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Nota sobre este libro:

En el interior de la portada (IP) se proporciona
un mapa de Austria en 1920 para utilizarlo con el es-
cenario LA SUBASTA.

En la pdgina 1 hay un mapa de Maine en 1920
para utilizar?o en el escenario EL PICO DIABLO
NEGRO. La localizacién de la zona donde se desa-
rrollan los hechos es el drea costera de dicho mapa
comgrendida entre los 67 y los 68 de Longitud Oeste.

n el interior de la contraportada (IC) hay un
plano de Arkham, Massachussetts, una parte del cual
se incluye también en el escenario UN PORTAL AL
PASADO.

Hay cuatro pdginas centrales, convenientemente
diferenciadas del resto de las del libro. En ellas hay
diferentes informaciones sobre los escenarios, para
entnelgar a los jugadores cuando los mismos escena-
rios lo indiquen.




Introduccion

Siete situaciones comunes, vistas a través de los Mitos de Cthulhu.

El manicomio y otros relatos son escenarios de transi-
cién. En cualquier campafia de La llamada de Cthulhu
hay situaciones que se producen con cierta regularidad,
Kque en este libro hemos convertido en aventuras para

acer sufrir a los investigadores. Queremos animar a los
guardianes a que las utilicen como deseen, quiza cuando
estén pobres de ideas entre aventuras mis extensas, 0

uizi para aumentar con ellas sus campanas. Las situa-
ciones y los posibles 'modos de empleo’ se relacionan a
continuacién (N. del T.: Otra razdn, que es la que nos ha
llevado a traducir este suplemento antes que otros, €s
que las aventuras cortas sirven de forma excelente para
la iniciacién de nuevos jugadores y guardianes).

La subasta - {Dénde pueden conseguir los investiga-
dores libros de conocimientos arcanos u objetos magicos
similares sin tener que batirse con horrendas monstruo-
sidades o saquear antiguas criptas? Obviamente, una su-
basta de objetos relacionados con las Ciencias Ocultas
(muy corriente en los afios 20) es el mejor sitio. Este es-
cenario se divide en dos secciones, la primera de las cua-
les trata tan solo de la subasta, junto con una prodigiosa
lista de objetos méigicos y pseudomigicos en los que los
investigadores pueden gastarse el dinerito. La segunda
parte lleva a un macabro crimen y a sus ramificaciones.

Si el guardidn no precisa del asesinato ni del resto de
la decoraci6n del escenario, y tan solo desea jugar la
parte de la subasta, se le suministran las reglas comple-
tas para llevarla a buen término. Una subasta puede uti-
lizarse para dirigir hacia un escenario de diversas mane-
ras: Por ejemplo, un objeto migico comprado en una su-
basta podlria estar maldito y causar la locura y la muerte
a su comprador ...

El loco - La locura es un sino comiin para los investi-
gadores de La llamada de Cthulhu. La siguiente vez que
uno de los del grupo se vuelva loco de forma indefimda
(es decir, cuando pierda de golpe mis de un 20% de su
COR sin bajar a 0 0 menos), se J)uede poner en marcha
el escenario. Los jugadores pueden ser inducidos a pen-
sar que el investigador loco lo estaba menos de lo que
ellos pensaban, o que se ha recuperado muy rapidamen-
te. En realidad, lo que ha hecho es generar la doble per-
sonalidad del escenario. Tan solo hace falta reemplazar
al Adam Smythe del escenario con el investigador loco.
Que aiin siga alienado ser4 una sorpresa tanto para el in-
vestigador y su jugador como para el resto del grupo.

El pico Diablo Negro - Uno de los problemas princi-
pales de muchas campaiias es la falta de fondos. Una he-
rencia como la que se describe en este escenario es una
posible fuente de ingresos para los investigadores; ade-
m4s pueden sentir curiosidad por ver de cerca su nueva
propiedad, posiblemente para despojarla de su tinte ma-

léfico y quiza convertirla en base para aventuras venide-
ras.

El manicomio - En toda campana de La llamada de
Cthulhu alguien se vuelve loco, frecuentemente un per-
sonaje. Cuando esto sucede, los amigos del lunético sue-
len internarle en un manicomio para que se cure. El ma-
nicomio de este escenario estd equipado de forma ideal
para albergar a investigadores desquiciados. La Er()xima
vez que un personaje enloquezca, el guardian deber4 ha-
cer lo posible para que sea internado en el Psiquiatrico
Greenwood. Més adelante, quizd después de que hayan
transcurrido un par de otros escenarios, el guardian pue-
de sugerir que en el manicomio ocurren cosas raras. Te-
merosos por su amigo, los investigadores se dirigiran a la
escena y entonces empezard la diversion.

El plano del manicomio y los locos que aparecen
pueden utilizarse para crear escenarios propios, a poco
imaginativo que sea el guardin, en donde los psiquiatras
sean los héroes en lugar de los villanos de tales aventu-
ras. Quiz4 los esfuerzos de los buenos doctores por curar
a uno de sus pacientes les hayan llevado a descubrir cier-
tas cosas, y ello les haya acarreado una persecucién a
cargo de seres terrorificos ...

El Mauritania - En la maioria de las campanas hay
que viajar frecuentemente en barco. Este escenario pro-
pone un viaje nada aburrido, a la vez que ofrece una vi-
sién general del gran navio, describiendo gente y sucesos
usuales en un barco grande, lo que permitira al guardién
utilizar semejante marco en otros escenarios.

Un Portal al pasado - El hechizo Crear Portal ha de-
mostrado ser uno de los més gopulares de La llamada de
Cthulhu. Este escenario puede utilizarse si los investiga-
dores llegan a descubrir un Portal o el hechizo para
crearlo, con lo que se podria llegar a una situacién en la
que el Portal encontrado fuera el del escenario, o que el
creado por los intrépidos invest;iadores debilitara de al-
guna forma el tramado de la realidad en la region, hasta

ermitir ﬁ;le el Portal de los Antiguos se abriera camino
asta Arkham.

La casa Westchester - Este escenario simula una si-
tuacién que l})Jélede que no exista en todas las campaiias,
pero que deberia existir. Para impedir czuc los jugadores
se lo crean todo, nada mejor que una falsa alarma. Por
ejemplo, este escenario no tiene absolutamente nada de
sobrenatural, aunque todos los indicios apunten a una
coleccion de fantasmas particularmente feroces. Des-
pués de que los investigadores hayan hecho el ridiculo
en la casa Westchester, absolutamente convencidos de
3ue habia en ella horrores del otro mundo, quiza apren-

an (para prO6ximas aventuras) a tener més presente la
division entre el escepticismo y la credulidad.



La subasta

Los investigadores han sido invitados a Viena,
donde la conocida casa Ausperg prepara una subasta exclusiva
de parafernalia ocultista.

INTRODUCCION

Gracias a un cliente, los intrépidos investigadores
han sido invitados a una subasta de objetos relacionados
con las Ciencias Ocultas en la famosa casa Ausperg, en
Viena. Si los investigadores no disponen de mnggxf c%{en-
te, o no son lo suficientemente ricos como para ser invi-
tados por méritos propios, se puede hacer que Sir Mar-
tin Murray o bien George Walker les contraten y hagan
las gestiones necesarias para que la casa Ausperg les in-
vite. Sir Martin desea que se le proteja de forma discreta
porque piensa adquirir el lote 16, el anillo de Salomén, y
teme interferencias diab6licas una vez controle semejan-
te artefacto (que en realidad, carece de poderes mégi-
cos). George Walker precisa ayuda para adquirir los lo-
tes 6, 7, 12 y 15; si es posible, los investigadores deberian
pujar por los cinco primeros lotes de la subasta, a fin de
agotar los fondos de otros compradores potenciales, an-
tes de que puedan pujar por los objetos que George de-
sea. En uno y otro caso, el cliente no querrd que se le
asocie con los investigadores antes del final de la subas-
ta.

En este escenario, los investigadores viajaran por Eu-
ropa code4andose con la alta sociedad antes de empezar
la aventura. La intriga empieza con un terrible asesinato
cometido durante la subasta, y el robo de uno de los ob-
jetos que se iban a subastar. Es importante que el guar-
didn presente la subasta como un simple interludio, y
una oportunidad para hacer contactos y quizd obtener
alglin objeto o informaci6n interesantes. Después hay
gue presentar el asesinato y las actividades subsiguientes

e forma que el efecto sea el maximo posible. El robo de
la pieza y el asesinato han sido preparados por un sacer-
dote de un dios olvidado, con la ayuda de varios Gules
que est4n bajo su mando.

NOTA HISTORICA

Austria resulté6 gravemente dafiada en su economia
al acabar la Primera Guerra Mundial, que trajo como
consecuencia el fraccionamiento del Imperio Austro-
Hiingaro en varios estados, lo cual redujo a la nacién a
la pobreza y foment6 un aumento descomunal del de-
sempleo. Austria no empez6 a recuperarse hasta media-
dos de los aios 30, y mientras tanto la poblaci6én hizo lo
que pudo para sobrevivir. Florecié el mercado negro, los
Eglitlcos se compraban y se vendian, era normal el so-

rno de policias y funcionarios, etc.

Estos afios de vacas flacas afectaron también a la no-
bleza europea, que siempre se habia creido por encima
de tales penalidades. Se confiscaron los bienes de mu-
chos nobles por impago de deudas, y otros muchos tu-

vieron %ue vender mansiones y colecciones de arte y de
antigiledades para evitar la bancarrota. Como quiera
que los Gnicos que cobraban su sueldo a diario eran los
obreros, se decia que ellos y los turistas eran los Gnicos
que podian ir en tranvia.

Las casas de subastas privadas se convirtieron en ne-
gocios utiles e importantes, al vender a los ricos de otros
pafises las propiedades de los austriacos més desafortu-
nados.

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES
El catélogo

La invitaci6n incluye un breve catdlogo de los objetos
a subastar , una copia del cual se incluye en las pgginas
centrales. La misma informaci6n (la descripcién de los
objetos) est4 en la Informacién para el guardidn, que
viene mis adelante.

Los investigadores pueden, con los datos que se pro-
porcionan en el catilogo, realizar algunas investigacio-
nes bibliograficas preliminares, tirando Buscar libros a
la mitad de su habilidad normal, excepto si utilizan la bi-
blioteca de la Universidad Miskatonic o la Biblioteca
Piblica de Nueva York, que permiten utilizar la habili-
dad completa. Los datos que se obtienen son los que fi-
guran en la secci6n "Historia’ de la versién del catdlogo
que posee el guardian.

La casa Ausperg

Antes de que los investigadores partan para el Conti-
nente, puede que deseen recabar informacién sobre la
casa Ausperg. La siguiente informacién se puede obte-
ner con un Buscar libros en cualquier biblioteca impor-
tante, o hablando con cualquier representante de una
casa de subastas especializada en objetos artisticos.

Auspelghaus es una de las més antiguas y prestigio-
sas casas de subastas de Austria, y lleva en funciona-
miento desde 1847. Desde la Gran Guerra ha subastado
con sumo tacto y a completa satisfaccion tanto las pro-
piedades como los bienes de algunas de las familias mas
importantes de Europa. Escrupulosamente honestos, sus
tratos son siempre del m4s alto nivel. Pocas casas de su-
bastas tienen mayor reputacién o solvencia. El actual
propietario, FreJ;rick Albert Ausperg representa la
cuarta generacién de su familia.

Una tirada de Ciencias Ocultas o la mitad de una de
Conocimientos pueden dar a conocer que la casa Aus-
Ferg puede organizar una subasta especial de objetos re-
acionados con el Ocultismo para un grupo selecto de
coleccionistas, si consigue comprar una coleccién priva-



da lo suficientemente grande, o si retine suficientes obje-
tos sueltos. La entrada a uno de estos actos es por rigu-
rosa invitacién, asi como en la mayoria de las subastas
més normales, guesto que no se suele permitir la entrada
de curiosos 0 de chismosos. Hay que dar a entender a
los investigadores que se estardn codeando con gente de
posicidn, que son los que poseen suficiente tiempo y di-
nero para poder apreciar objetos raros e inusuales.

La crisis financiera

En la época de la aventura, el antiguo sistema mone-
tario austriaco habia sido destruido por la guerra y por
la tremenda inflacion. Se estaba gestando la aparicion de
un nuevo sistema monetario, basado en el chelin de oro,
pero por el momento todas las transacciones importan-
tes se realizaban en libras esterlinas britdnicas (£) que
estaban al cambio oficial de 1 £ por algo menos de 5 $.
El cambio en Viena se puede establecer en 1 £ por 4.50
$ mas la mitad (en centavos? de una tirada de porcenta-
je, pero no estaria de mas el perseguir a los investigado-
res con austriacos que intentaran colocarles coronas
austriacas (la moneda local, de valor desdeﬁableg a cam-
bio de délares a una tasa de cambio leonina, sobre todo
si se trata de personajes flojos en Charlataneria o Rega-
teo.

Viajes y alojamientos

El transﬁorte hasta Europa puede realizarse median-
te una amplia variedad de transatlanticos. Se puede via-
jar de Nueva York a Hamburgo en segunda clase por
unos 210 $, y en primera por unos 600. Desde Hamburgo
hasta Viena (900 Km) se puede ir en tren por unos 12 $.
La invitacién a la subasta llegara dos meses antes de que
esta tenga lugar, con lo que Eabré tiempo suficiente para
los preparativos.

Una vez en Viena, los investigadores deberén encon-
trar alojamiento, que puede ir desde lo més lujoso hasta
lo més sérdido. Los tipos de alojamiento son (todos los
precios por persona y noche): de lujo, que cuesta 5 £; ex-
celente, 2 £; comodo, 1 £; sucio, 10 chelines (britanicos);
r repugnante, 1 chelin (N. del T.: Aquéllos que conozcan
a version inglesa de este escenario notaran que he inver-
tido las dos primeras categorias, porque en castellano
’de lujo’ es més que ’excelente’).

Dénde se alojen los investigadores puede influenciar
a la gente con la que se encuentren méas adelante en el
escenario. Por ejemplo, si un investigador se entrevista
con una persona de la alta sociedad en su hotel, y este es
un lugar sucio, es dificil que el visitante quede favorable-
mente impresionado, y menos atin que escuche con aten-
cién lo que el investigador deba decirle. El tipo de aloja-
miento elegido por los investigadores afectara a sus re{a—
ciones con la gente de posicion con la que se han de re-
lacionar (si de alguna manera estos tGltimos tienen oca-
sién de conocer el lugar), con los siguientes modificado-
res a todas sus habilidades de comunicacién (Elocuen-
cia, Discusion, etc): de lujo, +10; excelente, no afecta;
cémodo, -10; sucio, -20; repugnante, -40.

La invitacién que reciben los investigadores solicita
que al llegar visiten la casa Ausperg para indicar el ni-
mero de miembros de su grupo, realizar las transac-
ciones econémicas necesarias, ser informados del dia y
la hora exactos de la subasta, y (aunque de esto no se les
informa) para que se les inspeccione somera y discreta-
mente.

El idioma oficial de Austria es el aleman, pero con
un -10 para cualquier investigador que lo hable en sus
relaciones con los locales, a menos que él mismo sea
austriaco o saque una tirada de Lingiiistica al llegar.

Frederick Albert Ausperg

Cunado los investigadores lleguen a la casa Ausperg
seran recibidos en la puerta por un mayordomo, que les
llevar4 hasta un asistente, quien a su vez realizara todos
los trdmites necesarios, como el establecer o convalidar
cartas de crédito. Cuando los detalles estén completos,
les recibir4 el director de la casa.

Herr Ausperg es el ejemplo tipico, a sus 50 afios, de
un perfecto caballero austriaco. Sus modales son exqui-
sitos y ciertamente besard la mano de cualquier dama
presente. Por supuesto habla perfectamente el inglés,
con un cultivado acento brit4nico

Agradece a los investigadores su visita, y conversa
educadamente con ellos preguntindoles como les fue el
viaje, etc., y quiza sobre las actuales circunstancias en
Austria (si se le pregunta). Manifiesta que los investiga-
dores han llegado justo a tiempo porque la fecha de la
subasta ha sido adelantada al dia siguiente a las 11 de la
noche, después de una cena, cortesia de la casa Aus-

rg.
pe %’or razones de discrecion, la subasta se realizara fue-
ra de horas normales puesto que, segiin informa Herr
Ausperg, algunos de los participantes no desean ser vis-
tos en Ausperghaus, no fuera a interpretarse que estin
alli para vender, en lugar de para comprar.

El propio Herr Ausperg confiesa tener poco interés
por los temas de Ocultismo pero, por imperativo del ne-
gocio y por la reputacion de la casa, supervisa todas las
subastas especiales como esta. Si se le pregunta el por-
qué de esta subasta en particular, responderé que la ven-
ta de estos objetos es un servicio que realiza en favor de
algunos clientes antiguos y valiosos, y que estaria faltan-
do a sus responsabilidades si no intentara servirles en to-
do lo posible.

LOS LOTES DE LA SUBASTA

A continuacién se relacionan los lotes a subastar.
Hay primero una breve descripcién de cada uno, infor-
macion que también poseen los investigadores.

A continuacion viene una historia resumida del arte-
facto en cuestion, incluyendo toda habilidad especial
que los rumores le atribuyan. Los investigadores pueden
estar al corriente de la historia de alguno de los lotes si
han investigado sobre ellos, y atin pueden hacerlo en al-
guna biblioteca de Viena mediante una tirada de Leer
alemén y otra de Buscar libros (para localizar el tema) y
una segunda de Leer alemé4n para obtener la informa-
cion. Este procedimiento se puede seguir para cada lote,
pero como quiera que los investigadores s6lo disponen
de un dia antes de la subasta, tan solo pueden realizar
una consulta cada uno.

Finalmente viene un pérrafo corto para uso exclusivo
del guardian, en el que se indica lo que puede hacer re-
almente el objeto, si es que puede hacer algo. Los inves-
tigadores s6lo pueden enterarse de esto mediante la ex-
perimentacion.

Lote 1. Cruz ansada (Ankh), egipcia.

Descripcién: De aproximadamente el 550 adC. Altura
23 cm, anchura 10 cm en los brazos. Compuesta de una
aleacién de cobre y plata, y con %rabados jeroglificos
atin por traducir en la parte frontal. También conocida
como la *Cruz sangrienta’. Precio de salida, 100 £.

Historia: Su primer poseedor conocido fue Theosop-
hus Magnus, brujo del siglo XIV, quien supuestamente
la utilizaba como accesorio en la convocacion de demo-
nios. Se perdi6 cuando Theosophus fue quemado en la
hoguera en 1371. A continuacion se sabe que estuvo en



posesion de dofia Maria Spendoza, de Madrid, en 1587,
de quien se dice que mataba nifios y bafiaba la cruz en su
sangre para que le proporcionara habilidades sobrenatu-
rales, de ahi el apodo de la cruz. Segiin consta en los
anales de la Inquisicion, la cruz fue confiscada en 1595,
al ser detenida dofa Maria, quien se suicid6 en la cércel.
Desde entonces la cruz ha estado en manos de diversos
coleccionistas privados.

Informacién para el guardidn: La cruz puede utilizar-
se como un Signo de conjuracién para gesticular durante
la realizacién de un heclJ:izo, en lugar de (o ademés de)
un Signo de conjuracién normal. Su uso no cuesta POD
ni COR. Esta habilidad de la cruz puede descubrirse
inspecciondndola de cerca y tirando Mitos de Cthulhu
de forma simulténea. No tiene otro valor aparte su anti-
giiedad.

Lote 2. "Manuscrito de Beth Eloim"

Descripcién: En hebreo, escrito sobre el 1580. Pégi-
nas iluminadas con panes de oro. Encuadernado en cue-
ro, tamaio octavo, 426 hojas. Precio de salida, 60 £.

Historia: Sin interés.

Informacién para el guardidn: Se trata de un tratado
cabalistico sobre 4ngeles, demonios, el alma del hombre,
coémo y para qué existen, y que relaciones tienen entre si.
La lectura y estudio de este libro permiten sumar 5 a
Ciencias Ocultas, pero no tiene valor alguno en cuanto a
Mitos de Cthulhu.

Lote 3. Lote multiple

Descripcién: Objetos rituales del siglo XIX. Ropaje
de mago, bordado con diversos simbolos de magia cere-
monial; varita de nogal grabada con signos astrolégicos;

daga de bronce repujada en plata, de 30 cm de largo y
de doble filo. Precio de salida, 40 £,

Historia: Los tres objetos estdn chamuscados, como
si hubieran sido expuestos a un calor tremendo. Cada
uno es necesario para la realizacién de un acto de magia
ceremonial (que no tiene nada que ver con la magia de
los Mitos). Los tres son de gran calidad, por lo que no es
posible que se trate de imitaciones, comtinmente utiliza-
das en espectaculos.

Informacién para el guardidn: Todos los objetos per-
tenecian a un entusiasta admirador de la magia ceremo-
nial, disciplina que tuvo un renacimiento espectacular a
finales del siglo XIX. No poseen poder mégico alguno.

Lote 4. La mano de la gloria

Destcnrjfcién: EEUU, sobre el 1900. La mano izquier-

da, momificada, de una persona, marcada por todas par-

tes con dibujos misticos. Cada dedo aguanta una vela,

gupggs}t:amente hecha con grasa humana. Precio de sali-
a,20 £.

Historia: La mano de la gloria ha sido uno de los te-
mas bésicos de la magia negra durante siglos. Se utiliza
una mano humana momificada (mejor si es la de un cri-
minal que haya muerto en la horca), en la que se coloca
una vela en cada dedo. Las velas deben estar confeccio-
nadas con la grasa extraida del cad4ver de un asesino. Se
supone que cuando se realizan los hechizos adecuados,
la llama de las velas sefiala hacia donde hay un tesoro.
También se dice que la mano posee el poder de convo-
car a los muertos, y finalmente, que cuando se la lleva a
una casa, los ocupantes se duermen de forma mégica, lo
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que permite al portador de la mano saquear cémoda-
mente el edificio.

Informacioén para el guardidn: El objeto es auténtico,
pero no posee poderes magicos.

Lote 5. Lote muiltiple

Descripcion: Fetiche africano de alrededor del 1800,
hecho con madera de teca y pelo. Mide 18 cm de altura,
y est4 tallado al estilo de la tribu Hausi de Africa Occi-
dental; Tambor africano de la misma época, madera de
teca y piel, y de forma irregular. Mide 41 cm de altura.
Ambos llevan la marca del mismo artesano. Precio de

- salida, 30 £.

Historia: Los dos objetos fueron traidos de Africa
por Winston Rhys-Smith, conocido explorador britanico,
recientemente fallecido. Ambos fueron construidos por
un hechicero de la tribu Hausi.

Iljzﬁ)rmacién para el guardidn: Una tirada de Mitos de
Cthulhu informar4 al investigador de que tanto el pelo
como la piel de los dos objetos proceden de una criatura
menor de los Mitos. Una tirada de Zoologia revelara
que no pertenecen a ningln animal conocido por la
ciencia. Dentro del fetiche hay grabado un Simbolo ar-
cano. Si los investigadores desmontan el fetiche para
examinar su interior, deberdn tirar Mecéinica para no
destruir el Simbolo en el proceso. El Simbolo s6lo fun-
ciona si el fetiche estd completo, y su misién era ser co-
locado en medio de un camino o entrada, para bloquear-
los, como los normales. El tambor no tiene utilidad algu-
na a efectos de los Mitos.

Lote 6. "The Magus" ("El mago")

Descripcién: Libro (en inglés) de Francis Barret, pri-
mera edici6n, 1801. Editado por Lackington, Allen &
Co. Precio de salida, 50 £.

Historia: Este libro ayud6 a iniciar el renacimiento
del ocultismo en el siglo XIX. Francis Barret fue consi-
derado un hombre instruido por algunos, y un charlatén
por otros. Su libro se ha convertido en uno de los pilares
del ocultismo moderno, y trata de alquimia, astrologia,
magia ceremonial y demonologia. Una primera edicién
de este libro es sin duda inapreciable para todo colec-
cionista.

Ir(:{onnacién para el guardidn: Este cuenta como un li-
bro de los Mitos, aunque la mayor parte de la informa-
ci6n que contiene no esté relacionada con ellos. Suma 10
a Ciencias Ocultas, 5 a Mitos de Cthulhu, su multiplica-
dor de hechizos es x1 y cuesta 1D8 puntos de COR.

Lote 7. Espada

Descripcién: Alemana, de aproximadamente el 1350.
Perteneci6 originalmente al brujo y alquimista Paracel-
so, mide 108 cm de largo y tiene el pomo de cristal, con
la palabra "AZOTH" grabada. Precio de salida, 250 £.

Historia: Paracelso era un filésofo y alquimista ale-
mén, famoso por sus amplios conocimientos. Supuesta-
mente consiguié convocar a un demonio y aprisionarlo
en el pomo de su espada, para obligarle a que le sirviera.
Los ocultistas modernos y los estudiantes de alquimia
creen que *Azoth’, el nombre grabado en el pomo, es el
principio alquimico vital que hace posible la vida, y no el
nombre de dicho demonio.




Informacion para el guardidn: Los estudiantes de
Ciencias Ocultas est4n en lo cierto. El tnico poder m4gi-
co de la espada es su cualidad de arma encantada para
K;)der luchar contra ciertos tipos de monstruos de los

itos, como los perros de Tindalos. Desde el punto de
vista de un coleccionista también es valiosa, porque po-
cas espadas europeas sobrevivieron a la Edad Media.

Lote 8. Calavera humana.

Descripcion: Utilizada en misas negras alrededor del
1500. La parte superior fue retirada y el interior recu-
bierto de plata, para formar una copa. El borde lleva en-
gastados 13 granates. Precio de salida, 100 £.

Historia: Durante la Edad Media era corriente utili-

zar calaveras humanas en las misas negras. Este ejemplar
esta particularmente adornado, por lo que cabe suponer
qugpertencciera a un noble o se utilizara para un fin es-
pecilico, como la consagracién de un nuevo jefe de un
aquelarre

Informacién para el guardidn: Este artefacto fue en
efecto utilizado en misas negras, pero no posee poder al-
guno. Los %ranates son gemas asociadas con Saturno,
que es el planeta que astrol6gicamente gobierna todas
las acciones del mal, y la plata es el metal de la Luna,
que representa lo oculto.

Lote 9. Cabeza de laton remachada

Descripcién: Alemana, de aproximadamente el siglo
XIII, obra de un artesano desconocido. Parecida a la
’Cabeza del filésofo’. Precio de salida 130 £.

Historia: Se dice que este artefacto fue construido
por un practicante de la magia negra, a imitacién de Ro-
ger Bacon, y se dice también que posee la habilidad de
responder a preguntas de metafisica y filosofia muy pro-
funda. Supuestamente hace falta una ceremonia, actual-
mente desconocida, para ponerla en funcionamiento.

