.

APRENDIENDO EL

HECHIZO DE SELLAR EL POZO

En este caso deben ignorarse las reglas de aprendizaje de hechizos de
la Llamada de Cthulhu (no encajan con la disposicién temporal de
este escenario). El hechizo estd contenido en la copia en latin que
John Dee tiene de Diabolis Britannia. Algunos de los investigadores
disponen de buenas habilidades de Leer/Escribir Latin, de modo que
no deberia serles dificil comprender los contenidos. Los investigado-

res deben tener claro que el libro contiene el hechizo de Sellar
que deben aprenderlo incluso aunque no dispongan atn de los cris-
tales que parecen necesitar para obrarlo.

Cuando los investigadores hayan leido el libro (1d20 horas), ten-
drdn una oportunidad sobre 1d4 dias para aprender el hechizo de Se-
llar Pozo. El multiplicador del hechizo es de x5, de modo que su apren-
dizaje no deberia representar ningtn problema. El desenlace del escenario
tendrd el peligro suficiente como para que ademas los jugadores se vean
indefensos por no conocer el hechizo, de modo que en esta ocasién, para
no complicar demasiado este desenlace, habra que ignorar las reglas
habituales de aprendizaje de hechizos.

Conocimientos varios
acreditados por los jugadores

...Ya que mi cabeza,
No hace sino cavilar sobre dotes nigromdnticas. — Fausto
Christopher Marlowe, Doctor Fausto, 1.1.

Es 6 de enero del ano 1603. Londres es abatido por un frio Invierno y la
atmosfera esta poblada por una gélida escarcha que no parece derretir-
se nunca. Hay rumorcs que cuentan que la plaga asolar una vez mas
la ciudad y los habitantes més adinerados estan ya haciendo preparati-
vos para marcharse. Numerosas casas de la ciudad han sido ya rodea-
das de tablones de madera, con las victimas de la plaga enterradas en
su interior. La poblacién esta tomando de nuevo las precauciones habi-
tuales, sacrificando a los perros abandonados, poniéndose perfumes
alin mas olorosos de los que usan normalmente, aplicdindose arsénico
bajo las axilas ¢ incluso legando hasta el extremo de mantener limpi
las casas, algo no muy coman en otros tiempos de bonanza. La -Cas
la Plaga, construida en Londres tras la Giltima plaga importante;er
(que para los investigadores atn estd fresca en la memoria}; es
menzando a llenarse. El nimero de muertes va en aumento. .

Los rumores insisten también en que la Reina Elizab
encuentra bien y que es bastante posible que muera-an
hielo de la primavera. Son malos momentos para éstar
Sus habitantes temen incluso a sus compatriotas lond
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=Un rey envuelto en
harapos y remiendos~-

AYUDA DE JUEGO

NUMERO 1. CARTA DE CROFT

4 de Enero.

Querido amigo. Mi estancia en tierras extranjeras ha visto su
fin. Ahora me alojo en Southwark, no muy lejos del puente de
Stongy Street. Cena conmigo dentro de dos dias para celebrar el
nuevo afo. Trae contigo a los invitados que desees ya que no he
podido disfrutar de la afable compania inglesa desde hace ya al-
glin tiempo, y seria muy relajante poder escuchar una vez mas
mi lengua materna utilizada de manera correcta.

Tu amigo,

John Croft.

especialmente a los extranjeros, los mds sospechosos de ser porta-
dores de la plaga.

Uno de los investigadores, Simon Page, es un actor y conocido de
John Croft. Ambos iniciaron sus contactos en Cambridge, mientras Page
actuaba en la dnica obra de Croft que ha llegado a representarse,
Neoptolemus. Croft ha enviado un mensaje a Page (Ayuda de juego nu-
mero 1). Este dltimo lleva sin ver a su amigo desde que volvié de
Heidelberg y ahora trata de encontrarse con él.

El
descubrimiento

{0 qué mundo de bien y deleite,

De poder, de honor, de omnipotencia,

Es prometido al artesano estudioso! - Fausto
Christopher Marlowe, Doctor Fausto, 1.1.

Cuando los investigadores lleguen a la direccién de Stomey Street, sea
cual sea el momento, encontrardn a John Croft muerto.

La casa de Croft estd en un distrito que adn no se ha visto devasta-
do por la floreciente plaga. De camino a Stoney Street, los investigadores
pueden ver varias casas en las proximidades de la prisién de Marshalsea
que ya han sido adornadas con los consabidos simbolos de victimas
encerradas en su interior colgando de las puertas. Sobre los ciudada-
nos pesa la certeza de que en la préxima primavera empeorard el de-
sarrollo de la plaga. Las calles, estrechas, estan atestadas de gente y
unos vendedores ambulantes, dispuestos en la parte sur del Puente de
Londres, ofrecen cualquier cosa para’tratar de mitigar las gélidas tem-
peraturas, desde castafias asadas a mitones de lana.

En el Puente de Londres, las familiares lanzas en lo alto de la Puer-
ta del Puente, al final de Southwark, estan adornadas con las cabezas
putrefactas de criminales que han sido ejecutados. En realidad nadie
presta demasiada atencion a estas visiones, ya que son bastante comu-
nes. Tras las recientes traiciones contra la propia Reina, la presencia de
los restos de simples delincuentes es casi reconfortante. Stoney Street
estd igualmente atestada, y el ir y venir de gente dificultagl paso hasta
la casa de John Croft.

Algunos transetntes, que se dirigen desde el Puente hasta Bankside,
comentan animadamente lo bien que se lo pasaron la noche anterior, y
se oye decir que la obra que esa misma noche se representa en El Glo-
bo, El Mercader de Venecia, va a ser también un auténtico espectaculo,
especialmente con Richard Burbage en el escenario representando el
papel de Shylock. El Globo contintia siendo el sitio mas a la moda para
visitar, o donde ser visto, en todo Londres.

La casa de Croft es pequefia, pcro desde fuera parece tener buen
aspecto. Su construccién parece reciente y estd justo en medio de una

multitud de otras casas parecidas, todas apiladas una junta a otra e
un revoltijo de ladrillos, madera y escayola. Una prueba de Descubrir
revelard que de la chimenea de la casa no sale humo, algo realmente
sorprendente teniendo en cuenta el frio reinante.

La llamada en la puerta no obtiene respuesta alguna. Los siguien-
tes golpes tienen la misma contestacion.

Nadie prestard demasiada atencién a los jugadores si éstos tratan
de entrar por la fuerza en la casa; Croft se ha mudado recientemente y
no es muy conocido entre los vecinos de la zona. Una tirada de Cerraje-
ria abre paso a los investigadores. También pueden arreglarselas para
llegar hasta la parte trasera de la casa a través de un callején oscuro
realmente estrecho, donde unas tiradas similares en la verja del calle-
jon y la puerta trasera de la casa también les abriran paso.

La vivienda casi no muestra seflales de haber sido habitada. Todas
las habitaciones del piso de abajo estan limpias e impolutas, y apenas
tienen un par de muebles. La chimenea del salén no parece haber sido
encendida nunca.

En el piso de arriba, el grupo accede al dormitorio de John Croft.
Esta parece ser la tinica habitacién que tiene aspecto de haber sido
habitada, aunque ahora sélo alberga un caddver. De una de las vigas
del techo cuelga el cuerpo hinchado de John Croft. Su lengua, oscure-
cida e inflada, parece salir de forma obscena por entre sus labios azu-
les. Sus ojos estdn fuera de sus drbitas y sus piernas cuelgan
languidamente a no mas de quince centimetros del suelo. Parece que el
ahorcamiento fue bastante chapucero; el pobre Croft se asfixié poco a
poco en lugar de morir al instante.

La habitacién esta muy desordenada. El frio ha detenido algo el
proceso de putrefaccién, aunque parece evidente que el dramatur o
lleva ya muerto un dia o dos. El olor a sebo y la peste a alcohol i
la atmoésfera de la estancia. Por el suelo hay varias botellas v
ginebra. Muchas de estas botellas tienen en su boca unas velas
gadas, y la cera seca ha formado sobre ellas unas estructur
con aspecto de estalactitas.

Sobre la pared mas lejana, la que esta sobre la chimi
simbolo groseramente dibujado, una mancha con for
tante incomprensible que ha sido trazada empleando
Manchas y gotas secas de esta pintura se escurren
yeso hacia el suelo.

Varias de las botellas que hay en el suelo, ¢a
parpadeante en el cuello, estdn colocadas forma
un circulo sobre el que cuelga el cadaver de
esparcidas unas ropas mugrientas. En la habit
pierna de cordero a medio comer repleta de
dejar alli sus huevos. Junto a la carne hayu
su lado un pequeiio cuchillo que parece te
aunque es imposible determinar si perten:
pedazo de carne. Por todo el suelo de lahabita
tos de hojas de caligrafia muy apretada aSI
que parecen ser unos diarios.
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La cubierta del manuscrito revela que es una obra de titulo: El Rey
de Amarillo: Una obra de tres actos comenzada por Christopher Marlowe y
terminada por John Croft y William Shakespeare.

La obra, una vez ordenada y descifrada, parece ser un trabajo in-
completo. De hecho, dnicamente contiene las dos primeras esce-
nas del primer acto, que son escenas cortas que sirven para presen-
tar a los personajes. Ademds hay también una serie de frases que
no parecen tener relacién entre si y que deben pertenecer a frag-
mentos mas avanzados del texto. Cada una de estas frases tiene un
namero que hace referencia al lugar de la obra en que debe ser
insertada. Por ejemplo, 11 i, significa Acto 2 Escena 1.

B Diario 1. El diario de John Croft. Est4 en blanco hasta la parte que
corresponde a octubre de 1602, donde aparecen unas anotaciones.
La informacién maés destacable es recogida en la Ayuda de Juego
ntmero 2.

M Diario 2. El diario de Christopher Marlowe. Pérdida de Cordura de
1/2d3; Mitos de Cthulhu +5%, multiplicador de hechizo x1. Hechi-
zos: Contactar con Hastur, Contactar con el Rey, Encantar cuchillo,
Llamada del cristal. Aparte de esto no contiene nada de especial
interés, exceptuando un par de anotaciones cortas que correspon-
den a las fechas de 21 de mayo y 29 de mayo de 1593 (Ayuda de
Juego niimero 3). La Gltima anotacién tiene la fecha del 29 de Mayo.

Una tirada de Conocimiento revela que Marlowe debi6 llegar a celebrar su

cita con el misterioso J. el 30 de mayo de 1593, ya que en ese mismo dia

Marlowe fue brutalmente acuchillado durante el transcurso de una discu-

sién en la Taberna de la Viuda Bull, en Deptford. El diario desvelara también

cualquier informacién adicional sobre Marlowe, de la que aparece en

“Christopher Marlowe”, en la pagina 65, que el Guardidn desee revelar.

Una nota intrigante

Hay mds cosas en el cielo y la tierra, Horacio,
De las que sueria tu filosofia. — Hamlet
William Shakespeare, Hamlet, 1.5.

Cuando los jugadores regresan a sus respectivos hogares, Robert Fletcher
encuentra una nota dirigida a su nombre. Una buena amiga, Lucy Henry,
fue a visitarle angustiada esa misma tarde. Dejé una nota (Ayuda de
Juego namero 4. Nota de Lucy).

AvYUDA DE JUEGO NUMERO 3.

DiARIO DE CHRISTOPHER MARLOWE
21 de mayo

Han pasado ya tres noches desde que J. me condujo hasta la
voragine. Alli estuvieron también algunos otros, aunque Unica-
mente pude reconocer a uno entre todos ellos. Este individuo
trataba de ocultar su rostro, pero sin embargo pude identificarle
y... ino era otro que el compositor David Moore, un habitual de la
posada de la Sirena! Yo estaba expectante y nervioso. Cuan esti-
pido fui. Ahora mi cordura me ha abandonado, mi mente ha sido
apresada por las garras del temor de manera tan profunda que
me asola el insomnio, la desesperanza, el desconsuelo. Mis ma-
nos tiemblan sin cesar. No he vuelto a salir de mi casa desde
aquella fatidica noche. No sé qué hacer... he perdido la razén.
29 de mayo

Ha llamado J., quiere que le acomparie una vez mas. Dice que
cs el Rey el que lo exige. Me he negado. Le he dicho que no quiero
tener nada més que ver con eso. Intentd chantajearme iPone en
peligro la vida que llevo! Ya he sido arrestado una vez este mes
acusado de herejia y solo ahora soy verdaderamente culpable de
ello. No puedo negarme. He acorado encontrarme con €l mafana,
en Depiford. Trataré de hacerle entrar cn razén. Realmente pienso
que preferiria la carcel de Marshalsea a este otro terror. Es elegir
cntre una prisién u otra. Mafana debo decirle lo que pienso.
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-Un rey envuelio en
harapos y remiendos=-

AyYupA DE JUEGO
NUMERO 2. D1ARIO DE JOHBN CROFT

Diecinueve de octubre, aflo de nuestro sefior 1602.

Tras haber regresado de Heidelberg, me he encontrado con
un objeto realmente curioso. Se trata de una pequena caja que ha
despertado en mfi algunos recuerdos melancélicos e infelices del
pasado. Parece tratarse del legado de mi querido Christopher. Es
un tnico objeto de madera atado con cuerda y sellado con cera.
Realmente tengo miedo a abrirlo por los recuerdos que pueda
destapar en mi memoria.

Veinte de octubre, afio de nuestro sefior 1602.

Esta manana logré reunir el coraje suficiente para abrir la caja y,
para mi sorpresa, pude descubrir que contenia parte del trabajo in-
acabado de Christopher, junto con su diario. Finalmente si que hizo
regresar a mi cabeza algunos recuerdos tristes, pero sobretodo un
placentero sentimiento de tremenda excitacion. Se trata de los Glti-
mos trabajos de Christopher, que nadie ha visto y de los que nadie ha
hablado desde hace ya casi diez aos. Los he leido y he decidido
tratar de completar en particular uno de ellos, una obra que
Christopher empezd poco antes de su desaparicién final. Me com-
placerfa muchisimo poder completarla, aunque sé de corazén que mi
calidad artistica no es suficiente para acometer una tarea de tan gran
envergadura. Por ello he decidido aproximarme al tinico hombre que
quizds sea capaz estar a la altura del genio de mi querido Christopher,
William Shakespeare.

Cinco de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

He acordado con Will comenzar a trabajar sobre la tltima obra
inacabada de mi querido Christopher. No he estado tan nervioso desde
laprimera representacién de “Neoptolemus”, en Cambridge. Will me
ha prestado algo de dinero y ahora lo estoy celebrando con una bote-
lla de ginebra y una pata de carne. El alcohol es malo y no esta bien
destilado, pero su sabor es para mf como el del néctar para Ulises y la
carne como ambrosia. Empezaré a escribir manana.

Doce de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

iNuestra criatura crece a ojos vista! Will es una gran inspiracion,
me recuerda mucho a mi querido Christopher y eso me duele en cier-
to modo. Creo que he podido aprender tanto de Will en una sola
semana como he podido lograr durante todos mis afios anteriores de
estudios literarios.

Ya hemos completado las primeras escenas, aunque debo confe-
sar que Christopher tenfa ya acabada casi toda su estructura. Ahora
estamos inmersos en la parte mas dificil, creando desde la nada. Lo
que hagamos no debe desmerecer las lineas que nos ha dejado
Christopher. Me encontraré con Will mafana por la tarde en la posa-
da de la Sirena. Espero ansioso nuestra cita. Hasta entonces estaré
ocupado recopilando los multiples fragmentos de las escenas, ya es-
critas, IVy V del primer acto.

Trece de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

Por la tarde;

He dormido bastante, pero no he logrado descansar hasta bien
avanzada la noche. He podido hacer un descubrimiento asombroso;
el trabajo de Christopher no corresponde a la fantasia, es real. Tanto
como que me llamo John Croft que E/ Rey de Amarillo estd basada
en... ilas propias experiencias misteriosas de Christopher! Ha debido
engendrar a Fausto con todo lo que él ha aprendido, para entonces

revelar la verdad de sus propios descubrimientos en “El Rey de Ama-
rillo”. Estoy deseando contarselo a Will.

De noche;

Mi encuentro con Will no fue nada bien. Le conté lo que habia
descubierto sobre la obra de Christopher y... profundamente afecta-
do por las investigaciones diabdlicas de su amigo Marlowe, iWill ha
jurado no volver a implicarse en la finalizacién de la obra! Traté de
explicarle que era una estupidez, pero no cesaba de afirmar que esos
escarceos ponian en peligro la propia alma del individuo. Voy a in-
tentar convencerle de lo contrario. Hablaré con él mafiana cuando
haya tenido tiempo de reconsiderarlo.

Catorce de noviembre, afio de nuestro serior 1602.

Lo he conseguido, Will ha aceptado volver a trabajar. Empezare-
mos esta misma tarde. '

Diecisiete de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

Nos hemos estancado. Tras completar las escenas una y dos del
primer acto, somos incapaces de avanzar mdas. Hemos tratado de con-
centrarnos durante horas y debo confesar que hemos estado a punto
de arrancarnos los pelos por pura frustracién. Will se ha ido ya, ha
dicho que descansar nos haria bien a los dos. Puede que tenga ra-
zén. Me relajaré leyendo los diarios de Christopher.

Veintiuno de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

He convencido a Will para reconstruir algunas de las investiga-
ciones que Christopher describe en su diario. No hemos logrado avan-
zar nada desde hace una semana y estoy empezando a desesperar-
me. Tengo ya todo dispuesto.

Veintitrés de noviembre, afio de nuestro senor 1602.

Apenas puedo creerlo. Tras interpretar los ritos he dormido du-
rante casi un dia y medio. Fue increible. Will y yo contactamos con
un ... un ser, un ser que no puedo describir de ninguna forma. Las
maravillas que nos mostrd, tal desenfrenado poder de discurso y
pensamiento. Casi no puedo ni sujetar mi pluma. Siento que la ins-
piracion mana de mi como el agua de una fuente. No sé donde esta
Will ahora. Casi apenas puedo recordar el rito. Debo empezar a tra-
bajar sin perder un segundo mas.

Veintiséis de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

Me he encontrado con Will esta tarde. Estaba en la Sirena, bebien-
do més de lo que acostumbra. Se ha negado a implicarse mds en mi
trabajo. Dicc que las pesadillas le asolan mientras duerme y que tiene
visiones al despertar. No continuard de ninguna manera. He tratado de
convencerle de lo contrario diciéndole que Christopher iba bien encami-
nado pero que estaba perdido. Will me ha dicho que le dejara en paz.
Dice que estoy poniendo en peligro mi alma inmortal iJa! Ya no la nece-
sito para nada. Mi visién esta por encima de la suya. Ahora tengo una
nueva fuente de inspiracién. Y mafiana la invocaré de nuevo.

No aparece ninguna anotacion mas hasta la fecha de 1 de enero
de 1603 (la dltima). Su escritura es temblorosa y apenas distinguible
y el discurso bastante confuso.

Uno de enero, aiio de nuestro seior 1603.

Anoche regresé sin que le llamara. He tratado de frenarle pero,
iay del asombroso saber que trae consigo en cada visita! Sé que debo
pagar. El Rey reclama su horrible pago. Estoy consumido. Will llamé
antes, de nuevo me pedia que pusiera fin a mi trabajo. Me sorprende
mucho su envidia, no le encuentro explicacién. Estoy débil y no me
siento nada bien, pero... icada noche vuelvo a disfrutar! Mi Rey me
hace grandes... ikhadath ryah y “greck chaj“d ogn!

Informacion varia

Visitando a la Seviorita Lucy Henry
Sélo en la obra
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William Shakespeare, Hamle

Tomaré la conciencia del Rey. — H;

Lucy Henry vive cerca de Alg
este, y proxima a la residenc
Nicholas Throckmorton. Su vi
Torre de Londres. :
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AYUDA DE JUEGO

NUMERO 4. NoT1A DE Lucy
Querido Robert,

Escribo esta nota con la esperanza de que puedas ayudarme.
Mi querida prima politica, Marijne Barents de Amsterdam, debia
reunirse conmigo en mi casa hace ya dos semanas y ain no ha
llegado. He enviado una carta a su padre, en Holanda, y sigue
afirmando que salié hacia Londres, en barco, en la fecha acorda-
da. En un principio iba a pasar unos dfas con un viejo amigo,
Johannes van der Wyck, un joyero local con un establecimiento
en el Puente de Londres. He visitado esta tienda, pero nadie res-
ponde a mis llamadas. En realidad, parece que haya estado cerra-
da desde hace ya algtn tiempo. Por favor, sé que puede parecer
una peticion bastante extrafia, pero no me queda nadie a quien
recurrir, te ruego que me ayudes a encontrar a mi prima.

Con carifio,

Lucy N

Lucy ronda los veintitantos afios, aiin no ha sido desposada y con-
tindia de luto por la muerte de su padre, ocurrida hace menos de seis
meses. Como hija tinica, vive en su casa con un ama de llaves residen-
te. No estd comprometida, aunque tiene muchos pretendientes. Es bas-
tante inteligente y no es dada a los histerismos.

Recibe calurosamente a los investigadores y les agradece cualquier
tipo de ayuda que pudieran prestarle. Es importante que el Guardidn
aga énfasis en este punto para aclarar la relacién entre Lucy Henry y
ert Fletcher. Antiguamente fueron pareja, si puede utilizarse este tér-
10-para describir los noviazgos isabelinos, y aungue Lucy ha decidido
se dela relacion, Robert Fletcher atin guarda fuertes sentimientos
. Elesta deseando complacerla y se ofrecerd a ayudarla ahora
esita, aunque el resto de los investigadores se muestren
ate un asunto aparentemente poco importante. Lucy debe-
mistosa hacia los investigadores, pero especialmente debe
cién hacia Fletcher, por el que adn siente gran carino.
relata la historia de su parentesco con Marijne
na de su padre se casé hace veinticinco afios, en Lon-
iante holandés. Cuando Marijne, la hija del matri-
os, los tres se fueron a Holanda. Lucy recibid
¢ seis semanas vy en ella decfa que iba a viajar
su prima y a su tio (su familia no sabia atn
amuerto). Lucy no ha vuelto a ver a su prima
1glaterra y esperaba ansiosamente su inminente
hasta el Puente de Londres en busca de la tien-
1 Wyck, pero el establecimiento estaba cerrado y

res de piedra sobre los que descansa su estructura. El escaparate de
esta pequefia tienda muestra una serie de hermosos articulos, inclu-
yendo un exquisito collar de plata con pequeflas gemas engarzadas,
una cruz de oro con una cadena de rubies y una serie de delicadas
copas de cristal, probablemente importadas de Venecia o Amberes 0
quizds procedente de una de las nuevas
tiendas de vidrio del distrito de Cruthched
Friars, en el propio Londres. Nadie res-
ponde al llamar a la puerta. La tienda
parece llevar cerrada algin tiempo.

Si los investigadores preguntan a los
tenderos vecinos, éstos dirdn que ¢l ho-
landés fue visto por ultima vez hace ya
cuatro dias, saliendo de su tienda con una
gran caja bajo el brazo. Ese dia cerrd la
tienda con cuidado y no ha vuelto a apa-
recer desde entonces.