Informacioén para el guardidn: Este es un auténtico ar-
tefacto de los Mitos, y muy poderoso, del que los Gules
se apoderarén. Est4 hecha de laton remachado, y tiene la
forma exacta de una cabeza humana, con parpados pro-
vistos de bisagras y mandibulas que permaneceré4n, unos
y otras, cerrados sean cuales sean los medios utilizados
por los investigadores para intentar abrirlos.

La cabeza no impresiona demasiado al verla normal-
mente, pero si se quema al menos un litro de sangre por
encima de ella, y se realiza la ceremonia adecuada, los
pérpados se abren revelando unos ojos vivos (Tirada de
COR, 0/1D6?. La ’sangre ardiente’ se crea mezclando
sangre con algin liquido inflamable (gasolina o alcohol)
antes de encender la mezcla y verter%a sobre la cabeza.
Una vez la ceremonia completa, la cabeza responder a
una (y solo una) pregunta sobre los Mitos, con una exac-
titud del 75%. S1 algiin investigador desea aumentar su
conocimiento de los Mitos conversando con la cabeza,
podrd sumar 1 punto a esta habilidad (y perder 1D3
puntos de COR) cada vez que active la cabeza especifi-
camente para ello. Estas activaciones pueden reafga:sc
repetidamente. Si se le pide que ensefie hechizos, res-
ponder4 que s6lo conoce uno, capaz de convocar a un
ser muy poderoso que vive en el vacio, capaz de ensefiar
muchas cosas. Todo aquél que aprenda este hechizo tie-
ne derecho a una tirada de Mitos que le informars de
que en €l hay algo raro. Aunque se la interrogue sobre
este punto, la cabeza insistir4 en que el hechizo es co-
rrecto. Tras acabar una conversacion o responder a una
gregunta, la cabeza cerrar4 los ojos y no volver4 a hablar

asta una nueva ceremonia, con sacrificio incluido.
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Aprisionado en el interior de la cabeza hay un Servi-
dor de los Otros Dioses, que es el origen de sus poderes.
Un hechicero humano lo encerr6 alli' y sélo puede ser li-
berado por medio del hechizo que est4 dispuesto a ense-
fiar. Este hechizo tiene el poder de liberar al Servidor y
reventar la cabeza afin a gran distancia, y si se realiza, el
ser viajara inequivocamente desde el luﬁ;azroen que se ha-
lle la cabeza hasta el realizador del hechizo. Una vez lle-
gue, intentard matarle a €l y a todos los que le acompa-
fien, para ocultarse después en los alrededores e ir ma-
tando gente a escondidas. No se detendr4 hasta haber
matado a un total de 600 personas, aproximadamente
una por cada afio de cautiverio. El realizador del hechi-
zo y los que le acompaiien s6lo estardn seguros si consi-
guen Atar o Desconvocar a esta criatura.

El Servidor de la cabeza

FUE14 CON15 TAM13 INT10
DES16 P.devida 15 Mov. 7

Arma: Tent4culos 45%, dafo 2D6.

POD 15

Notas: Cada asalto puede atacar con 2D3 tent4culos.
Las armas normales no le afectan en absoluto, y las m4-
gicas (como la espada de Paracelso) s6lo le causan el mi-
nimo daifio posible. Regenera 3 puntos de daiio por asal-
to hasta que se quede a 0 o en negativos. Puede convocar
a un Byakhee, a un Vampiro de fuego o a un Horrendo
cazador, lo cual requiere 1D3 + 1 asaltos para cada uno.
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Cada convocatoria le cuesta 1 punto de magia, y otro
més por cada 5 asaltos que el ser convocado deba per-
manecer. Mientras esté preso en la cabeza no puede
convocar a estos seres, y alin estando fuera sélo lo hara
en caso de verse muy apurado. Ver a esta criatura cuesta
0/1D10 puntos de COR.

Lote 10. Palillos del I-Ching

Descripcion: Se trata de seis palillos de marfil tallado,
de unos 15’5 cm de largo por 4 de ancho, y de seccién
cuadrada, procedentes de China. Se utilizagan para re-
alizar las tiradas del ’I-Ching’ y datan de la segunda di-
nastia Ming (N. del T.: Para los no familiarizados, el I-
Ching es un método adivinatorio de origen chino en el
que se genera aleatoriamente un hexagrama, es decir,
seis lineas que pueden ser enteras o partidas, represen-
tando respectivamente el Yang y el Ying, como respues-
ta a una pregunta que se ha formulado. Las combinacio-
nes posibles son 64, cada una de las cuales tiene un nom-
bre y un significado que explica un libro también llama-
do I-Ching). Precio de salida, 70 £.

Historia: Sin interés.

Informacién para el guardidn: De interés para un co-
leccionista, pero nada mas.

Lote 11. Book of the Law ('Libro de la ley")

Descripcion: Escrito (en inglés) por Aleister Crowley.
Editado en 1904. Precio de salida, 10 £.

Historia: Aleister Crowley, nacido en 1875, es un no-
torio ocultista, practicante de su propio y peculiar estilo
de magia negra. Inici6 un pequeno culto o grupo de sa-
tanistas y le gustaba ser llamado ’La Bestia’. El "Libro de
la ley", su primera obra, puso de manifiesto sus princi-
pios vitales y las premisas basicas de su filosofia méigica.

Informacion para el guardidn: Al tratarse de una pri-
mera edicién, tiene algiin valor. Leerlo representa un
+5 a Ciencias Ocultas.

Lote 12. "Prodiges in the New-England Canaan"
("Prodigios en la Canaan de Nueva Inglaterra")

Descripcién: Opisculo colonial norteamericano, de
principios del siglo X VIII, escrito (en inglés) por el reve-
rendo Ward Phillips. Precio de salida, 55 £.

Historia: Un optsculo extraordinriamente raro, que
describe una serie de ataques demoniacos en un 4rea
articular de Nueva Inglaterra. Est4 muy en la linea del
ibro de Cotton Mather "Maravillas del mundo invisible",
pero el relato del reverendo Phillips tiene un aire tal de
veracidad que le confiere un significado harto ominoso.

Informacién para el guardidn: Otro auténtico libro de
los Mitos, con +5 a Mitos de Cthulhu, sin hechizos, y
con un coste en COR de 1D6 puntos.

Lote 13. Lote miuiltiple

Descripcién: Cuatro medallones, dos de oro, uno de
cobre fl otro de estano. Francia, alrededores del 1600.
Simbolos protectores que debia llevar un mago durante
diversas operaciones mégicas. Precio de salida, 45 £.

Historia: Durante el Renacimiento, muchos hechice-
ros utilizaban simbolos protectores y amuletos, diseiado
cada uno de ellos para proteger a su portador de las in-
fluencias maléficas, o para proporcionarle ciertas habili-
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dades o poderes. Una tirada adicional de Ciencias Ocul-
tas para cada medallén permitira saber que uno de los
de oro protege a su portador de la esclavitud, el otro
vuelve visibles a los espiritus, el de cobre se utiliza en la
realizacién de hechizos amorosos, y el de estafio sirve
para proporcionar dinero y poder al que lo lleva.

Informacién para el guardidn: Esta decorativas piezas
de metal no tienen poder alguno.

Lote 14. "Dictionnaire infernal”
("Diccionario infernal")

Descripcién: Escrito (en francés) por Jacques Collin,
y publicado en Francia por la editorial Plon en 1863.
Ilustrado. Precio de salida, 18 £.

Historia: Este libro proporciona una lista descriptiva
de los principales diablos que habitan en el Infierno.

Informacién para el guardidn: El libro proporciona
un +5 a Ciencias Ocultas.

Lote 15. Bolsa de medicina de un hechicero

Descripcién: De origen esquimal, hecha de cuero, y
bastante moderna. Precio de salida, 5 £.

Historia: Todo hechicero de los esquimales junta
ciertos objetos, que en conjunto pesan pocos gramos,
bajo la direccion de su %uia espiritual. Estos objetos, una
vez sellados dentro de la bolsa mediante una ceremonia
especial, se convierten en el centro del poder del hechi-
cero. Se supone que ocasiona la muerte abrir una de es-
tas bolsas y mirar en su interior.

Informacién para el guardidn: Su Gnico valor es como
curiosidad. Si los investigadores insisten en abrirla y mi-
rar en su interior, encontraran polvo de color marrén,
hojas secas pulverizadas, un diente de foca y un trozo se-
co de grasa animal.

Lote 16. Anillo de oro

Descripcién: Arabe, de aproximadamente el siglo
XIX. Un dibujo de serpientes entrelazadas rodea a un
simbolo mégico que representa al sello de Salomén. Pre-
cio de salida, 35 £.

Historia: El sello de Salomén es un simbolo méigico
ue, segin la tradicion hebrea y édrabe, habria utilizado
el rey Salomoén para dar 6rdenes o apresar a los demo-
nios. Por sucfuesto es imposible afirmar con exactitud su
autenticidad.

Informacién para el guardidn: Es un bonito anillo sin
poderes especiales.

LA SUBASTA

A las 9 de la noche, los invitados empiezan a llegar y
se sirve un ’buffet’ frio con champ4n en el salén Verde.
Un cuarteto de cuerda interpreta obras de Hoffman, los
Strauss y Schubert como misica ambiental. Entre la ce-
na y el inicio de la subasta, los investigadores tienen oca-
sién de hablar con otros asistentes y, en suma, de mover-
se entre la alta sociedad. Es obligatorio vestir de etique-
ta y quienquiera que no lo haga tiene un -15 a todas las
habilidades de comunicacién para con los demés asis-
tentes a la subasta durante el resto del escenario. Un
frac de alquiler penaliza con un -5. Llevar armas (excep-
to los espadines de (ﬁala de los militares, y solamente si
van de uniforme) indica una tremenda falta de categoria,
que se penaliza con la expulsién inmediata del locaf.



Un investigador puede meter la pata durante la cena,
por c{;:emplo comiendo carne con un tenedor de ensala-
da, o bebiendo agua en un vaso de vino. Para evitarlo, to-
dos los investigadores deben realizar una tirada de Co-
nocimientos. Si se consigue no hay problema alguno pe-
ro si se falla, el investigador en cuesti6én ha metido la pa-
ta hasta el fondo y se pasea por el salon sin darse cuenta,
exhibiendo su falta de gracia social, por lo que sufre un -
10 a sus habilidades de comunicacig: (acumulativo con
lo de la ropa), ante cualquier persona a la que se dirija.
Otro investigador puede darse cuenta del ?allo y corre-
girlo, pero la pobre impresién causada no se desvanece
asi como asf.

Invitados a la subasta

La siguiente es una lista de invitados, con la informa-
cion sobre ellos que el Fuardién puede precisar, y sus in-
tereses principales en la subasta. S6lo los dos primeros
de los que se citan, Lady Margaret Jameson y Michel de
Borsavin, estan dispuestos a ayudar fisicamente a los in-
vestigadores. Nicolai Tychewski estara dispuesto a ven-
derles informacion, pero no a ayudarles fisicamente.

Lady Margaret Jameson, inglesa, 24 aiios.

FUE7 CON9 TAMS8 INT13 POD9
DES14 APA18 EDU13 COR30 P.vida9

Habilidades: Ciencias Ocultas 65%, Elocuencia 70%.

La bella lady Margaret, hija de un magnate del acero,
fue educada con los refinamientos comunes a la nobleza
de finales de la era victoriana. Es una ’snob’ y por tanto
no hablar4 con nadie que no vaya impecablemente vesti-
do o que cometa un fallo de etiqueta. Tam cambia-
rd mis que unas breves palabras con nadie al que ella
considere por debajo de su clase social, aunckt:e st los in-
vestigadores pueden convencerla de que son hombres de
negocios norteamericanos, le divertird la idea de hablar
con barbaros y medio génsters, a la espera de captar al-
guna metedura de pata divertida, que explicar mas tarde
a sus amigos.

Como corresponde a un producto de una era disipa-
da, lady Margaret ha invertido su hasta ahora corta vida
en la bisqueda de lo diferente y lo inusual. Reciente-
mente ha estado estudiando las obras de Aleister Crow-
ley, con el que se ha carteado también. Su gropésito en
la subasta es adquirir la primera edicién del Libro de la
Ley, pero (gracias a sus comunicaciones con Crowley)
también ha oido hablar de la cabeza de lat6n, y quiere
regalérsela. Por tanto, si se requiere su ayuda més ade-
lante, la ofrecera de buena gana, en la esperanza de que
ello le dé ocasién de robar la cabeza para Crowley.

Ella no entiende el funcionamiento de la cabeza ni
conoce la ceremonia precisa para activarla, pero hay un
10% de probabilidad (no acumulativa) por semana, una
vez consiga hacerse con la cabeza, de que consiga hacer-
la funcionar y libere al Servidor 1D10 dias m4s tarde, lo
cual resultar4 indefectiblemente en su destruccion, la del
edificio en el que se encuentre, y asimismo de la gente
que lo habite en ese momento.

Michel de Borsavin, francés, 39 ailos.

FUE11 CON9 TAMS8 |INT14 POD12
DES11 APAS EDU19 COR17 P.vida9

Habilidades: Ciencias Ocultas 40%, Elocuencia 65%.
Michel dirige un grupo de espiritistas franceses, que

se dedica a comunicarse con los muertos. Durante sus
investigaciones oy6 hablar de la cabeza de latén y cree
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que el mundo de los espiritus habla a través de ella. De-
sea adquirirla para utilizarla como pieza central de una
sesion especial que le permitiria contactar con el mundo
de los espiritus con mayor facilidad. Se mostrard de
acuerdo en ayudar a los investigadores a cambio de la
promesa de poder utilizar la cabeza en una sesi6n de las
caracteristicas indicadas. Michel posee auténticos pode-
res psiquicos, y tiene un 5% de probabilidad de contac-
tar con algiin tipo de fantasma, un 50% de realizar rui-
dos diversos, y un 10% (si se saca 91-100 en la tirada de
porcentaje) de contactar con el ser de la cabeza, reali-
zando la ceremonia adecuada. Si ello sucede, debe tirar
POD contra el POD del ser en la tabla de resistencia, ca-
ﬁcndo bajo su influjo en caso de fallar, lo que le llevaria a
iberarlo por medio del hechizo oportuno.

Sir Martin Murray, inglés, 43 aiios

Sir Martin es un famoso coleccionista de objetos rela-
cionados con las Ciencias Ocultas. Cuando estuvo desti-
nado en la India durante la Gran Guerra tuvo ocasién de
entrevistarse con faquires y pseudohechiceros, asi como
con otros personajes menos inofensivos, lo cual le permi-
ti6 hacerse con un 10% de Mitos de Cthulhu. Aterrori-
zado por esta informacié6n, eludira por todos los medios
hablar del tema, abandonando la conversacién si parece
ir por esos derroteros. Por lo demés, Sir Martin es el ti-
pico inglés pesado, que habla sin cesar de caballos, pe-
rros de caza, armas y cotizaciones de bolsa.

Conde Nicolai Tychevski, ruso, 36 afios

Refinado en modales y vestimenta, asegura haber
pertenecido a la corte del %a: de todas las Rusias antes
de la reciente revoluci6n. Dice regentar un negocio de
importaci6n y exportacion en Grecia, pero si alguno de
los personajes consigue la mitad de una tirada de Cono-
cimientos recordara haber oido hablar de Tychevski co-
mo perteneciente a una de las redes de mercado negro
mds importantes de Europa.

Si es cierto que fue un sirviente personal del Zar, y
durante la revolucién huyé con todo el oro y las joyas
con los que pudo arramblar. Se inici6 en el ocultismo a
través de ciertos contactos con seguidores de Rasputin.

Si los investigadores solicitan su ayuda utilizar4 (por
el médico precio de 100 $) sus contactos en Viena para
conseguir informacién sobre una determinada persona,
informacién que tendrd un 70% de probabilidades de
ser correcta. Se tratard de informacién general, como
fuentes de ingresos, contactos criminales, antecedentes
penales, escdndalos, amantes, etc. No se admiten recla-
maciones. Si los investigadores le amenazan, seran vapu-
leados posteriormente por matones a sueldo.

Lesek Czernin, hungaro, 30 aiios

Este individuo no hablara con nadie, ni antes ni des-
ués de la subasta. Est4 al servicio de una rancia familia
ingara que le envia como agente gara que compre por

ellos. Bajo ningiin concepto revelara para quién trabaja.

George Walker, norteamericano, 41 aiios

George es agente del Instituto Smithsoniano y esti
aqui para adquirir algunos objetos para la coleccién del
instituto. Se hace pasar por un coleccionista privado

uesto que si se conociera el interés del Instituto, la su-
Easta seria més dificil y cara, dado que las instituciones
suelen aferrarse a sus pertenencias mucho méis que los
coleccionistas normales. Dispone de una linea de crédito
adecuada para lo que desea.



Klaus Hunderprest, austriaco, 57 aiios

Klaus es, en secreto, un sacerdote de los Primigenios,
y su descripcién completa se dard més adelante. Preten-
de ser un ’gentleman’ austriaco algo estirado, con aficién
por las Ciencias Ocultas. Intentar4 distraer cualquier ti-
po de pregunta comprometedora con peroratas sobre las
recientes atrocidades de Baviera y de los Bolcheviques,
asi como de los horribles comunistas. El resto de la in-
formacién sobre él vendrd mas adelante.

Darnel Kolson, sueco, 25 afios

Kolson heredé recientemente una enorme fortuna fa-
miliar. Tiene un interés especial en la alquimia y ha es-
crito algunos trabajos importantes sobre este tema para
una variedad de prestigiosas publicaciones cientificas. Su
interés principal est4 en las carreras de galgos, y le en-
canta disertar sobre dicho deporte, su historia y las téc-
nicas de entrenamiento. '

Tabla de pujas

La siguiente tabla pretende reproducir de forma re-
alista la atmoésfera de una subasta. En ella figuran el
nombre de cada uno de los invitados, seguido por la can-
tidad total de dinero de que dispone, y de la cifra méxi-
ma que pujaré por cualquier objeto, excepto los marca-
dos con el signo ’#°. Por ejemplo, Margaret Jameson,
1.600 £ - 500 £, significa que lady Margaret dispone de
1.600 £ y pujara un maximo de 500 por cualquier objeto,
excepto el marcado con el signo ’#’; para obtener este
Gltimo pujar4 todo lo que le quede.

Durante la subasta se va comprobando para cada ob-
jeto lo que pujara cada uno de los invitados, buscando la
mterseccion de la fila en que estd su nombre con la co-
lumna en que se halla el objeto. Los simbolos significan
lo siguiente:

Un guién (-) indica que el invitado no pujara por ese
objeto a menos que el guardi4n decida animar la subasta
haciendo que entre en la puja.

Un asterisco (*) significa que el invitado pujara por
el objeto. Cada ronda de la subasta (es decir, cada vez
que todos los invitados y todos los personajes han tenido

oportunidad de pujar) hay un 40% de probabilidad (no
acumulativa) de que uno de los invitados decida no pujar
ma4s. En caso de que decida seguir haciéndolo (y st atin
no ha alcanzado su limite), se tira 1D6 y el nimero que
salga, multiplicado por 20 £, es la cifra que sube la puja.
Ningtin invitado sobrepasara su limite por un objeto
marcado con un asterisco.

El simbolo (#) indica cbue el invitado pujaré por ese
objeto hasta que no le quede dinero, aumentando 1D6 x
20 £ cada ronda. Existe un 20% de probabilidades cada
ronda de que el invitado decida dejar de pujar por ese
objeto, por mucho que lo desee.

Por supuesto que el guardidn puede modificar cual-
quier tirada de dado (y por tanto mantener a alguno de
los PNJ en la subasta) a fin de que los personajes sigan
en tensién.

LA SUBASTA Y EL ASESINATO

A las 11 de noche se retira el ’buffet’ y los invitados
se acomodan en butacas dispuestas ante un expositor. A
un lado hay un pequeiio podio tras el que se sittia Frede-
rick Ausperg, quien actuard de subastador. Los criados
contintan sirviendo champagne y coiiac. Se ofrecen ciga-
rros habanos. También hay café vienés y unas pastas fa-
bulosas.

Los lotes se subastaran en orden numérico, de uno en
uno. Cada vez que se subaste un lote, uno de los criados
permanecer4 a su lado, mostréandolo a todos los invita-
dos. Es de esperar que ninguno de los personajes come-
ta la torpeza de intentar tocar un objeto (ninguno de los
PNIJ lo har4). Si alguien desea observar el objeto desde
varios 4ngulos, o ver el interior de un libro, u oir el soni-
do del metal, el criado (enguantado) mostraré o realiza-
ré lo que se desee.

Una vez satisfecha la curiosidad de los invitados, ce-
sar4 la misica del cuarteto de cuerda y empezar4 la su-
basta siguiendo las reglas antes descritas. Se puede de-
terminar al azar quien de los PNJ empezaré a gujar. Si
los investigadores no quieren pujar por algtn objeto, se
puede despachar répidamente.

Una vez adjudicado un lote, se colocara en una mesa
lateral, acompafiado de una tarjeta con el nombre de su
comprador.

Lady Margaret Jameson N . .

L1600 — £500 -~ -
Michel de Borsavin . 2
£600-£200 soriloT o Tl s
Sir Martin Murray

£2500 — £600 - - -
} Nicolai Tychevski |

Lesek Czernin
£1000 — L300 - - - - -

~ George Walker
| 24000 - £1000
Klaus Hunderprest
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La puja procederd de forma lianguida y contenida
hasta que uno de los criados vaya a buscar el lote 7. Pa-
sar4n algunos minutos, que Herr Ausperg llenara con su
educada conversacién, hasta que por fin se decida a en-
viar a un segundo criado para acelerar las cosas.

Momentos después de que el segundo criado aban-
done la sala, un alarido traspasa el aire. Los invitados
quedan clavados a sus asientos, pero Herr Ausperg sale
en direccién a la puerta como movido lgor un resorte.
Todo investigador que consiga tirar PODx4 o menos en
porcentaje no quedari inmovilizado y podréd seguirle.
Ninguno de los PNJ se movera.

salir de la habitacioén puede verse a Herr Ausperg
arrodillado iunto a la puerta de la habitacién en la que
se guardan los articulos de la subasta, que est4 entrea-
bierta. En el suelo, a su lado, yace inerte el criado que
acababa de abandonar la sala de la subasta. Una tirada
de Primeros auxilios permite determinar que se ha des-
mayado pero no est4 herido.

Si los investigadores miran hacia el interior de la ha-
bitacion lo verdn todo revuelto. Los muebles estan des-
trozados y los articulos que quedaban por subastar, por
el suelo. Pero lo que es peor, el cuerpo del primer cria-
do, o mejor dicho, lo que queda de €], ha sido despeda-
zado y los trozos estan esparcidos por toda la habitacion.
Tirada de COR, 0/1D6 y ademis, tirada de CONXxS o
gienos en porcentaje para no vomitar de asco de inme-

ato.

El cuerpo del criado ha sido desgarrado y mordido.
Una tirada de Mitos permite reconocer que se trata de
un monstruo menor, y quiza mas de uno. Un examen de
los restos seguido de un Descubrir y de un tirada de Idea
revela que faltan trozos del cuerpo, especialmente los
paquetes musculares del torso y de los muslos. Los 6rga-
nos internos parecen estar todos presentes. Ademas del
intenso olor a sangre y a tripas, los investigadores pue-
den detectar un tufillo dulzén.

Si se examinan los objetos de la subasta, se puede ti-
rar un Descubrir y después Idea. Ello permitira enterar-
se de que falta la cabeza de lat6n. Por supuesto que si al-
guien es lo suficientemente inteligente como para bus-
carla de entrada, notar4 su ausencia.

Un reguero de sangre lleva hasta el montacargas que
hay en esta habitaci6n, cuyas puertas estan cerradas. Si
se abren, puede verse el hueco que lleva hasta el s6tano,
y el techo del montacargas que est4 abajo. La capacidad
de este montacargas es de aproximadamente 1 metro ci-
bico, cabiendo en €l una o dos personas para una distan-
cia tan corta. Si se oprime el botén de llamada, el monta-
cargas sube al segundo piso. Su interior esta lleno de
manchas de sangre de pies y manos, pero por lo demis
esta vacio. Apesta a lo mismo que se ha pocfi)go notar an-
tes, pero més fuerte.

En ese momento aparece el NPC para quien trabajan
los investigadores quien, a pesar de lo estomagante de la
situacion, se ha rehecho enseguida y les presenta a Herr
Ausperg como ’aficionados con talento, que han tenido
éxito en algunos episodios macabros, y en cuya inteligen-
cia y discrecién se puede confiar’. Manifiesta asimismo
gue no hay ni un minuto que perder en la investigaci6n

e este odioso crimen que ha manchado el honor de la
casa Ausperg, y que no hace falta esperar a la llegada de
la policia.

Espoleado por la inesperada ayuda, Herr Ausperg
llama a otro criado (que saldra corriendo en cuanto vea
peligro) y le ordena que se ponga a las 6rdenes de los in-
vestigadores para todo lo que precisen, tras lo cual se di-
rige a su despacho para avisar a la policia.

Si los investigadores se mueven deprisa podran averi-
guar todo lo que necesitan antes de la llegada de los
agentes.

El criado les llevar4 hasta el s6tano (a menos que se
atrevan a bajar en el montacargas), donde descubrirdn
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que una de las paredes de la b6éveda correspondiente al
salén Verde ha sido horadada desde un tinel, taponado
ahora por un derrumbe a pocos metros hacia el interior.
Pueden verse afin, en la parte de tinel mis cercana a la
boveda, los gatos hidréulicos utilizados para desplazar
las vigas de hierro que aguantaban el techo del tinel. La
tierra del thnel estd atn fresca y la abertura es suma-
mente reciente.

AUSPERGHAUS

El edificio est4 en un barrio céntrico de Viena, cerca
del Hofburg (Ayuntamiento). Se trata de una mansién
de piedra, que consta de planta baja y un piso (y s6tano),
de s6lida construcci6n.

En la planta baja los visitantes acceden a un magnifi-
co recibigor, con alfombras color borgoia, arafias de
cristal y muebles estilo Luis XIV. Una escalinata de
marmol conduce hasta el piso superior.

La mayor parte de la planta baja la ocupan despa-
chos y archivos. Hay también una cocina perfectamente
equipada, que cuenta con un ’chef francés y un maestro
Eastelero austriaco, al frente de un competente equipo.

n la parte posterior de los despachos hay una escalera
que conduce a un s6tano, de extensién igual a la de la
casa.

La puerta del s6tano es de roble, muy sélida, y los in-
vestigadores comprueban que permanece siempre cerra-
da con llave. En el s6tano estén la caldera de carb6n de
la calefacci6n { cuatro bévedas de hormigén y ladrillo
(FUE 150) en las que se almacenan los objetos a subas-
tar. Las puertas de cada una de ellas est4n intactas y
bi(in cerradas. No se pueden forzar por mucho que se las

olpee.

8 pI?as cuatro b6vedas son idénticas, y cada una de ellas
dispone de un montacargas bastante grande, adosado a
una de las paredes, y que lleva a la correspondiente sala
de preparacion, dos pisos més arriba. En todas hay tam-
bién cajas fuertes, armarios blindados, estanterias nume-
radas, etc. Junto a cada puerta hay instrumentos que in-
dican la temperatura y la humedad en el interior.