No es facil entrar en la tienda. El
transito a través del puente es continuo
durante el dia, e incluso de noche la zona es bastante frecuentada. A
altas horas de la noche, la fachada de la tienda es facilmente visible
desde las ventanas que hay frente a ella, y si los jugadores tratan de
introducirse antes de la 1:00 de la madrugada habrd un 40% de pro-
babilidades de que sean vistos u oidos por los vecinos y que éstos den
la alarma. Estas posibilidades de ser descubiertos descienden un 10%
cada hora discurrida después de la 1:00 a.m., hasta un minimo de un
10% a las 4:00 de la madrugada. De nuevo, a las 5:30 a.m., las proba-
bilidades son de un 40%.

Otra opcién, algo més sencilla, es llegar de noche en barco hasta el
pilar sobre el que esté la tienda y entrar trepando hasta una de las dos
ventanas traseras del edificio. No obstante, la corriente bajo el puente
es bastante fuerte y hard falta una tirada de Pilotar bote ~10% para
amarrar correctamente el bote al pilar; de forma contraria la embarca-
cién podré volcarse o sufrir algin percance similar. Si los investigado-
res caen al rio necesitaran hacer pruebas de Nadar; en caso de fallar
deberan aplicarse las reglas habituales para ahogados.

Para ascender por la parte trasera de la casa son necesarias tiradas
de Trepar. Entrar en la casa es simple. Bastard con una sencilla tirada
de Cerrajerfa.

LA oFicINA

Las dos ventanas traseras del edificio dan a parar a la oficina. Aquies
donde van der Wyck hace sus tareas de orfebre. La habitacitn estd
algo desordenada. Una tirada de Idea descubrird que debi salir a toda
prisa, va que apenas se ha preocupado por la seguridad de su mate-
rial. Sobre la mesa hay diversas gemas, algunas talladas con unos
cortes muy hermosos, otras atin sin trabajar ni pulir. Sobre esa mis-
ma mesa hay un pequefio brasero empleado para derretir el oro. Tam-
bién hay un mortero de metal que tiene sobre su base restos de oro ya
fundido y solidificado.

Una tirada de Descubrir sobre la mesa descubre varios objetos
interesantes. El primero de ellos es un fragmento de papel que con-
tiene un diagrama de una gema de multiples caras, con las medidas
de los cortes necesarios para tallarla. Junto al diagrama, cuidadosa-
mente dibujado, hay una seric de anotaciones de calculos matema-
ticos. Sobre la esquina superior del diagrama esta escrita la fecha
de 12 de cnero. Junto al esquema hay diversas gemas, ninguna de
gran valor; en realidad son simples cristales. Son todos bastante
grandes, cada uno del tamafio de un huevo de pato, y todos han
sido tallados de forma similar.

Si alguno de los investigadores observa las gemas, su mente se verd
invadida repentinamente por la confusién generada por los dngulos
contenidos en las caras de las mismas. El corte de los cristales es casi
imposible de interpretar (Pérdida de Cordura de ~1d3 debido a la ex-
trafia experiencia de mirar hacia el interior de un objeto tan confuso y
claramente arcano}. Cualquier investigador que mire en el interior de
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las gemas podrd hacer una tirada de Idea, de tener éxito en la misma
descubrird que estas gemas de cristal parecen ser modelos sobre los
que debfa basarse el tallado de otra verdadera gema definitiva.

La habitacién contiene también una gran vitrina, de casi dos me-
tros de alto y dos y medio de largo, que estd apoyada contra el grueso
muro que separa la oficina de la tienda en si. Es un sencillo almacén
para las herramientas de joyero y posiblemente sea utilizada también
para guardar las existencias. La vitrina tiene dos pares de puertas do-
bles y ambas estan cerradas. Unas tiradas con éxito de Cerrajerfa las
abrirdn. La parte izquierda contiene una importante seleccién de he-
rramientas y sobre sus estantes reposan gran parte de las existencias
dela tienda. Es una buena coleccion y vale al menos unas mil libras. La
puerta de la parte derecha tiene un armario sencillo que Unicamente
contiene unos zapatos y una capa llena de barro. Esta ultima tiene gra-
bados en el cuello unos pequenios simbolos v una tirada de Idea con
éxito sugiere que su olor parece recordar extranamente al del mar o a
una combinacién de salmuera y algas marinas. Los zapatos, unas bo-
tas, desprenden el mismo olor ocednico. Una tirada de Descubrir utili-
zada sobre este armario revelard que su fondo esta constituido por un
tablero diferente al de la otra mitad del armario. Mientras que en el
otro armario el fondo era un tablero de madera sin barnizar, este pare-
ce ser mds grueso, estar tallado con mds cuidado y, tras una inspeccién
més detenida, parece mostrar unas bisagras.

Una tirada de Suerte permite encontrar el pomo que abre la puerta
en un hueco superficial del tablero. La puerta se abre para descubrir
unas escaleras de piedra que descienden, presumiblemente a través del
interior del pilar de piedra sobre el que descansa el edificio de la tienda.
Las escaleras, de gran pendiente y paso estrecho, estdn oscuras y es
complicado avanzar por ellas. Las piedras de la escalera y el rio despi-
den un frio olor a humedad. Es posible percibir también otros olores,
como el de velas prendidas y carne en mal estado.

LA CAMARA DE CULTO

Los investigadores descicnden hasta una estancia baja, pequeia, de
muros de picdra y techo de madera, y de no més de tres metros y medio
de ancho y largo. Apenas tiene muebles. En la habitacién, una frente a
otra, hay dos sillas. De ambas, la situada en la parte mas alcjada de las
escaleras presenta un mayor niimero de adornos; tallas de extrafas
criaturas y simbolos. La cantidad de labrados, una escena tras otra, dan
alasilla una forma desigual y poco armoniosa que casi parece moverse
y estremecerse. Tras este decorado trono, y labrado en la pared con lo
que parecen ser cientos de fragmentos de topacio o 4mbar, hay un ex-
trafto simbolo sobre el que incluso los investigadores con mayor POD
tendrén dificultades en concentrarse. Si los investigadores han visita-
doyala casa de John Croft, reconoceran el simbolo como el mismo que
aparecia sobre su chimenea (Ayuda de juego nimero 5).

La otra silla que hay en la estancia tiene bastantes menos adornos
y es un simple sillén de madera cuya tinica concesién al lujo ¢s un
pequenio cojin que tiene sobre su asiento.

En el centro de la habitacién hay un poste que llega desde ¢l te-
cho hasta el suelo. Atado al mismo estd el cuerpo desnudo de una
joven. Su torso y sus piernas estdn cubiertos de un gran nimero de
heridas y desgarrones con forma de grandes franjas, con sangre
encostrada, seca y con un color parduzco. Estas heridas que parecen
haber puesto fin a la vida de la pobre joven, consumida lentamente
por los golpes de algan horripilante latigo. EI rostro de la chica ha
sido también mutilado, pero de manera completamente diferente.
Parece como si cientos de diminutas sanguijuelas hubieran sido ad-
heridas a su rostro y consumido su sangre, habiendo dejado cada una

tras de si una diminuta marca amoratada; esto da
ala joven el aspecto de haber sido aquejada de una
fatal viruela. Su cara amoratada esta girada hacia

re) atrds en una horrible expresion; parcce estar gri-
hd tando y con los ojos casi fuera de sus drbitas, en lo
¢ que ticne aspecto de representar su tltimo intento

de ¢xpresar un espantoso terror.

Contra la pared hay un montén de ropas roidas y algunos objetos
personales. Todos pertenecen a la chica. Ninguno de ellos es de especial
interés excepto uno: un cadena con un guardapelo de oro. En ¢l interior
del mismo hay unos pequefios camafeos (uno en cadalado del guardapelo
abierto) que contienen los rostros de dos mujeres, una joven y otra ma-
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4 No hay duda de que ambas deben estar unidas por algin parentesco.
" Una inscripcién en la parte de atras del guardapelo reza: “A mi querida
Marijne, por su cumpleafos, de su amada madre. Junio 1600”.

Marijne parece llevar muerta ya varios dias. No hay nada mas de
interés en esta habitacion.

E1L DORMITORIO

El piso de arriba de la casa estd casi completamente vacio, exceptuando
el dormitorio de van der Wyck. Este contiene una cama, un lavabo, un
armario bastante grande, varios tapices de pared comuncs y una mesa
baja con diversos libros, todos en holandés. Dos objetos llaman espe-
cialmente la atencién. Uno de ellos ¢s una nota (Ayuda de Juego nd-
mero 6). El segundo es un cartel aparentemente arrancado de una pa-
red (Ayuda de Juego nimero 7). Sobre este cartel esta subrayada la fe-
cha del estreno de la obra que anuncia.

En la Posada de la Sirena,
Broad Street, Cheapside

Es en este mismo momento, en la hora bruja,
Cuando los atrios bostezan y el infierno mismo exhala
Su contagio a este mundo. — Hamlet

William Shakespeare, Hamlet, 111.2.

La Posada de la Sirena esta en Broad Street, pasando Cheapside, en uno
de los caminos més frecuentados de Londres. Cheapside es el principal
barrio comercial de la ciudad. A € se accede cruzando el Puente de
Londres y dirigiéndose hacia el nordeste, hacia Whitehall. Este esta-
cimiento suele ser frecuentado por individuos con importantes in-
tudes artisticas (poetas, pintores, dramaturgos y compositores).
Jonson, Shakespeare, el poeta Michael Drayton y otros mas, son
tes comunes de este local en el que la cerveza y la charla son
estimulantes.

stigadores podran averiguar facilmente que, hasta hace s6lo
Moore era un bebedor habitual del lugar. Se trata de un
- de canticos y madrigales, estudiante del gran compo-
hn Dowland, cuyo sino parece estar en alza. El posadero
50-en tatarear unos cuantos compases de uno de sus
yutares; “El Rey viene ante mi, envuelto en oros”.

AYUDA DE JUEGO NUMERO 6.

NoOTA PARA VAN DER WYCK

Ha llegado hasta mis oidos que un escritor de obras de teatro,
John Croft, ha estado hablando en la Posada de la Sirena de
cosas que no deberian preocuparle. Croft parece haberse he-
cho con unas divagaciones de Marlowe. Parcce ser de la clase
de escritores que suelen apuntarlo todo en notas. Ha estado
jugueteando nada menos que con William Shakespeare. Afor-
tunadamente Croft nos ha abandonado (sus divagacioncs le
han pasado la debida factura). Sin embargo, Shakespeare atin
sigue activo y hay que tener cuidado con él. Haz lo que consi-
deres necesario.

Joseph.

AYUDA DE JUEGO

NUMERO 7. CARTEL DE HAMLET

La primera representacion de la tragedia de William
Shakespcare “Hamlet” tendrd lugar en el Teatro El Globo, en
Bankside, el 8 dc encero. El papel de Hamlet, el Principe de Dina-
marca, correra a cargo de Richard Burbage. Los actores de Lord
Chamberlain representaran los demds papeles.

Sus bendiciones cantan en mi alma,
El Rey viene ante mi, con el brillo de los cielos,
Para elevarme bajo su manio.

La voz del posadero se hace mas baja al tiempo que avanza con
complicidad. “La dltima vez que le vi fuc hace unos seis meses”, dice.
“Vino una tarde, a dltima hora, y pedia bebida a gritos. Dios, tenia un
aspecto... Tenfa toda la cara cortada y manchada con porquerfas. Pare-
cia haber Iuchado una extraiia pelea”. El posadero sefiala entonces a
una mesa en la esquina. “Fue hasta esa mesa que esta justo ahi. Se
sentd solo. Yo le llevé una gran jarra de ginebra, ya sabes, de la casa.
Ese tipo siempre me habia gustado. Nunca tenia problemas en pagar y
hacia que el negocio fuera mejor para todos nosotros. Sin embargo, le
llevé la bebida y simplemente se quedé sentado ahi, hablando consigo
mismo. Casi no podia escuchar lo que decia, s6lo of que mencionaba a
alguien llamado Joseph y otro apodado el Holandés. Le pregunté si se
encontraba bien y €l sélo me mird y se echd a refr. Confieso que pensé
que se habia vuelto loco... se refa de una forma...”.

“Cuando llegé la hora de cerrar, le pedi que se fuera, pero siguié
sentado en el mismo sitio. Volvi a pedirselo, pero me dijo que estaba
esperando a alguien. Luego, cuando todo el mundo se habia ido ya a
casa y estaba empezando a preguntarme cémo iba a sacarlo de aqui,
vino ese hombre. Alto, bien vestido, podia ser un cortesano. Esperd en
la puerta durante un minuto y luego
fue hasta el Maestro Moore y se senté
a su lado. Entonces hablaron durante
un momento y el caballero ayudé al
Maestro Moore a levantarse, casi lo
sacd a rastras de aqui. Puedo asegurar
que por la forma en que era arrastra-
do, el Maestro Moore no queria irse
con ese caballero. Decia, ‘Déjame,
Joseph, déjame, no puedo continuar’,
y este tal Joseph simplemente seguia
empujandole por las calles. Creo que
cuando ambos estaban ya en la calle,
el Maestro Moore estaba llorando”.

“Esa fue la Gltima vez que le vi. A

ese tal Joseph si pude verle una vez
mas, hace unas tres semanas. Vino a
la posada y se sentd en la misma esquina en que habia estado con el
Maestro Moore para hablar con otro caballero, uno con acento extran-
jero. Pasados unos cinco minutos ambos se marcharon por separado.
Mientras les servia la cerveza pude oirles hablar del Maestro Moore y
del pobre Christopher Marlowe. Luego pronunciaron un nombre que
no habia escuchado en mucho tiempo. El tal Joseph comentd que Moore
era tan débil como el Maestro Marlowe y el extranjero comenzo a refrse
y le respondié que el mejor lugar para €l era Santa Marfa”.

Una tirada de Conocimicnto a la mitad revela que esa Santa Maria sea
posiblemente Santa Maria de Belén, un internado psiquidtrico que més
tarde recibiria el nombre de “Bedlam” y llegard a conocerse como el mani-
comio mas famoso de toda Inglaterra. Esta institucion estd en Bishopgate.

Si los investigadores preguntan al posadero sobre William
Shakespeare, éste les dice que no lo ha visto por aqui desde hace una
semana o dos, aunque ha oido que esta ocupado con los preparativos
de la puesta en cscena de una nueva obra, en El Globo, a finales de esta
misma semana. Es una obra, segin ha escuchado, en la que Shakespeare
ha cstado trabajando durante afos, muy influenciado por uno de sus
mejores amigos de los Gltimos tiempos, Christopher Marlowe.

Si preguntan sobre John Croft, ¢l posadero cuenta a los investiga-
dores que Croft también solia parar hasta hace poco bastante por aqui,
pero que no se le ha vuelto a ver desde que una noche llegé hablando
como un lunatico y molestando a los clientes. Ese dia incluso un par de
personas llegaron a marcharse a causa del alboroto. “En realidad uno
de los que salicron era el mismo caballero que hablaba con Moeore aquella

noche ¢Ahora que lo recuerdo cs bastante curioso, no?”.
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El posadero cuenta que no volvié a ver a Croft desde entonces. Su
muerte 1o le sorprendié en absoluto; todo el mundo sabia lo borrachin
que era y que a menudo se metia en problemas y ademads, continta el
posadero con un guifio de complicidad, “Estaban también aquellas otras
costumbres... simplemente fue un castigo divino”.

El Guardidn debe hacer notar al personaje de Robert Fletcher que
la descripcion que el posadero hace de ese tal “Joseph” le es bastante
familiar. Parece como si conociera a esa persona pero no pudiera po-
nerle un nombre o una cara. Una tirada con éxito de Idea -60% le
permitira recordar lo suficiente como para recibir la Ayuda de Juego
de “Recuerdos de Robert Fletcher sobre la noche en el teatro” (con-
sultar pagina 57). El Guardian, si lo desea, puede complicar las tira-
das si considera que no es el mejor momento para que Fletcher re-
cuerde su relacion con Barker. En realidad Fletcher no deberia
recordarlo hasta que no haya visitado la tienda de Johannes van der
Wyck y haya hablado con Shakespeare.

En la casa del
maestro Shakespeare,
en Cripplegate, Londres

Ahora Fausto, dejad vuestros ojos con horror penetrar
En aquella casa de tortura perpetua. — Angel maligno
Christopher Marlowe, Doctor Fausto, V.2.

Shakespeare se hospeda junto a una parcja francesa, los Mountjoys
(Montjoies). Tanto el esposo como su hijo politico ticnen fama de
pervertidos. Nadie conoce los verdaderos motivos por los que
Shakespeare se ha mudado aqui y ha abandonado su respetable casa
en Bishopgate. Este hecho es comentado en muchos circulos sociales,
y a menudo se sugiere que esta situacién, junto a las prolongadas
ausencias de la esposa de Shakespeare (en sus visitas a Stratford), es
indicativo de que el comportamiento del dramaturgo podria conside-
rarse que no es del todo correcto.

Cuando los investigadores se acercan a la zona pueden percibir in-
mediatamente que algo no va bien. Las calles estdn demasiado tran-
quilas para la hora del dia que es y los que pasean por ellas parecen
hurafios y corren rapidamente a cumplir con sus compromisos. Varias
de las tabernas y tiendas del lugar estan cerradas. Tiradas de Descubrir
revelan que hay un gran ndmero de puertas con simbolos de casas in-
fectadas: “iAdids, hasta siecmpre fclicidad terrenal! Este mundo es in-
cierto: Los amados no son sino diversion caprichosa de la vida, la muerte
ensefia que todos acaban siendo sus juguetes. Sus dardos nunca fraca-
san: Estoy enfermo, debo morir. Que el Sefior se apiade de nosotros”.

Los investigadores descubren que la zona ha sido asolada por la
plaga e inmediatamente sienten como les inunda un sentimiento
de temor ¢ inquictud. La plaga e¢s muy contagiosa, virulenta y no es
nada selectiva con sus victimas. Hay un 10% de probabilidades de
que los investigadores contraigan la enfermedad mientras estén en
esta zona (consulta “La plaga en Londres”, en la pdgina 65, para
conocer sus efectos).

Encontrar la casa de Shakespeare no es especialmente compli-
cado. La vivienda se encuentra en la es-
quina dc Silver con Monkswell, justo cn
la arista noroeste de los muros de la ciu-
dad. Tiene hastiales gemelos. El propio
Shakespeare abre la puerta a los inves-
tigadores y les invita a pasar.

El dramaturgo se muesira amigable
aunque algo reservado. Si los investiga-
dores lc preguntan acerca de la plaga,
se muestra tranquilo y comenta que ya
ha sobrevivido antes a otros brotes de
epidemias similares y que no duda de

que volverd a sobrevivir también a este.

El tnico inconveniente que menciona es el de los constantes a
tos por parte del Comité Asesor del Monarca para que los teatros
sean cerrados durante los brotes de la enfermedad. Dice que eso le
complica bastante la vida.

Si los investigadores hablan con Shakespeare después de la noche
del estreno de Hamlet, éste se mostrara débil y tosera cada poco. Hace
gala de un buen sentido del humor comentando lo sucedido en la no-
che del estreno. Dice que no tiene explicacién para lo sucedido. Un
apotecario le ha visitado y le ha recomendado que regrese a Stratford
para descansar, pero Shakespeare dice que eso es lo tltimo que se le
pasa por la cabeza. Shakespeare achaca lo que le ocurrié en la noche
del estreno a alguna comida que debié sentarle mal.

Si los investigadores mencionan a John Croft, Shakespeare contes-
ta en principio con evasivas, afirmando que tinicamente conoce a esa
persona de verla alguna que otra vez en la Posada de la Sirena. Si los
investigadores dicen saber de su relacién con Croft y El Rey de Amarillo,
el gran dramaturgo suspira y les cuenta todo lo que sabe.

Repite los hechos segtin son descritos en el diario de Croft, pero
afiade un par de datos interesantes. Después de que Croft recreara el
hechizo de Contactar con Hastur, Shakespearc se negé a tener nin-
gtin tipo de relacién mas con el proyecto. El habia leido la obra de
Scot “Discoverie of Witchcraft” y conocia bien cémo iban estas cosas.
Después de los terribles sucesos, Shakespeare se vio asolado por te-
rrorificas pesadillas en las que un gigante vestido con harapos le gol-
peaba, azotandole con fustas y latigos de espinas que castigaban su
cuerpo horriblemente. Durante una ¢época fuc incapaz de dormir y de
dia a menudo estaba convencido de sentir junto a ¢l la presencia de
esa vil criatura. Incluso crey6 ver a ese ser en dos ocasiones. Ahora
esta agotado debido a la falta de suefio y a las presiones de trabaj
para la puesta en escena de Hamlet.

“En todo caso, después de que prometiera cesar cualquier tlpﬂ
implicacién en la obra, deje de ver a John por unos dias. No aparec1a
tanto como antes por la Sirena, y yo estaba bastante ocupado:
nueva obra, que,” ric, “iRealmente no ha ido demasiado bien!

“Como he comcmado, John no volvié a aparecer dem
la Sirena hasta la semana pasada. Yo estaba cenando y.¢h
Ben Jonsen, iy confieso que no es algo inusual! Vi-como
y levanté mi copa en direccién a él para invitarle a
nosotros, aunque en realidad todo lo que buscaba
apoyase mi argumentacién y desbaratara los argum n
pomposo de Jonson”.

“Fue entonces, cuando John se aproximé a nosot
comprobar ¢l terrible estado en que se encontrab
didos; sus manos temblaban como las de un ani
tenfa treinta y ocho afos! Su rostro estaba-cubi
extrafifsimas, parecidas a las de la viruela-pero-s
algo sanadas. Aun asi parecia sonreir a todos susp
especic de mueca amarga en el rostro”. L

“Se dispuso durante un momento junto a nues
dé. Se senté y pidi6é una ginebra grande”. :

“Esbocé por encima los principales puntos de la
tenfamos Jonson y yo, y le pregume cual era su opini
mento rié y comenzé a decir cosas sin sentido.“Est
vuestras insignificantes discusior
en mis oidos como los lamentos d
de su propia frase como un de
Acabando su ginebra volvié a 1
lentia vol6, cuando le fue ofre
ese momento me agarré de m

“Lo tenias al alcance de la't
la inmortalidad! Un proverbio
ribdis’. La eleccién entre dos r
ambos y perece, elige ambos:
mantenerme al margen de a
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. ocurrido. El se sentd por un momento mientras se frotaba los ojos, ‘Todo

y nada, amigo mio. He estado buscando a alguien, un amigo de
Christopher, creo. El menciona su nombre en sus escritos, cle has visto
147 En ese momento su voz se torné desesperada y suplicante ‘iSe lla-
ma Joseph Barker, has tenido que verle!, Afirmé’. El pobre John alzaba
cada vez mds su voz y varias cabezas se giraron al oir sus gritos. Incluso
un hombre llegé a abandonar la posada molesto por el comportamien-
to de John y dirigié hacia nosotros una mirada de profunda irritacién
mientras abandonaba el local”.

“Luego supe que este tal Joseph Barker era sélo un personaje de la
obra de Marlowe ‘El Rey de Amarillo’, alguien a quien en realidad el tex-
to se refiere como ‘Harker'. Estoy seguro que John se estaba volviendo
loco. Trate de explicarle que Barker no existia realmente, pero empezd
a mostrarsc a un tiempo grosero y apesadumbrado, y finalmente sali6
enfurecido en busca de ese tal ‘Barker’. No volvi a verle con vida”.

Si los investigadores preguntan a Shakespeare si es capaz de des-
cribir al hombre que abandond la taberna cuando Croft comenz6 a ha-
blar con gritos, él detalla a una persona que encaja con la descripcién
de Joseph que proporciona el posadero de la Sirena. Una vez mds,
Fletcher siente que el nombre y la descripcion le son familiares (tirada
de Conocimiento -50% para recordar el motivo, o éxito segin eleccion
del Guardidn [Consulta la pdgina 55]).

Shakespeare, en caso de ser preguntado acerca de Escila y Caribdis,
explicara los origenes del proverbio segan la mitologia gricga (consulta
“Fscila y Caribdis en la pagina 61).

En el psiquiatrico
‘de Santa Maria de
elén, Bishopgate Street

a-#oche conjuraré aunque muera por ello. - Fausto
pher Marlowe, Doctor Fausto, 1.1.

code Santa Maria de Belén esté situado a medio camino
¢ Street, en su acera izquierda si vas en direccién hacia la
fudad; Se trata de un imponente edificio de piedra, en
n prlorato que en estas fechas y desde hace ya doscientos
micomio de la ciudad. Puede considerarse un depdsito
adosde la sociedad, virtualmente un calabozo en el que
ndeséables para que sc pudran. Nadie ha ofdo hablar
uno-en este hospital; los internos sencillamente son
celdas v salas, ya sca vagando libres por su interior o
peligrosos. Incluso si algin interno al ingresar no
loco; no hay duda de que el horror de un lugar
ra llevar su cordura al extremo.
quidtrico es tarea facil, ya que no es necesario
os investigadores podrdn reunirse sin problemas
os miembros del grupo con niveles considerables de
er tratados con cortesia por el equipo de Ja institu-
astala zona en la que se alberga David Moore también

0sa través de una serie de laberinticos
internos. Una vez en el interior de
los investigadores sentirdn la pro-
deesta naturaleza.

r los salones del psiquidtrico y
¢ los investigadores, haciendo
1i0 se encuentre al borde de un
a pertenencia de los internos y
tro estdn todos mugrientos. El
ente persistente, asi como cl
casi palpable de demencia. Las
de suciedad y deshechos. No cs
qu1era estas salas. De hecho, cs un
xr:elente para ia plaga. Los investigadores deben ser

adores son conduc

alertados del riesgo de infeccion que corren en este lugar. Esto deberfa
provocar un sentimiento de profundo temor entre ellos.

Los investigadores deberén hacer tiradas de Cordura una vez se en-
cuentren en ¢l interior de las salas del manicomio. Cualquiera que falle
una de ellas abandonard el edificio presa de la horripilante combinacién
de la miseria y el ruido del lugay, y la amenaza de la enfermedad.

Aquellos que superen sus temores se dirigiran al encuentro de
David Moore. Este estd tirado en una esquina de una de las salas
miés grandes y bulliciosas. Viste con harapos que tienen aspecto de
haber sido en tiempo ropas exquisitamente confeccionadas a la -
tima moda. Tiene una asquerosa cicatriz en la parte derecha de su
rostro, su boca esboza una espantosa sonrisa, su mejilla tiene una
marafa escarlata de cicatrices, su pémulo parece haber sido arran-
cado por alguna clase de horrible fuerza y su ojo derecho ha queda-
do reducido a una cuenca vacia. Tiene el rostro y las manos
mugrientas, y no tiene zapatos ni calcetines; sus pies desnudos es-
tén sucios y cubiertos de sangre. Tiene Ilagas en la cara y las manos,
y el pelo parece habérsele caido a mechones. Moore estd envuelto
en un fétido hedor, propio de su falta de higiene. Cada poco, hace
ademdn de espantar las moscas y dcaros que le infestan.

Tararea continuamente una desconcertante mezcla de melodias y
canticos. El encargado dice haberlo escuchado en mas de una ocasiény
contaréd con gusto a los investigadores que, incluso aunque Moore ha
perdido la razén, €él lo considera atin un genio. Cuenta que ha escucha-
do muchas de sus canciones y comenta
que no hay dos que se parezcan entre s,
y que ninguna de ellas le recuerda a
nada que haya podido ofr nunca.

El hombre dice que una vez pudo
escuchar a Moore componer un tema
de unos 20 minutos segtn se le iba ocu-
rriendo, cantando primero la voz prin-
cipal y luego desarrollando los coros
ideados para otros instrumentos.
“Fue”, comenta ¢l guardidn, “algo ma-
ravilloso, realmente increible, Moore
empezaba con una melodia, la desarro-
llada y modificaba repitiéndola varias
veces, y finalmente acababa repitiendo
la melodia original”. Si los investiga-
dores preguntan si Moore habla alguna vez, el encargado les cuenta
que de vez en cuando, pero que la mayoria de las veces sin sentido
alguno. No es capaz de recordar con exactitud las frases que dice,
pero recucrda que pronuncia la palabra “Rey” una y otra vez. En ver-
dad es algo extraiio, ya que no ha habido Rey alguno en ¢l pals desde
Enrique VIII, hace ya unos sesenta afios.

Si Henry Russel hace una tirada de ldea, inmediatamente reaccio-
nard ante el genio de las dementes composiciones de Moore. Russel
apreciara la intensa pureza matematica de las canciones y las piezas
compuestas por este individuo.

No es facil lograr obtener algo coherente por boca de David Moore.
La mayor parte del tiempo estd sentado en la misma esquina,
tatareando suavemente para si mismo. Si los investigadores logran
escuchar sus composiciones, se percatan de estar presenciando algo
especial. Fl canta con una hermosa voz de tenor, clara y limpia, desa-
rrollando una diversidad de fugas, contrapuntos y cdnones propios
de un genio espectacular.

No se aplicaran verdaderas tiradas de Psicoanadlisis, aunque los ju-
gadores pueden tratar de practicar alguna técnica rudimentaria como
la de intentar que el paciente se sienta cémodo v arrullarlo hasta obte-
ner de €l algtn atisbo de lucidez. Unas tiradas de Apotecario/Medicina
conjuntas, junto a una tirada con éxito de Filosoffa, permitirdn que
Moore acceda a un estado algo parlanchin.

Responderd cualquicr pregunta, en su mayor parte, con un confu-
5o galimatias salpicado de fragmentos de valiosa informacion. Haré falta
pasar 1d8 horas con Moore para lograr de obtener de €l algo que apa-
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e tener un minimo significado. Cualquier perfodo de tiempo trans-
currido en su compania, en el interior del psiquiatrico, que vaya mas
alla de las cuatro horas, producird en los investigadores una Pérdida de
Cordura de ~1d3, no acostumbrados a los espantosos rigores de visitar
esta.nefasta institucién. Finalmente, la historia de Moore parecerd ir
adquiriendo un cierto sentido.

Moore cuenta que conocié a John Dee mientras interpretaba una
pieza coral para la corte, a principios de la década de 1590. Ambos em-
pezaron a conversar y éste Gltimo se interesé por las afirmaciones que
Moore habia hecho indicando que gran parte de su inspiracién proce-
dia de sus suefios. Dee habl6 a Moore de su lengua enoquiana y de sus
contactos con “dngeles”, y Moore le instd a que le dejard estar presente
en una de estas sesiones de contacto, alegando que una inspiracién
angelical en vigilia serfa mas efectiva que su musa de los suefios.

Moore no tardd en cansarse de las sesiones a las que le invitaba
Dee. Tras conocer a dos personas en el transcurso de las mismas: Joseph
(Barker; un estudiante del propio Dee) y Edward (Kelley; el compafiero
del buen doctor), Moore se concentré en experimentar por ¢l mismo
las sesiones de estudio de los cristales en compania de ambos.

Edward, que lo consideraba absurdo, abandond, y Moore se unié
aun grupo formado por Joseph (Barker), un holandés llamado Johann
(van der Wyck), un escritor {Christopher Marlowe) y algunos mas.
Juntos empleaban cada vez mayores y mas poderosos cristales para
obtener contactos mds préximos, hasta que un dia el grupo recibié la
visita de un ser que se hacfa llamar el Rey de Amarillo. Dias mds tar-
de, y en un nuevo emplazamiento en algtin lugar de Londres (no pa-
rece saber dénde, va que todos los participantes acudieron con los
jos- vendados), el grupo invocd a una indescriptible atrocidad que
cfa arrastrarse desde un lodo plateado, viscoso y fangoso para
r de atrapar a alguna victima.

15 consecuencias de la invocacién concedieron a Moore una fuen-
iracién inimaginable que apenas podia contener. La enorme
de-ideas que florecfan en su mente no le dejaba dormir.
Marlowe acabé siendo asesinado, pero Moore abandond
sta que finalmente fue demasiado lejos. Durante un
seph en la Posada de la Sirena, rogé que le dejara solo.
rdcticamente le sac a rastras de la posada. Antes de
a hacer nada mas, Moore trat6é de matarle dispardn-
wego se coloc otra pistola en su propia boca y tam-
> arrestado y acabd encerrado en este psiquidtrico.
esde entonces.

ren las siguientes posibilidades:

nero. La obra ha sido ansiosa-
avida de nuevos espectaculos;
e William Shakespeare. Lo que
n der Wyck también estara en-
vida del autor.

William Shakespeare la mis-
, no podran dar con €] ni en
alido a encontrarse con unos
‘teatro en torno a las 5:00 p.m.
scientes del peligro que corre su
céptico a menos que puedan pro-

barle que Croft estd muerto, o que puedan mostrarle la nota que Barker
escribié a van der Wyck v el cartel de la funcién que encontraron en
casa de éste Ultimo. En ese caso, invitara a los investigadores a asistira
la representacién desde una posicién de privilegio, justo frente al esce-
nario, alegando que, como manda una antigua tradicion, el espectécu-
lo debe continuar. Prometerd a los investigadores que permanecerd tras
el escenario, pero rechazara cualquier intento por parte de éstos de aban-
donar el teatro o la representacién, incluso llegando hasta el punto de
poder hacerlos expulsar del local si siguen insistiendo.

Cuando los investigadores van a ocupar sus asientos descubren que
las localidades de palco, las mas cémodas, han sido todas vendidas y
que deben ocupar el espacio sin resguardo que hay frente al escenario.

La obra comienza a las 7:00 p.m. de esa misma tarde. Incluso
antes de las 5:00 p.m., el ptiblico se agolpa ya junto a la ribera para
tratar de conseguir un buen sitio y también para encontrarse y char-
lar con sus amigos. Cuando los investigadores ocupan sus asientos, el
teatro estd ya atestado de gente y el vaho de la muchedumbre se ele-
va entre la masa en el gélido aire de la fria tarde. El teatro, de tres
plantas y al aire libre, es casi circular. Su escenario es visible desde un
angulo de 280 grados, es bastante grande y estd cubierto para res-
guardar de la lluvia a los actores. En torno a él hay varios palcos. El
grueso de los espectadores se dispone frente al escenario, al aire li-
bre, aunque esto no disuade a la audiencia, que parece estar bastante
contenta esperando el inicio de la obra.

A las siete en punto los actores entran en el escenario, con el afa-
mado Richard Burbage en el papel Hamlet. Tras unos veinte minutos
de una fascinante interpretacion, una tirada de Descubrir revela la pre-
sencia de un sonriente Shakespeare entre bastidores, incapaz de man-
tenerse en la parte trasera del escenario.

Justo en medio del primer mondlogo de Hamlet, van der Wyck lan-
za su ataque empleando Garra de Nyogtha o Garra de Cthulhu. Se pone
en pie en su palco, dos plantas por encima del escenario y bastante mas
alld del alcance de una pistola de rueda.

Shakespeare se tambalea sobre el escenario cuando el hechizo hace
efecto sobre €él, con la cara descompuesta por el dolor y la angustia. Se
agarra el pecho y cae de rodillas mientras un grupo de actores se retine
a su alrededor para ayudarle. Una tirada de Descubrir sobre la zona del
teatro revelara a un van der Wyck puesto en pie en su palco, con la cara
retorcida por una mueca de jubilo diabélico y las manos extendidas en
direccién a Shakespeare. Una tirada de Idea certifica que van der Wyck
es claramente la fuente del repentino mal que aqueja a Shakespeare.

Cualquier disparo que pueda lanzar ¢l grupo debera ser resuelto
aplicando un alcance medio, dada la mala calidad de las armas de fue-
go de la época. Todos los ataques con pistolas de rueda son ahora al
50%. Los investigadores pueden lanzar dagas segun las reglas habitua-
les de Arrojar (Llamada de Cthulhu, 52 Edicién). Los jugadores po-
dran también tratar de trepar hasta el palco ocupado por van der Wyck,
con Trepar -10%. El porcentaje podra reducirse aun mas si llevan ar-
mas en sus manos. Un investigador que trate de llegar hasta cl palco de
van der Wyck de una forma mds convencional, es decir, por las escale-
ras, tendra que abrirse paso por entre una multitud aterrorizada que se
arrastra hacia las salidas, especialmente si los compaferos que estan
junto al escenario disparan sus pistolas y la arrojan dagas.

Si alguno de los investigadores logra alcanzar a van der Wyck y
distracerle, ya sea trepando o dando la vuelta hasta llegar a la puerta del
palco, éste pondra fin a su hechizo contra Shakespeare. A partir de ese
momento centrard su atencién en su atacante, sobre el que usard su
hechizo de Atormentar. Tras rechazar de este modo a su enemigo, y
viendo que ya no puede hacer nada, tratara de perderse entre la multi-
tud que huye presa del panico. Sin embargo, en ese momento perderd
una prueba vital en plena fuga. Hard falta una prueba de Descubrir
para verla caer de su bolsillo. En caso de ser asesinado por los investi-
gadores, scré el tnico objeto de valor que lleve consigo.

La prueba que pierde van der Wyck es una pequena piedra de for-
ma circular, de unos dicz centimetros de didmetro, con un extrafio sim-
bolo tallado justo en su centro. Una tirada de Conocimiento revela que
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el simbolo es idéntico al que aparecia dibujado sobre la pared de la casa
de Croft y en el taller de la tienda del propio van der Wyck. Esta prueba
es la piedra llave que los investigadores necesitan para abrirse paso
hacia el pozo que hay bajo la Torre de Londres (consulta “El pozo de
Caribdis”, en la pagina 61).

Todo investigador que sufra el hechizo de Atormentar descubri-
rd que la mayoria de las personas tratan de evitar cualquier contac-
to fisico con €, ya que los efectos de este hechizo no son muy dis-
tintos a los sintomas aparentes de la plaga. Las marcas provocadas
por el hechizo tardardn tres dias en desaparecer por completo. Todo
investigador que tenga estas sefiales tendrd muchas posibilidades
de sufrir acoso (como minimo) e incluso hostilidades directas mien-
tras duren los efectos del hechizo.

Si los investigadores atin no han hablado con William Shakespeare
y tratan de hacerlo en este momento, éste alegard estar demasiado dé-
bil para poder charlar. Comentard que los recibird gustoso al dia si-
guiente, en su residencia en el distrito Liberty of the Clink, en Southwark.

Audiencia con el
Dr. John Dee en su casa del
Christ s College, en Manchester

Fausto, comenzad con vuestros cdnticos. — Fausto
Christopher Marlowe, Doctor Fausto, 1.1.

Probablemente algunos investigadores, o todos ellos, quieran ir a visi-
tar a John Dee a Manchester. Hay carruajes que cada poco tiempo van
y vuelven en direccién a esa ciudad. El viaje podrd durar aproximada-
mente un dia y no sera muy cémodo; el grupo deberd ir en la cabina del
carro dando botes, de un lado a otro, con los baches de los caminos y
carreteras que crucen.

La casa de John Dce esté entre los campos del Christ s College, en
Manchester, lugar en que ¢l aceptd un puesto de rector en el afo 1595.
Tras su regreso a Europa en 1589, Dee encontrd su antigua casa sa-
queada y gran parte de su preciada biblioteca destruida. La vivienda
que habita en la actualidad es bastante grande.

Muchos de los maravillosos libros que formaban parte de la colec-
cién del Dr. Dee en su antigua casa de Mortlake, en Londres, desapare-
cieron durante su saqueo, destruidos o robados. En los siguientes anos,
y hasta hoy, Dee ha tratado de recatalogar los restantes ejemplares. Al
no gozar de demasiada buena salud, estos esfuerzos han sido erraticos.

La esposa del Dr. Dee abrir4 la puerta a los investigadores. Esta les
dice que, en ese momento, su marido estd ocupado trabajando sobre
los restos de su biblioteca, pero aun asi preguntard si desean verle. En
caso de ser asi, les rogara que esperen en el salon.

Pasados unos minutos, la mujer vuelve y dice que va a conducirles
hasta el estudio en el que el Dr. Dee les va a recibir. Dicha habitacién es
una estancia pequefia, repleta hasta arriba de los manuscritos que lo-
graron sobrevivir al robo en Mortlake. Libros dafados y preciosos ma-
nuscritos estan aqui y alld en el suelo. Artefactos maritimos y matema-
ticos, muchos de los cuales los investigadores son incapaces de reconocer,
aparecen en algunos claros dc la habitacién. Varios mapas de Inglaterra,
Europa, las Américas exploradas y todo el resto del mundo conocido
cuelgan de las paredes.

También, sobre uno de los muros, cuelga un gran retrato. Una
pequena placa bajo el cuadro muestra la siguiente leyenda: “Olaus
Wormius, El Antiguo. Afio 1240”.

Dec, afamado matematico y ocultista, esta sentado en un escritorio
situado en una esquina de la habitacién con su mirada fija sobre un
grucso libro que tiene frente a si. Las hojas del volumen son del tama-
fio de una cuartilla, estan unidas entre si y fijadas con un adornado
clerre de bronce. Dee masculla para si mismo mientras cita los frag-
mentos del texto, escritos en griego, y entonces pronuncia una frase en
algin extrano lenguaje, “ia Shub-niggurath, ia Shub-niggurat, Cthulhu
fthagn, ¢qué significa? ¢qué puede significar?”, musila.

L Ll ol

Su esposa tose de forma sonora y Dee se vuelve para contemplar
a los investigadores. Es un individuo corpulento, aunque no tanto
como se le representa en los retratos que recorddis haber visto. En los
ultimos afios ha debido perder peso y especialmente se le nota en la
cara. Sus mejillas estdén mas afiladas de lo que deberian, al menos
para un hombre de su antigua altura y corpulencia. Presenta algunas
entradas en su pelo cano y su larga barba blanca estd manchada y
amarillenta. Dee tiene ya casi ochenta afios y no es el hombre que era
en otro tiempo. Se ha convertido en un hombre errdtico y aquejado
de una profunda depresién, producida por sus continuados estudios
de lo arcano (en particular del Necronomicén). Se trata ya de un indi-
viduo en lo mas bajo de sus facultades. En un principio los investiga-
dores se mostraran asombrados y sobrecogidos, y estos sentimientos
se irdn tornando gradualmente hacia la pena vy la tristeza por la pér-
dida de una mente tan privilegiada.

Esto no quiere decir que deba perderse la emocién de la impor-
tancia de la cita con una figura tan ilustre y también misteriosa. Los
investigadores deben sentirse turbados por una mezcla de emociones
de sobrecogimiento, asombro y un inquietante temor algo absurdo.
Dee es un innovador, inventor, matematico y estudioso clasico reco-
nocido en todo el mundo, pero también un hombre envuelto en la
duda, en los rumores y en un temor ignorante. Siempre se ha visto
rodeado de insinuaciones de implicacién en la Magia Negra, y sus
crecientes y extranas investigaciones de lo arcano le han hecho caer
en desgracia en la corte.

Dee tose violentamente y ruega a los investigadores que tomen
asiento. Si éstos mencionan el nombre de Joseph Harker o Barker, Dee
agitard su cabeza con tristeza, en un leve gesto de resignacion e mclus
de una cierta repugnancia.

“Te refieres a Barker. Era un estudiante realmente brillante;” d
con consternacién. “Barker acudié a mi... oh, deben haber pas:
casi diez o veinte anos. Ese estipido de Kelley me lo presen
habia estado experimentando con la adivinacién, escudrifi
cristales, tratando de contactar con lo celestial, lo angelie
como le conoci”.

“Desgraciadamente, yo no era maestro en esas-artes
ples matices me superaban. Pero Kelley era més expert
contactar con lo divino a través de los cristales que hal
do. La informacién que obtuve en los contactos mx
en un lenguaje que bauticé como enoquiang. Per
mian, fisica y mentalmente. Ya llevabamos exper
técnica durante algunos meses cuando Kelley me
Este ultimo tenia sélo unos 18 6 19 afios ¥ di
habilidad en estos asuntos, decia que ya hab,
mente con seres como estos”

“Dc inmediato empecé a instruir a Barker
damente nos sobrepasd a todos con su grarn<ap
vez mas y mas en lo arcano, y en subtisqueda de
les, estudiando dia y noche en mi biblioteca. E
tir a una de sus sesiones de contacto y confies
casi perder la cordura. No pude recuperarme hasta j
Después de eso prohibi tanto a Kelley como a Barke
ningun tipo de adivinacién”.

“Lo que habia visto en ese en
poder ser descrito con palabr
contactando con algo que no
pedi a Barker que desistiera,
novato y charlatan. Dijo que es
miento y que pronto accederia
Me dijo que continuaria conta
permiso, ya que su genialid
meses atras. (Sabéis?, Realm

“Esas fueron las tltima
poco después me marché al &
mas tarde me abandonarfa-des
desgraciado fin”. En ese moment




magicos que era capaz de expulsar cualquier mal. Yo dudaba de
sus poderes y no tenia nada claras sus intenciones pero le dejé

Si los investigadores preguntan acerca de las investigaciones de
Barker o mencionan las palabras Escila o Caribdis, los ojos de Dee da-
ran sefias de saber de qué se estd hablando.

Y
De nuevo Fletcher, al pronunciarse el nombre de Joseph Barker, plat
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. L leza de las bestias con las
nudos y practicando actos de una repugnante lascivia, represen- e contactamos de forma in- Sel
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acompanarnos, pensando que no podia hacernos ningtn dafio.

“Aln recuerdo vividamente el milagro que fue capaz de obrar.
Mientras mis soldados daban cuenta de los malignos adoradores,
este hombre, al que sus compafieros llamaban druida, corri6 hasta
el mismo borde del pozo del que habia surgido esa horrible mons-
truosidad. De una bolsa de cuero sacé tres brillantes joyas de dife-
rentes colores, una azul, una verde y una amarilla, y las coloc6 en
el suelo, frente a él. Entonces se arrodillé frente a ellas y, tomando
una pequefia daga, se hizo un profundo corte en la palma de la
mano, dejando que la sangre bafara las tres picdras. Estas, al ma-
nar el liquido vital sobre ellas, silbaron y crujieron. Justo en el
momento en que la criatura lanzaba uno de sus serpentinos tenta-
culos hacia el druida, él insertd en orden las joyas en unas hende-
duras que habia en tres terribles altares que rodeaban el estanque.
Al tiempo que colocaba en el altar central ¢! dltimo de los cristales,
la piedra amarilla, grité unas palabras que resonaron como la frase
‘jaian fol talanna chu!. En ese momento el monstruo desaparecié
y el pozo quedd sellado como por una losa de piedra.

“El mago habfa quedado realmente consumido por la experien-
cia y més tarde supe que hubo de gastar gran cantidad de energia y
magia para obrar la expulsién de la bestia hacia el pozo. Un hombre
més débil no podria haber sido capaz de completar el hechizo. Doy
gracias a los dioses por haberme dejado convencer por €l y haberle
permitido que nos acompanara hasta aquel terrorifico pozo...”.