El piso superior consta de ocho salas. Cuatro son sa-
las de subasta, soberbiamente amuebladas y adornadas
con motivos correspondientes al Imperio Austro-Hinga-
ro, y cada una de ellas dispone de una sala de prepara-
ci6n adjunta. La decoraci6n es uniforme, pero cada con-
junto de dos salas (una de preparacién y una de subasta)
tiene un color bésico diferente. Las mesas y sillas que no
se utilizan en un momento dado se almacenan en la co-
rrespondiente sala de preparacion.

Un montacargas en cada sala de preparacion las en-
laza con las correspondientes bovedas del sétano. Los
montacargas no tienen puerta en la planta baja, y sélo se
utilizan para transportar objetos de las bévedas a las sa-
las de preparacion sin molestar a los visitantes.

La policfa

La policia hace su aparicion pocos minutos después
de ser llamada, y se trata de una simple patrulla que se
limita a mirérselo todo por encima y a anotar el nombre
de todo el mundo. Megia hora ma4s tarde aparecen los
inspectores de la Brigada Criminal, ddndose importan-
cia. Ordenan a los investigadores que no abandonen la
ciudad y preguntan media docena de tonterias. En reali-
dad, el asunto escapa a su capacidad. Si los investigado-
res esperan que la policia resuelva el caso, esta se limita-
r4 a archivarlo con la etiqueta: asesinato cometido por
persona o personas desconocidas’.

Toda oferta de ayuda por parte de los invcstigadores
sera rechazada por la policia que les vera como ’extran-



Plano de la casa Ausperg
Escaleras (las flechas sefialan hacia abajo) E
Hueco del montacargas {
Puertas W =
Norte ™%

Escala 1:300 (1 cm: 3 m)

Sétano

~— (U1

Carbonera § Caldera

Boveda

.
: Pared hundida

ral)

Boéveda

Boveda

Boveda

Planta baja

! Oficina IOﬁcinaF 1 Oficina|Oficinajwc
' 4—/

Entrada de servicio
7 o
» 96& Oficina
Despensa
Oficina de >
Herr Ausperg
Recibidor
* | Cocina
Recepcion
. Entrada principal
Piso superior
Oro
wc
| ot ¢ '}
. . &
H Exposicion

. dearte
Cadena separadora con pilones

16

jeros molestos’. Si algin investigador realiza comenta-
rios insultantes, ello le impedira utilizar su Hablar ale-
man (puesto que los policias se guardarén de hablar cer-
ca de €l), y no se enterara de que estos cuchichean acer-
ca de ciertas violaciones de tumbas en la parte antigua
de la ciudad.

Si el investigador interrumpe tales comentarios, la
conversacion se acabara de inmediato. Si contintia escu-
chando podr4 oir més, requiriendo una tirada de Hablar
alemén diferente para cada dato.

1) Cinco cementerios han informado de destrozos en
tumbas y mausoleos. En algunos casos desaparecieron
los cadéveres, y en otros s6lo faltaban ropa y joyas.

2? La mayor parte de los incidentes han tenido lugar
en el cementerio antiguo, conocido como "Das Tor’ (La
puerta). En su mayor parte est4 cubierto de maleza y sin
atender.

3) En dos ocasiones el vigilante estuvo a punto de
atrapar a los culpables, pero en ambas consiguieron dar-
le esquinazo. En ninguno de los casos pudo acercarse lo
suficiente para verles la cara, puesto que iban ocultos
con capas negras, pero si consiguié ver que corrian co-
mo a saltos.

Si los investigadores desean interrogar al vigilante
que vio a los ladrones de tumbas, deberédn concertar una
entrevista a través del sargento de guardia en la comisa-
ria correspondiente, mediante una tirada de Crédito (el
dinero desata muchas lenguas). El sargento cobraré 20 $
por intentar localizarle, K or cada 5 $ de mas sobre la
tarifa bésica, la probabilidad porcentual de que le en-
cuentre y concierte la cita aumentard en 10 puntos. El
guardia dir4 que los ladrones eran bajitos, de piel blanca
y que ambos cojeaban.

La policia no permitird que los investigadores acce-
dan a sus archivos bajo ningiin concepto (N. del T.: No
hay tirada que valga), por tratarse de extranjeros sin ’sta-
tus’ policiatll.

LA INVESTIGACION

Al irse la policia, Herr Ausperg pedird ayuda a los
investigadores para resolver el asesinato y recuperar el
objeto robado. El tiene fe en la habilidad de la policia
para resolver el crimen, pero cree que el honor de la ca-
sa demanda més rapidez de la que la policia puede pro-
porcionar. Supone que unos caballeros como los investi-
gadores no requerirdn pago alguno por corregir una in-
justicia, pero pondra de buena gana a su disposici6n ex-
celentes alojamientos, guias, transporte, etc. Si los inves-
tigadores se meten en algin lio serio con las autoridades
hara todo lo posible por sacarles de la carcel excepto si
les encarcelan por asesinato, robo con escalo o por lle-
var ilegalmente un arma de fuego.

Pistas en la escena del crimen

Bajo las uias de la victima hay rastros de carne, que
si se analizan con una tirada de Quimica permitirdn de-
terminar que se trata de un tejido parecido a la carne
humana, pero con diferencias quimicas preocupantes.
Por ejemplo, demuestra tener una consistencia excep-
cional, 3' una desmesurada resistencia a la destrucci6n.
No se detectan ni los pigmentos normales en la piel, ni
los productos quimicos asociados con ellos. El grupo
sanguineo es desconocido.

El andlisis de los tejidos durar4 una semana, y se pre-
cisard tener aceso a un laboratorio bien equipado. Si se
le pide, Herr Ausperg conseguira que se pueda utilizar
el de la Universidad, o bien pueden contratarse los servi-
cios de un quimico que cobrar4 3 £ diarias.

Las huellas digitales que corresponden a los emplea-
dos se identifican claramente, pero las de los atacantes




estidn extranamente manchadas, como si los surcos de
los dedos fueran de goma.

Los estudios de Ia lucha demuestran (con una tirada
de Conocimientos) que participaron dos atacantes.

El tanel

El ttinel a través del cual accedieron a la casa los ase-
sinos (y que después hundieron para evitar ser persegui-
dos) puede ser reabierto tras algunas horas de deses-
combro, pero si los investigadorers son inteligentes des-
cubrirdn que la tapa de alcantarilla m4s cercana puede
proporcionar un acceso més rapido a la misma cloaca.

n efecto, el tinel arranca de la cloaca y se dirige ha-
cia la casa. Por supuesto que es imposible seguir rastro
alguno por las cloacas de Sicna, ya que se pierde por ti-
neles apestosos y semisumergidos que van a parar al Da-
nubio. En caso de que los investigadores deseen prose-
guir por esta via, el guardin es libre de enviarles ratas
obscenamente hinchadas, deshechos humanos desespe-
rados, Gules o peor, sobre todo si van poco preparados.

Sospechosos

Poca gente estaba enterada de la celebraciéon de la
subasta, y de la fecha, entre los cuales se hallan los cria-
dos, el propio Herr Ausperg, los invitados, y un nimero
desconocido de asociados de estos. Como quiera que s6-
lo podian estar al tanto del cambio de fecha y de hora
los que recibieron la invitacién y acudieron a Viena,
Herr Ausperg descarta la hipotesis de una influencia ex-
tranjera en el crimen.

Ausperg cree que los criados est4n por encima de to-
da sospecha, pero si los investigadores lo desean permi-
tird que sean interrogados. El dia de la subasta habia
cinco criados en la casa. Si los investigadores hablan con
todos y realizan tiradas de Psicologia veran que uno de
ellos estd muy nervioso, y ademés miente. Su nombre es
Karl Proust y su nerviosismo procede del hecho de ha-
ber vendido a Klaus Hunderprest una copia de los pla-
nos de la casa y una tabla con la posicioén de los criados
durante la subasta. Ser4, sin embargo, muy dificil hacer
que Proust lo confiese.

Ausperg informara a los investigadores que sospecha
de tres invitados: Lady Margaret Jameson, Michel de
Borsavin y Klaus Hunderprest, puesto que cada uno de
ellos intentd comprarle la cabeza de lat6n antes de la su-
basta, cosa que €l no podia hacer por haber publicado ya
la lista de objetos a subastar. Los tres se molestaron por
su negativa a vendérsela y Hunderprest lleg6 a salir aira-
damente de la casa. Esta es toda la informacién de que
Herr Ausperg dispone.

Klaus Hunderprest

Hunderprest es un austriaco de 57 aiios, de incierta
procedencia. Es muy inteligente, a la vez que robusto y
aparentemente 4gil.

Su apariencia es, sin embargo, algo repulsiva puesto
que la cabeza la tiene ligeramente puntiaguda, con una
cara muy larga. La piel es grasa y dspera, de color acei-
tunado oscuro, y tiene el pelo rubio ademis de llevar
barba, lo que hace que el color de la piel destaque atin
miés. Hay algo extrano en él, aunque un observador no
notar4 nada a menos de que pueda contemplarle duran-
te un cuarto de hora, tras lo cual tiene derecho a un Des-
cubrir y a una tirada de Idea. Si ambos funcionan, se po-
dra notar que Hunderprest parpadea aproximadamente
una vez cada dos minutos.
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Hunderprest es descendiente de los Hombres ser-
piente y, por tanto, su familia ha estado siempre com-
puesta por sacerdotes hereditarios de un culto secreto.

El culto adora a un dios lamado Hermes Cthonius,
una especie de dios de los muertos. Si alguien saca una
tirada de Ciencias Ocultas recordard que este era el
nombre de un dios que fue prohibido en tiempo de los
romanos, puesto que en su culto se utilizaban cadéveres.
Hunderprest controla a los Gules a través del culto.

El fue quien organiz6 el robo de la cabeza de latén
por un motivo especifico, aunque el asesinato fue una
complicacién no deseada. El caso es que Hunderprest
tuvo una esposa a la que amaba locamente, y que muri6
afios atris. Desde entonces ha estado buscando la forma
de devolverla a la vida, y cree que la cabeza de latén
puede ayudarle. Supo de la existencia de la cabeza gra-
cias al Liber Tenebrae (El libro de la oscuridad), que es
un libro de los Mitos con un +8 a Mitos, un multiplica-
dor de hechizos de x2 (Hechizos, por este orden: Con-
tactar con un Gul, Contactar con Nyogtha y Contactar
con Y’Golonac) y una pérdida de COR de 1D8. El libro
también contiene la ceremonia para activar la cabeza.

Si los investigadores le interrogan parecer4 distraido,
como si tuviera algo més importante en lo que pensar.
Es cortés pero distante, y utiliza el minimo de palabras
posible. Toda pregunta acerca del culto le pondré en
guardia y se marcharé enseguida alegando no saber na-

a..

Si se encuentra mis de dos veces con los investigado-
res, si se le presiona con amenazas o se le demuestra te-
ner conocimiento de los Mitos de Cthulhu, se irritard y
gritaré que le dejen en paz si valoran en algo sus vidas.

A continuacién utilizard sus contactos en el hampa
para enterarse de donde residen los investigadores (20%
diario no acumulativo), y contratar4 a un grupo de ma-
leantes para que secuestren a uno de ellos. El intento
tendra ély)cito de forma automatica, estando los matones a
sueldo armados con pistolas y porras. Se acercardn en
un coche y arrastraran adentro al investigador a plena
luz del dia.

El resto de los investigadores recibird un mensaje
an6nimo en el que se les conmina a marcharse de la ciu-
dad de inmediato, a menos que deseen la muerte de su

amigo.
El investigador secuestrado corre un mortal (Feligro,
puesto que tres dias después del secuestro Hunderprest
planea utilizar su sangre para activar la cabeza, y entre-
gar el cuerpo a los Gules como merienda.

Colocari al investigador inconsciente en el interior
de un atatd, dentro de una de las criptas funerarias de
los s6tanos de su casa. El investigador, al despertarse en
semejante lugar, deber4 tirar COR, 0/1D3. Hay orificios
de ventilacién que le permiten respirar, pero no se le lle-
vara comida ni agua. Los atatdes fueron disefiados para
almacenar prisioneros, y la tapa no se puede forzar des-
de el interior.

Si los investigadores permanecen en Viena, Hunder-
prest les enviara los Gules.

Klaus Hunderprest
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Habilidades: Hablar inglés 40%, Hablar francés
60%, Mitos de Cthulhu 15%, Ciencias Ocultas 70%,
Elocuencia 65%.

Armas: Navaja automaética 35%, 1D4 + 1D6.

Hechizos: Contactar con un Gul.




Nétese que sélo tiene un 15% de Mitos, por lo que

30 es enteramente consciente de en qué se est4 metien-
0.

Si los investigadores consultan los registros oficiales,
hablan con vecinos, etc., pueden intentar una tirada de
comunicacién (Elocuencia, Discusién, etc) o de Derecho
por semana y personaje. Cada acierto proporciona una
de las siguientes informaciones.

1) Hunderprest vive solo en el 324 de Vohistrae,
a[)artamento 1. La calle est4 situada en un barrio poco
elegante, y un mapa de la ciudad puede indicar que est4
a unos cientos de metros del cementerio ’Das Tor’.

2) Tiene pocos amigos y no se le conocen contactos
criminales.

3) No tiene trabajo conocido, y en ocasiones actfia
como asesor en temas de ocultismo.

4) Su principal fuente de ingresos procede de la gran
variedad de joyas que vende o empena con regularidad,
pero no parece que esté conectado con robos o atracos
que hayan tenido lugar en la ciudad o sus cercanias. Nin-
guna victima ha identificado ninguna de las joyas como
de su propiedad. Hunderprest mantiene que las joyas
son herencia familiar (Informacién para el guardian: En
realidad proceden de las tumbas, puesto que los Gules
se las traen después de merendarse a los difuntos).

Si los investigadores deciden investigar en las joye-
rias, hallardn que Hunderprest empeii6 o vendi6 en el
pasado afio objetos por valor de al menos 5.200 £, y que
se le conoce en toda la ciudad como vendedor de joyas,
algunas de mas de 300 aios de antigiiedad.

EL APARTAMENTO DE HUNDERPREST

La Volhlstrae lleva a los investigadores hasta un dila-
pidado edificio que consta de planta baja y dos pisos. Al
entrar encontraran una puerta con una placa que indica
N2 2. Adolf Liebermann, Administrador’. A su derecha
arrancan unas escaleras que llevan al primer y al segun-
do piso, cada uno de los cuales es un apartamento indivi-
dual. En la puerta del primero pone "N2 3, R. Horst’ y en
la del segundo *N¢ 4, %r. Woligang Dornheim’. No hay
senal alguna del n2 1.

Si se examina el exterior del edificio podré verse una
entrada posterior que evidentemente lleva a un s6tano.
La puerta no estd marcada y no hay ventanas que indi-
quen la existencia de una vivienda en el s6tano.

Adolf Liebermann es el propietario y a la vez el adi-
ministrador del edificio, y rehusar4 hablar sobre sus in-
quilinos a menos que se le convenza con una tirada de
Discusién. Si los investigadores utilizan un intérprete sus
probabilidades se reducen a la mitad. Por cada 10 $ con
3\16 se le soborne habré un +5 porcentual de que acce-

a, pero serén los investigadores quienes habréan de ofre-
cer el dinero, puesto que €l no lo pedira. No sabe dema-
siado de Hunderprest pero puede explicar la rara histo-
ria de cémo este se instal6 en el s6tano.

Aunque el barrio no es de los mejores, Herr Lieber-
mann intenta seleccionar a sus inquilinos en lo que le es
E{osible. El primero lo tiene alquilado a Herr Rudolf

orst, un funcionario de los transportes pablicos de Vie-
na, mientras que en el segundo reside el dr. Wolfgang
Dornheim, astr6nomo y profesor del Instituto vienés de
Ciencia. Ambos viven aqui desde hace cuatro afos.

Hace unos tres afos se le present6 Hunderprest con
la pretensién de alquilar un apartamento. Como quiera
que los tenia ocupados, le dijo que no era posible, pero
este le contest6 que lo que queria alquilar era el s6tano,
que por aquél entonces tan solo era un trastero a medio
acabar. Hunderprest se ofreci6 a acabarlo a sus expen-
sas.

Liebermann lo encontr6 extrafio pero, puesto que
Hunderprest pagaba en metélico, y ademas estaba dis-
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puesto a firmar un contrato de cinco afios, no vio proble-
ma en alquilarle el s6tano ni en permitirle arreglarselo a
su gusto ?y especialmente si no le costaba ni un céntimo).

Liebermann sabe que el apartamento est4 elegante-
mente amueblado puesto que algo pudo ver durante las
obras. Puede explicar a los investigadores que las pare-
des est4n paneladas en roble, y que los mecheros de gas
(N. del T.: La iluminaci6n de la época) son de bronce.
No sabe més porque no ha entrado en el apartamento
desde que se insta?é Hunderprest.

Liebermann no podré ser sobornado, intimidado o
engafiado para que permita a los investigadores entrar
en el apartamento de Hunderprest. Si alguien consigue
*distraer’ las llaves maestras del bolsillo feuiiebermann,
o si abre la puerta de Hunderprest con una ganziia, este
supondré que Liebermann le ha estado espiando y le ha-
r4 desparecer como sacrificio a la cabeza.

Si los investigadores quieren hablar con Rudolf Horst
tendrén que ir a partir de las 6 de la tarde, puesto que no
sale del trabajo hasta entonces. Todo lo que sabe de
Hunderprest es que es ’ese chalado que vive en el sé6ta-
no’.
Al dr. Dornheim se le puede localizar en el Instituto
durante el dia y en su piso por la noche. Tiene un teles-
copio que utiliza para su pequeiio *hobby’ que es el de
>voyeur’. Si algtin investigador tira Astronomia o si hay
en el grupo alguna chica con APA 13 o mé4s, se mostrard
de lo més afable.

Puede informar de que Hunderprest sucle pasear a
medianoche por las inmediacione de ’Das Tor’, puesto
que a menudo le ha visto salir de madrugada, mientras €1
’contemplaba las estrellas’.

Dornheim también afirma que Hunderprest recibe a
veces extrafias visitas, siempre de noche. Todos sus visi-
tantes deben ser de avanzada edad o lisiados, puesto que
sin excepcioén cojean y andan encorvados. Sin embargo
es dificil precisar nada con claridad puesto que también
acostumbran a ir cubiertos por grandes abrigos negros.
¢Quiz4 Hunderprest sea alguna especie de curand%:rro?
Si se piden fechas aproximadas de esas visitas, Dornheim
dira las que recuerda, que coinciden con las fechas de
los robos de tumbas. No sabe nada m4s que pueda ser de
interés para los investigadores.

Es relativamente facil seguir a Hunderprest en uno
de sus paseos nocturnos (pero s6lo un investigador,
puesto que un grupo serfa demasiado conspicuo), y no le
mueve ninglin siniestro designio sino tan s6lo que le gus-
ta el ambiente. Hay un 40‘7§nclle probabilidad por noche
de que decida dar un paseo, que durard 1D4 horas. Lo
hace a menudo, y la gente del barrio no se extraiia de
verle a esas horas.

Sin embargo, si un policia ve al investigador, puede
intentar detenerle, puesto que con los robos de tumbas
todo aquél que pasea por las cercanias de un cementerio
es sospechoso. Como quiera que Hunderprest pasea a
menudo, el guardia no sospecha de él.

Si el investigador saca un Descubrir vera al guardia
antes de ser visto, pudiendo intentar un Ocultarse o un
Moverse en silencio. En uno y otro caso, el fallar la tira-
da supondr4 que el policia ha visto al investigador r pro-
cedera a interrogarle, pudiéndole detener segin le pa-
rezca. Es probable que sélo se le detenga si no va bien
vestido.

Un investigador osado puede dirigirse al guardia, fin-
giendo haberse extraviado, y preguntarle na direc-
cién o dando otra excusa, una vez se haya dado cuenta
de que el policia le ha visto. En tal caso, debe sacar una
tirada de Charlataneria o de APAXS5 o menos en porcen-
taje. Si falla, es detenido por comportamiento sospecho-
so. Si intenta escapar y falla, se le acusard ademds de re-
sistencia a la autoridad. Si en el intento de escapar hiere
0 mata al policia (en curo caso la policfa no regatear4 es-
fuerzos para encontrarlo) serd acusado de agresion, re-



sistencia a la autoridad. Si en el intento de escapar hiere
o mata al policia (en cuyo caso la policia no regateara
esfuerzos para encontrarlo) sera acusado de agresion,
resistencia a la autoridad y/o asesinato. El dltimo de es-
tos cargos puede representar la pena de muerte, y en el
mejor de los casos (si no hubiera mas que lesiones) la
expulsién del pais como ’extranjero indeseable’. La in-
fluencia de Herr Ausperg de nada serviré en estos casos.

LA VECINDAD

Los investigadores pueden inspeccionar el barrio
donde vive Hunderprest, quien es bastante conocido en
la zona por su aficion a pasear de noche por el cemente-
rio, aunque los locales no comentardn este extremo
puesto que no le dan importancia, o a menos que el te-
ma de los paseos nocturnos sea expresamente citado por
los investigadores. Una tirada de comunicacién (Elo-
cuencia, Discusion o Charlataneria) o un soborno basta-
rén para hacer hablar a los vecinos.

Los vecinos saben poco de Hunderprest excepto que
no le gusta que le molesten. No saben nada de sus visi-
tantes de medianoche. Pueden informar a los investiga-
dores de que ocasionalmente acude a una taberna cerca-
na, el *Volltassebar’ (La copa llena). Cada noche que sa-
le a pasear hay un 30% de probabilidad de que haga una
parada en la taberna.

El 'Volltassebar’

Se trata de un tugurio pequeifio y cutre, semioculto
entre dos almacenes. Los parroquianos son algo andra-
josos y las bebidas consisten en cerveza y licor de infima
calidad. Una bebida cuesta aqui 5.400 kroner (20 ¢).
Existe la probabilidad de que a un borracho se le crucen
los cables y decida liarse a mamporros con uno de los in-
vestigadores. Para evitarlo, todos y cada uno de ellos de-
ben ]%JIIar una tirada de Conocimientos. Los que la acier-
ten tendrén, para el borracho, apariencia de nifios boni-
tos y no habra manera de evitar la pelea. Si mas de un in-
vestigador se ve en ese trance, el borracho escoger4 al
més bajito de entre ellos (y nunca a una mujer) para pe-
garse con €L,

Borracho beligerante
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Armas: Patada 30%, daio 1D6 + 1D6.
Silla rota o pata de mesa 45%, 1D6 + 1D6.
Puio 70%, 1D3 +2 + 1D6.

Nota: Este elemento luce un par de nudillos de me-
tal, que aumentan su pegada a 1D3+2 en lugar de lo
normal.

Una vez despachado el borracho, los investigadores
rucden interrogar al resto de los parroquianos, pero si
a lucha con este no fue limpia (por ejemplo, si mas de
un investigador se peg6 con €él) nadie hablara con ellos.
Si alguien saca un cuchillo o un arma de fuego, serén
arrojados de la taberna, aunque no se avisara a la policia
a menos que haya heridos graves. Si uno de los investiga-
dores zurra al borracho limpiamente, ser4n relativamen-
te amigables.

La mayor parte de los parroquianos no conocen méis
sobre Hunderprest que los otros vecinos del barrio. Uno
de ellos, sin embargo, proporcionara mas informacion si
se le soborna con una botella de ’schnapps’ (N. del T.:
Aguardiente) y un d6lar americano. Este se hallaba pre-
sente un dia que Hunderprest estaba bastante borracho
y empez6 a decir cosas raras que estara dispuesto a con-
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tar, pero negindose a dar su nombre. Cierta noche Hun-
derprest llegb procedente de uno de sus paseos noctur-
nos y empezd a beber como un cosaco. Tras varias ho-
ras, empez6 a pasearse por el local farfullando cosas co-
mo ’tengo que recuperar a mi mujer, y sé como hacerlo’,
o refiriéndose a ’amigos profundos que pueden encon-
trar gente para mi, y que me mantienen en la antigua
oria’.

g En este momento hay que hacer tirar su Hablar ale-
maén a quien esté traduciendo. Si falla, no se obtiene in-
formacién adicional alguna. Si se consigue, se podra en-
tender que en lugar de ’encontrar gente para mf, Hun-
derprest dijo ’desenterrar %ente para mf’.

Al poco rato, los del local se cansaron de oir tonte-
decidieron echarle. Hunderprest se puso hecho
una furia, echando espuma por la boca y todo. Les dijo
que le dejaran en paz o lo lamentarian, tras lo cual fue
echado a patadas. %n fulano decidi6 seguirle para atra-
carle, puesto que entre la borrachera y los golpes recibi-
dos parecia presa facil. Nunca més se le volvi6 a ver y
desdg entonces nadie se mete con Hunderprest. Si los
investigadores preguntan a su interlocutor por qué les
explica todo esto, les dird que el fulano en cuestién era
su hermano.

Continuar4 diciendo que gran parte de la diatriba de
Hunderprest iba dirigida a otro de los presentes, un tal
doctor Wilhelm Verhamme (aunque le llaman ’doctor’,
nunca ha exhibido diploma ni certificado alguno). Ver-
hamme se acurruc6 en un rincén hasta que Hunderprest
se fue. El testigo ignora la relacién que pudiera existir
entre uno y otro, pero por si acaso les ha explicado lo
que oy6. Tras decir esto, acabar4 su bebida y se ir4, de-
seandoles suerte, sin que se le pueda volver a localizar
en todo lo que resta de escenario. Por supuesto que no
se unir4 a los investigadores.

Otro de los parroquianos informara a Hunderprest
de que los investigadores han estado en la taberna ha-
ciendo preguntas acerca de €l, la siguiente vez que vaya.

rias

El curandero

Como se ha dicho antes, Verhamme se hace pasar
por médico, pero en realidad sé6lo tiene un 60% en Pri-
meros auxilios, y por lo general se gana la vida haciendo
abortos clandestinos. Si algin investigador resulta heri-
do en esta zona, le llevaran a su casa para que le atienda.

Si se le pregunta acerca de Hunderprest, Verhamme
negar4 conocerle, de forma nerviosa y atropellada. Sélo
haglaré si se le soborna (minimo 100 $) o los investiga-
dores le amenazan con decirle a Hunderprest que les ha
proporcionado informacién.

erhamme les informara que hace cuatro afios Hun-
derprest le llamo a su apartamento (que entonces estaba
al otro lado de ’Das Tor’) para atender a Ida, su mujer.
La pobre mujer tenia un cancer en estado terminal So al
menos eso le parecid) y no habia nada que hacer. Sélo le
quedaban dias o semanas de vida.