“Si, ciertamente trabajé sobre muchos libros, pero el que mas le
fascinaba era uno escrito en latin”. Forcejea para levantarse de la sillay
comienza una busqueda frenética por entre los restos de la biblioteca.

“Creo que aqui estd. 8i, atn debe andar por aqui”. Entonces
escarba un rato entre sus libros. “Lo siento, no lo encuentro. Pero
estoy casi seguro de que atin debe estar por aqui. Si queréis buscar-
lo vosotros mismos podéis hacerlo. El libro se llama Diabolis Britannia,
Libri Gaiuis Antonius. Si dais con €| estariais haciéndome también un
gran servicio, ya que es la inica copia exacta que queda de ese libro.
Creo que Joseph lo tradujo y lo ha publicado en inglés, pero temo
que su versién sea bastante incorrecta y que haya omitido algunos
pasajes muy importantes. Me encantarfa poder recuperar el origi-
nal y poner las cosas en su sitio”.

Si los investigadores aceptan la invitacién, la bisqueda se exten-
derd durante 1d6 horas de arduo trabajo. Mientras tanto, Dee sigue
estudiando minuciosamente el libro de su escritorio, cada cierto tiem-
po, garabatea algo con una pluma en un fajo de papeles que tiene junto
a ¢l y murmura frases en voz baja para si mismo.

Cuando finalmente es localizado, Diabolis Britannia resulta ser un
texto en latin, un manuscrito que data del siglo XII que es copia de un
texto original romano escrito por un monje italiano. Una tirada con
éxito de Latin y 1d20 horas mds de estudio concienzudo son necesarios
para encontrar el fragmento clave. El libro, en esencia, es una descrip-
cién de la vida de un centurién romano y la época en que ésta se desa-
rrolla, en el Londres del 28 a.C. Gran parte de la copia recoge una ac-

stancia. “Literalmente cayé | cién que Antonio llama “La Limpieza”, en la que soldados bajo su mando
guntan a Dee a qué se refie- | dan muerte a los miembros de un antiguo culto que practica rituales
ohemia hizo que Kelley fuera | profanos y demonfacos en una cueva situada junto a un rio.

ntana situada a gran altura) Los miembros de ese culto estaban invocando a una bestia que
Antonio compara con Escila, que surgia de un estanque de un liquido
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=Un rey envuelto en
harapos y remiendos—

plateado, fangoso y arremolinado que él, de nuevo empleando analo-
glas con la mitologfa griega, dice que es idéntico al propio Caribdis (con-
sulta Ayuda de juego ndmero 8, “Extracto de Diabolis Britannia”). Sitlia
lo que él llama “El pozo de Caribdis” en la orilla norte del recodo de un
rfo en algin lugar a cinco kilémetros de la Isla de los Perros. Una tirada
con éxito de Idea localiza esta cueva en algln terreno cerca del Puente
de Londres. Diabolis Britannia tiene las siguientes estadisticas:

Diabolis Britannia, Libri Gaius Antonius, en latin, original del
Centurién Cayo Antonio en el 28 a.C. Esta edicién fue copiada por el
Fraile Cosimo Caldini, en Italia, en el 1779. Pérdida de Cordura 1/
1d6; Mitos de Cthulhu +6%; multiplicador de hechizo x5 {debido a
la corta extensién y a la facilidad de lectura). Hechizos: Contactar
con Hastur, Encantar cuchillo, Llamada del cristal (nuevo hechizo),
Sellar pozo/Expulsar a Hastur (nuevo hechizo), Convocar al Rey de
Amarillo, Convocar/Atar a Byakhee.

El libro tiene una cubierta de cuero marrén y carece de ilustracio-
nes interiores o exteriores. Es de tamano folio y tiene 106 paginas, con
las 23 primeras ausentes o rotas.

Cuando los investigadores finalmente abandonan la casa, deben
hacer una tirada de Descubrir y otra de Idea. La de Descubrir les permi-
te atisbar una sombria figura, en los campos de la universidad, que
parece disiparse rdpidamente entre la maleza. La tirada de Idea les de-
jard con una extrana sensacién de que inquietud y temor, como si sus
propias almas hubieran sido rasgadas por unas invisibles garras malig-
nas, sus mentes extirpadas y sus emociones apresadas por un efimero
ser de la mas absoluta malevolencia. Esta experiencia profundamente
inquietante tiene un efecto de Pérdida de Cordura de —1d4.

La forma sombria pertenece al propio Barker, que ha acudido a la
universidad para visitar a Dee. Barker, a través de chantajes, se ha he-
cho con la ayuda de éste Gltimo en la tarea de convocar de forma defi-
nitiva a Hastur; le amenaza con acusarle de nigromante si no colabora
con él. Dee tiene miedo pero es docil. En el desenlace aparecera enca-
puchado como un miembro mds del culto y ofrecera POD durante la
invocacién. Dee comunicaré a Barker el interés que los investigadores
tienen por él y éste dltimo les preparard una pequena sorpresa en su
casa. Bl grupo no debe ser consciente de este hecho; simplemente de-
berd regresar aterrorizado por un intenso sentimiento de pavor.

Averiguaciones
sobre la
personalidad y el
comportamiento
de Joseph Barker

Luego el dia del juicio estd cerca. — Hamlet
William Shakespeare, Hamlet, 11.2.

Barker es un individuo sombrio y cualquier investigacion que el grupo
trate de realizar sobre él no revelard gran cosa. Si los investigadores le
preguntan acerca de un hombre llamado Joseph y le dan una descrip-
cién de él, tampoco obtendran nada. S6lo podrdn conseguir alguna res-
puesta si conocen su verdadero nombre.

Los habituales de la Posada de la Sirena, donde los investigadores
podran haber oido hablar de él, no parecen saber mucho accrca de este
personaje. Se trata de un hombre solitario, de treinta y pocos afios,
alto, bastante fragil y enjuto, de buen aspecto y con modales y un lige-

ro aire de superioridad. A menudo acude a la posada para beber,
mayoria de las ocasiones solo, pero también a veces acompafiado de un
caballero extranjero, se comenta que francés, holandés o alemdn, de
aspecto algo desgarbado. No muy alto, de rasgos aguilefios y casi siem-
pre bizqueante, los investigadores podran reconocer en esta descrip-
cién al hombre que parecié provocar la dolencia de Shakespeare en el
estreno de Hamlet. Al conversar con los investigadores, Barker deja en-
trever en sus comentarios que disfruta estando acompaiiado por artis-
tas (actores, poetas, escritores, pintores y musicos). Los habituales del
lugar podrdn dar algunos nombres, que no significan gran cosa para
los investigadores. Simon Page, en caso de hacer una tirada de Cono-
cimiento, reconocerd varios de los nombres por ser actores que traba-
jan en la compania de El Globo y en el Teatro Shawn.

Los clientes de la posada describen a Barker como la clase de no-
bleza menor a la que le gusta vivir a lo pobre, un comerciante adinera-
do que no se interesa demasiado por como van sus negocios, o un poeta
ambicioso. Igualmente difieren las opiniones acerca de los negocios que
le ocupan. Algunos dicen que estd metido en el comercio de especias,
otros comentan que tiene intereses en la construccion y la edificacion,
y otros mas piensan que s cirujano.

De todas estas suposiciones, tres son ciertas. Barker tiene nego-
cios; dirige una compania naviera, pequefia pero de éxito. Importa es-
pecias desde la China y Oriente Medio, aunque esta empresa fue insti-
tuida hace ya bastante anos por su propio padre, William. A Barker no
le interesan demasiado sus negocios; aunque nominalmente estd al fren-
te de la empresa y recibe sus beneficios, la direccién de esta naviera, la
East Trade Company, recae sobre su gerente, Guy Howard, que no tiene
relacién alguna con la misién arcana de Barker.

Los investigadores no obtendrdn ninguna informacién en la Ea
Trade Company si deciden ir hasta allf. Se trata simplemente de un ne
gocio y estd dentro de los mérgenes de la legalidad. A Barker le prec
pa bastante mds su musa del otro mundo, Hastur el Incalificab
centrado su atenci6én en la escritura de una poesia extraia
prensible, que él mismo se ha auto publicado a través de la Tu
pequenia imprenta situada en Blackfriars.

Hacerse con toda esta informacién no serd nada facil, v ¢
es un individuo bastante discreto. Al interrogar a John |
éste podra revelar la direccion de Barker, y que estd a
compaiifa naviera. También contard que Barker; segd
fue educado en el Queen 's College, en Cambridge, don:
Clasicas. A parte de esto, los investigadores deber
interrogando a habituales de la Sirena que conozca

La poesia es la Ginica concesion de Barker-a'l
gadores podrdn hacer averiguaciones acerca de su
vés de alguno de los habituales mds informad
memoria de Fletcher (cuando éste recuerde qu
trabajo de Barker y que le recomendé acudir al imp

Las investigaciones en los talleres de imprenta
en forma de las copias de dos delgadas obras de
cllas, impresa hace ya seis afios, €5 un poema épic
las Gracias, un hibrido pseudo griege entre mitoy fa
caracter ampuloso y no demasiado i e (
las tres gracias griegas, Aglaya,
das referencias al escudrifiamie
rio: Mitos de Cthulhu +1%, Pér
chizos. La segunda obra, impre
mas peligrosa. Llamada Bajo
pocmas que describen varios
realizados por Barker, siempre
pleno delirio post-contacto y
tremecer la cordura de cualqui
mas de métrica y sensibilida

Bajo el Simbolo Amatillo, es
Publicado por William Turner,
ra 1/1d6; Mitos de Cthulhu +!




T/Atar Byakhee, Encantar cuchillo, Garra de Cthulhu, Llamada
del cristal (nuevo hechizo).

El libro es fino y de tamano folio, estd encuadernado en cuero ne-
gro, con el titulo y el nombre del autor estampados en la portada. El
Guardidn se encargara de determinar los contenidos, exceptuando al
primer poema del libro, una intrincada pieza, “Més All4 del Velo de
Cristal”, que detalla el hechizo de Llamada del cristal y las conversacio-
nes con Hastur, y el dltimo, “La Mascara del Rey”, que detalla una
visita del Rey de Amarillo.

Si Fletcher atn no ha recordado quién es Barker, estd serd la pieza
definitiva del puzzle. En este preciso instante deberd recordar de forma
automatica (sin necesidad de tirada de Idea) como rechazé imprimir
un trabajo de Barker y todo lo demds concerniente a su relacién con
esta persona; entonces se desvelara también la conexién entre éste y
Lucy Henry. (Consulta “Recuerdos de Robert Fletcher sobre la noche
en el teatro” [Ayuda de juego nimero 10], en la pagina 57).

La extrana desaparicion
de la senorita Lucy Henry

Fausto se ha ido; contemplad su demoniaca caida,

Cuya maligna fortuna podria exhortar al sabio

Solo a maravillarse ante cosas ilicitas

Cuya profundidad tienta a tales genios avanzados

A practicar mds de lo que el poder divino permite. — Coro
Christopher Marlowe, Docfor Fausto, V.3.

ranscurrido un cierto tiempo después de los descubrimientos que los
nvestigadores hacen en el local de van der Wyck, deberfan pasar una
“dos cosas:

Fletcher, en algiin momento de las dltimas etapas de la aventura,
preferiblemente después de hablar con Shakespeare y Dee, recuer-
dénde le suena el nombre de Joseph Barker; o

er recibe un mensaje de Lucy en el que ésta le pregunta si
g0 niuevo acerca de su prima Marijne Barents. Si los investi-
> han informado ya del destino de Marijne, el mensaje
ea saber si los jugadores han tenido alguna suerte en
dar con el repugnante van der Wyck.

1 Jugar alguno de estos dos hechos, Fletcher (preocu-
¢ romdntico ardor) ird corriendo hasta casa de Lucy.
igadores llegan al edificio, una sirvienta responderd a
mtard al grupo que la seflorita Henry abandoné la casa,
ara-unos diez minutos. No dijo ni a déndc iba ni
1 simplemente tom6 su capa y se fue. Salié a pie.
res. preguntan si ocurrié algo inusual antes de
a dice que un mensajero llegd hace unos quince
i para-Lucy. Una rdpida exploracién del salon de
esencia de un trozo de papel humeante que el fue-
no-ha quemado-por completo (Ayuda de Juego nu-
quina superior izquierda ha sido consumida por las lla-
o'de fa nota es perfectamente legible. En la casa no hay

de interceptar a Lucy mientras se
“masiada suerte. Las calles estan

AYUDA DE JUEGO NUMERO 9.

LA NOTA EN LA CASA DE Lucy
Querida Lucy,

He regresado de mis viajes. No sabes cuanto te he echado de
menos. Debo verte, mi corazon ansia desenfrenadamente besar
tus dulces labios una vez mas. Retnete conmigo en el parque de
St. James en una hora. — Joseph.

atestadas de gente y la persecucién se verd también dificultada por una
lluvia persistente y un fuerte viento.

El parque de St. James estd casi completamente desierto y tranquilo.
Su atmosfera es bastante inquietante. Un gélido y potente viento azota
entre los drboles y los nubarrones que cubren el cielo causan la impre-
sion de que haya anochecido prematuramente (adn es de dia). La persis-
tente llovizna se esta convirtiendo en un espeso aguacero; ¢l agua helada
corre a raudales por el parque empujada por el fuerte viento.

Llegados al parque no es muy dificil dar con Lucy. Ella esta con un
hombre al que el grupo no podra reconocer por encontrarse entre las
sombras de un arbol. Ambos parccen tener una animada conversacién
y se abrazan fuertemente.

Si los jugadores dan un grito de aviso a 90 metros o menos de la
pareja, Barker agarrard inmediatamente a Lucy con fuerza. Los inves-
tigadores podran ver claramente a Lucy forcejear contra su acompa-
nante y también podran ver que €l en ese momento le pega en la cara
con fuerza, tras lo cual ella se desmaya en sus brazos. Entonces la
figura masculina carga con Lucy hacia la maleza, donde van der Wyck
(si atin sigue con vida) y otros cémplices le esperan. Cualquier dispa-
ro de pistolas de rueda debera supcrar el doble de alcance y sufrird un
-10% por baja visibilidad.

Cuando el grupo se aproxima a los arbustos, tres complices de
Barker, ocultos entre la maleza, empiezan a disparar sus pistolas de
rueda (de nuevo con un -10% debido a la baja visibilidad). Una vez
disparadas sus pistolas, saldrdn armados con estoques para recha-
zar a los investigadores. Si éstos Gltimos los superan, no encontra-
ran tras ellos pista alguna de Lucy Henry o Joseph Barker, excep-
tuando la capa ensangrentada de ella y unas marcas de pisadas de
tacones cn ¢l embarrado suelo.

Tres infames matones

FUE 11 CON 9 TAM 13 DES 10 APA 8
INT 8 POD 12 EDU 4 COR 30 PV 11
Armas: Estoque 30%, Pistola de rueda 40%.

Posteriores investigadores en la casa de Lucy revelan varios hechos.
El ama de llaves dicc que Lucy y Joseph Barker llevan ya varios meses
citdndose. Fletcher, si atn no ha recordado lo sucedido, recibir ahora
una tirada de Idea +30% para recordarlo todo. Incluso aun si fracasa
en csa tirada, la sirvienta se encargara de aclarar sus recuerdos.

Lucy, una agradecida asistente a lecturas de poesia y funciones tea-
trales, y Barker, un aspirantc a poeta, se encontraron en EI Globo hace
ocho meses mientras clla acudia, en compaiia de Robert Fletcher, a la
representacion de la obra Every Man in His Humour, de Ben Jonson. El
propio Robert Fletcher presentd a la desafortunada Lucy al hombre
potencialmente maés peligroso del reino.

La mansion del
hechicero Joseph Barker y
la terrorifica camara del Rey

Un Rey envuelto en harapos y remiendos. — Hamlet.
William Shakespeare, Hamlet, 111.4.

Los investigadores estardn ansiosos por explorar esta maligna morada.

La casa de Barker estd en el prospero barrio de Whitehall. Se trata
de una vivienda extrana, incluso vista desde el exterior. En ella no
parece distinguirse ninguna iluminacién. (Barker esta de viaje en su
segunda residencia, cerca de Deptford, aguardando la fecha de la con-
vocacion). En realidad Barker no tiene c¢sta casa a su nombre. Cuan-
do la habita, lo hace disfrazado empleando maquillaje de obras de
teatro. Los vecinos le conocen como ¢l Maestro Clarke, pero los inves-
tigadores no podrdn averiguar nada de esto. Van der Wyck, si ain
sigue con vida, se encontrard también cn la casa de Deptford, asi como
Lucy, que estard encerrada alli.
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=Un rey envuelto en
harapos y remiendos-

El camino que conduce hasta la casa de Whitehall estd surcado
por arboles esqueléticamente desnudos. Unas ramas serpenteantes
cuelgan sobre el mismo. La maleza es espesa a ambos lados y estd
repleta de zarzas. En el tiempo transcurrido entre que los jugadores
han tratado de rescatar a Lucy y su viaje hasta la casa de Barker, el

«aire se ha enfriado bastante y ahora nieva profusamente. El suclo

estd repleto de nieve amontonada (en estas épocas los inviernos en

Inglaterra eran bastante mas severos que ahora) y la espesa alfombra

blanca confiere a la casa un halo de estremecimiento, casi tan inquie-

tante como la propia pureza de la nieve.

La casa es de nueva construccién, de estilo Tudor. La negrura de
las vigas alquitranadas y la oscuridad que hay tras las ventanas con-
trasta con la nicve que cubre todo ¢l alrededor. Mientras los investi-
gadores avanzan hasta el edificio, la nieve crepita bajo sus pies. Apar-
te del viento que pasa entre los arboles, las pisadas del grupo
constituyen el Unico sonido audible.

Un rapido vistazo a la casa muestra que aparentemente no esta
habitada en ese momento. Entrar por la puerta principal es bastante
ficil y s6lo hara falta una tirada con éxito de Cerrajeria.

El salon de entrada es amplio, de unos cuatro metros y medio de
longitud, y estd adornado en toda su extensién con grandes y caros
tapices y alfombras. En el extremo mas lejano del salén hay algo poco
comfin, un espejo grande y extremadamente valioso. Van der Wyck cons-
truyd este articulo por expreso encargo de Barker; y en realidad es un
aistal de Leng. Todo investigador que esté préximo al espejo y haga
una tirada de Descubrir, podra percibir la presencia de unas delgadas
lineas rojas por detrds y por encima del mismo. Se trata del dibujo a
tiza de un gran pentagrama, que estd oculto por el espejo y por los
grandes tapices que cubren la pared. Si algun personaje mira al espejo,
en un principio Unicamente podra distinguir su propio reflejo. Trans-
curridos unos instantes, la imagen empezard a obnubilarse y posterior-
mente parecera aclararse. En ese momento, aquél que mire al espejo
podra distinguir cémo un suceso se muestra frente a él.

El cristal de Leng muestra acontecimientos pasados y futuros. Tira
1d10 por cada suceso.

B 1-4. Se muestra ¢l nacimiento de la Estirpe de Nyarlathotep en la
Montafia del Viento Negro, en Kenia, en el afo 1925. Pérdida de
Cordura 1/1d10.

B 5-7. Aparece otra escena propia de Cthulhu. Pérdida de Cordura 3/
1d12.

B 8-10. El cristal revela los salones ciclopeos de R lyeh y el lugar de
descanso del gran Cthulhu. Pérdida de Cordura 4/1d20.

El tnico lugar de interés en el piso de arriba de la casa de Barker
es su dormitorio. Una tirada de Descubrir bajo la gran cama adoselada
revela la presencia de un delgado libro que resulta ser el diario de
Barker. Quizas él mismo, apresurado por marchar de casa, lo dejara
caer y lo lanzara de una patada justo bajo su cama. Esta escrito en
latin. Una tirada con éxito de Latin permite a un investigador consul-
tar sus contenidos.

El diario recoge ¢l presente ano y los afios 1601/1602. En él, Barker
describe sus viajes hasta Amsterdam para consultar a los mejores cor-
tadores de gemas y como finalmente contacta con van der Wyck. Este
congenié bastante bien con ¢l y estuvo de acuerdo en tallar el cristal
que era necesario para obrar el rito. Van der Wyck acudié a Londres
para hacer este trabajo, financiado por Barker.

El diario recoge también con detalle el encuentro de Barker con
Lucy Henry y la forma en que ésta inmediatamente le dejé obnubilado.
La reconoce como una potencial sacrificada en su convocatoria defini-
tiva de la forma verdadera de Hastur, cn cl Pozo de Caribdis. La corteja
y s¢ hace con su carifio y confianza al tiempo que planea su secuestro.
No parcce ser consciente de que esté relacionada con Robert Fletcher o
que su prima sea Marijne Barents. De alguna extrafia forma, Barker
escapa a toda estas fantasticas coincidencias.

Planea su rapto con una devocidn casi fanética, consultando al Rey
muy a menudo e incluso dando su energia (POD) a su maestro a cam-

bio de secretos arcanos. Las Gltimas anotaciones detallan los preparati-

Crrut U

AYUDA DE JUEGO NUMERO 10.
RECUERDOS DE ROBERT FLETCHER

SOBRE LA NOCHE EN EL TEATRO
Hace aproximadamente ocho meses, a finales de agosto o princi-
pios de septiembre, El Globo cstrenaba la obra de Jonson titulada
Every Man in His Humour. Fletcher habia pedido a su novia, Lucy
Henry, que le acompariara a asistir a la representacion.

Tras la obra, Fletcher se encontré con un grupo de amigos
entre los que se incluia el propio Joseph Barker, un poeta cuyas
peticiones por ver su trabajo impreso fueron denegadas por
Fletcher con la excusa de que tenia en ese momento demasiado
trabajo entre manos.

El grupo se dirigié hasta una taberna cercana y charlg, co-
mentando la obra, hasta bien entrada la noche. Lucy no prestd
demasiada atencién a Barker, y éste marcho apenas una hora
después. Fletcher olvidé lo ocurrido y no ha vuelto a recordar
el encuentro de aquella noche hasta ahora. Varias semanas des-
pués de haber llevado a Lucy al teatro, ella informé a Fletcher
de que su relacién debia finalizar. Ambos discuticron, y él la
acusé de tener un nuevo pretendiente, algo que ella neg6 ro-
tundamente.

Su relacién se interrumpi6 hasta que €l recibi6 ese mensaje
suyo en el que lc hablaba de su prima Marijne. £l atin siente un
gran carifio por ella y habia esperado que la desaparicién de
Marijne Barents sirviera para reunirles de nuevo. Ahora eso pare-
ce bastante improbable. Fletcher se siente sacudido por la culpa y
tienc un feroz deseo de rescatar a su desafortunada amada.

vos del rito, senalando el lugar de la cita (bajo la Torre Blanca de
Torre de Londres), la fecha (12 de enero) y la hora (una hora antes
amanecer). No obstante, el texto no detalla la forma en la que I¢
bros del culto, supuestamente unos cien (al menos), legardn
palacio-prisién que tan celosamente es vigilado.

El resto de la casa carece del menor interés, exceptuar
que oculta tras su chimenca una cdmara de culto secre
encontrarse con una tirada con éxito de Descubrir/Ste
menea. La puerta que da paso a clla se abre tras puls
ambos lados de la amplia estructura de la chimenied, !
dizo conduce hasta la cdmara subterrdnea.