Cuando se lo dijo a Hunderprest, este mont6 en c6le-
ra, jurando que ’llamaria a los demonios de la noche pa-
ra que le despedazaran’ a menos que la ayudara. A pe-
sar de lo ridiculo de la amenaza, la expresién y el tono
de su voz petrificaron a Verhamme. Cuando este reiter6
que no habifa nada que hacer, Hunderprest le ech6 a la-
tigazos de su casa. Atin le dura el pénico.

EL PISO DE HUNDERPREST

Si los investigadores consiguen acceder al piso de
Hunderprest veran en primer lugar un pequeio recibi-
dor, bien decorado, y con una puerta hacia el interior.
En él puede detectarse un débil rastro del mismo tufillo
gulz()n que pudo notarse con anterioridad en Ausperg-

aus.



Al abrir la puerta hay un pasillo con cinco puertas.
La primera hacia el Oeste lleva a un salén comodamente
amueblado, y en el que no se ha reparado en gastos, que
contiene un sofé, dos sillas, varias mesitas, y un mueble
bar con diversas botellas de licor y una pequeiia radio
encima.

La puerta que da frente al salén conduce a una bi-
blioteca % sala de lectura. Entre los libros hay diversos
textos clasicos, toda una secci6n de novelas de misterio y
una seccién atn mayor dedicada a las Ciencias Ocultas.
Aunque no hay ningfin libro de los Mitos de Cthulhu, si
algiin invcsti%ador tira Idea se daré cuenta que la mayo-
ria tratan de la resurrecci6n de los muertos o de la reen-
carnacion.

La siguiente puerta hacia el Oeste leva al comedor,
dispuesto sélo para una persona, con una silla y una me-
sa pequeia. Una puerta en la pared Sur lleva a una mo-
desta cocina (que también da al pasillo), que estd muy
sucia, con platos por fregar desde Eace semanas. Toda la
variedad de utensilios culinarios presentes pueden utili-
zarse como armas, llegado el caso. No hay nevera.

En el lado Este, y a continuacién de la biblioteca, hay
un pequeiio pero completo cuarto de baio, que dispone
de una baiiera con patas y griferia de cobre.

La puerta restante da al dormitorio principal, que es-
t4 todo revuelto. Hay ropa tirada por el suelo, cajones
medio abiertos y restos de comida por los rincones. Si
los investigadores registran la habitacién y sacan un Des-
cubrir encontrardn un anillo de diamantes, valorado
aproximadamente en 500 $. Por desgracia, atn circunda
un dedo esquelético, sin duda perteneciente a su Gltimo
poseedor (aunque por suerte, de él solo est4 presente el
dedo). Tirada de COR obligatoria para quien lo encuen-
tre, 0/1D2 puntos.

En la pared Este del dormitorio hay un trastero o
vestidor en el que, si alguien entra, puede notarse con
més intensidad el tufillo dulzén. De registrarlo y sacar
un Descubrir podra notarse una trampilla en el suelo.
Para abrir el mecanismo hace falta una tirada de resis-
tencia de la INT del investigador contra 15 que es la
complejidad del cierre. Cada intento de abrirla dura 5
minutos, y un investigador determinado s6lo puede in-
tentarlo una vez.

Una vez abierta la trampilla, el tufo se triplicar4 en
intensidad, lo cual obliga a los investigadores a taparse
la nariz con paiuelos, etc. A sus pies se abre un Yozo
vertical con una escalerilla que baja. En la pared del po-
zo hay un interruptor de luz, y una serie de cables eléc-
tricos descienden paralelos a f; escalerilla. Si los investi-
gadores encienden la luz gara ayudarse en el descenso,
alertar4n a los Gules de abajo. Estos no abandonaran su
habitacién a menos que vean luz, oigan ruidos inusuales
o voces en la habitaci6n del sepulcro.

Al descender por la escalerilla, cada investigador
g:lede tirar Geologia. Si tiene éxito, notara que el tinel

e excavado de abajo arriba y no desde el sotano como
seria lo normal. Tirada de COR, 0/1D2.

Una vez en el fondo, a unos 18 m de profundidad, los
investigadores se encuentran inmersos en una pesadilla.
Las paredes son ldpidas de marmol robadas de mauso-
leos, y de ellas cuelgan tapices confecionados con suda-
rios, cntreteiidos con los huesos de sus antiguos propie-
tarios. Si la luz eléctrica est encendida, brilla de forma
espectral, haciendo que todos los presenten aparezcan
blancos como cadéveres. El efecto de esta habitacion es
tan inquietante, que todos deben tirar COR, 1/1D6.

En el centro hay una pequefia mesa y una silla. Sobre
la mesa descansan un libro y la cabeza de lat6n robada,
dispuesta a su vez sobre una bandeja de plata. Ambas
estan recubiertas de una sustancia negruzca, que una ti-
rada de Zoologia permitira identificar como sangre que-
mada. El libro, que pertenece a Hunderprest, es su Liber
Tenebrae.

El piso de Hunderprest

(y el sétano secreto)

Norte A

Escaleras hasta el
nivel del suelo

Trampilla secreta
en el vestidor

Cuerpo de
Ida Hunderprest
Sepulcro

Escalerilla desde el vestidor

En la pared Norte hay tres pequeiias tumbas excava-
das en la pared. Si algin investigador fue capturado an-
teriormente se hallara aqui. Si no hubo secuestro alguno,
o los investigadores llegan tarde y su amigo ha sido ya
sacrificado, las tres tumbas estaran vacias.

De las dos recias puertas de que dispone la habita-
ci6n, la que da al Oeste lleva a donde reposa el cadéver
de Ida, la esposa de Hunderprest, a la espera de que es-
te pueda resucitarla. El cuerpo se ha ajado un poco du-
rante la espera, ademés de criar gusanos, y los investiga-
dores deberan tirar COR, 0/1D3. Si destruyen el cuerpo
o lo mueven, los Gules atacaran de inmediato. Si destru-
yen el cuerpo (y a los Gules) y escapan, Hunderprest
convocar4 a algunos Gules mas y dirigird personalmente
un ataque contra los investigadores, no importa donde
se hallen o la hora que sea. Estara enloquecido y su Gni-
co afén ser4 matarlos.

La puerta del Este da a la caverna de los Gules, don-
de hay siempre cuatro de ellos a las 6rdenes de Hunder-

rest, amén de los restos de su Gltima comida. Excepto
]glundcr rest, los Gules atacardn a todo aquél que entre
en la habitaci6n. Si consiguen matar a dos, los otros in-
tentardn escapar a través del agujero seialado en el ma-
pa, que lleva a un laberinto de tineles excavados por los
Gules por debajo de la ciudad.

En la habitaci6n de los Gules, los investigadores pue-
den encontrar un cofrecillo con joyas mortuorias que va-
len unas 2.000 £ en total, y varios de los abrigos negros
largos que utilizan para camuflarse en sus movimientos
For la ciudad. Los visitantes que vi6 Dornheim eran Gu-

es disfrazados. .

Si los investigadores siguen a los Gules deben tirar su
INT o menos en porcentaje para no perderse; se trata de
tineles oscuros y legamosos, en los que el aire escasea, y
que han sido trazados de forma totalmente aleatoria, lo
cual impide levantar un plano minimamente correcto. Si
los investigadores no toman precauciones, se pierden de
forma automitica, y cada cuatro horas después de eso

ueden tirar su POD o menos en porcentaje. El éxito en
Ea tirada les permite emerger, pringosos € hipersensibles
a la luz, en uno de los cementerios de la ciudad. Cada
hora de vagabundeos subterrdneos significa un 30% (no
acumulativo) de tropezarse con 1D10 Gules. Si se pier-
den, los investigadores deben tirar COR, 0/1D4 (de la
impresion).



Los Gules

Estos Gules tienen caracteristicas diferentes, pero su
capacidad de moverse y de atacar es la misma. No po-
seen armadura, pero todas las armas de fuego les causan
la mitad del dafio normal. La pérdida de COR es 0/1D6.

Armas: Zarpa (2) 30%, daiio 1D6 + 1D6.
Mordisco 30%, daiio 1D6 + 1D6.

Movimiento 7

Hechizos: Ninguno

Los Gules pueden atacar con dos zarpazos y un mor-
disco cada asalto. Una vez aciertan con el mordisco, se
mantienen agarrados con los dientes y continian mor-
diendo de forma automitica cada asalto posterior. En
este caso, el Gul y la victima suelen rodar por el suelo,
aumentando su probabilidad respectiva de acertarse con
otros ataques en 20 puntos porcentuales. La victima pue-
de intentar sacarse al Gul de encima tirando FUE contra
FUE en la tabla de resistencia, pero en un asalto en que
se haga ese intento no se puede atacar y a la inversa.

CONSIDERACIONES FINALES

Recompensas en puntos de COR

Por matar o detener a Hunderprest y a los Gules, y
devolver la cabeza de lat6n (que para mas seguridad, de-

ber4 ser protegida de posteriores intentos de robo con
un Simbolo arcano), cada investigador obtiene 2D10
puntos de COR. Si Hunderprest y sus Gules son deteni-
dos o muertos pero no se recupera la cabeza, s6lo se ob-
tienen 1D10. S1 se recupera la cabeza pero no se consi-
gue neutralizar a Hunderprest y a sus secuaces, sélo
1Dé6.

Recompensas sociales y financieras

Si se consigue algiin tipo de recompensa en puntos
de COR, se obtienen ademas 10 puntos porcentuales a
afadir al Crédito de cada personaje en futuros contactos
con la nobleza europea. Ademis, si la recompensa en
COR fue de 2D10, cada investigador recibe como regalo
un anillo de oro y brillantes, que lleva el blasén de los
Ausperg, valorado en 2.000 $. En cualquier caso, los in-
vestlgacfores recibirdn la eterna gratitud de Herr Aus-
perg, y siempre seran bien recibidos en Viena.

Nota del autor

A partir de este escenario los personajes pueden es-
tablecer, si el guardidn lo desea, una red de contactos in-
ternacionales con los PNJ que tomaron parte en la su-
basta. Todos los objetos re(iacionados con las Ciencias
Ocultas que se han mencionado existen o tienen una ba-
se histdrica, y pueden convertirse en objetos magicos, a
discrecién del guardian, y para uso de los investigadores.

Los Gules
Gul n¢ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
FUE 17 16 18 21 19 17 18 19 21 20
CON 18 10 12 10 9 13 9 11 12 8
TAM 6 10 9 12 11 11 9 13 12 12
INT 6 9 5 6 4 7 8 4 5 6
POD 10 12 12 13 9 10 12 8 10 11
DES . 15 11 15 17 15 16 18 19 15 16
P.devida 12 10 11 11 10 12 9 12 12 10
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El loco

Black Knob, un pueblecito de unos 2.500 habitantes, ha sido iiltimamente noticia de actualidad .
En él tienen lugar inexplicables desapariciones de habitantes y de animales de granja

INTRODUCCION
Informacién para los investigadores

Un pequeio periddico local, ’La trompeta’, ha publi-
cado una serie de articulos que hacen referencia a extra-
fias desapariciones en el pueblo de Black Knob, de 2.500
habitantes, y que otros periédicos de 4mbito mayor en
Nueva +Y0r11(\f, otras ciudades han recogido como he-
cho curioso. Al parecer, han desaparecido mascotas y
animales de granja, amén de un par de personas. Ade-
més, hace una semana, una mujer llamada Margaret
Brown tuvo que ser internada en un manicomio tras ser
hallada balbuceando incoherentemente. Algunos veci-
nos informan de haber oido volar esa misma noche a una
gran bandada de péjaros .

Algunos de los diarios de menor tirada han publica-
do todos los articulos juntos, acompafiados por comen-
tarios de famosos ocultistas, que proclaman el significa-
do sobrenatural de estos sucesos.

Informacién para el guardian

Adam Smythe, un neoyorquino adinerado, compré
una casita en las afueras de Black Knob hace tres meses.
Adam habia adquirido conocimientos arcanos de tre-
mendo efecto sobre la salud mental mediante la lectura
de un viejo libro, y estos conocimientos le llevaron a la
locura, y al desarrollo de una doble personalidad. Una, a
la que llamaremos Adam el Bueno, es una persona bue-
na Y sensible, apreciada en el pueblo, y que se enamor6
de la infortunada Margaret Brown. La segunda persona-
lidad, Adam el Malo, es la mas débil de Fa‘; dos, pero es
totalmente consciente de la existencia de Adam el Bue-
no, mientras que esto no sucede a la inversa. Adam el
Malo vio que la relacién con Margaret Brown podia
frustrar sus malignos proyectos (puesto que tener una
mujer inocente al lado haria dificil la realizaciéon de ex-
cursiones nocturnas y el mantenimiento de entrevistas
con monstruos) por lo que la volvi6 loca a fin de elimi-
nar el problema.

Actualmente, Adam el Malo sélo actda un par de ve-
ces por semana, y el resto del tiempo es Adam el Bueno
el que funciona, ignorando por supuesto la existencia de
los Primigenios, puesto que todo conocimiento sobre
ellos ha sido borrado de su memoria, asf como los planes
de Adam el Malo. Este altimo desea convocar a la Tie-
rra_al Guardian del Simbolo amarillo, para que le libre
definitivamente de Adam el Bueno, pero para ello debe
contactar primero con Hastur, quien también esta co-
nectado con el Simbolo amarillo. Actualmente procede
a consagrar los nueve enormes bloques de hormigén que
precisa para convocar a Hastur (y més adelante para
contactar con el Guardidn del Simbolo amarillo). Los
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bloques est4n situados en el bosque, a un kilémetro y
medio de la casa de Adam.

El guardidn debe leerse el escenario de forma muy
cuidadosa, puesto que los jugadores deberan enfrentarse
a un problema particularmente intrigante. Adam Smythe
es una persona amable y muy apreciada en el pueblo,
por lo que su muerte tendria un impacto negativo de
mucha consideracién. Los investigadores se haran notar
mientras recaban informacién, por lo que seran los pri-
meros sospechosos si tiene lugar algiin hecho violento, y
ademas la policia podria querer acusarles también de la
locura de Margaret Brown. Dadas esta limitaciones, ten-
drén que actuar de forma excepcionalmente cuidadosa.

Una excelente forma de involucrar a los investigado-
res en este asunto es sustituir a Adam Smythe por uno
de ellos. La pr6xima vez que un investigador se vuelva
loco de forma indefinida (perdiendo més del 20% de su
COR de una sola vez), se E: hace creer que est4 curado,
f)or cualquier método disponible, y en realidad se le co-
oca en este escenario. Al personaje habra que retirarlo
del juego durante algunas semanas, ostensiblemente pa-
ra que recupere COR o0 quiz4 para jubilarlo después de
la terrible experiencia. Puede entonces ir a Black Knob,
comprar la casita, y actuar como el Adam Smythe del es-
cenario. Incluso podria continuar en el juego, sin que el
jugador que lo controla fuera consciente del hecho de
que su personaje tiene una doble personalidad (N. del
T.: Dificil ejercicio, que requerird de un guardian muy
experto, y nada recomendable para guardianes novatos).
Si el investigador tiene novia, se sustituye a Margaret
Brown por ella y si no tiene, se puede decir que durante
los meses pasados en Black Knob el personaje se ha ena-
morado de Margaret Brown, o bien que esta es una pa-
riente préxima, como por ejemplo una prima hermana.
Este escenario es dificil de dirigir, pero el esfuerzo vale
la pena. Recuérdese que al menos un par de veces por
semana habra que sacar del juego a Adam Smythe, para
que pueda actuar Adam el Malo. El escenario empieza
sin indicio alguno que apunte a Adam, por lo que los in-
vestigadores podian ser llamados por Adam el Bueno
para averiguar qué est4 sucediendo.

BLACK KNOB

Comisaria de policia .- Aqui se podré obtener infor-
macién mediante tiradas de Derecho y/o Elocuencia.

En los Gltimos meses se han recibido muchos més in-
formes de lo normal sobre mascotas y animales de gran-
ja perdidos. Esta es una pequefia comunidad donde to-
do el mundo conoce a sus vecinos y a sus animales, pero
lo mis ominoso es la desaparicién de dos personas. Una
de ellas es un jardinero, Scott Spade, y el otro, llamado
Sim Monson, un vagabundo. El (@inico J)olicia del pue-
blo esta preocupado por el tema de las desapariciones y
carece de pistas.



Oficina de ’La trompeta’.- Todo aquel cuyo aspecto
sea lo suficientemente respetable podra examinar los ar-
chivos del periédico. Tom McKay, el editor y casi tinico
redactor del rotativo, que no es sino un semanario de 4
péginas, estar4 encantado de recibir visitas, sobre todo si
sus visitantes son periodistas. En los Gltimos tiempos se
han producido tres noticias de interés: La primera (por
orden de im(Fortancia periodistica) la constituyeron las
misteriosas desapariciones, la segunda el internamiento
de Margaret Brown y la tercera la llegada de Adam
Smythe y su romance reldmpago con la pobre Margaret.

Hay poco que decir con respecto a las desaparicio-
nes, excepto que los dos desaparecidos eran personas
poco respetables, y que podria tratarse de una coinci-
dencia. Ciertamente Monson era un initil y le pudo ha-
ber pasado cualquier cosa.

Ba segunda y la tercera historia estdn relacionadas.
Adam Smythe se instal6 en el pueblo hace tres meses, y
pronto empezd a cortejar a Margaret Brown, a dar li-
mosnas para obras de caridad, y a demostrar que el di-
nero le sobraba. Su generosidad era tan inocente que to-
do el mundo le adoraba. Una noche, hace una semana y
media, el mundo se vino abajo para la feliz pareja, al en-
contrarse a Margaret sentada en su jardin, %albuceando
de forma histérica, cuando siempre habia sido fuerte y
sensible. Fue internada en un psiquiétrico, y Adam no ha
salido de su casa desde entonces, aunque la gente suele
visitarle a diario, llevindole por lo general comida para
que no tenga que cocinar. Nadie pensé en tratar de en-
tender lo que murmullaba Margaret, por lo que sus pala-
bras no figuran en transcripcion alguna.

Manicomio .- Har4 falta una tirada de Psicologia o
bien una de Discusi6n para ver los archivos. Si se consi-
gue la primera, los médicos concederan también a los in-
vestigadores una entrevista con Margaret.

Los archivos est4n en bastante mal estado, y har4 fal-
ta un Buscar libros para aclararse con ellos. Finalmente
se puede establecer que Margaret Brown fue internada
hace once dias, farﬁﬂlando e forma incoherente. Las
palabras y frases que empleaba no tenian sentido.

Si alglin investigador consigue entrevistarse con Mar-
garet, y el jugador saca una tirada de Psicoanalisis mien-
tras habla con ella, esta se serenar4 durante algunos mi-
nutos. Explicara entonces que est4 profundamente ena-
morada de Adam Smythe, y no entiende qué pudo pa-
sarle la Gltima vez que fue a verla. En esa ocasion fue
cruel y malvado, totalmente diferente del hombre al que
ella ama, y trajo consigo unas criaturas horribles para
atormentarla. En este punto, Margaret sufrird un nuevo
ataque de nervios y comenzari a chillar, lo que traera
aparejada la intervenci6n de los loqueros y el final de la
entrevista. Margaret no sabe nada mas.

Ayuntamiento .- Ver los archivos municipales reque-
rird una tirada de Elocuencia o de Derecho, o un permi-
so por escrito de alguna autoridad local.

Los investigadores podran enterarse de que hace 2
meses y medio Adam Smythe solicité permiso para atra-
vesar el pueblo con camiones que llevaban carga pesada.
La carga iba cubierta y nadie se preocupé de inspeccio-
narla, pero podia verse polvo de cemento. Los investiga-
dores también pueden ver la copia oficial del plano de la
casa de Adam.

Biblioteca .- Una tirada de Buscar libros revelar4 que
Adam Smythe es un conocido ocultista, cuyos trabajos
tedricos permiten inferir la existencia de seres psiquicos
?ue invaden la Tierra, aunque sus obras no incluyen re-

erencia alguna a los Primigenios.

En la biblioteca se dispone de la coleccién completa
de La trompeta, pero hablar con el editor es més positivo
que leer sus articulos.
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La gente del lugar .- Si se les aborda de forma amiga-
ble, tanto una tirada de Crédito como una de Elocuencia
conseguiran soltarles la lengua.

La mayoria de los del pueblo conocen personalmente
a Adam Smythe. Algunos creen que es posible que haya
estado jugando con los sentimientos de Margaret. Tam-
bién se preguntan para qué demonios son unos enormes
bloques de hormigén que, seglin algunos cazadores que
los %an visto, ha erigido hace poco cerca de su casa.

LA CASA DE SMYTHE

La casa de Adam Smythe est4 a unos 7’5 Km al Norte
de Black Knob, justo al pie de la carretera que va a New
Hampshire. En el 4rea que rodea la casa predominan las
colinas y es bastante boscosa. El camino que conduce
hasta elf; tiene unos 400 m de largo y es bastante ancho,
mas que la carretera. La casa es un ’bungalow’ que cons-
ta de planta baja y un piso, y tiene menos de 15 afios. Si
los investigadores sacan un Descubrir al acercarse a la
casa, verdn un amplio sendero que lleva hacia el Este a
través del bosque. El sendero estd cubierto de maleza,
pero por €l podria circular un camién en tiempo seco. Si
se inspecciona, un tirada de Seguir rastros permitira des-
cubrir rodadas de camiones que transportaron arena y
cemento hace pocos meses. Al lado puede verse también
un sendero peatonal, que sigue la misma direccién.

Dentro de la casa los investigadores podrén encon-
trar a Adam Smythe en persona. Es un hombre amable y
considerado, que esta cfi)spuesto a ayudar a resolver los

Un paseo por el bosque de Smythe
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problemas de la comunidad. Tiene el corazén destroza-
do a raiz del internamiento de Margaret.

Adam el Bueno ignora la existencia de la biblioteca
secreta del piso superior, y nunca entra en el segundo
dormitorio, bajo ninguna circunstancia. Si por alguna ra-
z6n los investigadores entran en ese dormitorio y Adam
el Bueno ve al Byakhee instalado alli, Adam el Malo to-
ma de inmediato el mando de Adam. Puede que no in-
tente matar a los investigadores en ese momento, pero
puede intentar engafarles para que se hagan matar, o
utilizar contra ellos otro tipo de medidas, que quedan a
discrecion del guardian.

La planta baja

. El salén: Una habitacién normal, pero decorada con
lujo asiético. No hay nada de interés.

. La cocina: Una cocina tipica excepto por la presen-
cia en la despensa de especias poco conocidas. Hay una
puerta que lleva a un pequeiio s6tano (que no figura en
el plan(:s.

. El comedor y la salita: Hay un bello candelabro de
cristal que fue elegido por Margaret Brown.

. La biblioteca: Todos los libros son de Historia y de
Literatura. Ni uno de Ciencias Ocultas.

El dormitorio de invitados: Enteramente amueblado.

El trastero: Contiene articulos de limpieza, sillas,
mantas y otros accesorios domésticos. La mujer de la
limpieza viene una vez por semana y utiliza este equipo.
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El estudio: Aqui es donde Adam trabaja la mayor
parte del dia. Sigue sin haber libro alguno de Ocultismo,
pero en el escritorio estd el Gltimo libro publicado por
Adam, La auténtica vida sexual de Alejandro Magno.

El sétano: La mayor parte del espacio lo ocupa una
carbonera ahora medio vacia. El resto del espacio se lo
aeparten diversas herramientas de jardineria y de lefia-

or.

El piso

La galeria de arte: Es el orgullo de Adam, y contiene
cuatro dibujos de Rembrandt y 6 6leos muy valiosos, uno
de Daumier, dos de Vermeer y los otros tres de autores
flamencos menos conocidos. Su valor conjunto seria de
unos 12.000 $.

La sala de 'ueios: Es en realidad una sala de billar,
con una mesa (de billar, claro est4) bastante cara.

El dormitorio 1. Un dormitorio normal, pero con si-
banas de seda.

El dormitorio principal: Una habitacién muy c6moda,
pero cuya superficie es tan sélo la mitad de la que figura
en el plano oficial (si es que los investigadores han podi-
do procurarse una copia). Examinando detalladamente
la habitacién y sacando un Descubrir, se verd que una de
las estanterias de la pared Sur se puede apartar, dando
paso a una biblioteca secreta.

La biblioteca secreta: Este cubiculo mohoso carece
de ventanas. Adam el Malo lo utiliza para realizar sus in-
vestigaciones, y contiene entre otras cosas un libro en-
cuadernado en piel humana, escrito en latin, 1w;que no es
otro que el De Vermiis Misteriis, de Ludwig Prinn. Este
es el origen de la locura de Adam (El libro pertenece a
los Mitos de Cthulhu, y sus caracteristicas figuran en la
tabla de la p4gina 68 de las reglas).

El Dormitorio 2: La puerta de este dormitorio esta
atrancada desde dentro, y resiste todo intento de derri-
barla con una FUE de 26, pudiendo unir su FUE dos
personajes para forzarla. Dentro anidan los dos Byakhee

Sendero
hasta el claro

No a escala




que est4n al servicio de Adam el Malo. Si Adam est4 en
la casa, estaran en la habitaci6n. Si los investigadores en-
tran cuando Adam est4 ausente, s6lo podran ver una ha-
bitacién vacia, a excepcion de un nido de paja y huesos.
En la pared Sur se ha instalado una puerta-ventana para
que los Byakhee puedan entrar y salir volando. Como
quiera que nunca se cierra, a la habitaci6én se puede ac-
ceder trepando desde el exterior.

A TRAVES DEL BOSQUE

Adam el Malo ha encontrado un Gul y lo ha coloca-
do de guardian en este bosque. Hay un 50% de probabi-
lidad gnuo acumulativa) de que el Gul les vea cada vez
que los investigadores atraviesen el bosque, en cuyo caso
les tendera una emboscada. Si son tres o més, les seguira
de cerca saltando sobre el que cierre marcha en el mo-
mento oportuno. Si puede matar a su victima en un solo
asalto de combate, esta no tendra tiempo ni de gritar, y
el Gul podr4 escabullirse con su presa. Este Gul dispone
de un chamizo infecto en el centro del cementerio indio,
pero todo lo que hay alli son huesos de ovejas y de pe-
Ir0S. aSSi los investigadores consiguen eliminarlo) Adam
el Malo no notar4 la ausencia de su Gul al menos en una
semana.

Una tirada de Arqueologia en el cementerio indio
permitira identificar un vestido de madera de abedul, re-
cubierto de abalorios, y sumamente frégil, por el que
cualquier museo importante pagaria 650 $.

El Gul
FUE21 CON14 TAM10 INT6 POD 15
DES13 APA1 P. de vida 12

Habilidades: Camuflaje 60%, Ocultarse 95%, Mo-
verse en silencio 95%, Escuchar 65%, Descubrir 90%.

Armas: Zarpas (2) 60%, dafio 2D6.
Mordisco 75%, daiio 2D6.

COR: 0/1D6.
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Notas: El Gul puede atacar una vez con cada zarpa y
ademés con un mordisco cada asalto. Si el mordisco
acierta, el Gul se queda aferrado a la victima en los asal-
tos posteriores, y el mordisco es automatico. Las armas
de fuego le hacen la mitad del dafio normal.

EL CLARO

El claro estd a un kildmetro y medio de casa de
Smythe y es facil de encontrar, puesto que ademas de la
anchura del sendero, esta en lo alto de una pequena co-
lina muy boscosa. Los matorrales y los 4rboles propor-
cionan cobertura suficiente para quienquiera que desee
ocultarse (hara falta una tirada de Camuflaje, puesto
que de lo contrario una tirada de Descubrir hecha por
Adam Smythe o por un Byakhee permirir4 verle)

En lo alto de la colina hay nueve enormes bloques de
hormig6n, todos de la misma forma y tamaio. Todo in-
vestigador que tire Mitos de Cthulhu podré reconocer la
forma de ’V’ en que estan dispuestos como algfin tipo de
disposicién mégica, y quien conozca el hechizo Llamar a
Hastur, sabra que la disposicién es la precisa para reali-
zar ese ritual. Si se examinan de cerca se vera que sicte
de ellos estdn manchados de sangre, y dos no lo estén.
Adam el Malo esta consagrando los b ogues para poder
llamar a Hastur y atn le faltan dos. Desde que los inves-
tigadores lleguen al pueblo disponen de ocho dias antes
de que el dltimo sea consagrado.

Si los investigadores se emboscan en el claro a me-
dianoche veran llegar a Adam, quien se desnudar para
3ue sus dos Byakhee (Tirada de COR, 1/1D6. Recuér-

ese que una pérdida fuerte de COR puede hacer soltar
un grito) le pinten todo el cuerpo con diagramas verdes
y negros. Ver estos diagramas arcanos y palpitantes re-
Xuiere otra tirada de COR, 0/1. Tras esta preparacion,

dam el Malo consagrar4 el siguiente bloque mediante
un largo céntico y una serie de recorridos intrincados a
su alrededor. Tras consagrar el Gltimo, intentar4 Llamar
a Hastur, y lo har4 cada cuatro dias hasta que lo consiga.

Un problema adicional

Adam el Malo ha vuelto loca a otra persona, pero los
del pueblo no lo saben. Un jardinero llamado Banner,
amigo de Scott Spade, empez0 a investigar la desapari-
ci6én de su amigo y di6 con el secreto de Adam. Cuando
Adam hubo acabado de ’tratar’ al hombre, este no sélo
estaba completamente loco, sino que ademaés le era in-
tensamente leal. Si los investigadores hablan con Adam y
Adam el Malo sospecha que pueden acarrearle proble-
mas, enviar4 a su jardinero loco para que los liquide. Por
mucho que se le interrogue, nunca implicar4d a Adam,
Euesto que cree que todos sus actos los ordenan ’Aqué-

o0s que mastican mi cerebro’.

Banner el jardinero

FUE13 CON12 TAMI12
DES12 APAS EDU 6

Habilidades: Boté4nica 70%, Escuchar 50%, Descu-
brir 30%, Conducir automévil 35%, Ocultarse 60%, Mo-
verse en silencio 35%, Trepar 65%, Esquivar 60%, Sal-
tar 70%, Lanzar 55%.

Armas: Automéitica de 9 mm 55%, dafio 1D8 + 2.
Puiio 65%, daiio 1D3 + 1D6.
Patada 40%, daio 1D6 + 1D6.
Cuchillo de monte 55%, dano 1D4 + 2 + 1D6.

INT10 POD11
COR20 P.vida12




C6émo neutralizar a Adam Smythe

Adam el Bueno se sorprendera muchisimo al cono-
cer las actividades de su ’alter ego’, y quiz4 los investiga-
dores puedan convencerle de que e{problema reside en
¢l mismo, si por ejemplo le ensefian una foto tomada en
el claro. Una tirada de Psicoanalisis (si Adam consiente)
puede revelar a Adam el Bueno la existencia de su otra
personalidad, y hacer que confiese a la policia.

Adam Smythe

FUE 10
DES 16

CON12 TAM11 INT16 POD18
APA18 EDU20 COR25 P.vidal2

Habilidades: Leer latin 90%, Escuchar 55%, Descu-
brir 40%, Ocultarse 60%, Moverse en silencio 35%, Elo-
cuencia 85%, Trepar 60%, Esquivar 80%, Saltar 50%,
Lanzar 55%. (Las ?ue figuran a continuacién sélo las
puede usar Adam el Malo, a menos que Adam se cure,
en cuyo caso no las pierde: Mitos de Cthulhu 45%, Cien-
cias Ocultas 90%).

Armas: Escopeta calibre 20 40%, daiio 2Dé6.
Puiio 60%, dano 1D3.
Patada 45%, daio 1D6.
Estilete 55%, dano 1D6.

Hechizos (s6lo Adam el Malo): Llamar a Hastur,
Convocar/Atar a un Byakhee.

Byakhee n* 1 2

FUE 21 19
CON 10 12
TAM 17 18
INT 11 10
POD 12 11
DES 15 14
Movimiento 5/9 5/9
P. de vida 14 15
Armadura 2p 2p
Zarpa 50% 45%
daino 1D6 + 1D6 1D6 + 1D6
Mordisco 40% 40%
dano 1D6 + 1D6 1D6 + 1D6
(ma4s drenaje de FUE)
Habilidades (los dos): Descubrir 50%.
COR: 1/1D6.

Nota: Cada asalto los Byakhee pueden, o bien hacer
dos ataques de zarpa o bien un mordisco. Si eligen el
mordisco y este acierta, en asaltos posteriores se mantie-
nen agarrados a la victima y le drenan de forma automa-
tica 1D6 lpuntos de FUE por asalto.

(N. del T.: En el texto original no figura recompensa alguna en
puntos de COR por la resolucion del escenario, y cabe suponer que el
autor deja al guardidn el puntuar acertadamente cémo lo han hecho
sus jugadores. YO personalmente atribuiria 1D20 si se consigue frus-
trar el plan de Adam el Malo y eliminar a los Byakhee, sin daifio para
Adam Smythe, y 1D10 si s6lo se consigue la primera parte. Si la solu-
cién que aplican los investigadores es matar por las buenas a Adam
Smythe, yo les penalizaria con la pérdida de 1D10 puntos de COR,
amén de una acusacién de asesinato por parte del fiscal del distrito).



El pico ’Diablo Negro’

Uno de los investigadores es el heredero de una pequena finca en el Noreste de Maine,
asi como de una carta inacabada de un hermano suyo.

VICTIMAS DEL TUMULO

La luz mortecina del dia se filtraba entre las ramas
desnudas de finales de otofio, como un macabro juglar
en una corte de brujas esqueléticas, cuyos brazos estu-
vieran alzados en perpetua siplica de salvacion de la
blanca condena del inminente invierno.

Por encima el timulo aguardaba como siempre, es-
perando el momento oportuno con silencioso e insano
regocijo. Otro mortal habia venido para comprobar el
antiguo dicho: Que no estd muerto lo que puede yacer
etemamente; y con los evos extranios, hasta la muerte pue-
de morir.

Las hojas muertas crujian cuatelosamente. Los pies,
calzados con mocasines, de Oso que rie, tatuaban suave-
mente el suelo al ascender por el sendero.

El hechicero de los Algonquin habia viajado mucho
para llegar a aquél lugar en aquél momento preciso. Can-
sado como estaba, empez6 a preocuparse al divisar clara-
mente su meta por vez primera: El timulo rocoso, y cu-
bierto de drboles al que su pueblo llamaba ’El lugar que
aillla en el corazén’, ’El timulo del aullido’, ’El devorador
de almas’y otros nombres parecidos.

Calmados sus nervios, y despojado de su cansancio
como del manto de piel de oso que acababa de quitarse,
asio con fuerza su bolsa de medicina y, con paso firme, se
dirigié a la negra e invitante abertura.

Oso que rie, el hechicero mds poderoso de los de su
gente en mds de siete generaciones, estaba alli para un pro-
POsito bueno y poderoso. Habia ido para acallar la voz
que aullaba en aquel lugar desde antes del tiempo del
hombre. Estaba allf para detener el mal mdés grande de to-
do el pals.

Entré en el pasaje rocoso para hacerlo, y para ser lo
que su tatarabuelo habia profetizado que seria: *Guardidn
en la boca del Diablo’. Un titulo valioso, una gesta apro-
piada para el ultimo y mds poderoso hechicero de los Al-
gonquin. O al menos eso creia él.

El no creia en cuentos de hadas, sino sélo en lo que
podia cogerse con la mano. Nadie iba a asustarle, ini mu-
cho menos un indio! Ni por supuesto, a hacerle abando-
nar su nueva propiedad. Por tanto, estaba a mitad del pico
Diablo Negro, al borde del pequerio valle en el se hallaba
el antiguo timulo.

iCondenacién! (Qué podia ser esa protuberancia?
Rascéndose la incipiente y blanca barba que aparecia en
su rostro octogenario, el viejo se movié dubitativamente
hacia la medio tapada abertura que parecia llamarle de
forma imperceptible. iAh, una especie de timulo de los in-
dios! iLuego esa era la razén de que el viejo indio quisiera
alejarme de aqui! (Demonios y fantasmas? iLo mds pro-
bable es que haya un buen montén de objetos de cobre y
chucherias de dmbar alli enterrados!

Con una sonrisa de avaricia, Martin Waterman entré
de forma decidida en la abertura, medio tapada por las
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zarzas. Forzando la vista para acostumbrarse a la oscuri-
dad, entr6 en el olvido.

El timulo esper6 durante mas anos adormecidos por
la niebla, en silenciosa y solitaria anticipacién de lo que
sabia iba a llegar tarde o temprano.

Habia heredado las magras posesiones de su tio,
Wesley Waterman, y que incluian los 1.260 $ de su cuen-
ta bancaria y un antiguo titulo de propiedad de un terre-
no en el Noreste de Maine. La extensién del mismo eran
unas 260 Ha, e incluia todos los derechos, tanto minera-
les como de otra indole. Fechado en 1789, habia sido re-
novado en 1814 y 1886. Ahora, en 1919, era suyo.

Cobb, Lichter y Burns
Abogados

Edificio Cobb
Jonesport, Maine

12 de Febrero de 192-
Muy Sefior mio:

Lamento sinceramente tener que informarle del fallecimiento
de su hermano. El sefior Albert Goddard poseia un espiritu gene-
roso y una personalidad sensible, y todos lamentaremos su pérdi-
da. Reciba Vd. mi m4s entido pésame, asi como el de la firma que
represento. S€ lo penosa que para Vd. debe de ser esta noticia.

Su cuerpo ha sido enterrado de forma provisional, hasta que
se sirva Vd. dictar las oportunas instrucciones para la sepultura
definitiva. La liquidacién de los gastos por ello ocasionados (47°29
$) puede esperar, si se desea, a la disposicin final de la propie-
dad.

Ahora es Vd. el dnico Goddard vivo que se menciona en el
testamento de Wesley Waterman. Tenga la bondad de examinar
los documentos adjuntos y le ruego responda a cada uno de los
asuntos cuando buenamente lo desee.

Estarfamos encantados de continuar gestionando la propie-
dad registral de la propiedad antes citada, tal como hicimos para
su tio y su hermano.

Todas las gestiones pertinentes a la la venta de dicha propie-
dad pueden ser realizadas por nuestra firma sin necesidad de su
presencia, a menos que decida Vd. lo contrario. Soy consciente de
que nuestro pequefio rincén de Maine puede parecerle muy leja-
no.

Espero su respuesta y sinceramente deseo que la relacién con
nuestra firma pueda aliviarle en algo su pesar. Si desea alguna
otra informacién o servicio, no dude en en solicitdrmelo. Todos
estaremos encantados de serle de utilidad.

Reciba un atento saludo
Horace L. Cobb

Anexos: Certificado de defuncién

Certificado de entierro, Cementerio de Jonesport

Extracto de cuentas con Cobb, Lichter y Burns

Titulo de propiedad del pico Diablo Negro




EL ESCENARIO
Informacién para los investigadores

El hermano de alguien ha muerto. Puede ser el her-
mano de un personaje no jugador (PNJ), o de uno de los
investigadores, en cuyo caso el guardian deber4 escoger-
lo cuidadosamente, procurando que cumpla los requisi-
tos de ser importante y a la vez bastante pobre. Durante
los tGltimos afos, ambos hermanos habran tenido pocas
ocasiones de verse, lo cual es comprensible debido al
tiempo que el investigador dedica a su oficio de desen-
traiiar lo oculto. Todo lo que éste puede saber es que su
hermano recibi6 una herencia de un tio lejano (cuyo im-
porte presumiblemente revertir4 en €l).

Al iniciarse el médulo, el investigador recibe una car-
ta de un abogado, que le comunica el triste aconteci-

miento, otra de su hermano, inacabada, y un mapa del
Noreste de Maine, material mas que suficiente para que
un investigador digno de tal nombre se ponga en accion.

Quizés pudiera ser interesante que el hermano del
investigador apareciera antes de su trigica y repentina
muerte, como prefacio al escenario. El guardian podria
encontrar ftil el intercalar algunos escenarios cortos en
los que apareciera, aunque fuera de un modo fugaz, pa-
ra que su muerte resultara ain mis impresionante.

A partir de este momento, llamaremos al hermano
Albert Goddard. Su cuerpo fue encontrado el dia 2 de
Enero por la maifiana, y se calcula que llevaba muerto
dos dias. En el certificado de defuncién no se brindan
detalles sobre las causas de la muerte, excepto que no se
debi6 a causas naturales. Es, sin embargo, evidente que
fue destrozado por un oso.

LA CARTA INACABADA

Albert Goddard
Granja Crowfoot
Lista de Correos
Indian River, Maine

28 de Diciembre

Querido -

La Navidad ha pasado y el afio nuevo se yergue ante nosotros. Deséales en mi nombre unas felices fiestas a Mary, Arthur, la pequeiia Pa-
mela y a todos mis amigos del cuartel de bomberos. iCudnto les afioro a todos, pero especialmente a ti'y a Greta! No dejéis de recordarme en
vuestras plegarias.

Debo ahora relatarte los extrafios hechos que han sucedido aqui desde que arreglé la vieja cabaiia del tio Waterman.

El terreno es precioso, con olmos, robles, abedules y muchos otros drboles. En mis diarios paseos por la montafia en la que se halla en-
clavada la propiedad, he encontrado zarzamoras salvajes, acebo y hasta calabazas silvestres. Es todo tan tranquilo, que me encuentro aqui de
maravilla.

Pero, iffjate qué rara es la gente!, cuando los paletos del almacén de Drucker (en Indian River) se enteraron de que yo era el nuevo pro-
pietario del terreno, y que tenia la intencién de vivir en €], ise levantaron y se marcharon! Hasta el encargado, Alvin Hodges, parecia moles-
to. De hecho, dijo algo asf como que yo no deberia irme a vivir alli, porque era un lugar oscuro y maléfico. iEn la vida me he quedado tan
pasmado! Cuando le seguf preguntando, no dijo nada mds, excepto que era hora de cerrar (ia las tres de la tarde!), y que no me molestara en
volver por allf a comprar comida y otros suministros, porque no me venderia.

De allf me fui derecho a la oficina del Sheriff Beauchamps, a preguntarle qué puiieta estaba pasando, y que me maten si no les di6 la ra-
z6n a aquéllos palurdos diciéndome que 'nadie de por aqui se acerca a la montafia, y menos a la ladera Sureste’ que es donde est4 la cabafia.
Cuando le dije que el del almacén se negaba a venderme, me contesté que estamos en un pais libre, y que no se puede obligar a nadie a ven-
der si no quiere. Sus palabras exactas fueron 'no hay ninguna ley que prohiba ser terco’.

Me qued€ sin habla, de coraje. Desde entonces he tenido que recorrerme los nueve kildmetros que hay hasta Addison para comprar la
comida.

29 de Diciembre

Anoche dejé de escribir para ir a por lefia. Desde que dejé de nevar, hace dos dias, el frio es muy intenso. Estaba a punto de entrar en
casa con la lefia cuando volvi a oir los mismos ruidos que lievaba oyendo cuatro o cinco noches. iOjald me hubiera limitado a escuchar!

Desde una cierta distancia llegaba un extrafio canto o una cancién en un idioma que no pude reconocer. Parecia indio, pero también cref
oir un violin, y jamds he visto a un indio tocando un violin. Por fin la curiosidad pudo conmigo y fui a ver qué pasaba. Lo ultimo que queria
era tener a una banda de gitanos (o similar) acampada en mis tierras.

Asf que eché mano de mi Holland y Holland de caiién doble (ya sabes, el que me traje de Inglaterra después de que me licenciaran all{
del Ejército), me met{ una docena de cartuchos en el bolsillo, me puse las raquetas de nieve y sali a ver qué pasaba.

Aunque los cédnticos habian cesado, me habia podido hacer una idea de su procedencia, por lo que remonté la ladera dispuesto a enfren-
tarme con cualquier cosa con la que me encontrara, desde un vagabundo hasta un 0so, pero no con lo que vi.

Lo que vi allf, querido hermano, dej6é mi corazén helado y mi cerebro entumecido por el pnico.

Subi hasta m4s de media montafia, en direccién Noroeste desde la cabina y alli, en un lugar que nunca habia visto, vi' y of cosas que me
estremecieron en lo mds profundo de mi ser.

¢Crees en el Demonio? iPues cree en €l, porque yo le he visto en su oscura gloria y no dejo de lamentarlo!

Incluso ahora puedo oir esa miisica fantasmal de flauta, ese canto gélido e impio, que parece absorberme hasta la médula. Pero déjame
que te explique lo que vi anoche. Debo contdrselo a alguien. Debo decir -




INDIAN RIVER

Este pueblecito se reduce a una calle principal, en la
que hay un almacén, una casa de huéspedes, un barbero
con casa de bafios, un café, la alcaldia con una mintscula
biblioteca, tres iglesias, un embarcadero, una escuela y
algiin otro equipamiento.

Los investigadores llegardn a Indian River tras un
largo y cansado viaje. De Ia gente que podria ayudarles,
tan s6lo un par estaran dispuestos a hablar con ellos de
entrada, sin que quepan intentos de soborno, intimida-
cién o tiradas de Charlataneria. El primero de ellos es
Horace L. Cobb, el abogado, que les habra acompainado
desde Jonesport para ’enseférselo todo’. Durante el via-
je puede explicar algunas cosas de interés.

Horace L. Cobb

El abogado tiene unos cincuenta afios, es ligeramente
calvo, usa gafas y viste un severo traje gris a rayas. Es
una persona seria en extremo, que no se cree absoluta-
mente nada de lo que se explica sobre la montafia. La-
menta profundamente la muerte de Albert Goddard, pe-
ro siempre ocurren accidentes, y esta investigacion es in-
necesaria y francamente estiipida. No ayudari a los in-
vestigadores en nada que exceda de sus capacidades co-
mo abogado, y de hecho intentaré disuadirles (en parti-
cular a su cliente) de lo que considera una locura innece-
saria.

Dato: Los terrenos alrededor del pico Diablo Negro
tienen mala reputacion desde hace siglos. Ni siquiera las
tribus indias que antiguamente habitaban la zona se
acercan ahora a sus laderas.

Dato: La ladera Este es particularmente nefasta, y al
menos una docena de cazadores y viajeros han desapare-
cido o han sido destrozados por animales en ella.

Dato: Existen rumores que asocian gemidos o misica
de flautas con las muertes y las desapariciones.

Dato: Ninguna investigacion oficial ha conseguido
descubrir qué sucede en la montaiia, si es que sucede al-
go.

Del tenor y estilo de los comentarios del abogado
puede deducirse que este no cree que en la montaiia
ocurra nada anormal, atribuyendo las muertes a la expo-
sicién a la intemperie, a 0s0s, y otras causas natur:ﬁs.
Todos sus comentarios, asi como los datos que presenta,
van precedidos de dilatadas explicaciones y racionaliza-
ciones de los acontecimientos, que a sus 0jos demuestran
que se trata de hechos perfectamente normales.

Black Tom

La segunda persona dispuesta a ayudar es un guia in-
dio llama%cl;(l)1 Blarn)ck Tom. Este mestizo, natural dgeu Que-
bec, es un elemento evasivo, que afirma conocer muy
bien la zona, y en especial la montaiia. Sus comentarios
sobre el lugar son acertados, y no se le ha de insistir para
que acepte servir como guia.

De edad indefinible (cualquier cifra entre treinta y
cincuenta), su piel curtida por la intemperie es de un co-
lor marr6n, mientras que su pelo y ojos son negros. Estos
Gltimos nunca parecen ir a juego con la perpetua sonrisa
que luce en su rostro, y una manera de describirlos seria
’de reptil’. Mide sobre un metro ochenta y es evidente
que est4 en forma. Luce adem4s una cicatriz en el lado
izquierdo de la cara (de una pelea a cuchillo en Toronto,
cuando bebia demasiado, segiin dice) que le va desde la
sien hasta la barbilla.

Siempre lleva un enorme cuchillo de monte en una
funda adornada con abalorios colgada de su costado de-
recho, y de una de sus botas de leiiador sobresale el
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mango amarillento de una afiladisima daga. Cuando sale
del pueblo va siempre acompaiado de una carabina
Winchester 30-30.

Es hablador y amigable, pero de una forma algo cal-
culadora, y se muestra evasivo en responder sobre qué
piensa él de lo sucedido. Da siempre la impresién de
ocultar algo tras su sempiterna y casi burlona sonrisa
(que algunos definirian como despreciativa).

Dato: La montafna en cuestion tiene fama de sufrir
corrimientos repentinos de tierras en primavera, avalan-
chas de nieve en medio de la niebla en invierno, y osos
hambrientos todo el afio. "No ser sitio seguro nunca, pe-
ro Black Tom llevar. No tener miedo de roca’.

Dato: El ha oido sonidos extrafios, misica y tal, en al-
gunos puntos de la ladera Este. "No ser sonido yo oir an-
tes. Ser sonido como de loco, pero no ser loco. Black
Tom saber. Alguien, ermitafio quiz4, vivir alli; mi oirle
reir muchas veces. Mi pensar estar chalado también’.

Dato: Por iiltimo hablara de un grupo de cazadores a
los que habia guiado once afios atras, y que se encontra-
ron en apuros en las laderas del pico Diablo Negro. El
meollo de la historia es que, de siete personas que llevd
hasta la montana, dos fueron destrozados por una bestia
salvaje. *Quiz4 0s0, quizé gato salvaje. S6lo saber que te-
ner zarpas muy aftladas’. Otros dos desaparecieron por
completo y nunca se les ha vuelto a ver. Una quinta per-
sona, un tal Mr. Andrews, se volvi6 loco. "Mister Andrew
volver pelo blanco, como nieve. iPor Dios! Encerrar lue-
go en casa de locos de Lewiston, mi pensar’. Una repen-
tina tormenta de nieve separ6 al grupo, y €l se pasé dos
dias buscando a los supervivientes. Tom ofrecera pocos
detalles, y una tirada de Psicologia revelard que sabe
mé4s de lo que dice, pero si se le acusa de ello adoptara
un aire ofendido y dir4: "Mi no ocultar nada que a mi pa-
sar. iJurar por Dios!’

Black Tom aceptara guiar al grupo alrededor del g)i—
co Diablo Negro por 50 %u;l)agaderos en el acto, mas 5 $
diarios, pudiéndose regatear a la baja hasta 30 $ y 4 §
diarios, pero s6lo mediante las oportunas tiradas de Re-
gateo, que le dejaran hosco y visiblemente insatisfecho.

Black Tom
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Habilidades: Primeros auxilios 75%, Dibujar mapas
80%, Escuchar 80%, Descubrir 90%, Seguir rastros
95%, Mecéanica 50%, Camuflaje 60%, Ocultarse 80%,
Moverse en silencio 85%, Regatear 50%, Charlataneria
50%, Trepar 85%, Saltar 80%, Nadar 70%, Lanzar 90%,
Mitos de Cthulhu 05%.

Arma:Carabina 30-30 60%, daiio 3D4.
Cuchillo de monte 90%, daiio 1D4 + 2 + 1D6.

El sheriff Beauchamps

El sheriff es un hombre corpulento, de barba inci-
piente y prominente barriga. Su edad podria cifrarse en
unos cincuenta afios, tiene los ojos azules y penetrantes,
y el pelo entrecano. En caso de necesidad se mueve de
modo sorprendentemente rapido. Lleva siempre un viejo
Colt .45 en una cartuchera a su lado izquierdg, y cuando
sale al campo acostumbra a llevar un Winchester 32-20
de palanca.

En un hombre algo hosco y que habla muy deprisa,
cuyo méximo empeiio es el quitarse de encima a los in-
vestigadores, manteniéndoles alejados del pueblo y de la
montaia. No le satisface nada la idea de que estén alli,
cuestionando implicitamente su habilidad para resolver
el caso, y no dudari en proclamarlo. En un principio se
negar4 a facilitar cualquier informacién que no sea de
dominio piblico referente a la montaia, a sucesos pasa-
dos o a la presente situacion. Sin embargo, si los investi-
gadores consiguen convencerle con Elocuencia o Discu-
sién y NO intentan intimidarle (una tirada de Derecho
podria interpretarse como una intimidacién), les dejard
ver el informe de la autopsia de Albert Goddard.

Si se le intenta intimidar o confundir con Charlatane-
ria, echari al grupo a patadas de su oficina avisandoles
de que: ’Estaré vigilando todos vuestros movimientos.
Un paso en falso y os encierro’. Sin embargo, si los in-
vestigadores actian con correccién y tratan de no des-
Eremarlc a €l ni a su trabajo, se volver4 mas amigable,

asta el punto de ofrecerles café y proporcionarles algu-
nos datos referentes a la muerte de Goddard.

Dato: No se hallaron rastros, ni de animales ni de
personas en o cerca del cuerpo, aunque hacia mis de
una semana desde la Gltima nevada. EI ventisquero so-
bre el que se hall6 el cuerpo era una masa compacta de
nieve de un metro de espesor.

Dato: La escopeta de Goddard estaba hecha peda-
zos, y se hallaron en las inmediaciones seis cartuchos va-
cios, por lo que el sheriff supone que dispar6 seis veces.

Dato: El cuerpo estaba totalmente desmembrado, y
los restos esparcidos en un 4rea de 15 metros. Hay una
nota en el informe del forense que indica que no se ha-
llaron ni el cerebro ni el corazén.

Dato: El 4rbol bajo el que se hallaron la escopeta y
las piernas del difunto habia sido resquebrajado de aba-
jo arriba, un fenémeno que Beauchamp nunca habia vis-
to. Era como si lo hubiera partido un rayo, pero la ma-
dera no estaba quemada ni ennegrecida.