LA cAMARA DEL REY DE AMARI
Las cscaleras descienden y se estrechan durant;
cia el interior de la cdmara. El ambiente es frio
oscuridad casi absoluta: Los investigadores desco.
convocado al propio Rey para que aguarde su-lle:

La cdmara es una eslancia que supera en.mt
que habia bajo la tienda de van der Wyck. El espacio
tante amplio y estd envuelto en las mas oscuras. sombras
cada pared hay filas de unos largos candelabros: situad:
metros de distancia cada uno. Ne
mara estd el trono del Rey. La esta

Al entrar los investigadores;
dc que la habitacién tiene un fu
emanaba de las tinicas enconti

Las parcdces de la cdmara
suclo muestra un desconcertar
naranjas y marroncs, que con
quier explicacién. Una sencill
ma a la entrada, frente a ella:
parcce ser utilizado para arro
silla es‘lé cubierta por un cnor




agen una bestia informe tentaculada emergiendo de una profunda
grieta de un escarpado acantilado arenoso.

Tras el tapiz se oculta el laboratorio. Este esta dividido en dos por
una gran mesa de trabajo sobre la que hay colocados una serie de arte-
factos y preparados alquimicos. Las paredes. estdn adornadas con va-
rios mapas y diagramas, incluyendo un tosco alfabeto de simbolos
enoquianos, una reproduccién de fa carta astral de Copérnico y un gran
diagrama del cabalistico Arbol de la Vida y su oculto opuesto invertido.
La habitacién contiene también un gran mapa de Londres que tie-
ne escrito encima diversas notas y cdlculos. Una tirada de Idea alerta a
los investigadores del hecho de que Barker ha triangulado una seccién
de Londres que abarca el norte de Southwark y el este de la Catedral de
San Pablo. Una tirada de Idea —20% revela que el centro de la
triangulacién es la Torre de Londres.

En una de las paredes del laboratorio hay una estanteria. Los libros que
contiene son en su mayoria voldmenes de alquimia y filosofia, entre los que
se incluyen trabajos de Bacon y otros autores. No obstante, es posible encon-
trar también otros voliimenes interesantes como pueden ser De Vermis Mysterss,
Monstres and Their Kinde, y una copia de Diabolis Britannia, transcrita y traduci-
da al inglés, por el propio Barker, a partir del ejemplar de Dee.

Un rapido vistazo a la traduccién de Barker de Diabolis Britannia
muestra que ésta tiene algunas anotaciones. En la pigina 94 se indica
que el Pozo esta bajo la Torre Blanca de la Torre de Londres. Esta infor-
macién podrd obtenerse con una tirada con éxito de Buscar Libros.

AYUDA DE JUEGO NUMERO 11.
EXTRACTO DE LA TRADUCCION

DE BARKER DEL DIABOLIS BRITANNIA
“...Alcanzamos el vil lugar en la hora en que muere la noche vy vi-
mos a lo lejos varias antorchas y braseros iluminando la colina.
Répidamente nos dirigimos hacia las luces y nuestros oidos fueron
asaltados por los canticos de los paganos que se congregaban alli.
Sus palabras nos eran desconocidas, pero adiviné que estaban in-
vocando a un dios, o semejante, al que conocian como Ae“es Dur.

“Entramos en la cdmara en la que se reunfan y nos vimos
enfrentados a una masa humana que se estremecia y contorsio-
naba. Casi doscientos pérfidos hombres y mujeres, muchos des-
nudos y practicando actos de una repugnante lascivia, represen-
taban una ceremonia que era dirigida por diversas criaturas, entre
ellas la propia prole alada del mismisimo Hades. En el centro de
esa terrorifica estancia habia un pozo, no, un estanque, una vora-
gine en la que se arremolinaba y giraba un espeso lodo plateado,
similar al legendario y hediondo Caribdis, y de él manaba el he-
dor mas horripilante que nadie pueda imaginar.

“De repente, el director de la multitud de esa banda de demo-
nios alzd sus manos y se hizo un enorme silencio. Entonces se desatd
un estruendo de borboteos y burbujas, y ¢l pozo comenz6 a aspirar
hacia su interior para, posteriormente, expandirse bafiando todo lo
que estaba junto a sus orillas. De €l surgi6 la criatura més espantosa
que haya visto nunca, equiparable s6lo a la propia leyenda de Escila,
su cabeza y tentdculos agitdndose para tratar de agarrar a una victi-
may despedazarla... No puedo seguir recorddndolo.

“Baste con decir que aquellos pocos hombres que atn estaban
junto a mi (muchos habian se habian visto arrastrados a perder la
cordura ante tal visién) decidieron comenzar a destruir el tugar.

“La muchedumbre estaba ensimismaba ante la vision de su
dios y nosotros atacamos. Las bajas fueron muy numerosas, pero
finalmente conseguimos hacer retroceder a la criatura alli por
donde vino y, cuando nuestra horrible tarea hubo concluido, se-
llamos para siempre aquel abyecto pozo”.

(Este ultimo parrafo sustituye a los parrafos originales en los
que describia cémo el druida obraba su hechizo de Sellar Pozo).

Cultos de la Inglaterra romana: Estudio del libro de Cayo Antonio, en
inglés, traducido y anotado por Joseph Barker a partir de una copia
del manuscrito original romano que data del siglo XII. 1590-94, Pér-
dida de Cordura 1/1d6; Mitos de Cthulhu +8%; multiplicador de
hechizo x2. Hechizos: Contactar con Hastur, Convocar al Rey de
Amarillo, Convocar/Atar a Byakhee, Encantar cuchillo, Llamada del
cristal.

El volumen esta encuadernado en cuero marrén y tiene el titulo
impreso, en oro, sobre el lomo. Su texto esta escrito en inglés y tiene
notas a pie de pagina que describen los ritos, las ceremonias y apor-
tan referencias histdricas. Tiene 100 paginas y omite, de nuevo, las
primeras 23 del libro de Cayo Antonio. Una de las notas tiene espe-
cial importancia y podréd encontrarse con una tirada de Buscar Libros
(Ayuda de juego niimero 11).

El enorme trono, situado al otro extremo de la cdmara, es de color
dorado y parece ser de alguna clase de material extraterrestre. Estd
cubierto de extrafos simbolos y frases escritas en lenguajes desconoci-
dos. Su respaldo muestra el simbolo que fue visto en las casas de Croft
y van der Wyck, tallado en un estilo grueso, con golpes profundos y
decididos. El motivo esté repetido también en la pared que hay tras el
trono, estd dibujado con unos profundos que han sido rellenados de
oro. El trono descansa sobre un alto pedestal de piedra.

Una tirada de Descubrir sobre dicho pedestal revelard la existen-
cia de unos finos surcos ocultos bajo el polvo y la suciedad. Una se-
gunda tirada de Descubrir sobre el trono, mostrard que en el extremo
de sus dos apoyabrazos esta tallada la figura de una vil criatura de
aspecto similar al de un pez. El escultor parece haber cometido un
error al tallar la escultura del apoyabrazos izquierdo, ya que ésta tie-
ne un Unico ojo protuberante. Al presionar dicho ojo se activara un
resorte con un sonoro clic.

A primera vista es imposible descubrir qué es lo que el resorte ha
liberado. Una tirada con éxito de Descubrir revelard a los investigado-
res la presencia, sobre la base del pedestal, de una pequena plancha
que ha surgido de la capa de suciedad acumulada durante ciento cin-
cuenta anos (FUE del investigador contra FUE 7 [-10% debido al dificil
agarre de la bandeja]) para conseguir sacarla por completo.

Entonces se descubre que la bandeja es en realidad un recipiente.
Este esta forrado de terciopelo y contiene tres piedras vidriosas nada
llamativas. Cada una es de un color distinto (azul, verde y de un ama-
rillo azufre). Las piedras estan cubiertas por un rollo de pergamino
escrito en italiano.

Los investigadores, al traducirlo (podran encontrar con facilidad a
eruditos que lo hagan), obtienen la informacién contenida en la Ayuda
ntmero 12.

Al igual que ocurria en la cdmara de adoracion de van der Wyck, en
el centro de esta habitacion hay también un estanque de sacrificio. Una
tirada con éxito de Descubrir al pie del estanque revela que algo brilla
entre ¢l polvo. Resulta ser un alfiler de capa enjoyado con un pequefo
diamante. Robert Fletcher reconoce facilmente el objeto como un rega-
lo que dio a la desgraciada Lucy por su veintiin cumpleanos.

En algin momento mientras los investigadores examinan los con-
tenidos de la cdmara, el Rey deberd aparecer en la misma. La criatura
se siente atraida por el éter del hechizo de Barker y el calor y la vida de
los jugadores. Los investigadores se percatardn de su presencia cuando
unos finos zarcillos de humo comiencen a aparecer en torno al trono,
en el extremo mds lejano de la cdmara. Estos zarcillos empiezan a en-
roscarse lentamente en torno a si mismos y alrededor del lujoso trono
real, y comienzan a fusionarse constituyendo una forma vagamente
humana. Silos investigadores se encuentran en el laboratorio mientras
el Rey comienza a aparecer, deberdn hacer tiradas de Escuchar. Un in-
vestigador que obtenga ¢xito escuchara un sonido parecido a un conti-
nuo exhalar y al rasgar de un tejido.

El Rey aparece transcurridos dos asaltos completos ¢ inmediata-
mente tratard de cautivar, con su canto, al investigador que tenga mds
proximo. Si alguno de los investigadores le ataca, el Rey hara lo propio
con sus zarcillos. Estos podrdn ser esquivados o rechazados con espa-
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AYUDA DE JUEGO NUMERO 12, TRADUCCION DEL PERGAMINO DEL TRONO
Génova

Han transcurrido ya doce meses desde que recibi esta silla procedente del conjunto de bienes que Giovanni Gallacci trajo consigo tras
su ultima visita de negocios al Lejano Oriente. En aquel viaje llegd hasta el corazén de Catay, mds alld de lo que nunca antes habia
avanzado, hasta un lugar en el que se encontré con un terrible pueblo conocido como los Tcho-Tcho. Tras tropezarse con miembros de esta
tribu, Giovanni traté de comerciar con ellos, pero éstos cayeron sobre su grupo y mataron a muchos de sus miembros. Giovanni reunié al
grueso de los hombres que habfan sobrevivido y entré en el pueblo de los Tcho-Tcho. Alli pudo presenciar una perversion como nunca antes
habia visto. Sacrificios y torturas humanas de la mas baja clase se presentaban ante los ojos del comerciante y le llenaron de rabia. EL junto
a sus hombres, masacré a los habitantes.

Cuando hubieron acabado con todos los miembros de la tribu, lo Gnico que quedé de ella fue un anciano que se hacia llamar Apan Tu
y que les rogaba por su vida. Pidi6, a su modo, poder convertirse y ser llevado hasta la civilizacién. Gallacci trajo consigo al hombre, hasta
su casa, y también a una gran silla que habia ocupado el centro de la tribu.

Apan Tu causd gran sensacion a su llegada. Yo, buscando absurdamente atraer la atencién de mis compafieros y el reconocimiento
social que implicarfa, solicité a Gallacci que permitiera a Apan Tu entrar a formar parte de mi servicio. Como habfa financiado su expedi-
cién comercial, la peticién me fue concedida. Ademads, fui obsequiado también con la silla que habia ocupado un lugar preferente en el
pueblo. Entonces no podia saber que todo aquello supondria mi perdicién.

Apan Tu no abrazé realmente la tnica fe verdadera y continué practicando sus malignos ritos en mi propia casa. Durante los mismos
sacrificaba a nifios, que habia atrapado en las calles, como ofrenda a su abyecto dios. Una noche en que estaba inquieto y no podia dormir
pude presenciar uno de estos rituales. Cuando me dirigia al piso de abajo, pude oir unos sonidos que parecian proceder del estudio en el
que guardaba la silla. Observé por la rendija de la puerta, y alli pude ver a Apan Tu arrodillado frente al trono y con una mirada de jubilo en
su cara, mientras tanto, en la silla estaba sentada una criatura tan espantosa que apenas puedo lograr describirla. Era enorme y de aspecto
monstruoso, iba vestida con harapos multicolores, llevaba una mascara en una mano y en su rostro... una masa de tentdculos se retorcian,
serpenteando y entrelazdndose, mientras absorbian la vida, de una forma espantosa, a un nifio que no debfa tener més de diez afos.

Transcurridos unos momentos, cuando hube recuperado mi cordura, corr{ a enfrentarme a Apan Tu. Este simplemente se ri6 de mi y
me dijo que lo que habfa visto dnicamente habia sido la primera criatura que ¢l habia convocado; aseguré que mds tarde convocaria a otra,
esta vez procedente de las mismas profundidades del mar. Henchido de rabia cogi mi estoque y lo ensarté en su negro corazén. Mientras
moria, pude extraer de su mente la forma de frenar a esta bestia en la mas vil de sus representaciones. Esta implica el uso de tres cristales
que este individuo habia traido consigo, uno azul, otro verde y otro mas amarillo. No obstante, Apan murié antes de que yo pudiera obtener
de él el método exacto de emplear correctamente estos tres cristales. Sin embargo, cogi los tres articulos de entre sus pertenencias. Ahora

Lorenzo Castellano, 9 de marzo de 1450.

los mantengo sellados en un receptaculo que he fabricado en la base de este maligno trono.

Prestad mucha atencion aquellos que tras mi muerte sois poseedores de esta silla, pues debéis saber que no os traerd sino condenacién
y desesperacién. No puede ser destruida, y miles han sido las formas en que yo mismo he tratado de hacerlo. Si cae en manos equivocadas,
los cristales serdn, segtn creo, el inico modo de impedir que sea convocada la horrible bestia de la que hablaba Apan Tu.

das. Si alguno de los investigadores es atrapado por los zarcillos, el Rey
tratard de atraerlo hacia si, momento en el cual podra retirarse su mds-
cara y atacar con sus succionadores faciales. La criatura no hard uso de
ningdn conjuro mientras ataque a los investigadores. Si es necesario,
habrd que amanar algunas tiradas para asegurar que al menos tres de
los personajes salgan con vida del encuentro.

En caso de que el Rey sea asesinado, éste se desplomard y de nuevo
unos zarcillos de humo cubrirén toda la estancia. Lo tnico que quedara
de esta inmunda criatura serd algun fragmento de sus hdmedos y po-
dridos ropajes. Las estadisticas y la descripcion del Rey aparecen en La
Llamada de Cthulhu, 5° Edici6n.

Los jugadores, a partir de este momento, no tienen otra salida que
la de tratar de acceder a la Torre el dia seitalado, frustrar los malignos
planes de los miembros del culto y rescatar a la pobre Lucy Henry de las
garras del bastardo de Joseph Barker. Ninguna prueba indica ahora el
paradero de este individuo.

Entrando en la Torre de Londres

Entre Escila y Caribdis — Proverbio griego.

El acceso a la Torre no es nada sencillo; estd muy bien protegida y es
dificil acercarse a ella sin ser visto. Debido a que los investigadores
llegardn a horas bastante intempestivas, sus probabilidades de ser des-
cubiertos disminuirén algo. Todos los jugadores tienen la habilidad de
Discrecién y, al hacer pruebas con ella, las posibilidades de gue los
somnolientos guardias les vean descienden en un 5%. Si algiin miem-
bro del grupo falla en su tirada de Discrecién, deberd tener una oportu-
nidad de Esquivar para meterse entre las sombras. En caso contrario,

la probabilidad de ser descubierto asciende hasta ur
en que el investigador no se mantenga a cubiert
pasar inadvertido, este investigador podrd tratar
Discrecién y ocultarse de nuevo de ojos curiosos
Los investigadores deberfan estar familiariz
Torre. El grupo podré utilizar el mapa gt
Hay dos maneras de llegar al Pozo de Carib
una entrada secreta que hay oculta mds
Traidor. Barker, tras localizar el pozo, ma
truir esta entrada modificando los cimient
El otro acceso es a través de la Torre de
el primero en descubrir el pozo, aunque
1901, cuando la Torre estaba s
cubrié la existencia del pozoy,
en el culto. Este constructor o
desde la Torre de Eduardo.
Los investigadores que tra
en la biblioteca o en otro luga
encontrarse con una referenci
su propio constructor escribié
los investigadores buscan doc
utilizacién, que daten mas all
Su ubicacién y su uso son m.

ENTRANDO A TRA

DE LA PUERTA DEL

Hay cuatro clases de idolos que ato
..el sequndo, los Idolos de la Cueva.




110s investigadores tratan de acceder al Pozo a través de Ia Puerta

* del Traidor, tendrén que llegar hasta a ella a través del rio (una situa-
cién inquietante llena de posibilidades a desarrollar, como las luces
que bailan entre la niebla, el crepitar de los remos golpeando en el

suave oleaje, etc.). Si los investigadores realizan tiradas con éxito de

Descubrir o Escuchar mientras se aproximan a la Puerta, podran des-

cubrir que los miembros del culto estan también aproximdandose sigi-

losamente hasta la entrada; congregdndose para dar inicio al rito.

Barker, para ocultar las actividades de los miembros del culto, ha he-

cho caér sobre el Tdmesis una extrafia y casi luminosa niebla, me-

diante juna poderosa versién del hechizo de Crear niebla de Releh.

Varios He estos miembros han obrado también sobre los guardias un
hechizo de Inducir temor para desviar algo mds su atencién.

Los més avezados de los investigadores no tendrédn demasiadas di-

ficultades en avistar la entrada secreta de la que hacen uso los miem-
bros del culto, justo en el interior de la propia Puerta. Descubrir -20%
debido al efecto de la niebla.

El Guardidn debe decidir si el grupo se enfrenta, en esta secuencia,
a alguna dificultad. Baste con decir que las defensas de la Torre son
bastante consistentes, pero que la niebla arcana de Barker y el hechizo
de Inducir Temor pueden ser suficientes para que los jugadores no en-
cuentren demasiados problemas para acceder a la entrada secreta.

Si el grupo mantiene una discreta vigilancia de la Puerta, podrd
descubrir a los miembros del culto separando de su aplique uno de los
candiles, activando asi una entrada secreta en la pared.

La entrada estd medio sumergida en el agua del rio, de nivel bastan-
te crecido debido a las recientes lluvias y nevadas. Los investigadores
deberan aproximarse, vadeando, hasta las cercanias de una puerta pe-
sada de acero. Bl Guardian debe describir en estos momentos la intensi-
dad del oleaje, el sonido de ratas nadando, y las ondulaciones y movi-
mientos que pueden sentir los propios jugadores.

La puerta de acero, cerrada, esté situada por encima del nivel del
agua. Para abrirla es necesario utilizar una llave especial (la piedra perdi-
da por van der Wyck). Esta “llave” encaja en un hueco de la pared, junto
al acceso, y al utilizarla es posible escuchar un ligero “snik”. Tras la puer-
ta, y ya sin agua, un tnel escalonado desciende de forma bastante abrupta
hasta alcanzar otro corredor, a unos cuarenta y ocho metros bajo tierra, y
mads adelante una antecdmara que da paso a la galeria del pozo. Incluso
durante la celebracién del rito, esta antecdmara estara vacia.

ENTRANDO A TRAVES

DE LA TORRE DE EDUARDO
Sedis un espiritu del bien o un trasgo maldito,
Traigdis con vos aires celestiales o infernales rdfagas,
Sean vuestras intenciones torcidas o piadosas,

Venis de tan cuestionable guisa

Que hablaré con vos. — Hamlet

Wwilliam Shakespeare, Hamlet, 11.2.

La entrada al pozo a través de la Torre de Eduardo es algo mas
N complicada. Los investigadores correrdn mds riesgo de ser de-
A tectados por los guardas. La bruma continda cubriendo foda la
\J/‘ zona, pero estos vigilantes estan libres del hechizo de Inducir
pénico. De este modo, lo Gnico que los investigadores tienen a
su favor para superar a los guardias es la poca visibilidad de la que
éstos disfrutan. Los vigilantes ticnen, de media, Descubrir 45% y Escu-
char 30% (aunque dcbe sustraérsele un 20% a las habilidades de Des-
cubrir debido a la niebla).
De una de las paredes del pasillo de entrada de la Torre cuelga un
tapiz que representa una festiva escena campestre. En una de las es-
quinas aparcce una mujer que borda un pafio sosteniéndose en una
estructura circular; una sonrisa perversa ilumina su rostro. Una tirada
con éxito de Descubrir revela que en el bordado reza, en latin, “El co-
nocimiento descansa bajo el alma”. Sc trata de un juego de palabras, y
cl alma hace referencia al suelo; si los investigadores miran justo bajo
el tapiz, podran descubrir un pequeno nicho que puede ser abierto uti-
lizando la llave perdida por van der Wyck.
Al inscrtar la “llave”, una de las losas del suelo se levanta medio
centimetro. Al destaparla, se observa un profundo pozo oscuro que por
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el que se puede descender a través de una escalera. Desde el fondo del
mismo pueden distinguirse los sonidos del chapotear de agua y unas
leves voces. La escalera conduce directamente hasta una pequefia pla-
tea oculta sobre la galeria principal del Pozo de Caribdis. Esta platea
tiene una pequefia escalera que desciende por detrds de las filas de
asientos que adornan la galeria.

El pozo de Caribdis

El viene esta noche,

Envuelio en rotos harapos, como el abyecto Caronte haciendo sefias desde la ribe-
ra del Aqueronte,

Cada nimiedad de su terrible aspecto

Atraido por mi propio cdntico.

El Rey de Amarillo absorbe mi alma

Como un bebé rapiria del pecho de su madre.

Christopher Marlowe, El Rey de Amarillo, 1.3.

Viene Escila, arrastrada desde su infernal guarida,
Atraida con los halos del demonio ardiendo en su pelo. — Fausto
Christopher Marlowe, Doctor Fausto (fragmento original).

Entrega tu esencia, para que pueda hacer festin. — EI Rey
Christopher Marlowe, El Rey de Amarillo, 11.1.

El pozo es una especie de anfiteatro semicircular, erigido en losas de
piedra y que dispone de asientos para presenciar lo que en él ocurra.
En el “escenario” llama la atencién un gran estanque de agua turbia
que, continuamente, se arremolina y bate. Frente a esta masa de agua
hay tres grandes altares de piedra. Enfrente del altar central, incrus-
tado en un hueco en el suelo, hay un gran cristal de color amarillo-
azufre que parece latir de forma continua con un brillo palpitante.
Los investigadores, con una tirada de Conocimiento, podran recono-
cer que el disefio del cristal es el mismo que el de los modelos encon-
trados en la tienda de van der Wyck. Este cristal estd conectado con
los tres altares a través de unas estrechas canalizaciones que discu-

rren a lo largo del suelo hasta llegar a la parte frontal de los mismos.
Estos cauces se encargan de recoger el flujo de sangre de los sacrifica-
dos en los altares y por ellos discurren las gotas del liquido vital, que
bafian el latiente cristal amarillo.

Una tirada con éxito de Descubrir revelard que en la parte frontal
de cada altar hay un pequerio hueco que parece interrumpir cada uno
de los cauces en cierto punto. Estos son los huecos en los que deben
colocarse los tres Cristales de Sellar el Pozo que se encuentran en el
trono que hay en la casa de Barker.