Una tirada 36 Suerte cuando se transite por la calle
principal permitira oir al encargado del almacén comen-
tando con uno de los clientes que ’hace afios que no se
‘encuentra tesoro alguno en la montaiia’. Si se le pregun-
ta al encargado, negard haber dicho nada. Si se le co-
menta al sheriff, este torcer4 la vista hacia el que haga la
pregunta, y con un suspiro admitir4: "He oido esas histo-
rias y hasta he visto algunos abalorios y trozos de plata
que Black Tom dice haber encontrado all4 arriba, pero
os diré que no me fio nada de él, y es més, creo que él
mismo se ha inventado todas esas historias para que los
nifios bonitos de la ciudad vengan y le contraten como
guia. Eso es lo que opino’.

La muerte de Goddard

Si se le piden detalles mas especificos, declarara que
Black Tom ’est4 del lado de la ley para lo que le convie-
ne, y yo de vosotros no confiaria demasiado en éI’. El
sheriff no tiene ningiin aprecio ni confianza en Black
Tom, pero no tiene prueba alguna contra €l, sino s6lo
suposiciones.

El sheriff Beauchamps
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Habilidades: Primeros auxilios 50%, Historia 25%,
Derecho 35%, Escuchar 60%, Psicologia 70%, Descu-
brir 50%, Seguir rastros 80%, Ocultarse 35%, Moverse
en silencio 80%, Elocuencia 70%, Equitacién 80%.

Armas: Revolver del .45 80%, dano 1D10 + 2.
Rifle 32-20 de palanca 55%, dafio 3D4.
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Einar Larsen

Se trata de un enjuto vejestorio de los muchos que
suelen pulular por el almacén, y al menos tiene 90 aios,
todos los cuales los ha pasado en la zona. No dar4 ningu-
na respuesta especifica a ninguna pregunta que se le ha-

a, pero si se le habla con cortesia y respeto manifestara:
%—lace trenta afio que no hay oso po aqui. Lo que e:flazb
al bobo ese de Goddard no era un 0so, ni n4 natural’. No
dira nada m4s por mucho que se le pregunte o se le in-
tente sobornar, aunque de buena gana coger4 el dineroy
se lo gastara en bebida.

Mac MacDougal

Otro de los vejestorios locales, este tendrd unos 75,
calvo, regordete y con una pipa de maiz (casi siempre
apa%ada) firmemente sostenida entre los dientes. Mas
hablador que Larsen, no para de refunfunar del tiempo,
de los jovenes de hoy en dia, que no tienen respeto algu-
no por sus mayores, de la Guerra Civil, y asi sucesiva-
mente. No est4 muy dispuesto a hablar de la montaiia ni
de los acontecimientos con ella relacionados, pero se le
puede convencer con una botellita de whisky (ilegal) del
que se expende (disimuladamente) en el mismo alma-
cén. En ese caso dird: "Mu bueno el whisky de aqui. Ha-
ce un puiiao de tiempo (era yo algo alocao entonces) me
dio por ir a cazé congjos a la montaia. Casi de noche me
paicio oir gritar y sollozar a una mujer, pero al acercar-
me me di cuenta que no. Era misica como de chiflo o de
flautas desas de los pastores, pero como mi solitaria. Yo
pensé pa mi que eso no era pa que lo oyeran los cristia-




nos, ni pa que vieran quién la tocaba, asi que me escondi
en la montafia y no mi he vuelto a acercar en cuarenta
afios’. No se puede sacar nada mis de interés de Mac-
Dougal, y cualquier intento de sobornarle o intimidarle
le sacara de sus casillas, poniendo de inmediato fin a la
conversacion.

Cooter Falwell

Cooter es el chalado religioso del pueblo, y sélo se le
puede encontrar si todo va bien con los dos vejetes. Uno
de ellos, al marcharse los investigadores, dejara caer lo
siguiente: "Podian habl4 con Cooter. No para de predicd
que hay demonios en la montana’.

Cooter es un hombre de unos cuarenta afos, desa-
seado y algo raido, de pelo color arena, patillas ralas y
un tufo permanente a whisky. Es bajito, nervioso, y no
hace més que mirar a sus espaldas y a su alrededor. Sus
manos gesticulan y se mueven sin cesar. Habla en un to-
no muy agudo y penetrante.

Vive en un chamizo apestoso de la parte Este del
Fueblo, y habra que ir a verle alli porque €l no ir4 a ver a
os investigadores. Aceptara donativos para ’el Sefor’ y
no dejara de abominar de los pecados del pueblo, y de
coémo Satanis en persona habita en la montafia. Para
cualquiera que saque una tirada de Psicologia sera evi-
dente que Cooter esté algo loco, pero también es eviden-
te que a ese estado le han conducido los maléficos horo-
res de los que ha sido testigo. Si esos horrores proceden
o no del interior de una botella es algo que no se puede
deducir ficilmente. Sin embargo, en mc&o de sus exhor-
taciones religiosas y de sus plegarias dice lo siguiente:

’He visto al diablo, ioh Senor, sdlvame! He visto sus
formas terrorificas volando por el cielo nocturno’ (En
este punto, estalla en lagrimas y empieza a balbucear. Si
se le anima a continuar, lo hace sin interrumpir sus sollo-
zos). 'Son grandes como casas, tienen escamas y alas
membranosas, cabezas como de cerdos y caballos, con
aliento de fuego, negras y ruidosas. Y también habia so-
nidos, las visiones del infierno emitian un sonido como
de flautas, agudo y penetrante, que bailaba y se movia
entre las piedras como algo vivo. iY los muertos se le-
vantaban de la tierra para bailar y brincar con el diablo!’

Tras la entrevista de Falwell con los investigadores,
este les sigue a todas partes. Al principio se muestra
amistoso, pero si se le dice que no se meta en lo que no
le importa, se ir4 volviendo cada vez mas hostil, y decidi-
r4 finalmente que los investigadores intentan desencade-
nar al diablo, por lo que decidir4 atacar con un cuchillo
a uno o més de entre ellos, a menos que consigan que el
sheriff lo encierre por su propio bien.

Cooter Falwell

FUE7 CON6 INT11 POD 10
DES 9 APA 4 COR15 P.vida8

Habilidades: Mitos de Cthulhu 7%, Elocuencia 60%.
Arma: Navaja de muelle 45%, dafio 1D3.

TAM 10
EDU 8

Margot Desplaines

Este es el Gltimo personaje que puede ayudar a los
investigadores,pero sdlo aparecera si el investigador con
més bajo POD saca una tirada de Suerte. Si ella entra en
escena, los investigadores se encontrardn con una simp4-
tica y muy centrada mujercita pelirroja de unos nueve
afios. Cada cinco minutos de conversacion con ella hay
un 25% (No acumulativo) de probabilidad de que su ma-
dre aparezca por sorpresa y se la lleve a casa, sefialando
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airadamente que no tienen ningtin derecho a interrogar
a su hija. Por cierto, a Margot le encantan el regaliz y los
dulces que venden en el almacén, cosa que hara saber de
inmediato.

"Suelo jugar a veces en la montafia. A mama no le
gusta, pero yo lo hago igualmente. Es todo tan tranquilo
y pacifico que es como si estuviera en la iglesia". Habla
de los extranos arboles desnudos, atin en verano, que alli
pueden verse, y describe un extrafio panorama de una
zona con poca o ninguna vida salvaje, pocas plantas y ro-
cas raramente retorcidas.

Una vez se le han suministrado abundantes carame-
los, se pone a hablar de un amigo de la montaiia, que le
habla en un idioma raro &ue toca un silbato para ella.
Si se le pregunta con ama{u' dad, describir4 lo que pare-
ce ser un hechicero indio vestido con ropas de piel de
venado, taparrabos y una bolsa decorada con abalorios y
plumas colgada del cuello. "Debe ser muy viejo, porque
tiene la piel arrugada como una ciruela. Pero es muy
bueno, hasta me di6 un regalo”. Margot se inclinar4 ha--
cia los investigadores y les dird con tono conspiratorio.
"No se lo digiis a mam4, ile daria un ataque!" Margot les
ensefiard entonces un pequeiio amuleto de 4mbar col-
Fando de una tira de cuero. Se parece a un gran murcié-
ago con la cabeza de forma extraiia, quiz4 con tenté4cu-
los, y tiene runas grabadas. No se separaréd del amuleto
bajo ningin concepto, y si se le intenta quitar montara
un escindalo tal que acudira todo el pueblo. Si las runas
se copian para traducirlas posteriormente (se trata del
antiguo alfabeto de Pais de Gales) se podra ver que tan
solo pone: ’La escogida’. Si su superprotectora madre no
ha aparecido hasta ese momento, la nifia puede indicar a
los investigadores dénde vive su amigo, "Es como una
colina, ésabéis? S6lo que est4 en un pequeio valle de la
montaia. De todas maneras, tiene arboles que son los
inicos que no tienen hojas en verano, y grandes piedras
por todas partes. También hay un agujero, escondido de-
tras de raices y de zarzas, que me enseiid mi amigo. Yo
nunca he bajado alli" (Y a continuaci6n, de forma desa-
fiante) "iPero podria si quisiera!”

En este punto la beligerante mam4 de la criatura ha-
ra acto de presencia (si no lo ha hecho antes), interrum-
piendo la conversacion. Rehusara que los investigadores
vuelvan a entrevistarse con su hija, y les amenazaré con
recurrir al sheriff si no dejan de molestarla.

EL PICO DIABLO NEGRO

Esta largo risco acaba en su extremo Norte en una lo-
ma. Su lado Oeste es abrupto, y su lado Este es més gra-
dual, aunque est roto por media docena de pequenos
valles. La cabafia de Goddard est4 a algo més de 2 Km
de Indian River. El tiimulo est4 a algo més de 1 Km al
Norte de la cabaiia. El terreno en esa direccion se quie-
bra en media docena de gargantas, y hay densos mato-
rrales que impiden frecuentemente el paso a menos que
se encuentre un sendero. La montaiia, de unos 210 m de
altura, s6lo recibiria tal nombre en el estado de Maine.

El timulo es ficilmente reconocible. La nieve se ha
fundido en toda su superficie (aunque atn persiste en to-
do su alredcdog, en €l s6lo crecen drboles macilentos,
matolj;os y enredaderas, sin que ogren ocultar los enor-
mes bloques de piedra que hay en lo alto.

LA SUPERFICIE DEL TUMULO

Los guardianes pueden modificar o cambiar las 4reas
s?l’m sus gustos personales. Ver el mapa de la zona més
adelante.



A-1. Este es el Circulo del destino. Si se dispne de los
hechizos adecuados, se puede utilizar como un Portal
maégico a sitios como la gran biblioteca de Celeno. Los
trece menhires de basalto negro miden todos 2’70 m de
altura. El altar central de piedra est4 compuesto en re-
alidad de dos piedras, una encima de otra. La de abajo,
de obsidiana, mide un metro de alto, mientras que la
piedra erecta que tiene encima es de nefrita roja, y se al-
za en el aire otros tres metros. El 4rea plana del lado Es-
te del altar muestra signos de haber sido requemada y de
sacrificios de sangre.

Los personajes que tiren Idea notar4n que la tempe-
ratura baja unos 8 C al entrar en el primer circulo de
Fiedras. Una segunda tirada permite notar también que
os sonidos que proceden del exterior del circulo se oyen
como apagados, o como si procedieran de muy lejos,
mientras que los que se originan en la zona parecen cru-
jir con claridad acentuada. Los zombis, cuando se les
convoca, se alzan del suelo en los espacios entre los
menbhires.

A-2. Estos son los megalitos utilizados para convocar
al terrible Hastur y, por tanto, les rodea un aura maléfica
que cualquiera con poderes psiquicos podra detectar.

A-3. Este borroso sendero va en direccién (aproxi-
mada) a la cabafia de Goddard.

A-4. Este sendero, moderadamente bien marcado,
lleva a la cima de la montada.

A-5. Medio enterrados en el suelo recién removido
(por la lluvia, como cualquiera que saque una tirada de
Arac]ucologl’a o de Geologia puede deducir), pero visibles
si ien saca su Descubrir mientras se re una bis-
queda no superficial, pueden verse los destrozados y es-
queléticos restos del viejo Martin Waterman. Firmemen-
te apretada en su huesuda mano derecha (atin enterra-
da) hay una oxidada cadena de plata con un pequeiio
crucifijo de oro que nada pudo hacer por salvarle.

A-6. Un enorme y enloquecido 0so negro tiene su cu-
bil aqui, en una oquedad bajo el peiasco. El cubil seria
un buen sitio para esconderse si no fuera por el oso que
ahora estd hibernando (recordemos que es invierno),
pero como todos los osos, tiene el sueno ligero y el me-
nor ruido le puede despertar, sobre todo si estd como
ahora en un estado de irritacién. Si los investigadores
hacen alg(n ruido seco a pocos metros de su cubil, o en-
tran en su interior, se despertar4 y saldr4 al exterior ru-
giendo y del mismo humor que alguien que se despierta
con resaca.

El oso

FUE 22
Mov. 8

CON16 TAM25 POD10 DES9
P.vida21 2 puntos de armadura
(pelaje y misculo)

Armas: Zarpa 40%, dafio 1D6 + 2D6 cada una.

Mordisco 60%, dano 1D8 + 2D6.

Nota: Este oso atacara frenéticamente hasta que se le
mate, comportamiento que extrafiard a cualquiera que
tire Zoologia. Cada asalto puede atacar con dos zarpas o
con un mordisco.

A-7. Este roble de grandes dimensiones tiene la cor-
teza pelada en el lado Este del tronco, en una extensién
de 1m de alto por 60 cm de ancho. Grabado en el 4rbol,
en latin cl4sico, figura el siguiente verso:

La corona del diablo, oscura y desnuda,

ofrece la esferanza perdida a los que se atrevan

a alcanzar la mds negra de las verdades.
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El verso se refiere a un quern (N. del T.: Apilamiento
de piedras, con motivos funerarios, tipico de la cultura
Celta) oculto, bajo el que se halla una traduccién al latin
del Texto de R’lyeh. Esta encuadernado en piel humanay
su tinta es la sangre de un rey. Esta envuelto en la seda
mi4s fina de la antigua Cathay, y vuelto a envolver en tela
engrasada. iAbrelo y léelo si te atreves! La situacién
exacta se deja a criterio del guardién.

EL INTERIOR DEL TUMULO

B-1. Esto es una cripta. Si se abre el sepulcro de pie-
dra, los restos esqueléticos se reaniman y atacan. La me-
ra visién del muerto viviente con las cuencas de los ojos
de color rojo intenso requiere una tirada de COR,
0/1D6 +2. LLeva en su mano izquierda un grueso anillo
de cobre, adornado con un zafiro negro de 36 quilates.
Es una pieza de joyeria muy valiosa, pero que lleva apa-
rejado un peligro mortal, puesto que su portador oird en
sueiios la voz de un nigromante muerto desde hace mu-
cho tiempo, que le prometera tremendas y espantosas
glorias. Los resultados son inevitables y obvios.

Esqueleto nigroméntico
FUE12 TAM15 POD7

Armas: Zarpa derecha 40%, daiio 2D3.
Zarpa izquierda 30%, daiio 2D3.

DES 14

Nota: (N. del T.: Né6tese que no se dan Puntos de vi-
da) Cuando se acierte a este esqueleto, se multiplica el
dafio de la tirada por 4 y se intenta tirar esa cifra o me-
nos en porcentaje. Si se consigue, el esqueleto ha sido
destrozado y por tanto destruido. Si se falla, no recibe
dafio alguno. Si el arma que le acierta es de las que pue-
den empalar, como una bala de rifle o una espada, se
multiplica por 2 en lugar de por 4. El esqueleto puede
atacar dos veces por asalto (N. del T.: Una con cada zar-

pa).

B-2. Este espacio tiene los muros pintados de color
10jo, y cubiertos de lineas negras dibujadas, representan-
do todo tipo de ceremonias impias y depravadas. Los di-
bujos parecen moverse y pulsar cuando no se les mira di-
rectamente, por lo que hace falta una tirada de COR,
0/1D3.

B-3. Esta estancia tiene las paredes cubiertas por una
costra de 5 cm de hielo sucio y legamoso. Un tremendo
olor a pescado podrido lo invade todo. Hay una trampi-
lla que revela un pozo vertical de 6 m de profundidad,
con las paredes cubiertas de lodo y una escalerilla de la-
tén que baja (Acaba en un tinel que lleva a B-12. Este
tﬁne? es de seccién semicircular, esta tallado en la roca, y
tiene 1’65 m de altura. Todo aquél que lo recorra se en-
contrara con un Chthonian joven, del 22 o 3er. instar).

Chthonian joven (3er. instar)

FUE24 CON31 TAM33 INT12 POD13
DES 7 P. de vida 32 3 puntos de armadura
Armas: Tentédculo 30%, dano 1D6 cada uno.
Aplastamiento 80%, 3D6.

Nota: Cada asalto puede atacar 1D8 veces con otros
tantos tentaculos. Si un tenticulo acierta, se aferrar4 a la
presa y empezari a drenarle sangre a razén de 1 punto
de FUE por asalto. Se resta uno del nimero de tent4cu-
los disponibles por asalto, por cada uno que esté ocupa-
do en este menester. La criatura s6lo puede intentar el




aplastamiento si no est4 atacando con sus tent4culos, pe-
ro puede seguir drenando a victimas que ya tenga cogi-
das. El 4rea de aplastamiento tiene un didmetro de 1’80
m y todos los que estén en su interior son atacados por
separado. El monstruo regenera de sus heridas al ritmo
de 3 puntos por asalto, y si se le reduce a 0 0 menos deja
de regenerar y muere.

B-4. Esta tumba es una trampa que se dispara al to-
car la tapa de un ataad vacio de madera que se halla en
la esquina Sureste. La abertura del atatd ocasiona el co-
lapso del techo, con lo cual todos los presentes reciben
4D6 puntos de dafio.

B-5. Este es el primero de los cubiles de los repulsi-
vos Gules que son esclavos del hechicero. Las paredes
estan decoradas con dibujos estomagantes.

Guine 1
FUE15 CON11 TAM15 1INTS POD 11
DES13 P.devida13

Armas: Zarpas 30%, daiio 1D6 + 1D6.
Mordisco 30%, dafio 1D6 + 1D6.

Nota: Las armas de fuego sélo le cuasan la mitad del
daiio normal. Puede atacar con dos zarpas y un mordis-
co cada asalto. Si el mordisco acierta, el Gul se aferra a
la victima y continia mordiendo de forma automética
cada asalto.

B-6. Aqui est4 el segundo.
Guln®2

FUE14 CON12 TAM11
DES9 P. de vida 12

Armas: Zarpas 20%, dafio 1D6 + 1D6.
Mordisco 20%, daiio 1D6 + 1D6.
Nota: Igual que el 1.

INT 6 POD 13

B-7. Aqui est4 el tercero.
Guine3

FUE11CON14TAM 9INT 7POD10
DES 9P. de vida12

Armas: Zarpas 25%, dafio 1D6.
Mordisco 25%, dafio 1D6.

Nota: Igual que el 1.

B-8. Este es lugar de reposo del hechicero Oso que
Rie. Hay un camastro de paja lleno de costras, y por el
ue pululan los gusanos, sin nada destacable a excepcion
el &emonio) amiliar del hechicero que esta de guar-
gg:. Es(tia criatura es una lechuza anormalmente grande e
chada.

La lechuza maléfica

FUE 5 CON9 TAM4 INT7 POD 12
DES 15 Mov. 3/12 volando P.de vida 7

Armas: Garras 45%, dafio 1D3 + 1 cada una.
Pico 40%, dafio 1D4 + 1.

Nota: La lechuza puede atacar dos veces con las ga-
rras y una con el pico gog asalto. Ademaés, mientras ata-
ca bate furiosamente el aire con las alas, con las que no
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causa dafio, pero desorienta de tal manera al blanco que
la probabilidad de este de acertar con cualquier ataque
se reduce a la mitad. El comportamiento y tamafio de es-
ta lechuza son tan anormales que se requiere una tirada
de COR, 0/1D3. Si se mata a la lechuza, el hechicero
pierde 3 puntos de POD permanente.

B-9. Esta cueva es la entrada, por medio del denomi-
nado ’camino retorcido’ a un conjunto laberintico de ca-
vernas de los Chthonians, que ocupa toda la parte infe-
rior de la montafia. Todos los que se aventuren en €l se
encontraran con un Chthonian adulto. El mero hecho de
entrar en esta cdmara provoca un 15% de probabilidad
de que dicho encuentro tenga lugar.

Chthonian adulto
FUES0 CON43 TAM40 INT23 POD 18
DES 4 P.devida42 - - .. 5 puntos de armadura

Armas: Tentaculos 65%, dafio 2D6 cada uno.
Aplastamiento 80%, daiio 5D6.

Nota: Idéntico al joven excepto que el radio del
aplastamiento son 2’40 m y que regenera 5 puntos por
asalto.

B-10. Este 4rea cubierta de musgo y liquenes contie-
ne una cisterna de 60 m de hondo, llena de agua oscura y
estancada. Las posibilidades que presenta son intrigan-
tes y valiosas para un guardidn malévolo.

B-11. Esta habitacion, terrorificamente decorada en
el mismo estilo que las B-5, B-6 y B-7, contiene algunos
artefactos interesantes.

1) Equipo surtido de buscador de oro (cedazos, pi-
cos, etc.)

2) Restos esqueléticos de dos buscadores despedaza-
dos por los tremendos guardianes del tmulo hace unos
20 anos.

3) Dos bolsitas que contienen cada una 400 g de pol-
vo de oro y algunas pepitas.

4) Una vieja carabina Sharps, calibre .45-70, de un
solo tiro. Si se acierta con ella har4 2D8 puntos de dafio
pero con una tirada de 91-00 explotar4 en la cara del ti-
rador haciéndole 2D6 puntos de dano y dejandole aton-
tado durante algunos asaltos.

5) Un cuchillo de monte de 23 cm de largo, oxidado
pero atin con filo.

6) Dos cantimploras cerradas, que contienen en total
1.680 g de polvo de oro.

B-12. Esta pequena cdmara esté tallada en la roca, y
solo se puede aceder a ella por medio del pasaje que
empieza en B-3. Dentro est4 el tesoro oculto del monti-
culo, que se compone de un trozo irregular (33 cm de
largo por 10 cm de ancho, que se va ahusando hasta 4
cm) de cristal encantado de la mistica Leng. También
contiene una bolsita con cuatro dosis de la Droga plut6-
nica (ver La llamada de Cthulhu, pégina 76).

Por dltimo, hay una Pipa de los sueiios y suficientes
hierbas secas para siete fumadas. Al fumar estas hierbas,
la pipa permite al fumador entrar en un profundo trance
y sonar acerca de cualquier objeto que estuviera tocando
o tuviera en la mano, o acerca de cualquier habitaci6n o
espacio en el que se hallara. Este trance dura 1D100 mi-
nutos, y cuando termina, el fumador pasa a un estado de
suefio narcético, sin suefios, que dura 2D10 horas. Tras
despertar, el fumador recordara perfectamente todo lo
sofiado, y le parecerd haber sido testigo de la creacion
del objeto o lugar, y la progresion de su historia hasta la
actualidad. El no iniciado no tiene manera de saber que
durante el sueiio, otros seres de poder oculto pueden
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verle, lo cual no suele ser demasiado seguro. Cada vez
que se haga uso de la pipa, el usuario deber4 tirar Suerte
para evitar ser visto y atacado (u hostigado) de una u
otra forma por seres arcanos y poderosos.

B-13. Esta es la (nica estancia segura del timulo,
puesto que tiene grabado en suelo y paredes, engastado
en turguesa y plata, el poderoso Simbolo arcano. El in-
terior de la puerta también tiene un Simbolo grande, en-
gastado en oro. Ni que decir tiene que ni el hechicero ni
sus secuaces han estado aqui desde que se colocaron los
simbolos.

Todo lo que queda son los restos resecos y momifica-
dos del largo tiempo olvidado cazador de brujas Josiah
Whiterspoon. Aparentemente consigui6é evitar que los
seres demoniacos entraran en la habitacion, con lo que

Interior del timulo

Jbasillo secretd)

Escala 1:460
(1’3 cm: 6 m)

al ’camino retorcido’

logr6 salvar su alma, pero como no podia salir, perdié la
vida. En su persona o en los alrededores se puede en-
contrar lo siguente.

1) Una pistola de fulminante, calibre .58, en perfecto
estado, descargada y con poélvora y once balas en una
bolsita en la cintura del cadédver. La p6lvora no arderé
puesto que esta pasada.

2) Los restos de varios anillos, botones, copas, etc,
que tuvo que canibalizar para extraer los metales con los
que engasto los simbolos.

3) Ropa completamente raida, botas, vaina y un esto-
que en perfecto estado, con guarda completa, de fabri-
cacion francesa. Una pieza de museo.

4) Si el guardidn lo desea, puede encontrarse tam-
bién su diario, o algunas notas pergefiadas a mano mien-
tras languidecia la%l?z de su dltima vela, o algo similar.

LOS GUARDIANES DEL TUMULO

Oso que rie

El hechicero de los Algonquin del ail;e habldbamos al
principio del escenario est4 ahora totalmente controlado
por las fuerzas de origen estelar del timulo, y se ha con-
vertido en un Guardidn de la puerta. Es un muerto vi-
viente pero tiene voluntad propia. Sus poderes han sido
aumentados por los Primigenios por lo que ahora puede
realizar mas hechizos.

Oso que Rie

FUE24 CON21 TAMI12 INT18 POD 32

DES 5 Mov.6  P.devida17 2 puntos
de armadura

Habilidades: Ocultarse 95%, Moverse en silencio
95%, Descubrir 95%, Escuchar 95%, Colocar trampas
100%.

Arma: Zarpa 70%, daiio 1D6 + 1D6.

Hechizos: Convocar/Atar a un Vagabundo dimensio-
nal, Convocar/Atar a un Byakhee, Contactar con un
Chthonian, Llamar a Hastur, Contactar con un Gul,
Consuncion, Signo de conjuraci6n, Cantar al alma, Flau-
tas de locura.

Nota: Verle requiere una tirada de COR, 0/1D8. Su
ado de momificacion es tal que se ha vuelto totalmente
mmune a las armas de fuego, y hasta a las balas de plata.

Los hechizos Cantar al alma y Flautas de locura son
variaciones aumentadas de los que poseia como hechice-
ro de los Algonquin. Ambos requieren tocar su flauta de
hueso encantada.

Cantar al alma hace ciue la victima s6lo oiga y vea lo
que el realizador desee, llevindole a un estado de trance
hasta cualquier situacién deseada, por peligrosa que sea.
Este hechizo s6lo funciona si el realizador vence el POD
de la victima con el suyo en la tabla de resistencia. S6lo
afecta a una persona y todas las demés que estén presen-
tes no oirdn nada a menos que consigan tirar PODx3 o
menos en porcentaje, en cuio caso les pareceré oir una
débil misica de flauta. El hechizo cuesta 8 puntos de
magia.