Enlo alto del altar central estd la figura inconsciente de Lucy Henry.
Otra figura humana, desconocida, estd en el altar de la derecha y una
mas, femenina y también desconocida, en el de la izquierda. Dos figu-
ras enmascaradas y con tnicas estan junto a los altares de la izquierda
y derecha. Visten unas andrajosas tinicas de color amarillo, llevan ca-
pucha y portan unas inexpresivas mdascaras de color blanco que sélo
tienen unos huecos para los ojos, la nariz y la boca.

Estas dos figuras corresponden a van der Wyck y Barker que, al ir
cubiertos por las mdscaras y las tinicas, presentan una constitucién y
estatura algo similar; es imposible distinguir quién es cada uno. (Si
van der Wyck ha muerto, otro miembro del culto estard en su lugar).
Los miembros del culto, reunidos, empiezan a entonar un lento cantico
a Hastur, al tiempo que uno de los dos sacerdotes enmascarados recoge
de una mesa un estilete largo y con aspecto de ptia. Cuando el cantico
parece llegar a su punto culminante, la mujer que ocupa el altar de la
izquierda se despierta. Entonces, con ansia, el sacerdote le clava la daga
en el pecho, perfordndole el corazén. La mujer lanza un gemido, y un
chorro de sangre arterial brota de su cuerpo y salpica la impoluta su-
perficie blanquecina de la impasible mascara del sacerdote.

Cuando la daga atraviesa a la victima, y su sangre es recogid
por el cauce que hay a los pies del altar que ella ocupa y baiia
cristal amarillo, el estanque empieza a bullir y a burbujear con:
mayor ferocidad y un remolino comienza a tomar forma en su
rior. Los alrededores del anfiteatro empiezan a cubrirse tina
niebla y los miembros del culto emprenden una vez més:s
cos, esta vez de forma mds aguda y estridente. En es¢
sacerdote que estd junto al altar de la derecha clava s
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‘tima que tiene junto a él. Mientras ésta muere y su sangre se
derrama hasta el cristal, la vordgine del estanque se acelera y la
niebla empieza a espesarse mds y mds; se hace mds viscosa y se
expande por la cdmara, permitiendo a sus integrantes ver, pero no
distinguir con claridad qué es lo que se estd formando sobre el es-
tanque (apenas se diferencian lo que parecen ser unos tentdculos).
El céntico cesa y se convierte en un leve tarareo, y Barker y van der
Wyck se retinen junto al altar central, elevando las dagas goteantes
sobre el cuerpo de Lucy Henry. En ese momento, los canticos se re-
ducen a una tnica ¢ ininteligible palabra que es pronunciada en
alto. Las dagas, tras alcanzar su cenit, empiezan a caer...

El Guardian debe asegurarse de permitir la muerte de las dos pri-
meras victimas en interés de un mayor dramatismo. Puede que los in-
vestigadores no logren hacer un disparo certero en ninguno de los alta-
res a izquierda y derecha del estanque, o que la distancia que les separe
de ellos sea demasiada (los altares laterales pueden estar retrasados
respecto al central, formando una estructura triangular). Sea como
fuere, el momento clave deberia ser aquel en que las dagas empiezan a
caer hacia el pecho de Lucy Henry. Hastur estd a punto atravesar el halo
que lo contiene, como asi lo prueban los tentéculos que ondean a tra-
vés de la niebla. Los Guardianes més considerados no deberan aplicar
tiradas de Cordura a la visién de los tentdculos, ya que atn no habran
revelado todo el horror de la figura de Hastur.

La tnica opcidn que tiene el grupo es la de disparar a los sacerdo-
tes. Los jugadores desconocen quién es cada uno, asi que tendrdn que
confiar en su suerte.

Si aciertan sobre ambos: Los dos son derribados, pero uno (van der
Wyick o su sustituto) cae sobre el cristal amarillo latiente, vertiendo su

selas tiradas de Cordura!

se apartard de Lucy por temor a recibir también un
icercard al miembro del culto que tenga mas proximo,
1 corazén y arrojard su cuerpo hacia el cristal ama-
el ritual. De nuevo la niebla se dispersa y Hastur
sti esplendor.
5, llegados a este punto, deben cumplir tres ta-

El pozo
de
Caribdis

Gema
amarilla

Bloquear los huecos de las canalizaciones de los altares para ex-
pulsar a Hastur, sellando asi el pozo para siempre y salvando la
situacién.

W Matar o capturar a Joseph Barker (si ain no ha muerto por el dis-
paro).

B Rescatar a Lucy Henry.

Lograr estos tres cometidos no sera tarea facil. John Dec no podrd
prestar su ayuda aunque esté presente; estard paralizado por el terrory
no podra hacer nada en defensa de los investigadores, que ademds no
podrédn reconocerle bajo la capucha. Si varios de los jugadores son aba-
tidos por la visién de Hastus, el tiempo de duracion de sus pérdidas de
Cordura no debera ser muy elevado

E] propio Hastur se concentrard en alimentarse de los aterroriza-
dos miembros del culto, que no supondrdn una gran amenaza para 1os
investigadores. ${ atacardn, pero ninguno de ellos va armado con algo
més poderoso que una pequefia daga y no supondrdn una dificultad
importante para el grupo (todos tienen una habilidad base de Daga del
25% y 10 PV). En cada asalto hay un 10% de probabilidades de que los
ondeantes tentdculos de Hastur no consigan atrapar a ningin miem-
bro del culto y agarren a un investigador (consulta La Llamada de
Cthulhu, 52 Edicién para conocer los efectos de tal accién).

SELLANDO EL POZO

Robert Fletcher y Will Page son los Unicos personajes capaces de aco-
meter esta tarea por si mismos, ya que solo ellos tienen el nimero mi-
nimo necesario de POD para lanzar el hechizo, incluso con la ayuda de
los cristales. Si algiin otro jugador trata de hacerlo, necesitard de la
ayuda de aquellos que conozcan el hechizo si es que quiere expulsar a
Aquel Que No Debe Ser Nombrado.

En la parte frontal de cada altar hay unas pequefias clavijas en
Jas que deben ser insertados los cristales. Cada hueco ¢s en realidad
una representacién de un rostro aullando que interrumpe las canali-
zaciones que conducen hasta el cristal amarillo situado en el suelo.
Los sellos deben insertarse en este orden preciso: cristal azul a la iz-
quierda, cristal verde a la derecha y cristal amarillo en el centro. El
orden es el mismo que ocupaban en la bandeja que habfa bajo el tro-
no encontrado en la casa de Barker. Una tirada con éxito de Conodi-
miento permitira a un investigador recordar el orden correcto. Son
Jos propios investigadores, y no el Guardidn, quienes deberan pedir
esta tirada para obtener la informacion.

Una vez que las piedras son colocadas y se ha completado el hechi-
z0 de Sellar Pozo, los cristales se fundiran hasta ocupar su lugar, fusio-
néndose con la piedra de los rostros e interrumpiendo el flujo de la
sangre sacrificada. En ese momento, Hastur emitird un aullido capaz
de hacer temblar la tierra, el estanque se agitara y el horrendo ser sera
absorbido por la vordgine desatada por el hechizo. El cristal amarillo
dejar4 de latir y, transcurridos cuatro asaltos, explotard en un millén
de diminutos [ragmentos. Sibitamente, el estanque parecerd congelar-
se en movimiento y tomara una forma sélida de aspecto ondulante: el
estanque ha quedado sellado.

Los miembros del culto no prestardn demasiada atencidn a todo lo
que ocurre en el altar, estardn inmersos en un trance demasiado profun-
do. No obstante, s aullaran por la sangre de los investigadores en cuanto
los sellos hayan sido colocados en su lugar y Hastur se desvanezca.

TrAS JOSEPH BARKER

Barker (si atn sigue con vida) tratard de huir. Estard demasiado consu-
mido mégicamente como para hacer uso de algtn conjuro que no sea
Desviar el dafio (de 12 PV). Se replegard haciendo uso de sus grandes
habilidades con el estoque (91%). No es presa facil: en caso de ser aco-
rralado lucharé hasta la muerte. Los investigadores sc sorprenderdn al
enfrentarse a ¢l, ya que Barker es tan diestro que puede hacer dos gol-
pes por asalto y es capaz de enfrentarse a dos contrarios sin demasiada
dificultad. Un duclo prolongado contra Barker puede ser una experien-
cia irrepetible de diversién para los jugadores.
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-Un rey envuelto en
harapos y remiendos—

ReEsCATANDO A Lucy HENRY

Por dltimo, Lucy Henry ain debe ser rescatada. Su posicién esta proxi-
ma al estanque y los miembros del culto la rehuyen por estar préxima
a su dios, por lo que el Guardidn dispondra de todo el arsenal de
ataques de Hastur para hacer que llegar hasta Lucy sea realmente
peligroso. Una vez que alguno de los investigadores alcance el altar,
descubrird que ella esta sujeta con cadenas y cerrojos, que deben ser
rotos con disparos. Estd atrapada por las muriecas y las axilas, de
modo que haran falta cuatro disparos para liberarla. Es importante
recordar que la recarga de una pistola de rueda lleva su tiempo, lo
que hace que los interminables instantes junto a Hastur sean extre-
madamente tensos y peligrosos.

SECUELAS

Silos investigadores acometen con éxito estas tres tareas, habran cum-
plido perfectamente con su trabajo. En realidad lo tnico imprescindi-
ble es sellar el pozo. Si Barker escapa, no podra volver a tratar de cele-
brar el ritual a menos que pueda poner sus manos sobre el hechizo que
rompe el sello de los cristales (lo cual es muy complicado, ya que sélo
se encuentra en un lugar, en el Templo Perdido de Escila a las afueras
de Atenas). También podra tratar de liberar a Hastur en la Cueva Ocul-
ta de Escila en los subterrdneos de la isla de Sicilia. Los indicios esen-
clales para descubrir la ubicacién del Templo o la Cueva de Escila pue-
den encontrarse en unos antiguos documentos que, se rumorea, se en-
cuentran en Constantinopla (Estambul). Si el Guardian lo quiere asi,
Barker puede tratar de poner de nuevo en marcha su maligno plan en
una posterior aventura isabelina, o quizds puede continuar la aventura
trescientos afios mas tarde, cuando un descendiente de Barker trate de
encontrar el Templo y la Cueva en un escenario que se desarrolle en fos
anos 20. Quizés la historia vuelva a repetirse si los investigadores de
esa época son también descendientes de los del afio 1603.

Elrescate de Lucy es un extra afladido. Si es liberada, estara cter-
namente agradecida a los investigadores y especialmente a Robert
Fletcher, a quien dard, desde entonces, su amor eterno. Ademads de-
berdn concederse puntos de recompensa, etc. segtin el Guardidn con-
sidere necesario. Si el grupo no logra completar alguna de las tres
tareas, Hastur los masticard y escupird, Barker quedara libre a sus
anchas para seguir con su culto y otras cosas terribles ocurrirdn: la
Conspiracién de la Pélvora, penurias econémicas, el ascenso del
puritanismo, una guerra civil y la decapitacién de Carlos I en 1649.
Todo esto ocurrira de todas formas, pero podras culpar a los investi-
gadores de ello si fracasan.

Epilogo: El extraino
destino del Rey de Amarillo
de Christopher Marlowe

Con independencia de que los investigadores logren o no escapar de las
garras de Hastur, los fragmentos de la obra de Marlowe El Rey de Amari-
llo desapareceran por completo de la historia literaria.

Si todos los investigadores mueren, la casa de aquél que esté al
cuidado del fragmento sera vendida. El manuscrito serd empaquetado
junto a muchos otros documentos e incluso podrd acabar perdido y
subastado o almacenado. Si los investigadores logran salir con vida,
ellos mismos se preocupardn de hacer desaparecer cualquier rastro de
la existencia del fragmento.

La casa que contienc el fragmento, y que pudiera haber sido vendi-
da 0 no, arderd hasta los cimientos en el afno 1666 (los {ragmentos
escritos por Croft y Shakespeare arderdn también en el incendio). De
un modo u otro, el manuscrito desaparecera de la circulacién. Todo lo
que puede pasar a la historia es el trabajo original de Marlowe (sélo
dos escenas y media, cortas, que describen a los personajes y plantean
la accién en el reino mitico de Carcosa, cerca de la isla de Hali). La casa
volverd a ser construida y su propietario, Oliver Stockwell, desconoce-

/L U el dle,

dor del origen del manuscrito, poseera sus restos (anexados ahora atin
libro de poesia). Este pequeno volumen de poesia habré pertenecido en
vida a su esposa, que perecerd durante el incendio. El libro también

ran encuadernadas dentro de la obra poética.

sera dafiado por el fuego y Stockwell, deseoso de preservar el recuerdo
de su amada esposa, lo restaurara. Por error, y al pensar que las escenas
de Marlowe pertenecen al volumen original de poesia, las hojas queda-

El libro de poemas, de titulo La Musa Despierta, es obra de un poeta
local, no demasiado conocido, llamado Adam Godley y pasara desaper-
cibido durante los siguientes ciento cuarenta aflos, pasando de una
mano a otra. En el afio 1811, llegard a manos de un pintor, James
Lowther, cuando un admirador se lo regala tras haber visto su trabajo
en una galeria de Londres. Lowther pintard algunos cuadros basados
en los sueftos lundticos que le inspiraré la lectura del fragmento de El
Rey, vy éstos serdn exhibidos brevemente en una pequeria galeria antes
de que el local sea obligado a cerrar acusado de intentar extender la
rebelidn y alentar la obscenidad a través de los depravados lienzos.
Lowther quedara, poco después, recluido en un psiquiatrico y se suici-
dara a los tres dias de estar interno.

El libro de Lowther desaparece de la circulacién durante otros
ochenta afios mds. En el afio 1891 caerd en manos de un desconocido
dramaturgo que, demoniacamente inspirado por los breves fragmen-
tos de Marlowe, concluird la obra E! Rey de Amarillo, desarrollando el
mito de Carcosa v la historia del Rey con todo detalle.

El escritor de esta revision de El Rey de Amarillo extraera los frag-
mentos de Marlowe de La Musa Despierta y enmarcara las cuatro pagi-
nas, ajadas por el tiempo. Tras morir, demente, las pdginas serdn su-
bastadas. La Biblioteca del Museo Britdnico se encargard de comprarl
por la magnifica suma de cuatro chelines y, ya que no quedard ningun
muestra de la escritura de Marlowe, los expertos seran incapace
determinar su origen; simplemente afirmaran que las paginas pa
tener una cierta similitud de estilo con las obras de Matle
datan del mismo perfodo de tiempo, aunque facilmente pod
sido escritas por otra persona. En el afio 1922, las paginas
chivadas en uno de los muchos almacenes del Museo B
trabaja como conservador y ayudante de investigacig
cial, Quentin Barker, un estudiante de literatura dé Ca
dero de la fortuna naviera de la East Trade Company {
padre, Charles Barker).

Mientras, en el norte de Turquia, un novat
Gunther Fass, rompera el sello de una puerta qt
de una mina de sal habia revelado dos meses-an
cubierta sale un aire fétido, mientras el cientifi
un extrano sonido gutural, casi una carcajada

Fin.

para actuar como catalizador d
ninguna joya especifica, ya qu
interrelacion entre sus caras y
el cristal, el lanzador debe con;
energia méagica. Cuando el cri
de energia magica que no se
ples tendrd una posibilidad b
adicional por cada repeticién

Al utilizar el cristal com
trarse sobre ¢l (no es necesar




llamada consume 1d10 de Cordura. Es necesario que sobre la pie-
za sea vertida una gota de sangre humana. La probabilidad de éxito
asciende un 5% por cada victima que es sacrificada.

En el rito que lleva a cabo Barker, el cristal es especialmente pode-
roso. Sus caras cstan repetidas cinco veces, y €so le concede unas pro-
babilidades base del 60%. Barker consume 15 POD en la ceremonia y
sacrifica a tres victimas (3 x 5% = +15%), ademas los adoradores con-
tribuyen con otros 10 POD, para contabilizar un total de un 100% de
probabilidades de éxito.

Sellar pozo/Expulsar a Hastur

El lanzador de este conjuro debe poseer los tres cristales que actian
como catalizadores en la expulsién. Cada pieza correctamente colocada
aflade un 20% a las probabilidades de expulsar con éxito a Aquel Que
No Debe Ser Nombrado. El lanzador debe consumir 7 PM para generar
el 5% de probabilidades iniciales de expulsion. Colocar las tres piezas
de forma correcta supone un 60% adicional de probabilidades de éxito,
hasta un total del 65%. Si el lanzador desea impulsar ain mas estas
probabilidades hasta un 100%, debera gastar 7 PM adicionales. Asi,
para ejercer un control completo sobre el hechizo de Sellar Pozo, es
necesario consumir un total de 14 PM y colocar los tres cristales en las
ranuras correctas. Antes de situar las piezas en sus huecos, el lanzador
debe cortarse una vena y dejar caer sangre en los cristales. Es suficiente
con una gota por cada cristal.

as isabelinas

de rueda fueron perfeccionadas durante esta época. Sin
nsideraba ilegal llevarlas encima y tampoco estaba per-
pesadas como ballestas, ctc. Los investigadores cuyo
valor del 60% podrén llevar este tipo de pistolas.

¢ riueda mantienen su precision hasta un alcance de
as alld de ese rango se aplicaran las reglas de alcance
Cthulhu, 52 Edicion, especificamente la regla del
bliga a reducir a la mitad las probabilidades de acer-

jueHos que portaban armas, para estar listos para
levar dos pistolas cargadas y preparadas para
estigadores podrdn hacer esto, pero no podrdn
vistolas, ya que son demasiado grandes. Estas
sportadas en la montura mds que en la propia
a-del-98% o superior, el Guardian puede elegir
{spare mientras es cogida. Es cierto que es algo
puede decir... son tiempos crueles. Igualmente debe
a de-Dos armas/Disparos no apuntados.

PISTOLA DE RUEDA
Probabilidad base: 15%
Dafio: 1d6
Alcance base: 7 metros
Ataques por asalto: 1/4
Balas en la pistola: 1
PV de resistencia al ataque: 7
Coste del arma en 1603: 7 libras
Fallo en n® 93 (se ha cargado mal o con insuficiente polvora)
Disponibilidad: Dificil

ESTADISTICAS DE ARMAS DE FUEGO

Municién/
Disparos
Base por asalto Dano PV Fallo*
Arcabuz 15% 1d10/1dé/1d4 13 80-100
Blunderbuss 15% 1 1d10/1d6/1d4 12 80-100
Mosquete 20% 1 1d10/1d8/1d6 10  90-100
Pistola de rueda  15% 1 1d8 8 87-100
Trabuco 10% 1 1d8 8 85-100

* E] nivel de fallo se basa en la tendencia del arma a dispararse por
equivocacién, explotar, no disparar (por la humedad), etc. Los fallos
criticos (97-100) provocan una explosién que causa 1d10 de dafio en el
usuario, y que puede lisiarle.

Daro basado en el alcance: La primera estadistica corresponde al
corto alcance (0.3 a 3 metros), la segunda al medio alcance (3 a 12
metros) y la tercera al largo alcance (12 a 24 metros). Ademads deben
aplicarse los modificadores convenientes segiin la cobertura, la falta de
visibilidad, etc.

Espadas

En esta época, la mds comun era el estoque (los floretes se usan para
practicar). También era bastante habitual la lucha a dos manos, con la
main gauche en la mano torpe. La main gauche era un arma utilizada
para cubrir la mano torpe, rechazar los golpes, etc. (a todos los propdsi-
tos, como un pequeno escudo), y en ocasiones disponia también de
una punta afilada a modo de daga. Para saber mas acerca del combate
a dos manos, consulta la Llamada de Cthulhu, 52 Edicién. Las re-
glas permiten frenar el golpe con la mano torpe y atacar con la otra en
el mismo turno. En ocasiones, incluso una capa envuelta en la mano
torpe puede servir para frenar los golpes iIncluso en las escuclas de
esgrima se llega a instruir en el uso de una cuchara para este fin!

Al desarrollar este escenario, se ha comprobado que las reglas de
ataque/parada y esquivar los golpes de la Llamada de Cthulhu, 52
Edicién funcionan bien siempre que los jugadores sepan que lo habi-
tual en aquellas épocas era parar y esquivar. Se anima también a los
jugadores a que, basdndose en tiradas de Esquivar, hagan osadas ma-
niobras propias de “las peliculas de capa y espada” (balancearse con
unas cortinas, saltar sobre una mesa, etc.).

MAIN GAUCHE
Probabilidad base (ataque/parada): 25%
Danio: 1d3 (roma)/1d4+2 (afilada)
Puede utilizarse para ensartar si esta afilada

Dagas

Muchas personas llevaban dagas cn esta época (las empleaban para
comer y eran de uso diario). Para ellas deben aplicarse las estadisticas
que corresponden a una navaja automatica (una hoja de 10 a 18 centi-
metros) que aparecen en Llamada de Cthulhu, 52 Edicién.

Los pufiales de lucha (dagas, etc.) {una hoja de 18 a 23 centime-
tros) no eran muy comunes entre los ciudadanos de clasc media de la
ciudad, pero tampoco eran inauditos. Las clases mas bajas los lleva-
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ban como objeto normal, asi como también lo hacian los viajeros para
protegerse durante el camino. Las clases més altas poseian escoltas
armadas, pero en ausencia de policfa de cualquier tipo (los comer-
ciantes pagaban a agentes policiales para que vigilaran su mercancia,
no para que protegieran a la gente), andar por las calles y caminos
era bastante peligroso.

Garrotes y cachiporras

Todo el que saliera de noche en la ciudad llevaba estos artefactos. Con-
sulta las reglas de Cthulhu Luz de Gas.

Datos varios y
curiosidades del
Londres de 1603

El Londres isabelino

La época isabelina fue una era de florecimiento del imperio britanico. A
pesar de las guerras con Espana y las revueltas internas de cardcter
religioso, Gran Bretafia se convirtié entonces en la verdadera Gran Bre-
tafia. Antes de ser coronada Reina tras la muerte de su hermanastra
Maria la Sangrienta, Elizabeth estuvo encerrada en la Torre de Londres
hasta el afio 1553. Posteriormente ella misma encarcelarfa a su prima
Maria, Reina de Escocia.

La industria, la exploracién, la colonizacién, las artes y las ciencias
prosperaron durante la era isabelina, una época en que la Reina fue
considerada por el pueblo como la monarca de los monarcas, el modelo
a imitar por toda Europa.

Quizas la prueba mds importante del florecimiento de la sociedad
fue el desarrollo del teatro. A principios de la década de 1580, El Teatro
se convirtié en el primer lugar de representaciones dramadticas de toda
Inglaterra, seguido de cerca por La Rosa y el famoso teatro El Globo,
financiado y dirigido en parte por Shakespeare.

El propio Londres, por aquel entonces la mayor ciudad de Europa
con cerca de 300.000 personas en el afio 1600, se desarrollaba princi-
palmente alrededor de lo que atn hoy sigue denomindndose la City de
Londres, una zona unos tres kilometros cuadrados que se extendia al
norte y al sur del Puente de Londres. La arquitectura también se desa-
rrollé espectacularmente, en especial con mejoras en la cristaleria de
las ventanas y la introduccién de chimeneas, consideradas un avance
tan espectacular que, a menudo, eran mds ornamentadas y admirables
que las propias viviendas.