El segundo hechizo, Flautas de locura, es una forma
de ataque mucho menos sutil, y si el oyente falla una ti-
rada de COR (1D3/5), se vueK'e loco de inmediato, lo
que le lleva a escarbar frenéticamente en el suelo, ba-
bear y morderse, asi como a prorrumpir en alaridos si se
le toca. Esta condicién remite en 1D10 dias. Por cada




cinco asaltos que dure la misica, los que han pasado la
tirada de COR la han de repetir en idénticas condicio-
nes. Aquéllos cuya COR sea 0 no se ven afectados por el
hechizo, que afecta a todos los que estén en su radio au-
ditivo (incluido el realizador). Este hechizo cuesta 5
puntos de magia cada 5 asaltos.

El hechicero dispone también de tres objetos mégi-
cos:

1) Una daga de hierro meteoritico con mango de
hueso humano, y de unos 33 cm de longitud, que siem-
Hre empala, atraviesa la carne como si fuera mantequi-

a, y puede ser extraida facilmente (es decir, sin tirada
de ). Hace siempre 6+1D6 puntos de daiio, y
quienquiera que la vea actuar por vez primera debe tirar
COR, 0/1D3.

2) Un silbato de madera en forma de cuatro calave-
ras humanas interconectadas. Su registro esta fuera del
ranai% auditivo humano, y se usa para convocar a los
Byakhee, con los que suma 50 puntos a la probabilidad
de realizar el hechizo de convocatoria.

3) Una bolsa de medicina adornada con abalorios y
plumas, que hace que cualquier objeto arrojado, flecha u
otro proyectil de ?)aja velocidad le falle por completo.
Como es inmune a las balas, los de alta velocidad tampo-
cole preocuﬁan, pero si alguien consigue tomar pose-
si6n de la bolsa podra af)reciar (mediante experimenta-
cién, por supuesto) que los objetos de alta velocidad tie-
nen su probabilidad de impacto reducida a la mitad con-
tra el portador, y ademas no pueden empalar. La bolsa
no afecta en absoluto a las armas de cuerpo a cuerpo.

El hechicero posee también la habilidad de convocar
0s0s, lobos, pumas y otros animales, que forman su pri-
mera linea de defensa. Las reglas ge La llamada de
Cthulhu(p4g. 116 y s.s.) contienen la informacién necesa-
ria sobre dichos animales. S6lo pueden ser convocados
un 0so gque no es el de antes), cinco lobos, un puma o
3D10 péajaros (cuervos). Los animales no se comporta-
ran de forma enloquecida y huiran si resultan malheri-
dos (es decir, si pierden mis de la mitad de sus puntos
de vida). Los animales no atacardn en masa, sino que ca-
da grupo lo har4 por separado, es decir, que como méxi-
mo dispondra de cuatro oleadas de animales con las que
atacar a los intrusos. Cada vez que el hechicero convoca
a un grupo de animales (0so, le6n, manada de lobos y
bandada de cuervos cuentan como sendos grupos), le
cuesta 4 puntos de magia.

Oso convocado

POD10 DES9 P. de vida 17

Armas: Zarpa 30%, dafio 1D6 + 1D6.
Mordisco 50%, dano 1D8 + 1D6.

Mov. 8

Nota: El oso puede atacar una vez con el mordisco o
dos con las zarpas en cada asalto. Su pelaje actiia como
2 puntos de armadura.

Puma convocado
POD 8 DES 19
Armas: Zarpa 60%, daio 1D6.

Mordisco 40%, daiio 1D8.
Desgarro 80%, dafio 2D6.

P. de vida 11 Mov. 11

Nota: El puma puede atacar tres veces por asalto,
dos con las zarpas delanteras y una con el mordisco. Si
las dos zarpas aciertan, se aferra con ellas y sigue desga-
rrando con las traseras, a la vez que continiia mordien-
do. El pelaje actia como 1 punto de armadura.

Lobos convocados

Niimero 1 2 3 4 5
POD 7 7 7 7 7
DES 13 13 13 13 13
P.devida 10 10 10 10 10
Mov. 12 12 12 12 12
Mordisco  30% 30% 30% 30% 30%
dafio 1D8 1D8 1D8 1D8 1D8
Armadura 1p 1p 1p 1p 1p

Cuervos convocados

POD 3 DES21 P.devida2 Mov. 10

Arma: Picotazo 35%, 1 punto de daio.

Nota: A un mismo blanco s6lo le pueden atacar unos
diez pijaros. Un disparo de escopeta en medio de la
bandada puede abatir a més de uno.

El hechicero tiende a ocuparse de los intrusos en
persona si se han podido deshacer de sus animales, bien
emboscéndose y atacando con su cuchillo migico, bien
con hechizos. Si todo le falla, recurrird a los zombis en
que se han convertido la mayor parte de los intrusos de
ocasiones anteriores. Si esto también le falla, convocara
a un Vagabundo dimensional o a un Byakhee, y como tl-
timo recurso intentara convocar a su dios, Aquél cuyo
ni)xilbre no debe ser pronunciado (Hastur el innombra-
ble

Los zombis

Estos muertos vivientes, esclavos del hechicero, pue-
den ser llamados por él a voluntad, y también responde-
rian a un Contactar con un Gul. Si se les llama, aparece-
r4 mis o menos una docena, abriéndose paso desde el
subsuelo de los alrededores del timulo, para arrastrarse
hasta el hechicero al son de su flauta y obedecer sus 6r-
denes de despedazar a los intrusos.

Cada zombi se mueve a raz6n de 5 metros por asalto,
y puede atacar tres veces por asalto, dos con las uias y
otra con un mordisco. Su piel endurecida equivale a 3

untos de armadura y las armas de fuego s6lo les causan
El mitad del dafio normal.

OTRAS POSIBILIDADES
Magia tribal

El hechicero puede controlar hasta cierto punto el
tiempo atmosférico en los alrededores del timulo, qui-
z4s tan solo para precipitar nevadas (}ue estuvieran a
punto de caer. Otras posibilidades incluyen vientos de
verano, o lluvias torrenciales. La extensién de esos pode-
res y la facilidad con que el hechicero pueda usarlos
quedan a la entera (y perversa) discrecién del guardian.

Artefactos misticos

El hechicero puede poseer otros artefactos, quiz4 un
collar de 4mbar que le permita adoptar la forma de un
animal. De nuevo seré aY guardidn quien deba adjudicar
la dificultad que ello comporte para los personajes.

Otros guardianes
Puede que el guardidn desee incluir un cazador o dos

bajo el influjo de las flautas del hechicero, probablemen-
te armados con rifles, y que pueden ser inducidos a



que los investigadores son animales de caza, monstruos
horribles o peligrosos criminales. Las complicaciones
derivadas de herir o matar a estas personas inocentes
pueden crear interesantes problemas, muy del agrado de
guardianes particularmente diabolicos.

Otro hechicero

Si el guardidn ve que el escenario es demasiado duro
para los intrépidos investigadores, quizd pueda introdu-
cir en €él, de forma oportuna, a otro hechicero indio de-
dicado a destruir lo que sus antepasados no lograron do-
minar. Su intervencion puede salvar a uno o dos de los
jugadores, permitiéndoles la huida. A continuacién, €l
podria resultar muerto o ’capturado’ de igual forma que
su antepasado, con lo cual elpsentimicnto de culpa de los
fracasados investigadores Eod:ia ir a més, provocando
incluso J)érdidas e COR. Este hechicero podria utilizar
magia de control de los elementos, como el viento o el
rayo, pero bajo ningiin concepto se debe permitir que re-
suZIvapl?z situa]cién eglu solito. Sf’los investi; I;fiores n%upue-
den hacerlo, no puede haber ningin L%
que les haga el trabajo sucio.

anero Solitario

La nifia, Margot Desplaines

Como ’la elegida’ de Aquél cuyo nombre no debe ser
pronunciado, se la ﬁt;uede introducir en cualquier es&lue-
ma de escenarios futuros que pueda tener el guardidn.
Podria utilizrsela para atraer al hechicero o a sus esbi-
rros lejos de la montafia. Podria también estar demasia-
do infectada como para salvarla y acabar traicionando al
grupo. Quizé llame a Hastur en un momento aparente-
mente seguro, cuando los supervivientes se estén felici-
tando por haber escapado, etc. iEl tinico limite est4 en la
imaginaci6n del guardi4n!

La gente del pueblo

Alguno de los del pueblo podria ser un sectario se-
creto del timulo, y volverse contra los investigadores

cuando menos se lo esperen. Quizé no sea sélo uno sino
unos cuantos. Aqui las posibilidades también son inmen-
sas.

NOTAS FINALES

Los guardianes deberian tener presentes una serie de
puntos al jugar este escenario.

No olvidéis que en Maine es invierno, y que en Enero
las nevadas son corrientes.

Todas las entradas al tdmulo han sido tapadas por
zarzas y raices desde hace mucho tiempo, por lo que no
son visibles para un observador casual. La finica excep-
gilén es la entrada al cubil del hechicero, que es mis visi-

e.

Los defensores principales del timulo (zombis, Gu-
les y hechicero) son todos muertos vivientes, y por tanto
no sienten dolor ni miedo. No lo olvidéis.

El guardian debe ser libre de improvisar, utilizando
toda la informaci6n disponible o parte de ella, asi como
los PNJ que se proporcionan, a fin de crear un escenario
miés entretenido y que a la vez exija esfuerzo por parte
de los jugadores.

No estaria de mas leer algo acerca de la costa de
Maine, para poder afiadir color local.

Con la cantidad de 4reas que hay en el timulo, es po-
sible que haya que organizar m4s de una excursidn para
conseguir limpiarlo por completo. Ademés esté el >cami-
no retorcido’ que lleva hasta las cavernas de los Chtho-
nians, por lo que este escenario puede no acabarse aqui
sino ser el inicio de algo mayor. Recordad por Gltimo
aquéllo de:

’Que no estd muerto lo que puede yacer eternamente,
y con los evos extrarios hasta la muerte puede morir’.
iQue tengais dulces sueiios!

Niimero 1 2 3 4 5

Zombis

6 7 8 9 10 11 12
4 4 4 4 4 4 4
10 10 10 10 10 10 10

POD 4 4 4 4 4
DES 3 3 3 3 3

P.devida 10 10 10 10 10
Mov. 5 5 5 5 5

Zarpa 0% 20% 20% 20% 20%
daiio 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6
Mordisco 20% 20% 20% 20% 20%
daiio 1D4 1D4 1D4 1D4 1D4

20%
1D6
20%
1D4

1D4

20%
1D6
20%
1D4

20%
1D6
20%
1D4

1D6
1D4

1D4

20%
1D6
20%
1D4




El manicomio

Un sanatorio mental tipico, con un excelente historial en casos dificiles,
y una impecable reputacién en cuanto a cuidados a los pacientes.

INTRODUCCION

Informacién para los investigadores

Este escenario se desarrolla en un manicomio. Exis-
ten diversos métodos para involucrar en €l a los investi-
gadores, el m4s obvio de los cuales es hacer que internen
a uno de ellos. Los investigadores suelen enloquecer con
aburrida frecuencia, y el Psiquiatrico Greenwood puede
scialrles recomendado como un buen lugar para casos difi-
ciles.

Una vez que uno de los investigadores haya sido in-
ternado, sus compaiieros pueden empezar a darse cuen-
ta de que alli pasa algo raro. El guardisn puede suminis-
trarles la siguiente informacién por cualquier método
que estime conveniente.

Un tal Ambrose Morven murié recientemente des-
pués de hacerse internar a consecuencia de una crisis
nerviosa causada por un exceso de trabajo. Accidental-
mente, el invcstiFador internado o sus amigos se enteran
de que este es el quinto fallecimiento que tiene lugar en
la instituci6n en los Gltimos dos meses. Investigando en
los archivos del forense puede verse que todas las muer-
tes tuvieron lugar por causas naturales (ataques al cora-
z6n y tal), pero en los quince afos de funcionamiento de
la institucion s6lo habian fallecido hasta entonces cuatro
personas. En cada uno de los casos recientes, el fallecido
no tenfa familia, lo que da lugar a sospechas, aunque un
examen de las Gltimas voluntades no arroja ningiin moti-
vo, puesto que ninguno de los cinco poseia dinero o pro-
piedades de valor. Todos fueron enterrados en el cemen-
terio de Greenwood.

Tanto la policia local como el Departamento de Sa-
lud del estaJc))o estan convencidos de que no ha existido
n%%ljfencia alguna por parte del Psiquiatrico de Green-
wood, pero los investigadores pueden sospechar que, o
bien alguien la ha tomado con el manicomio, o bien que
alguien de la plantilla sabe més de lo que ha declarado.

Informacién para el guardian

. Las muertes no son (por supuesu]);) naturales. Los
cinco fallecidos fueon victimas del dr. Freygan quien de
hecho, ya no es humano del todo, y ahora es un sacerdo-
te del maléfico culto del Aullador silencioso de la colina.
Se esta preparando para crear un ejército de proto-shog-
goths, con el que conquistar el mundo.

El dr. Freygan tiene 48 afios y es de origen holandés,
habiendo emigrado a América a los 25 anos. A los 32
consigui6 graduarse en Medicina y Psiquiatria en la Uni-
versidad de Princeton, y se instal6 en Greenwood, en
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una mansién de estilo italiano que compré a la antigua
familia Blackshire, un clan de magnates de la madera cu-
ya fortuna habia declinado con los afios. Establecié en-
tonces el Psiquiatrico Greenwood, cuya reputacién hasta
el presente habia sido impecable, tanto por su elevado
m£ce de curaciones como por el elevado ’standard’ de
comodidad de que disfrutan los pacientes.

Hace unos 8 afios, Frel{gan supo de la existencia de
una banda de ocupantes ilegales (N. del T.: En inglés,
’squatters’), que vivian en unas colinas a unos 30 km de
la poblacion. Tenian una reputacién pésima en cuanto a
costumbres extrafias y supersticiones alin mis extrafas.
Decidiendo que seria una ocasion maravilosa para escri-
bir un artiaﬁo sobre las supersticiones y mitologias de
un grupo de gente entrecruzada genéticamente y aislada
del mundo, Freygan empez6 a visitarles para registrar
sus actividades y anotar sus creencias.

Al cabo de un afio, consigui6 ganar su confianza y le

rmitieron tomar parte en las ceremonias que reahza-
an en un antiguo quern que se halla en una colina pro-
xima, denominada Stonecrest. Extraiado y fascinado por
la aparici6n de un Ser, Freygan se integr6 en el culto, del
que ha pasado a ser una figura importante en los Gltimos
siete afos.

Entre los objetos utilizados en el culto, y que los ocu-
pantes ilegales son demasiado ignorantes como para re-
conocer, Freygan descubrid una antigua traduccién ma-
nuscrita al griego de los "Manuscritos Pnakéticos"; se
trata de una versién mas completa que la inglesa (+15a
los Mitos, x3 de multiplicador de hechizos y -2D8 de
COR). Esta version deja entrever que el Hombre puede
haberse desarrollado a partir de una creaci6én de los Pri-
migenios.

En sus estudios del horrible ser adorado por los ocu-
pantes ilegales, Freygan aprendi6 a crear Shoggoths. El
doctor ha pasado los Gltimos tres afios equipando un la-
boratorio experimental, financiado en parte con los be-
neficios del manicomio, y en parte de su propio bolsillo,
])ero hasta hace un afio no consigui6 lo que él pretendia:
a clcl)nvcrsién de tejido humano en tejido de proto-shog-

oth.
8 El descubrimiento tuvo lugar gracias al internamien-
to en el manicomio de un nifio que aparentemente sufria
una perturbacién mental, no pudiendo hablar, andar, ni
utilizar las manos correctamente, y siendo capaz de re-
alizar s6lo movimientos parecidos a los de los cangrejos.
Freygan, recordando sus estudios, supo al momento que
el nino habia sido capturado por un miembro de la Gran
raza de Yith, que viajaba ﬁor el tiempo para realizar es-
tudios de Historia, y que habia intercambiado su perso-
nalidad con la del nifio. Colocdndole en una celda de se-
guridad, Freygan construy6 un campo magnético espe-
cial, con el que rode6 la celda para impedir a la criatura
el comunicar con los suyos o dejar el cuerpo. Si el miem-



bro de la Gran raza pudiera volver a su tiempo, el pe-
queiio Quarren volveria a su cuerpo.

Utilizando informacién extraida al miembro de la
Gran raza, Freygan pudo descubrir el secreto del tejido
de proto-shoggoth, y consigui6 convertirse a si mismo en
una especie de Shoggoth en miniatura, que s6lo perma-
nece en forma humana cuando tiene que tratar con gen-
te que no pertenezca al culto del Aullador silencioso.

io muerte a los cinco internos y les convirtio en teji-
do de roto-shog%oth, con el que ahora experimenta pa-
ra perfeccionar el proceso de transmutacién del tejido
humano. Una vez completos sus experimentos, planea
crear un ejército de proto-shoggoths, utilizando a sus
sectarios y a los del pueblo de Greenwood como materia
prima.

EL PUEBLO DE GREENWOOD

Greenwood tiene 5.000 habitantes. Esta tranquila co-
munidad vive principalmente de la agricultura, aunque
también hay una pequena fabrica de muebles y un ase-
rradero.

Si los investigadores hacen preguntas sobre Freygan
o el manicomio, podran darse cuente de que la gente del
pueblo no se fia demasiado de uno ni otro. Una tirada
de Psicologia permite establecer que temen algo.

Una visita al Ayuntamiento y un par de tiradas de
Elocuencia o de Crédito permitirdn obtener la historia
de Freygan y del manicomio, asi como otras informacio-
nes.

Doctor Mike Hanover, forense

El doctor Hanover es a la vez el médico y el forense
de Greenwod. Es un solter6n de 48 afios, ruXo y dogmé-
tico. Hay un 30% de probabilidad de que los investiga-
dores noten que el aliento le huele a alcohol. Si los inves-
tigadores se 3i:igen a su oficina, podran acceder a los in-
formes de las autopsias de las cinco victimas recientes
del manicomio mediante una tirada de Elocuencia, o sin
ella si uno de los personajes es médico. También estin
disponibles los int%?'mes de las cuatro muertes previas
(cuaildo Freygan atin no se habia convertido en mons-
truo).

Los cuatro primeros murieron de muerte natural,
cancer, ataque al corazdn y asfixia durante un ataque
epiléptico, respectivamente. Sin embargo, las victimas de
las cinco muertes més recientes fallecieron todas a causa
de problemas cardiovasculares de pronéstico bastante
vago, sin que se puediera determinar con exactitud la
causa de la muerte. El doctor Hanover no pudo hallar
ninguna evidencia, pero sospecha que hay algo raro en
todo este asunto. Si se le echa en cara el no haber hecho
su trabajo correctamente, aunque sé6lo sea mediante la
utilizacion de un tono sarcéstico, echar4 a patadas a los
investigadores, y a menos que estos puedan tirar Discu-
si6n, se negara a ayudarles en lo sucesivo. Si, por el con-
trario, procuran cultivar su amistad, les proporcionara
informacién sobre lugares y personas de la localidad.
Como tinico médico de la zona, conoce todo y a todos.

Doctor Mike Hanover

FUE9 CON8 TAM10 INT14 POD11
DES13 APA7 EDU18 COR70 P.vida9

Habilidades: Leer/Escribir inglés 90%, Leer/Escribir
latin 40%, Quimica 35%, Primeros auxilios 100%, Far-
macologia 70%, Tratar enfermedades 9%, Tratar enve-
nenamientos 50%, Diagnosticar enfermedades 85%, Psi-
cologia 40%, Conducir automévil 50%, Crédito 40%,
Psicoanilisis 15%.
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Eliphalet White, jefe de policia

Eliphalet White tiene 37 afios y hace ocho que es jefe
de policia. Tiene una manera de ser 0sa, pero cono-
ce su trabajo y lo hace bien. Antes fue boxeador profe-
sional (de cuando se boxeaba sin guantes) y la gente de
Greenwood que no le respeta, le teme.

Si los investigadores le solicitan ver los informes poli-
ciales de las muertes en el manicomio, les preguntara
para qué. Si en algiin momento de su visita sugieren que
Freygan es de alguna forma responsable de las muertes,
aunque sea por nel;gligencia, X sacan al menos dos tira-
das, una de Derecho y otra de Elocuencia, se mostrara
interesado y apuntara que cree a Freygan implicado en
el contrabando de licor. Si los investigadores gozan de
buena reputacién f’ no han estado nunca mezclados en
negocios sucios (lo cual comprobara telefoneando a
Boston), revelara sus sospechas:

1. Cree que Freygan esté relacionado con una desti-
leria clandestina (propiedad de los ocupantes ilegales
que viven cerca de Stonecrest Hill).

2. Un gran ntimero de camiones con matriculas de
fuera del Estado han ido y vuelto del manicomio en los
altimos dos afios, pero nunca de forma periédica. White
cree que el licor lo transportan en esos camiones.

Si algfin investigador menciona el tema del temor de
los del pueblo, White explica que temen a Freygan por-
que hace un afio, un viejo trampero llamado Dave Bo-
wen dijo haberle visto "en extrafios tratos con los ocu-

antes ilegales de Stonecrest Hill". La siguiente vez que
Brcygan baj6 al pueblo, Bowen estaba borracho y se de-
dico a increparle en mitad del pueblo. Freygan se limitd
a ignorarle, pero al cabo de una semana se encontr6 el
cadéver de Bowen, a unos 7’5 Km del pueblo, aparente-
mente atropellado por un camién. Desde entonces, la
gente se guarda mucho de airear su opini6én sobre Frey-
gan. Tanto el informe de la policia como el del forense
atribuyen la muerte a un accidente de tréfico, puesto
que J tipo de heridas por aplastamiento que tenfa el
cuerpo no podia producirlas nada més pequefio que un
cami6n (Nota para el guardidn: Pero en realidad fue
Freygan, en forma de Shoggoth, quien le mat6).

Eliphalet White

FUE13 CON14 TAMI14 INT15 POD9
DES14 APA11 EDU9 COR45 P.vidal4

Habilidades: Descubrir 55%, Sg,(%uir rastros 75%,
Mecénica 50%, Moverse en silencio 80%

Armas: Revolver .45 60%, daio 1D10 + 2.
Rifle .30-06 65%, dano 2D6 + 3.
Puiio ataqueg 85%, dafo 1D3 + 1D6.
Puiio (parada) 90%, bloquea 3 puntos de
dafio s6lo en combate cuerpo a cuerpo.

Amanda Seaforth

La viuda Seaforth dirige el Gnico hotel: ’El reposo de
Amanda’. No se admiten visitas en las habitaciones. No
se ptede fumar, beber ni escupir. No se admiten che-
ques. Por el contrario, la comida es buena, las sibanas
est4n muy limpias y nunca hay jaleo. Amanda es una mu-
jer jovial, pero que dirige su negocio con mano de hie-
rro. No permite ning(in tipo de impropiedad entre sexos
en su establecimiento, y cualtiuiera que no cumpla las
reglas es inmediatamente expelido a la calle, aunque pa-
ra ello tenga que pedir ayuda a los transetntes.
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sobre el escenario

Informacién para los jugadores
EL PICO DIABLO NEGRO.
Léanse ambas caras.

tan s6lo para uso persona

RETIRAR ESTAS PAGINAS CENTRALES DEL
Se permite fotocopiar estas p

CUADERNILLO
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Informacién para los jugadores en el escenario

IMPORTANTE CIUDADA- FIN DE LA CARRERA DE UN LA CASA WESTCHERTER.
NO DE SAN FRANCISCO NOTORIO ASESINO Leer sélo este lado.
ASESINADO A primeras horas de esta mafiana, Gregory John-

El sefior Francis Connington, cono-
cido hombre de negocios de San Fran-
cisco, asi como coleccionista de arte, fue
asesinado ?er por la tarde, supuesta-
mente tras descubrir a Norton Longyville
robdndole una pintura.

Longyille, estudiante de arte, visita-
ba la mansi6n de Connington al amparo
de una beca de la Fundacién Conning-
ton, que le permitfa copiar algunos de
los cuadros propiedad de su benefactor
para mejorar su técnica.

El guarda Jack Ramsey hacfa su
ronda por la casa cuando descubri6 a
Longville llevdndose el cuadro "El caza-
dor" valorado en 15.000 §.

El sefior Connington, aparentemen-
te atraido por los ruidos de la pelea, en-
tro en la galerfa y fue muerto por Long-
ville, quien escapé mientras Ramsey in-
tentaba salvar la vida de su patrén.

La policia del estado ha sido alerta-
da de la huida de este asesino.

son fue abatido a la puerta de su casa cuando la poli-
cia intentaba detenerle por el asesinato de Francis
Connington, conocido hombre de negocios y experto
en arte de San Francisco.

Johnson, quien anteriormente habfa sido un artis-
ta de cierto renombre, habia estado visitando la man-
sién de Connin%t n en San Francisco bajo el alias de
Norton Longyville. El 8 de Abril, el sefior Connigton
entr6 en su galeria descubriendo a Johnson y al guar-
da Jack Ransey luchando por un cuadro que Johnson
intentaba robar. Supuestamente Johnson mat6 a Con-
nington y escapé en la confusién mientras Ramsey in-
tentaba, sin éxito, defender a su patrén.

La investifacién realizada por la policia de San
Francisco revel6 que Norton Longyville era en realidad
Gregory Johnson, que fue localizado en la granja de
su familia en las afueras de San José. Cuando miem-
bros de la Guardia Nacional y policias locales se acer-
caban a la granja, Johnson intent6 encapar por la par-
te posterior. El sefior Ramsey, que estaba all{ para
identificar al asesino, sefald al fugitivo, que fue abati-
do y muerto por Charles Quill, del departamento de
policia de San José. iFelicidades, oficial Quill!

PAGINA DE UN DIARIO [hallado en la habitacién *Zeus’ de la casa

Westchester]

5 de Abril de 1906 -No puedo esperar a que esto se acabe y pueda proteger a Beth del hombre

ue la deshonrd. Quizd pueda realizar la sustitucién este sdbado, cuando Connington visite a la sefio-
rita Milstone. Beth ha abandonado las esperanzas de que Connington se case con ella, pero ain le
duele verle con una mujer que no le Illt.:dga ni a la suela de los zapatos. Quiz4 €l crea que ya le ha dado
bastante devolviéndole a su hija bastarda. La pequeia Frances es la nifia m4s bonita e inteligente que

yo haya visto nunca, pero
de caballo con Angina Milstone.

rece que Connington se muera por tener una camada de crios con cara
0 es de extrafiar que Beth se viniera conmigo. iEl se lo pierde!

Ramsey se interesa demasiado por mi "trabajo” recientemente, lo cual sucede en el peor momento

FALSIFICACION DESCUBIERTA
Goddard Haley, cuidador del Museo de
Bellas Artes de San Francisco ha anunciado
gue el ejemplar en poder del museo del cua-
ro "El cazador" ha resultado ser falso. Al
limpiarlo para una exposicién, los expertos
empezaron a sospechar y aplicaron el test de
Schwartz-Howard, que revel6 la presencia de
pigmentos inexistentes antes de 1890.