La higiene personal adquirfa una mayor importancia, aunque la
gente segufa recargandose sin reparo de perfumes para ocultar sus malos
olores. Este subito interés por la limpieza sin duda guardaba algo de
relacién con los continuos brotes de plagas. Bourbage, un actor de la
¢época, insta en una de sus cartas a su esposa a mantener su casa limpia
y ordenada para evitar la hediondez.

A pesar de estos avances, Londres continuaba siendo una ciudad
en la que reinaba la miseria. Las zonas mas pobres de la urbe estaban
siempre en un cstado desastroso (cubiertas de barro, mugre, podre-
dumbre y, en fin, desagradables). En algunas de ellas, como en Liberty
of the Clink, abundaban los asaltantes de caminos y las prostitutas. La
ciudad estaba continuamente cubierta de basura.

La medicina y la ciencia en genecral también tuvieron sus avances
durante esta época, especialmente gracias al trabajo de pioneros como
John Dee. El comercio florecid. En esta era destacé también la gran
afluencia de extranjeros al pais, especialmente de refugiados holande-

Craunm

ses, muchos de los cuales se establecieron en la zona de South
ayudando al desarrollo de nuevas ideas y oficios.

Es importante sefialar que esta era estuvo bastante libre de repre-
sién: los pobres seguian siendo terriblemente pobres y los nobles indi-
ferentes y alejados de éstos primeros, pero el arte y el teatro pudo unir
a ambos en un aprecio comun por la literatura. El catolicismo fue eli-
minado, pero en muchos casos con no demasiada safia, hasta el punto
de que mantener en silencio las preferencias religiosas a menudo ser-
via para evitar la persecucion. El puritanismo comenzaba a asomar su
cabeza. Para los investigadores, el Londres de 1603 es una ciudad de
excitacién, oportunidades y éxito (la joya de la corona de la reina).

La plaga en Londres

A finales del siglo XVI y principios del XV1I, la peste bubénica era una
visitante habitual de Londres. Transportada por las ratas negras (rattus
rattus) que anidaban en los aticos y en las buhardillas, esta enfermedad
era transmitida a través de las picaduras de moscas que, en dos o tres
dfas, provocaban unas erupciones negruzcas seguidas de la aparicién
de unos bultos con aspecto de huevos en la axila, ingle o nuca. Todo
este proceso iba acompanado de fiebre y delirio, y comtinmente acaba-
ba provocando un estado mortecino y el macabro “baile de la muerte”.
La plaga, también llamada la “Muerte Negra", normalmente acababa
con la mitad de sus victimas durante la primera semana. Antes de que
los afectados murieran, sudaban, defecaban y escupfan de forma tan
pestilente que el hedor llegaba a hacerse insoportable.

La plaga alcanzé de lleno a Londres en el 1603. Aunque no fue tan
fuerte como la anterior (de los afios 1592/93), si provocé el consabids
éxodo ciudadano. La Casa de la Peste londinense, donde los.m
bres y los que no podian huir a paises vecinos quedaban recluidos
tras sufrfan la enfermedad, volvié a llenarse una vez mas. Ent
1603 (y al igual que habia ocurrido en los afios 1592/3), &l
sor del Rey orden cerrar los teatros por temor a que estos 1
reunién pudieran favorecer la propagacion de la enferm
o la simple idea de la misma inspiraban un panico terrib
tigadores y el populacho. El rechazo hacia cualquier pe
ciera mostrar algin sintoma de la enfermedad era i

EFECTOS DE LA PLAGA
Para propoésitos del juego, un investigador -qu
debera hacer primero una tirada menor a 20 so
pera, sobrevivira a la enfermedad. Un fracaso
de 2 de FUE y CON por cada dia de infeccién
del mal olor, los bultos en la piel, etc.). Adi
dfa, mientras el investigador va consumién
dera también 10 de Cordura cada dia, Fini
do por la pérdida de CON.

Si logra sobrevivir a la plaga, el investiga
las pérdidas de FUE, CON y Cordura provoc
obstante, cuando alguna de estas estadisticas-alc

ra toda su Cordura. La recuperac
zard a razon de 2 por estadistica-

Marlowe, junto con Shakespea
maturgo y poeta de su genera
1564, cra hijo de un zapatero d
estudios en el Hdbeas Christ’s
cedida a estudiantes que est
cerdote. Completd dichos est
tos. Antes de dejar Cambrid
sido una de sus més exitosas
tizaba las hazanas de un pastor irar
dro habia hecho antes, conquistd




g Marlowe tenfa tan s6lo 23 afios cuando este gran éxito le sonrié. A ¢l

siguieron Tamerldn II y otras obras entre las que se incluyen EI Judio de
Malta, el poema épico Hero y Leander y la obra histérica Eduardo I1. Sin
embargo, los posteriores seis afos de su vida no fueron, ni mucho me-
nos, felices y tranquilos. En 1589 fue detenido por pelearse con un tal
William Bradley, en una disputa en la que el poeta Thomas Watson
intervino para acabar con la vida de Bradley. Ambos fueron encarcela-
dos y posteriormente liberados.

En el aflo 1591, Marlowe vivia con el también dramaturgo Thomas
Kyd quien, en 1593 y bajo tortura, le acusé de ateo y traidor. En mayo de
1593, y por estos cargos, Marlowe fue llevado ante el Comité Asesor del
Monarca, pero muri6 poco mas tarde durante los sucesos ocurridos en la
Taberna de la Viuda Bull, en Deptford.

Doctor Fausto fue el mayor éxito de Marlowe. Esta obra se inspira
principalmente en un cuento popular alemdn conocido como “La His-
toria de la Deplorable Vida y la Merecida Muerte del Doctor John Faus-
to”. En esta obra, el Dr. Fausto es un hombre obsesionado por la bus-
i queda del conocimiento que firma un pacto con el diablo a cambio de
{‘ F sabidurfa. El diablo le exige a cambio un terrible precio, y regresa una

noche para pedir su alma y someterla a la condenacién eterna. Es posi-
. ble que Marlowe, buscando una verdad detrds de la leyenda (en un
17 esfuerzo por entender a un personaje que no pertenecia a su creacién),
; contactara con varios personajes preocupados por la investigacién ar-
cana, como eran Dee y Kelley.

Puede decirse que Marlowe vivié con plenitud. Poeta, dramaturgo,
panfletista y homosexual en una época ain mads represiva que la ac-
tual, ateo y poco ortodoxo, Marlowe fue probablemente el paradigma

| renacentista isabelino.

am Shakespeare

Stratford-upon-Avon en Abril de 1564, Shakespeare es conside-
mayor artista de la palabra de la lengua inglesa. Asisti6 a la
amadtica de Stratford, donde adquirié un considerable co-
> 1a lengua latina, pero no continud sus estudios en Oxford
s6 con Anne Hathaway en 1582 vy, siete aios mas
Londres como actor y era ya un dramaturgo reconoci-
tuvo integrado en una compafia que era conocida
Lord Chamberlain pero, mds tarde, se unio a la de
Shakespeare no sélo actué con la compafiia, repre-
e 1, sino que se convirtié también en uno de
§yen sumas importante dramaturgo. El grupo
os de los mas famosos actores de la época,
socio-en El Globo, Richard Burbage, asi como
Robert Armin, En el afo 1599, Burbage y
lencionado teatro El Globo, en Bankside,
garon de dirigirlos desde entonces.
e completa treinta y siete obras y numero-
de dichas obras fueron representadas en El
era. Amigo y gran admirador de
or haber escrito Hamlet (como tri-
ado a afirmarse que fue él quien
we en Deptford.
ado este escenario, Shakespeare
lar, disfruta de un gran éxito y
crado, y posteriormente excul-
Essex. Vive en Cripplegate como
francesa.
etird a Stratford. Muri6 seis
mportante y genial legado de
engua inglesa.

practicante de ciencias ocul-

Reina, John Dee sea quizas una de las figuras mas subestimadas de la
era isabelina; no ha recibido las atenciones que podria merecer. Nacido
en el afio 1527, hijo de un segundén oficial de la corte, Dee logré reunir
durante su vida una de las bibliotecas con méas renombre del lugar.
Esta, en su punto algido, llegé a contener unos 4.000 voliimenes, lo
que la hacia la segunda mayor de toda Europa. . -

Dee fue un auténtico revolucionario, un erudito cuya bisqueda del
conocimiento no se quedd en lo mundano y, a menudo, le llevé hasta
los limites de lo arcano. Tachado de “el Dr. Dee el gran prestidigitador”
por su enemigo John Foie en Acts and Monuments, el gran trabajo de Dee
ha sido una y otra vez infravalorado. Le fascinaban especialmente los
primeros textos herméticos cristianos y fue un gran admirador del tra-
bajo de Copérnico sobre esta area. Su trabajo dejaba entrever su interés
por la astrologia, la teorfa de la cabala y la adivinacion.

Seis aflos mayor que la Reina Elizabeth, Dee habia supuesto toda
una revelacion en la Universidad de Rheims, en Paris, en el 1550, cuan-
do con s6lo 23 afios, pudo dar las primeras conferencias sobre Euclides
en una universidad Cristiana. Incluso llegé a avanzar atin més sus es-
tudios en las Universidades de Oxford y Cambridge, ya que considera-
ba que debia ampliar y mejorar su curriculo académico.

En una ocasién, leyendo la fortuna a la princesa Elizabeth, estable-
cid la fecha de su coronacién. Dee impulsé la creacién de una Oficina
de registro ptblico y, cuando la Reina Maria se negd a instituirla, €l
mismo fundé la suya propia (que mas tarde seria empleada por mu-
chos eruditos, como los Heraldos Reales). Trabajo con la cartografia y
la documentacién del viaje de Drake cuando éste partié con sus explo-
raciones en 1577. Invento brijulas y escribi6 sobre técnicas de navega-
cién. Incluso llegé a espiar en nombre de la Reina Elizabeth emplean-
do, ademas, el mismisimo niimero clave de 007.

En el afio 1583 abandoné Londres para hacer un viaje por todo el
continente europeo en compania del irlandés Edward Kelley, que se
habia convertido en su ayudante. Kelley, un personaje que no inspiraba
demasiada confianza (algunos afios antes habian perdido sus orejas
acusado de falsificacién), era defensor de la adivinacién que tanto fas-
cinaba a Dee. Este confesaba que, en el mejor de los casos, su método
de escudrifar le permitia considerarse un novato en la materia. Sin
embargo, comprobd que Kelley posefa un verdadero don. Ambos
contactaron con “angeles” y obtuvieron a través de ellos un lenguaje
que Dee tradujo y bautizé como enoquiano.

Escila y Caribdis

Escila era una hermosa mujer a la que la encantadora Circe (o
Amfitrito) transformé en una criatura con forma de serpiente y de,
segtin es representada, seis cabezas. En la Odisea aparece raptando a
seis hombres de las naves de Ulises. Escila suele ser representada
viviendo en una cueva en contraposicion a la feroz voragine de Ca-
ribdis. El proverbio “entre Escila y Caribdis» corresponde aproxima-
damente al actual “entre la espada y la pared”. El centurién Cayo
Antonio, confundiendo sus conocimientos de la mitologia griega,
describe a Hastur como un ser similar a Escila que surge de un es-
tanque (que compara con Caribdis).

Libertades historicas y
geograficas que se han asumido

El escritor ha procurado mantener la maxima exactitud posible respec-
to a las localizaciones y las épocas empleadas en este escenario, no obs-
tante, si se ha tomado algunas licencias.

Pertenecen a cosecha propia las fechas especificas y los lugares
de representacién de las obras teatrales ya que, en realidad, éstas son
inciertas. En particular, no tiene por qué ser cierto que Hamlet se re-
presentara por primera vez en enero de 1603, asi como tampoco tiene
por qué serlo el que Richard Burbage estuviera a cargo del papel prin-
cipal (aunque fuera lo mas probable). Es casi seguro que Shakespeare
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=Un rey envuelto en
harapos y remiendos—

escribiera dicha tragedia entre 1601 y 1602, aunque no se sabe con
certeza cudndo fue representada por primera vez (lo més probable es
que fuera a finales de 1602).

La plaga del afio 1603 no adquirié el cardcter de epidemia hasta
el mes de mayo, y los teatros no fueron cerrados hasta el mes de abril.
Sin embargo, es de imaginar que los primeros coletazos de dicha pla-
ga, supuestamente propagada hasta Inglaterra por marineros extran-
jeros (puede que holandeses), eran ya perceptibles 4 comienzos de ese
mismo ano.

Para facilitar el desarrollo de la trama, se han ignorado deliberada-
mente ciertos aspectos histéricos, como las revueltas que tenfan lugar
en aquella época en los Pafses Bajos. Sin embargo, a pesar de estas
luchas internas, se ha asumido que viajar desde Londres a Amsterdam
continuaria siendo algo bastante comdn.

Han sido tomadas también algunas libertades respecto a la vida
del Dr. Jon Dee. Se ha presupuesto que pasé algtin tiempo en Mortlake
tras su regreso a Europa en 1589, y que en ese tiempo se relaciond
con Barker y sus colaboradores. Si esta comprobado que en 1603 se
hizo cargo del puesto de decano del Christ’s College, en Manchester,
donde en este escenario se encuentra con los investigadores. Su mala
salud, por supuesto, es debida a su estudio obsesivo de la traduccién
de Olaus Wormius del Necronomicén, que obtuvo durante su estan-
cia en Bohemia, en 1585.

Como nota final, aclarar que las dos citas pertenecientes a El Rey de
Amarillo y el fragmento original de Doctor Fausto son fruto por completo
de la invencién del autor. Se piden disculpas a la memoria de Christopher
Marlowe si ha podido ser ofendida con esta vulgar interpretacién de su
genio. No hay duda de que le habré hecho retorcerse en su tumba.

Distintas fuentes en las
que se basa el elemento
historico de nuestro relato

Para los textos de Doctor Fausto y Hamlet se ha utilizado la Cuarta Edicion
del Volumen Uno de la Antologia Norton de Literatura Inglesa.

Finney, Patricia. Firedrake's Eye. Black Swan paperback, 1993.

Gordon, Stuart. The Paranormal: An Illustrated Encyclopaedia. Headline
Books, 1992.

Green, John Richard. A Short History of the English People. Macmillan
and Co., 1884.

Hamilton, Charles and Robert Hale. In Search of Shakespeare: A Study
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The Harmsworth Encyclopaedia. 1905.
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Hodder and Stoughton, 1977.

Johnson, Paul. Elizabeth: A Study in Power and Intellect. Wiedenfield and
Nicholson, 1974.

The Modern Encyclopaedia. Amalgamated Press, 1933 (¢?).

Nikiforuk, Andrew. The Fourth Horseman (a short history of epidemics,
plagues and other scourges). Phoenix Paperbacks, 1993.

Norman, Vesey. Arms and Armour. Octopus Books, 1972.

O’ Connor, Garry. William Shakespeare, A Life. Hodder and Stough-
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Gracias a Kate Kelly. También a los testeadores, Don Hoban, Mireille
Passchier, Brendan Beasley y Paul Bennet y al Gaelcon Comittee por ocu-
parse de los tres escenarios.

Indice de
personajes

Generacion de personajes

CARACTERIiSTICA DE EDUCACION

Al crear nuevos personajes para este perfodo, el jugador debe elegir
el oficio del personaje y simplemente ajustar su EDU con respecto
al mismo.

Por ejemplo, un mendigo callejero modificarfa la caracteristica de
Educacién de 3d6+3 a 2dé (probable 2-12, promedio 6). Esto reflejard
el hecho de que un mendigo del siglo XVI probablemente ni siquiera
podria haberse asomado nunca a la ventana de una escuela y mucho
menos poner un solo pie en su interior.

Haz uso de este razonamiento segiin consideres adecuado. No es-
tropees la probabilidad de que un jugador disponga de un personaje
razonablemente Wtil para jugar, pero ten en cuenta, por ejemplo, que
en el siglo XVI nunca habrfa un mendigo universitario. Si la EDU es
especialmente baja, debe impulsarse al personaje con 50 6 60 puntos
de niveles de habilidad de la clase de callejeo/aprendizaje.

HABILIDADES
Como base para los niveles de las habilidades de los personajes
utilizado la Hoja del investigador correspondiente a la décad:
Las siguientes habilidades no son aplicables a este perfodo de
Antropologia, Arqueologia, Armas de fuego, Artes marmales
Conducir magq., Electricidad, Farmacologia, Fisica, Fotogra
gfa, Psicologia, Quimica. El resto de las habilidades
para los personajes deben disponerse en el nivel basic
te a la década anteriormente citada. Han sido util
siguientes nuevas habilidades.

La Alquimia representa en esta época gra
dades Quimicas y Fisicas. Simboliza la capacidat
identificar ciertos compuestos quimicos, propie
objetos, etc. Ejemplo: John Dale investig
cabalistico y se encuentra en el laboratori
bre un escritorio hay diversos compuestos
de Alquimia es capaz de identificarlos como
nico. Probabilidad base: 15%.

La Filosofia representa la comprensié
razonamicntos relacionados con la natura
tirada basica de psicologia. Un jugador que di:
to filoséfico puede ser capaz de entender las m
mente de un loco y obtener algumn;
lidad base: 5%. ,

Los Primeros auxilios (Ap
esta época mucho menos avanz
den de la disponibilidad de reme:

Investigadore

Robert Fletcher, Impresor,
FUE 11 CON 8 TAM
DES 12 POD 14 EDU
Armas: Arrojar daga 45%, Da
Habilidades: Arte/Disefio (p
bros 55%, Ciencias ocultas 25
cién 25%, Equitacion 30%, Escl
Lenguas: Inglés 75%.




B Robert es poseedor y dirige una pequefa impren-

} > e T et - i
¢ Universidades/Titulos: Ninguno.
Lugar de nacimiento: Londres.

~ ta situada en Blackfriars, en Londres. Es conoci-
do de Russell y se unié a su pequeno circulo de
amigos a través de su amistad con él.

George Scraggs, criado de

Robert Fletcher, edad 19 afos

FUE7 CON 11 TAM 15 INT 12
DES 7 POD 13 EDU 5 COR 65
Armas: Cuchillo de carnicero 55%, Pistola de
rueda 20%.

Habilidades: Arte/Dibujo 5%, Buscar libros 0%
(no sabe leer), Charlataneria 35%, Cerrajeria
40%, Discrecién 40%, Esconderse 35%, Escuchar
35%, Ocultar 25%, Regatear 30%, Saltar 20%;
Lenguas: Inglés 25% (vocabulario limitado).
Universidades/Titulos: Ninguno.

Lugar de nacimiento: Londres (Cheapside).
George naci6 en Londres, en la zona de Cheapside,
y quedd huérfano siendo bastante joven. Se hizo
un delincuente de bajos vuelos y continué con
estas actividades hasta que Robert Fletcher le descubrié tratando de en-
trar en su recién abierto taller de imprenta. Fletcher considerd que, aun-
que carecfa de estudios, era bastante listo e inteligente. Lo tomé como
‘suwaprendiz y ahora George, tras cuatro afos, estd aprendiendo el oficio
mpresor y también a leer y escribir.

Russell, oficinista de banco, edad 32 afos
CON 12 TAM 12 INT 14 APA 6
POD 9 EDU 13 COR 45 PV 12
aga 40%, Estoque 65%.

Buscar libros 60%, Contabilidad
0%, Derecho 30%, Descubrir 40%,
squivar 25%, Persuadir 55%,
nguas: Inglés 65%.

ftulos: Cambridge (Matemd-

nto: Londres.
age sorramigos desde sus dias
Su carrera académica fue

pentina muerte de su pa-

dej6 tras su falleci-

Habilidades: Apotecario 50%, Buscar libros 50%,
Crédito 65%, Descubrir 40%, Equitacién 45%,
Escuchar 35%, Filosoffa 70%, Medicina 35%, Na-
dar 40%; Lenguas: Inglés 70%, Latin 40%.
Universidades/Titulos: Cambridge (Medici-
na).

Lugar de nacimiento: Londres.

Coetaneo de Page, Croft y Marlowe, Matthew
se interesé por el arte mientras estuvo en la
Universidad, pero dej6 de hacerlo cuando co-
menzd a dedicarse a su trabajo. Ahora se siente
fascinado por los ultimos avances en medicina y es considerado por
muchos una especie de chalado. Esto es debido a las teorias que man-
tiene sobre la inutilidad de la utilizacién de las sanguijuelas para ab-
sorber sangre y sus ideas sobre la circulacién de este mismo fluido.

Simon Page,

Actor y amigo de John Croft y Christopher Marlowe, edad 32
FUE 13 CON 11 TAM 10 INT 11 APA 12

DES 12 POD 10 EDU 13 COR 50 PV 11

Armas: Estoque 35%.

Habilidades: Actuar 60%, Buscar libros 40%,
Charlataneria 35%, Crédito 55%, Esconderse
20%, Persuadir 30%, Regatear 30%; Lenguas:
Griego 35%, Inglés 65%, Latin 40%.
Universidades/Titulos: Cambridge (Clasicas).
Lugar de nacimiento: Londres.

Simon trabaja con un pequeio grupo de teatro
ambulante, Los Justos, representando produc-
ciones de diversas obras para la nobleza por
todo el pais. Se ha hecho con una cierta repu-
tacién como actor consumado y poeta de un
talento considerable. Parece que su suerte va en aumento. Simon pro-
cede de una familia de comerciantes acaudalados. Debe soportar el
comportamiento de su hermano Will, que es una especie de despilfa-
rrador compulsivo.

will Page, Estudiante universitario y despilfarrador, edad 25
FUE 13 CON 11 TAM 11 INT 14 APA 13

DES 11 POD 16 EDU 12 COR 80 PV 11

Armas: Estoque 25%.

Habilidades: Crédito 40%, Charlataneria 45%,
Derecho 50%, Descubrir 45%, Equitacién 25%,
Escuchar 60%, Persuadir 35%, Regatear 30%;
Lenguas: Inglés 60%, Latin 40%.
Universidades/Titulos: Cambridge (Derecho;
estd estudidndolo actualmente).

Lugar de nacimiento: Londres.

El hermano pequeio del actor Simon Page, Ty !
will, es una especie de hedonista. Acepta su |"1e gy B
vida y sus estudios como le vienen y no le pa-
recc nada extraordinario ir gastandose todo su
dinero a la menor ocasién; jugar, atiborrarse
de comida c irse de putas son sus hébitos en la Universidad. Simon
tiene una ligera idea de todo esto y cuando Will entra en contacto con
Henry Russell, éste Gltimo considerard con extrema desaprobacion su
libertino estilo de vida.
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-Ayudas de juego-

AYUDAS DE JUEGO

“Si sabéis de alguien que practique rituales que no sean
propios de la Iglesia Catélica, coma carne en Cuaresma o en
otras fiestas en las que estd prohibido hacerlo, no acuda a la
Iglesia los domingos o exprese creencias que sean ajenas a las
enseflanzas de la Santa Iglesia Catélica debéis acudir ensegui-
da a denunciarlo”.

El Edicto debe ser leido en la iglesia. Entonces el inquisi-
dor deberd levantar un crucifijo frente a los feligreses y pedir
que todo el mundo alce su mano y jure solemnemente prestar
su apoyo a la Inquisicién y a sus ministros. El Edicto debera ser
expuesto en la puerta de la Iglesia, donde todo el mundo lo
pueda ver.

Pasas una noche inquieta, con suefios muy pesados y lle-
nos de ruidos susurrantes que casi no puedes recordar.

Ayuda de juego de E! jardin ntimero 4. Pesadillas

Ayuda de juego de El jardin ntimero 1. Edicto de Fe

Alguien llama a tu puerta. Es Conchita. Solicita audiencia
inmediata y dice que debe confesarse. Os arrodilldis y en ese
memento parece cautivarte. Puedes sentir como te abandonan
las fuerzas. Te toma de la mano y te conduce hasta los establos.
Una vez alli, repentinamente adopta una forma demoniaca y
trata de violarte, agarrdndote con una fuerza inhumana mien-
tras tratas de liberarte. Luchas, pero sélo para descubrir que
eres incapaz de apartar tus ojos de su mirada. Ni siquiera pue-
des girarte para escapar. Tratas de asirte, a ciegas, a la pared
pero tus manos se topan con el mango de un rastrillo. Lo aga-
rras y arremetes contra Conchita, atravesandola con las puas.
Un liquido negro brota de sus heridas y ella se derrumba, con-
vulsionandose de manera antinatural. Débil y aturdido, caes al
suelo y te desmayas.

“...8i el terrible tratado que he traducido estd en lo cierto,
el origen del hombre no se corresponde con el expuesto en la
Biblia. E1 hombre no fue hecho a imagen de Dios, sino a seme-
janza de unos seres procedentes de un lugar llamado
Yuggoth...”.

“...Esa misma obra cuenta que la Luna forma parte de los
planes de los terribles Primigenios, aquellos nombrados en ese
horrible y oscuro libro escrito por ese drabe demente (Podria la
humanidad no ser sino un titere en medio de un juego cosmi-
co?...".

— Extrafdo del diario del Dr. Samuel Winchester.

“...Sobre nosotros se cierne una amenaza que aguarda su
hora. Bien hacen los supersticiosos al temer a la Luna y a sus
criaturas, ya que éstos son los heraldos de la perdicién huma-
na. Incluso ahora puedo sentir su peso sobre mi,iOjald no hu-
biera leido nunca ese horrible libro! iHan debido averiguar de
algin modo que los he estado espiando a través de mi cristal.
Pronto llegara mi hora...”.

— Extraido de los manuscritos de Calvin Weyston (siglo
XVI11, traducido del latin original).

Ayuda de juego de E/ jardin ntmero 2. El suefio de Vidal

Suefas que estas obscrvando la parte izquierda del triptico
de El Bosco, en los aposentos del Rey. Mientras examinas esa
inquietante obra dc arte, la parte superior de la misma, donde
unos dngeles parecen ser convocados desde el cielo, comienza
a cobrar vida. La figura de Dios comienza a hablarte y te pide
que te arrodilles ante Fl para poder recibir su Espiritu. Lo ha-
ces y los angeles, como insectos, vuelan desde la pintura hasta
tu boca. Te inundan las nauseas y te desmayas.

Ayuda dc juego de El jardin namero 3. El suesio de Alonso

L Ulenonadla o

Ayuda de juego de Luna de Sangré umer
diario de la Dra. Ch ‘en :




AYUDA DE JUEGO NUMERO 1. NoTICIAS

Dos cientificos perdidos en la Luna

(REUTERS) La NASA ha informado hoy que la Dra. Natalie Jones y el
Dr. Daniel Stevens no han regresado de una expedicién de toma de muestras
rutinaria en la cara oculta de la Luna. Estos dos cientificos americanos forman
parte del equipo cientifico internacional asignado a la Base Cientifica Lunar de
las Naciones Unidas.

Cuando los periodistas preguntaron a Jennifer Woods, portavoz de laNASA,
acerca de los cientificos desaparecidos, ésta dijo: “Tenemos plena confianza en
poder encontrar a ambos cientificos. Un equipo de bisqueda se puso en marcha
Jjusto en el mismo momento en que dejamos de recibir informes de su posicién”.

Uno de los cientificos encontrado, el otro
atin sigue desaparecido en la Luna

(AP) La NASA informé que la Dra. Natalie Jones fue encontrada a prime-
ra hora de hoy por el equipo de bisqueda. La Dra. fue encontrada en estado
catatdnico y adn no ha recuperado la conciencia. El otro cientifico americano,
el Dr. Stevens, aiin continda desaparecido.

La portavoz de la NASA, Jennifer Woods, comenté al respecto: “Adn no
disponemos de detalles acerca de lo ocurrido. El Dr. Tensler, jefe del equipo de
las Naciones Unidas, ha sugerido que el estado en que se encuentra la Dra.
Jones puede achacarse a algiin tipo de fallo en su traje espacial. La bisqueda
del Dr. Stevens contintia con la ayuda de la Base de la Misién a Marte (también
de la ONU). Esperamos tener mas resultados muy pronto™. »

El cuerpo del cientifico
encontrado en la Luna

(AP) El cuerpo del Dr. Daniel Stevens fue encontrado hoy por el equipo de
bisqueda de la ONU de la Base de la Misién a Marte. De acuerdo con los
informes de aquellos que pudieron encontrar el cuerpo, éste se encontraba ho-
rriblemente mutilado.

La otra cientifica desaparecida, 1a Dra. Natalie Jones, recobrd hoy breve-
mente la conciencia, pero pronto regresd a su anterior estado cataténico. Segin
los oficiales de la NASA, regresard a la Tierra en el préximo TLT.

En respuesta a los tltimos acontecimientos, la portavoz de la NASA,
Jennifer Woods, ha comentado: “Las pruebas de que disponemos apuntan al
fallo simultaneo en los trajes espaciales de ambos cientificos. Se piensa que el
frio extremo provocé el fallo en el cierre hermético del traje que acabd con la
muerte del Dr. Stevens y condujo a la Dra. Jones a'su actual estado. Debemos
descartar por completo los rumores que hablan de un posible ataque alienigena,
ya que carecen de cualquier base objetiva y son tinicamente producto de pagi-
nas web sensacionalistas”.

Los cientificos detectan unos extraiios
niveles de radiacion y magnetismo en la Luna

(AP) Los cientificos de la Base Cientifica Lunar de las Naciones Unidas
han informado hoy que su instrumentacién ha detectado zonas de unos extrafios
niveles de radiacién, asi como unas regiones de misterioso electromagnetismo.
En palabras de la Dra. Ch’en, una cientifico de origen chino asignada a esta
base de la ONU, “Es realmente extrafio. Se trata de una clase de actividad elec-
tromagnética sin precedentes”.

La portavoz de la NASA, Jennifer Woods, comunicé a los periodistas que
no hay indicio alguno de que la radiacién y el electromagnetismo fueran en
modo alguno responsables de la trigica muerte del Dr. Stevens o del continuado
estado cataténico de la Dra. Jones. Woods no ha confirmado ni desmentido la
posibilidad de que 1a NASA esté constituyendo un equipo especial que vaya a
encargarse de investigar los incidentes.

“...cNo dice el Libro del Apocalipsis que el sol se volverd
negro como el azabache y que la Luna se tornara roja como la
sangre? ¢(No marcardn estas sefiales el final del hombre en la
Tierra? ¢No encontrara su final el reinado del hombre en ese
oscuro dia en que esos simbolos se muestren ante é1? ¢No serfa
mejor atender ahora a la palabra de Dios y evitar la perdicion
que acompanard, sin duda, al dia en que la Luna se torne de
color sangre?...”.

“_..Dios entregd la Tierra al hombre, pero en su sapiencia
no le dio las estrellas ni el espacio, ya que estos son el reino de
su adversario. El hombre no. estad capacitado para adentrarse
en el reino de la oscuridad. Las tnicas razones que le impulsa-
rian a ir al espacio serian la de desafiar la legitima paz de Dios
como Amo y Sefior de todas las cosas o la de unirse a su malig-
no enemigo. El hombre debe permanecer en la Tierra y preocu-
parse Unicamente por la salvacién de su alma...”.

Ayuda de juego de Luna de Sangre ntimero 2. Extractos de los
escritos de la Hermandad de Cristo

...El paciente parece creer realmente en la existencia de
entidades sobrenaturales. Algunos de estos seres, “los diablos
del espacio exterior”, supuestamente habitan en la Luna y han
visitado la Tierra para “propagar la tentacién y el pecado y ofre-
cer rehacer al hombre a su imagen”. Otros seres parecen “...es-
tar muertos, pero sin morir ... bajo las olas ... en la ciudad muer-
ta...”. El paciente considera que estos sercs son hostiles hacia
la humanidad: “Para ellos no significamos nada ... locura y
muerte para los hombres ... quieren mandarnos de vuelta al
barro primigenio ... Neil tiene ahora el libro ... atormentan mi
mente desde la Luna...”. Parece ser que estos delirios tienen su
origen en sus antiguos estudios sobre el espacio-tiempo y las
investigaciones que llevé a cabo sobre la Luna (como se men-
ciona en los archivos de la NASA).

... El paciente muestra sefiales de marcada mejorfa. La
creencia en esa singular mitologfa metafisica de la Gestalf pare-
ce haber dado paso a unas convicciones mds relacionadas con
el cristianismo corriente. No obstante, ain parece temer a la
Luna, se niega a salir al exterior de noche e insiste todavia en
mantenerse sedado mientras duerme.

Ayuda de juego de Luna de Sangre ntmero 3. Extracto de los
informes médicos del Dr. Rice

4 de Enero.

uerido anmiga. M eslancia en Lierrad %taanf'em ha vid-
fo 4u /in. Ahora me alafa en Soullicwarh, no iy lejo:t del
puente de la Calle Stoney. Cena conmigo dentro de dos dias
para celebrar el nueus adie. Trae conligo a los invitadsd gue
dedees ya gue no he podide disfrutan de la afadle compaiiia
Zaylew desde hace ya a&;én ﬁmpa, 4 deria muy aela,imta
pacﬁefa edcuchar una ueg mdd mi Iengua malerna «i"ligada de
manera correcla.

T amigo,

John Crsf.

Ayuda de juego de Rey Envuclto en Harapos niimero 1. Carta
de Croft .
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QRuerids (Robert
Eseribo esta nota con b EPEranaa de quc pucdas apu-
darme. CM querida prima politica, CMargne SBarents de
Amsterdam, debiax reunivse conmigo en mi casa hace ya dos
semanas y ain no ha legado. SFCe enviads una carte o su
padre, en FColanda, Y Stguc aflirmando que salié hacia
Londres, en barco, en lr - fecha acordada. En un principic
tha a pasar unos dias con un vigjo amigo, ~Johannes van
der CNpck, un jopers local con un establecimionts en ol
Ruente de Londras. FCx visitadys asta lHenda, pero nadie
rasponde a mis lamadas, Zn realidad parece gue hava
ostado cervada desde hace wr dalgin tiempo, "Ror fovor, sé
Jue pucde parecer una pelicion bastante exlraria, Pere wo me
gucda nadic a quien recurris, e rucqgo gue me apudes o
CHOOHITAY & Ml primid.
Gow cartvio

@1@,

Ha llegado hasta mis oidos que un escritor de obras de
teatro, (John Croft, ha estado hablando en la Dosada de la
Sivena de cosas que no debevian preocuparle. Cwét parece
haberse hecho con unas divagaciones de Mavlowe. Parece ser
d¢ la clase de escritoves que suelen apuntavlo €0do en notas.
A estado jugueteando nada menos gue con Willian
Shakespeare. Aforeunadamente Crofe nos ha abandonado
(sus divagaciones Le han pasado la debida factura). Sin em-
bargo, 5ﬁakupem'¢ adn sigue activo y hay que éener cuida-
90 con él. Haz Lo que consideves necesario.

Joseph.

Ayuda de juego de Rey Envuelto en Harapos nimero 6. Nota
para van der Wyck

Ayuda de juego de Rey Envuelto en Harapos nGimero 4. Nota
de Lucy

21 de Mayo

Han pasado ya tres noches desde que J. me condujo hasta
la vordgine. Allf estuvieron también algunos otros, aunque tni-
camente pude reconocer a uno entre todos ellos. Este indivi-
duo trataba de ocultar su rostro, pero sin embargo pude identi-
ficarle y... ino era otro que el compositor David Moore, un
habitual de la posada de la Sirena! Yo estaba expectante y ner-
vioso. Cuan estdpido fui. Ahora mi cordura me ha abandona-
do, mi mente ha sido apresada por las garras del temor de ma-
nera tan profunda que me asola el insomnio, la desesperanza,
el desconsuelo. Mis manos tiemblan sin cesar. No he vuelto a
salir de mi casa desde aquella fatidica noche. No sé qué hacer...
he perdido la razén.

29 de Mayo

Ha llamado J., quiere que le acomparie una vez mas. Dice
que es el Rey el que lo exige. Me he negado. Le he dicho que no
quiero tener nada mas que ver con eso. Intenté chantajearme
iPone en peligro la vida que llevo! Ya he sido arrestado una vez
este mes acusado de herejia y sélo ahora soy verdaderamente
culpable de ello. No puedo negarme. He acorado encontrarme
con ¢l mafana, en Deptford. Trataré de hacerle entrar en razén.
Realmente pienso que preferiria la carcel de Marshalsea a este
otro terror. Es elegir entre una prision u otra. Mafiana debo
decirle lo que pienso.

La primera representacion de la tragedia
de William Shakespeare “Hamlet” tendra
lugar en el Teatro del Globo, en Bankside, el
1 papel de Hamlet, el Principe
de Dimamarca, lo representard Richard
Burbage. Los actores de Lord Chamberlain
estaran a cargo los demas papeles.

Ayuda de juego de Rey Envuelto en Harapos niimer :
de Hamlet )

———

Ayuda de juego de Rey Envuelto en Harapos ntimero 3. Diario
de Christopher Marlowe

Querida Auclt,

He vegresado de mis viajes. No sabes cudinto te he echado
d¢ menos. Debo verte, mi covazén ansia desenfrenadamente
besar tus dulces Labios una vez mds. Retinete conmigo en el

pargue de St. [James en una hova., — aosa;aﬁ.

Hace aproximadamente ocho meses, a finales de Agosto o
principios de Septiembre, El Globo estrenaba la obra de Jonson
titulada Cada quien es cada cual. Fletcher habia pedido a su no-
via, Lucy Henry, que le acompanara a asistir a la representa-
cién,

Tras la obra, Fletcher se encontrd con un grupo de amigos
entre los que se inclufa el propio Joseph Barker, un poeta cuyas
peticiones por ver su trabajo impreso fueron denegadas por
Fletcher con la excusa de que tenfa en ese momento demasia-
do trabajo entre manos.

El grupo se dirigi6 hasta una taberna cercana y charlé, co-
mentando la obra, hasta bien entrada la noche. Lucy no presté
demasiada atenci6n a Barker, y éste marché apenas una hora
después. Fletcher olvidé lo ocurrido y no ha vuelto a recordar
el encuentro de aquella noche hasta ahora. Varias semanas des-
pués de haber llevado a Lucy al teatro, ella informé a Fletcher
de que su relacién debia finalizar. Ambos discutieron, y ¢l la
acuso de tener un nuevo pretendiente, algo que ella negé ro-
tundamente.

Su relacién se interrumpi6 hasta que €l recibié ese mensa-
je suyo en el que le hablaba de su prima Marijne. El adn siente
un gran carifio por ella y habia esperado que la desaparicién de
Mairjne Barents sirviera para reunirles de nuevo. Ahora eso
parece bastante improbable. Fletcher se siente sacudido por la
culpa y tiene un feroz deseo de rescatar a su desafortunada
amada.

Ayuda de juego de Rey Envuelto en Harapos nimero 9. La
nota en la casa de Lucy
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Diecinueve de octubre, afio de nuestro sefior 1602.

Tras haber regresado de Heidelberg, me he encontrado con un
objeto realmente curioso. Se trata de una pequea caja que ha des-
pertado en mf algunos recuerdos melancélicos e infelices del pasado.
Parece tratarse del legado de mi querido Christopher. Es un tnico
objeto de madera atado con cuerda y sellado con cera. Realmente
tengo miedo a abrirlo por los recuerdos que pueda destapar en mi
memoria.

Veinte de octubre, afio de nuestro senor 1602.

Esta mafana logré reunir el coraje suficiente para abrir la caja y,
para mi sorpresa, pude descubrir que contenia parte del trabajo in-
acabado de Christopher, junto con su diario. Finalmente si que hizo
regresar a mi cabeza algunos recuerdos tristes, pero sobretodo un
placentero sentimiento de tremenda excitacion. Se trata de los dlu-
mos trabajos de Christopher, que nadie ha visto y de los que nadie ha
hablado desde hace va casi diez afios. Los he lefdo y he decidido
tratar de completar en particular uno de ellos, una obra que
Christopher empez6 poco antes de su desaparicién final. Me com-
placeria muchisimo poder completarla, aunque sé de corazén que mi
calidad artistica no es suficiente para acometer una tarea de tan gran
envergadura. Por ello he decidido aproximarme al tinico hombre que
quizds sea capaz estar a la altura del genio de mi querido Christopher,
William Shakespeare.

Cinco de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

He acordado con Will comenzar a trabajar sobre la dltima obra
inacabada de mi querido Christopher. No he estado tan nervioso desde
la primera representacioén de “Neoptolemus”, en Cambridge. Will me
ha prestado algo de dinero y ahora lo estoy celebrando con una bote-
lla de ginebra y una pata de carne. El alcohol es malo y no estd bien
destilado, pero su sabor es para mi como el del néctar para Ulises y la
carne como ambrosia. Empezaré a escribir mafana.

Doce de noviembre, afo de nuestro sefior 1602.

iNuestra criatura crece a ojos vista! Will es una gran inspiracion,
me recuerda mucho a mi querido Christopher y eso me duele en cier-
to modo. Creo que he podido aprender tanto de Will en una sola
semana como he podido lograr durante todos mis afios anteriores de
estudios literarios.

Ya hemos completado las primeras escenas, aungue debo confe-
sar que Christopher tenia ya acabada casi toda su estructura. Ahora
estamos inmersos en la parte més dificil, creando desde la nada. Lo
que hagamos no debe desmerecer las lineas que nos ha dejado
Christopher. Me encontraré con Will mafiana por la tarde en la posa-
da de la Sirena. Espero ansioso nuestra cita. Hasta entonces estar¢
ocupado recopilando los multiples fragmentos de las escenas, ya es-
critas, IV y V del primer acto.

Trece de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

Por la tarde;

He dormido bastante, pero no he logrado descansar hasta bien
avanzada la noche. He podido hacer un descubrimiento asombroso;
el trabajo de Christopher no corresponde a la fantasia, es real. Tanto
como que me llamo John Croft que EI Rey de Amarillo estd basada
en... ilas propias experiencias misteriosas de Christopher! Ha debido
engendrar a Fausto con todo lo que €] ha aprendido, para entonces
revelar la verdad de sus propios descubrimientos cn “El Rey de Ama-
rillo”. Estoy deseando contarselo a Will.

De noche;

Mi encuentro con Will no fue nada bien. Le conté lo que habia
descubierto sobre la obra de Christopher y... profundamente afecta-
do por las investigaciones diabélicas de su amigo Marlowe, iWill ha
jurado no volver a implicarse en la finalizacién de la obra! Traté de
explicarle que era una estupidez, pero no cesaba de afirmar que esos
escarceos ponian en peligro la propia alma del individuo. Voy a in-
tentar convencerle de lo contrario. Hablaré con é] mafana cuando
haya tenido tiempo de reconsiderarlo.

Catorce de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

Lo he conseguido, Will ha aceptado volver a trabajar. Empezare-
mos esta misma tarde. :

Diecisiete de noviembre, afio de nuestro senor 1602.

Nos hemos estancado. Tras completar las escenas una y dos del
primer acto, somos incapaces de avanzar mds. Hemos tratado de con-
centrarnos durante horas y debo confesar que hemos estado a punto
de arrancarnos los pelos por pura frustracion. Will se ha ido ya, ha
dicho que descansar nos harfa bien a los dos. Puede que tenga ra-
z6n. Me relajaré leyendo los diarios de Christopher.

Veintiuno de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

He convencido a Will para reconstruir algunas de las investiga-
ciones que Christopher describe en su diario. No hemos logrado avan-
zar nada desde hace una semana y estoy empezando a desesperar-
me. Tengo va todo dispuesto.

Veintitrés de noviembre, afio de nuestro sefior 1602.

Apenas puedo creerlo. Tras interpretar los ritos he dormido du-
rante casi un dia y medio. Fue increible. Will y yo contactamos con
un ... un ser, un ser que no puedo describir de ninguna forma. Las
maravillas que nos mostré, tal desenfrenado poder de discurso y
pensamiento. Casi no puedo ni sujetar mi pluma. Siento que la ins-
piracién mana de mi como el agua de una fuente. No sé dénde estd
will ahora. Casi apenas puedo recordar el rito. Debo empezar a tra-
bajar sin perder un segundo mas.

Veintiséis de noviembre, afio de nuestro sefior 1602,

Me he encontrado con Will esta tarde. Estaba en la Sirena, be-
biendo mas de lo que acostumbra. Se ha negado a implicarse mds en
mi trabajo. Dice que las pesadillas le asolan mientras duerme y que
tiene visiones al despertar. No continuard de ninguna manera. He
tratado de convencerle de lo contrario diciéndole que Christopher
iba bien encaminado pero que estaba perdido. Will me ha dicho que
le dejara en paz. Dice que estoy poniendo en peligro mi alma inmor-
tal IHa! Ya no la necesito para nada. Mi vision estd por encima de la
suya. Ahora tengo una nueva fuente de inspiracién. Y mafiana la
invocaré de nuevo.

No aparece ninguna anotacién més hasta la fecha de 1 de Enero
de 1603 (la Gltima). Su escritura es temblorosa y apenas distinguible
y cl discurso bastante confuso.

Uno de enero, afio de nuestro sefior 1603.

Anoche regresé sin que le llamara. He tratado de frenarle pero,
iay del asombroso saber que trac consigo en cada visita! S¢ que debo
pagar. El Rey reclama su horrible pago. Estoy consumido. Will llamé
antes, de nuevo me pedia que pusiera fin a mi trabajo. Me sorprende
mucho su envidia, no le encuentro explicacion. Estoy débil y no me
siento nada bien, pero... icada noche vuelvo a disfrutar! Mi Rey me
hace grandes... ikhadath ryah y’greck chaj’d ogn!

s nmero 2. Diario de John Croft
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Tiempo de terror
Enero de 1603, Londres esta

inmerso en uno de los mas frios
inviernos que haya sufrido. La
gélida escarcha del aire corta la
piel y parece no derretirse
nunca. Los rumores dicen que
la plaga asolara una vez mas la

~ ciudad. El pueblo tiembla séio
con pensarlo.

Muchas casas estan ya cubiertas de tablones; la gente ha comenzado a sacrificar
de nuevo a los perros callejeros, a usar apestosos perfumes y a aplicarse arsénico
en las axilas. El depdésito de cadaveres esta ya completo y las muertes no han hecho
mas que empezar.

Escuchas que la Reina Isabel no se encuentra bien, que probablemente morira
antes de la primavera. Nadie se fia de nadie y los extranjeros son los mas
sospechosos de ser portadores.

No es buen momento para estar en la ciudad.

Extranos evos contiene tres aventuras que se desarrollan en lugares y épocas
insodlitos: en la Espana del Renacimiento, durante el mandato de la metdédica,
rigurosa y aterradora Inquisicion espaiola; en una base lunar del siglo XXI; y en la
Inglaterra isabelina, entre dramaturgos de gran talento. Cada escenario suministra
ademas seis personajes listos para jugar.
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