El éleo fue donado al Museo en Febrero
de este aiio por Rose Connington, de la Fun-
dacién Connington para el desarrollo de las
Artes. La sefiorita Connington declaré que su
difunto primo Francis Connington hiz6 auten-
tificar la pintura al comprarla, pero que des-
pues de heredar "El cazador" a la muerte de
su primo, lo habia prestado frecuentemente a
diversos museos para su exposicién, por lo
que era imposible determinar cudndo ia
haberse producido el cambio del original por
la falsificacién.

Nuestros lectores mds veteranos recorda-
rdn que en 1906 Grego%c;lohnson, un artista
local, asesiné a Francis Connington en un in-
tento infructuoso de robar este mismo cuadro,
y fue abatido por Charles Quill, antiguamente
del departamento de dpolicia de San José, al
resistirse a la autoridad.

El Museo y la Fundacién Connington
ofrecen una recompensa conjunta de 1.000 §
por cualquier informacién que permita recu-

posible, pero es normal tratdndose del tarugo ese. perar la pintura original.
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tras cortar las fotocopias

uran los lotes, debe ir en

s

eerse, que es donde

piar esta pagina por las dos caras
ora puode%

h

na que a

t

para el guardidn: Este es el catdlogo a entregar a los jugadores para el escenario LA SUBASTA. Para ello, se aconseja fotoco

por la linea de puntos, doblar la hoja resultante por la mitad, siguiendo las lineas-guia que se han impreso por el otro lado. La pag|

Instrucciones
el interior.

Lotes (por orden de aparicion)

Lote 1. Cruz ansada (Ankh), egipcia.

Descripcién: De aproximadamente el 550 adC. Altu-
ra 23 cm, anchura 10 cm en los brazos. Compuesta de
una aleacién de cobre y plata, y con grabados jeroglifi-
cos atin por traducir en la parte frontal. También cono-
cida como la ’Cruz sangrienta’. Precio de salida, 100 £.

Lote 2. Manuscrito de Beth Eloim

Descripcién: En hebreo, escrito sobre el 1580. Pagi-
nas iluminadas con panes de oro. Encuadernado en cue-
ro, tamaifio octavo, 426 hojas. Precio de salida, 60 £.

Lote 3. Lote miiltiple

Descripcién: Objetos rituales del siglo XIX. Ropaje
de mago, bordado con diversos simbolos de magia cere-
monial; varita de nogal grabada con signos astroléogicos;
daga de bronce repujada en plata, de 30 cm de largo y
de doble filo. Precio de salida, 40 £,

Lote 4. La mano de la gloria

Dcs;lc;}pcién: EEUU, sobre el 1900. La mano izquier-
da, momificada, de una persona, marcada por todas par-
tes con dibujos misticos. Cada dedo aguanta una vela,
supuestamente hecha con grasa humana. Precio de sali-
da, 20 £.

Lote 5. Lote multiple

Descripcién: Fetiche africano de alrededor del 1800,
hecho con madera de teca y pelo. Mide 18 cm de altura,
y esté tallado al estilo de la tribu Hausi de Africa Occi-
dental; Tambor africano de la misma época, madera de
teca y piel, y de forma irregular. Mide 41 cm de altura.
Ambos llevan la marca del mismo artesano. Precio de
salida, 30 £.

Lote 6. The Magus (El mago)

Descripcién: Lg‘ro (en inglés) de Francis Barret, pri-
mera edicion, 1801. Editado por Lackington, Allen &
Co. Precio de salida, 50 £.

Lote 7. Espada

Descripcion: Alemana, de aproximadamente el 1350.
Pertenecio originalmente al brujo y alquimista Paracel-
so, mide 108 cm de largo y tiene el pomo de cristal, con
la palabra "AZOTH" grabada. Precio de salida, 250 £.

Lote 8. Calavera humana.

Descripcion: Utilizada en misas negras alrededor del
1500. La parte superior fue retirada y el interior recu-
bierto de plata, para formar una copa. El borde lleva en-
gastados 13 granates. Precio de salida, 100 £.

Lote 9. Cabeza de laton remachada

Descripcion: Alemana, de aproximadamente el siglo
XIII, obra de un artesano desconocido. Parecida a la
’Cabeza del fil6sofo’. Precio de salida 130 £.

Lote 10. Palillos del I-Ching

Descripcién: Se trata de seis palillos de marfil talla-
do, de unos 15’5 cm de largo por 4 de ancho, {)de sec-
cién cuadrada, procedentes de China. Se utilizaban para
realizar las tiradas del ’I-Ching’ y datan de la segunda di-
nastia Ming,. Precio de salida, 70 £.

Lote 11. Book of the Law (Libro de la Ii\yz
Descripcién: Escrito (en inglés) por Aleister Crow-
ley. Editado en 1904. Precio de salida, 10 £.

Lote 12. Prodiges in the New-England Canaan
(Prodigios en la Canadn de Nueva Inglaterra)

Descripcién: Opiisculo colonial norteamericano, de
principios del siglo X VIII, escrito (en inglés) por el reve-
rendo Ward Phillips. Precio de salida, 55 £.

Lote 13. Lote multiple

Descripcion: Cuatro medallones, dos de oro, uno de
cobre y otro de estafo. Francia, alrededores del 1600.
Simbol)(l)s protectores que debia llevar un mago durante
diversas operaciones mégicas. Precio de salida, 45 £.

Lote 14. Dictionnaire infernal (Diccionario infemalﬁm

Descripcion: Escrito (en francés) por Jacques Collin,
y publicado en Francia por la editorial Plon en 1863.
Ilustrado. Precio de salida, 18 £.

Lote 15. Bolsa de medicina de un hechicero
Descripcién: De origen esquimal, hecha de cuero, y
bastante moderna. Precio de salida, 5 £.

Lote 16. Anillode oro

Descripcion: Arabe, de aproximadamente el siglo
XIX. Un dibujo de serpientes entrelazadas rodea a un
simbolo mégico que representa al sello de Salomén. Pre-
cio de salida, 35 £.

Para conveniencia de nuestros clientes,
y hasta nuevo aviso,
todas las transacciones se realizardn en Libras Esterlinas.




Le agradecemos su asistencia

Casa Ausperg
Subasta especial
de parafernalia ocultista

Viena, Austria




El tnico defecto de Amanda es lo que le gusta chis-
morrear. Los investigadores que sean corteses con ella, y
logren hacer una tirada de Charlataneria podréan ente-
rarse de la vida y milagros de todo el pueblo, ie incluso
es posible que lo que les diga sea verdad! (Este es un
buen momento para que el guardi4n haga uso de su ima-
Einacién). Por ejemplo, si se llama por teléfono desde el

otel, la telefonista se acordara de los trozos m4s jugosos
de la conversaci6n y, a la hora de cenar, seran de domi-
nio piblico.

La viuda Seaforth

FUE7 CON10 TAMS8 INT12 POD16
DES12 APA14 EDU12 COR70 P.vida9

Habilidades: Contabilidad 70%, Escuchar 95%, Psi-
cologia 50%, Descubrir 60%, Moverse en silencio 70%,
Regatear 60%, Crédito 50%, Discusi6on 90%, Charlata-
neria 40%, Elocuencia 70%.

TELEFONOS

En este pueblecito, y en esta época, no se conocian las lineas
telefénicas privadas, por lo que cualquier llamada que hagan los
investigadores puede ser escuchada por bastante gente. La prime-
ra vez que precisen hablar por teléfono se les dird que esperen a
que se despeje la linea, porque otro la est4 usando. Si no entien-
den lo que pasa, alguien a quien estén vistando puede coger el te-
Iéfono, disculparse cuando se dé cuenta de que la linea estd ocu-
pada, y colgar. Cualquiera a quien le pregunten podr4 informarles
de c6mo funcionan las lineas compartidas.

'Testigo de Dios’ Johnson

El nombre real de Johnson es Albert. Se trata de un
trampero de 57 afos, compaifiero de Dave Bowen desde
mucho tiemeo atras, y que fue quien encontrd el cadaver
de este en el bosque. Desde la tragedia, Johnson dice ha-
ber recibido la llamada de Dios, ha cambiado de nombre
y se ha hecho predicador, con lo cual se pasa la mayor
parte del tiempo anunciando "iel fin del mundo! iCuan-
do las criaturas del abismo surgirdn para llevarse a los
réprobos!" Los del pueblo creen que el hecho de encon-
trar el caddver de Bowen fue demasiado para su salud
mental. Amanda Seaforth le permite utilizar una habita-
ci6n en el desvan del hotel (sin cobrarle), y la mayor par-
te de los del pueblo le tienen lastima y le protegen.

Johnson se volvi6 loco al ver a Freygan, en forma de
Shoggoth, destrozando a Bowen, tras lo cual él huyo6 al
bosque. Johnson cree que los pecados de Bowen hicie-
ron que el diablo acudiera a llevarselo. Si los investiga-
dores consiguen estar a solas con Johnson y sacar un Psi-
coandlisis, describira lo que vio.

Todo investigador que saque una tirada de Mitos re-
conoceré que la criatura descrita por Johnson presenta
una amenaza muy considerable.

Johnson estaria dispuesto a ayudar a los investigado-
res, pero con una COR de 10 (que le mantiene apenas
cuerdo, puesto que sélo su fanatica fe religiosa le da
fuerzas), una pérdida de sélo 2 puntos le enviaria a los
bosques dando aullidos, y diciendo que le persiguen los
demonios. Si esto sucediera, habria que mantenerle ata-
do para evitar que se suicidara. Ademas, si el origen de
esta locura se pudiera imputar a los investigadores, por
accién o por omision, la gente del pueblo se volveria ex-
tremadamente hostil hacia ellos. Les tirarian piedras a la
ventana, la viuda Seaforth les echaria de su hotel, recibi-
rian an6nimos diciendo que seria buena idea que aban-
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donaran el pueblo, etc. Nadie les volveria a ayudar sino
que, por el contrario, les ignorarian y les harfan el traba-
jo atin m4s dificil.

Albert (Testigo de Dios’) Johnson

CON9 INT11 POD10
APA 12 COR10 P.vidall

FUE 10 TAM 12
DES 9 EDU 7

Habilidades: Mitos de Cthulhu 05%, Seguir rastros
60%, Colocar trampas 70%, Camuflaje 80%, Discusi6én
25?, Elocuencia 80%, Cantar 50%, Trepar 70%, Saltar
60%.

Arma: Rifle .22 55%, daio 1D6 +2.

RELATO DE 'TESTIGO DE DIOS’ JOHNSON

"Antes de ver la bendita Luz, la luz de Dios y sus santos An-
geles del Cielo, vi la negra oscuridad del Abismo. Si, amigos, ha-
ce afios, cuando yo era atin un pecador, y pecaminosamente co-
braba vidas sin permiso ..." [aqui Johnson se refiere a que era
cazador furtivo]. ... isali del bosque y vi a mi compaiiero en el
pecado, al pobre Bowen, atrapado por las garras de Satdn, y des-
pedazado después!”

"Pude ver al diablo tan claramente como puedo veros ahora
a vosotros, caballeros, y caf de rodillas, seguro de que el Sefior
iba a dejar que sufriera el justo castigo que mis crimenes mere-
cian. iPero El se apiad6 de mi! iSi, y puede apiadarse también
de vosotros! Sélo tenéis que hincaros de rodillas y alabarle.
Alabadle y pedidle que que no os deje caer en las garras de ese
diablo." [Aqui Johnson se pone a divagar durante largo rato, in-
tentando que los investigadores confiesen a Dios y se arrepien-
tan de sus pecados. Tanto si lo hacen como si no, acaba por vol-
ver al tema fundamental].

"¢{Queréis saber cémo era el diablo? Era frio, caballeros,
ifrio como el Infierno en el que acabaréis si no alabdis al Sefior
ahora mismo! Estaba vestido con ropas normales, con las que
sin duda se habia disfrazado para recorrer la Tierra. Su vestido
era blanco, como si se burlara del que llevan los santos Angeles,
pero estaba manchado de barro y suciedad, mostrando sus au-
ténticos origenes. No tenia cabeza como la de las personas, ni
brazos ni piernas como los de las personas, ni corazén como el
de las personas. Era tan solo una masa pastosa dentro de su fal-
so disfraz, iuna masa de corrupcién y pecado! Sali6 del bosque y
cayé sobre el pobre Bowen, y luego los dos fueron uno. El dia-
blo habia venido a reclamar lo que era suyo. Aunque Bowen chi-
116 como un condenado (como lo que era), Satdn no tuvo piedad
de €. Pero el Sefior y sus santos Angeles si pueden tener piedad,
y la tendrdn con vosotros si volvéis a ellos, abandonando todos
vuestros crimenes y pecados. iAdorad al Sefior!”

"El diablo tenia el mismo color que una persona, pero sus
ojos eran de color rojo brillante, y no estaban en su cabeza.
iAplasté a Bowen, arrancdndole el alma del cuerpo! Entonces
comprendi que s6lo el Sefior podia salvarme, y me tiré al suelo,
rezando y humilldindome, iy el Sefior me salvé! Me salvé, porque
al levantar yo la vista Satdn se habia ido. Se habia ido dejando
tras de sf la envoltura mortal de Bowen. Fue para mi un privile-
gio. Si, porque sélo yo fui elegido para tener una visién del Dia
del Juicio Final, cuando el mundo ser4 dividido en dos tipos de
personas: los que subirdn al Cielo, con los santos Angeles, y los
que se quedardn en la Tierra con los Angeles caidos, como el
que yo vi aquélla noche. Rezad conmigo, caballeros, para que
sedis salvados como yo lo fui." [Aqui Johnson continda con una
larga y tremendamente aburrida plegaria, que no contiene mds
informacién de utilidad para los investigadores].




La gente del pueblo

Como ya se dijo, los del pueblo se muestran reticen-
tes a hablar de Freﬁgan del manicomio. Para romper el
muro de silencio habr que sacar Charlataneria, Elo-
cuencia o Discusién, pudiendo hacer cada investigador
s6lo una tirada. Por cada acierto, el grupo recibira uno
de los datos siguientes, por el mismo orden en que vie-
nen.

Dato: El doctor Freygan lleg6 al pueblo y abri6 el
manicomio hace 15 afios.

Dato: Hace unos 8 afios empez0 a visitar a los detes-
tables ocupantes ilegales de la colina Stonecrest. Dijo
entonces que estaba realizando un estudio sobre ellos.

Dato: Todo el mundo sabe que los ocupantes ilegales
no son cristianos, y ademés son ladrones y borrachos,
?ue insultan, amenazan y en general se comportan de

orma insolente con todos aquellos a los que creen que
pueden intimidar. Nadie recuerda cuindo se establecie-
ron en la zona.

Dato: En los tltimos 5 afios ha habido mucho tréfico
de camiones hacia y desde el manicomio, tanto de dia
como de noche. Freygan explic6 que estaba montando
un laboratorio en el manicomio, pero nadie del pueblo
lo ha visitado nunca.

Dato: Como el jefe de policia, la mayor parte de los
del pueblo cree que el doctor Freygan est4 metido en el
contrabando de alcohol, y que los camiones recogen
whisky o traen materia prima para fabricarlo. El tipo de
camiones varia. Algunos eran camionetas locales, de
transporte de carbdn o de carga normal, pero la mayoria
eran de fuera del Estado. Se han visto coches y camiones
grandes y pequeiios, y hasta alguna cisterna.

Nadie del pueblo se prestara a acompanar a los in-
vestigadores hasta el manicomio o a la colina Stonecrest.

La biblioteca del pueblo

Si los investigadores buscan en la miniscula bibliote-
ca, encontraran los datos que siguen, para cada uno de-
los cuales har4 falta un Buscar libros.

La colina Stonecrest se llama asi porque en la cima
hay un monumento indio, perteneciente (afios atras) a
una pequena tribu que era temida por las tribus vecinas,
debido a poseer potentes hechizos magicos. La tribu
adoraba en la colina a un dios al que llamaban Arwassa,
llamando a la colina ’Arwatomagoma’, o colina del Au-
lador silencioso.

Los antepasados de los ocupantes ilegales de la colina
Stonecrest descienden de un grupo de inmigrantes sui-
zos que llegaron a Pennsylvania en 1720 para escapar de
una persecucion religiosa. Pertenecian a una secta ana-
baptista cuyas creencias eran consideradas anticristianas
por los luteranos, los catélicos e incluso otros anabaptis-
tas. Obligados a cambiar de residencia varias veces (y
ganando y perdiendo fieles en cada ocasion), acabaron
por fundar en 1738 su propio pueblo, Farenfield, en
Maine. Pero Farenfield fue destruido en la guerra de
1812 (algunos dicen que no a manos de los soldados bri-
tanicos sino de hordas enfurecidas de ciudadanos de
otros pueblos de Maine). Los supervivientes huyeron a
los bosques donde desde entonces, y durante los ltimos
cien anos, han llevado una vida solitaria, entrecruzando-
se unos con otros. Muchos de los jévenes abandonan el
area (Nota para el guardi4n: Para seguir extendiendo la
infeccion), pero siempre quedan los suficientes para que
el asentamiento siga funcionando.

El diario de un oficial inglés puede encontrarse en la
biblioteca, enterrado bajo una pila de viejos libros. Para
encontrarlo hara falta un Descubrir, ademéas del Buscar
libros normal. Este diario fue capturado al capitn Ja-
mes Fitz-Hugh en la guerra de 1812.

Durante una marcha nocturna, su compaiiia se per-
di6 y entr6 en un pequeio pueblo en las colinas:

EXTRACTO DEL DIARIO DE
JAMES FITZ-HUGH

5 de Junio de 1814

... los habitantes del pueblo fueron de lo m4s insolente y poco
amistoso con nosotros, pero ordené a mis hombres que se dispu-
sieran a pasar la noche en cualquiera de los domicilios de la gente
del pueblo, segin sus preferencias, sin darse por enterados de
ninguna falta de cortesia por su parte. Yo mismo me alojé en casa
del alcalde, sin ningiin tipo de incidente.

9 de Junio de 1814 [Aparentemente Fitz-Hugh se refiere a los
acontecimientos del 6 de Junio, que no tuvo ocasién de plasmar
oportunamente por las razones obvias que se exponen a continua-
cién]

Por la mafiana me abstuve de desayunar, aunque el alcalde in-
sisti6 sobremanera en que tomara algo, lo cual me pareci6 extra-
fio puesto que la noche antes se habfa mostrado rudo y antip4tico.
Finalmente se atraves6 en el umbral jurando que no me dejaria
abandonar su casa hasta que hubiera comido, ante lo cual le apar-
té de un golpe y me dirigf a inspeccionar a mis soldados.

En la plaza del pueblo sSlo aparecieron cuarenta o sesenta de
ellos, y envie a Broughton [el ayudante de Fitz-Hugh] a investigar
sobre el paradero del resto. Antes de que regresara, unos cuantos
del pueblo aparecieron armados con mosquetes y abrieron fuego,
abatiendo a algunos de mis soldados. Nosotros no disparamos con
nuestros mosquetes sino que cargamos a la bayoneta, dispersando
a aquéllos villanos después de una breve pero feroz escaramuza.
Demostraron no ser capaces de medirse con nuestro acero, al
igual que otros americanos con los que habiamos combatido. En-
tonces aparecieron mds americanos armados también con mos-
quetes, y nos retiramos al Ayuntamiento, que era el edificio mds
grande de las cercanias, resistiendo allf durante la mayor parte de
la mafana. Sobre el mediodia, los americanos cargaron sobre el
edificio y les rechazamos, inflingiéndoles graves pérdidass. Que-
damos entonces disgustados y asombrados cuando los americanos
expusieron los cuerpos de algunas docenas de nuestros soldados,
alos que aparentemente habifan envenenado y asesinado mientras
descansaban inocentemente en sus casas. Los villanos habian mu-
tilado y despedazado los cuerpos de tal manera que eran virtual-
mente irreconocibles. Agradeci a Nuestro Seiior el no haber inge-
rido alimento alguno en casa del alcalde. Por la tarde Broughtony
una veintena de soldados llegaron corriendo a través de la plaza,
cogiendo a los americanos por sorpresa, ¢ intentando evidente-
mente alcanzar la seguridad de nuestro edificio. Les animamos
con gritos y disparamos sobre los americanos que intentaban im-
pedirles llegar.

En ese momento, quedamos asombrados al ver que el alcalde
se plantaba en el centro de la plaza y empezaba a gritar y a gesti-
cular a nuestros hombres, que avanzaban en buena formacién a
pesar de los esfuerzos que con los mosquetes hacian los america-
nos. Disparamos sobre el alcalde, pero nuestros tiros parecian no
hecerle efecto. Mientras contempldbamos esto, Broughton empe-
z6 de repente a retorcerse de dolor, cayendo al suelo. A continua-
cién otro soldado y luego otro mds caian, mostrando los mismos
sintomas. Descubri entonces que cada vez que el alcalde acababa
una serie de movimientos, otro de nuestros soldados mostraba
sintomas de dolor, quedando incapacitado. Ordené entonces a
mis soldados que dispararan unicamente al alcalde, quien fue
traspasado por gran cantidad de balas en poco tiempo, cayendo a
su vez al suelo. En ese momento, media docema o mds de nues-
tros hombres habian sido afectados, y esperé verles recuperarse




de su afliccién, fuera cual fuera la que el alcalde les habfa provo-
cado. Para mi asombro, los hombres heridos se pusieron en pie
espdsmodica y antinaturalmente, y tomaron las armas para atacar
a sus compaiieros, de forma vigorosa aunque torpe, debiendo
aquéllos defenderse para salvar sus vidas. Nosotros no podiamos
disparar puesto que estaban enzarzados en combate cuerpo a
cuerpo, ni hacer una salida por temor a los mosquetes de los ame-
ricanos. Brougthon y los hombres enfermos luchaban diabdlica-
mente, y aunque eran menores en nimero y fueron practicamente
cosidos a bayonetazos, continuaban luchando con suma ferocidad
hasta que se les rompia la espina dorsal, momento en el cual se
desplomaban. En poco tiempo, todos estos hombres estaban
muertos, y al menos una docena de sus compaiieros, quedando s6-
lo dos con vida. Los americanos salieron con rapidez y los mata-
ron aunque nosotros disparamos e hicimos ademdn de salir para
intentar impedirlo.

Poco antes de la puesta de sol, los americanos formaron en la
plaza del pueblo, tras una barricada construida con muebles, pie-
dras y otros materiales. Tras esta defensa, podfamos oirles ento-
nar himnos y cdnticos, que no eran ni en inglés ni en latin, y sin
que yo pudiera determinar de qué idioma se trataba. Los cdnticos
continuaron durante algunos minutos, y entonces un gran Ser
apareci6 entre ellos. Tan horrible era ese demonio de los abismos
que muchos de mis hombres se desmayaron, y yo mismo quedé
fuertemente afectado. Era grande y negro, con extremidades
amorfas, y una gran boca abierta. Reconociendo nuestra incapaci-
dad de medirnos con semejante ser, puesto que no teniamos sa-
cerdote ni capelldn, huimos del edificio sufriendo graves pérdidas
por parte de los francotiradores americanos, pero logrando alcan-
zar la carretera donde nos reunimos con el Mayor Wittington y
sus hombres.

Recomende al Mayor que nos dirigiéramos de inmediato al
mencionado pueblo para limpiarlo de toda oposicién pero no le
informé de nuestras macabras experiencias. El Mayor quedé muy
impresionado por mi relato de la perfidia del alcalde y fuimos all{
al dia siguiente, es decir, el 7 de Junio. Aunque vigilé temerosa-
mente los edificios, no apareci6é ningin demonio, y arrasamos el
pueblo sin problemas matando a muchos de sus habitantes. Aun-
que aparentaba ser un lugar bastante préspero, no escontramos
grandes cantidades de oro ni de plata. iQue Dios se apiade de mi
alma!

EL PSIQUIATRICO GREENWOOD

El edificio del manicomio es una bella mansion de es-
tilo italiano, con dos alas. Una de ellas consta de planta y
un piso y la otra de planta y dos pisos. La casa y el jardin
que la circunda estan a su vez rodeados por un muro de
Fiedra de 3 m de altura y 60 cm de espesor. El portén de
a valla tiene una cerradura con FUE 50, lo cual requiere
que al menos tres personajes combinen su fuerza para
intentar forzarla, y s6lo mediante una palanqueta. Hay
un tubo acistico en uno de los postes que estan a los la-
dos del portén, que comunica con la casa.

La parte delantera del jardin tiene setos cuidadosa-
mente recortados, arboles, numerosos bancos con inter-
nos sentados, y una fuente. Mientras los investigadores
se acercan al edificio, cada uno de elos puede tirar dos
veces Descubrir. La primera vez se notara que todas las
ventanas del edificio estdn enrejadas, no sdlo las de las
celdas de los internos. La segunda se podra divisar un
débil rastro de carbén que lleva a una carbonera en la
parte posterior de la casa. La tolva por la que se vierte el
qarb(ni g,n ella no admitir4 a nadie cuyo TAM sea supe-
rior a 10.

Freygan contra los investigadores

Si los investigadores van directamente a ver a Frey-
gan con sus sospechas, tanto si le acusan a él como a otra
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persona desconocida de victimizar a los internos, lo ne-
garé todo, se mostrara extremadamente cortés, € incluso
se brindar4 a ensefarles brevemente el manicomio, si lo
desean, para demostrarles que no tiene nada que ocul-

tar.

Si llegan de incognito, utilizando alguna maniobra
ue les permita disponer de una excusa para mirarlo to-
0, se comportara como un anfitrién modélico, ofrecién-

doles una gira intensiva por el recinto, mostrando las ex-
celentes instalaciones médicas, incluido su laboratorio
de quimica en el s6tano, y disertdndoles sobre sus teorias
acerca de las causas quimicas de la locura. También les
ensefiar4 las celdas, permitiéndoles hablar con cualquie-
ra de los internos. Freygan tiene un 80% en Psicologia, y
si un investigador habla con él durante bastante rato, tie-
ne un 80% de probabilidad de saber si el investigador le
teme o le odia.

Si los investigadores meten la pata o acusan a Frey-
gan directamente, se abstendré de tomar medidas en su
contra, creyendo que no pueden detenerle, 0 que nadie
les har4 caso. Si intentan crearle un escédndalo que pu-
diera alterar sus planes, o interferir con la destileria
clandestina de los ocupantes ilegales, les atacaré en for-
ma de proto-shoggoth si les encuentra fuera del pueblo
intentando, o bien incapacitarles y llevarles a su labora-
torio subterrdneo para convertirles en més material para
sus experimentos, o bien hacerles pedazos ’in situ’.

Doctor Terence Freygan

FUE14 CON13 TAMI11 INT16
DES15 APA7 EDU21 CORO

Habilidades: Leer/Escribir inglés 105%, Leer/Escri-
bir griego antiguo 75%, Mitos de Cthulhu 47%, Astrono-
mia 45%, Boténica 60%, Quimica 90%, Farmacologia
90%, Tratar enfermedades 75%, Tratar envenenamien-
tos 75%, Zoologia 80%, Diagnosticar enfermedades
80%, Psicologia 80%, Discusién 60%, Elocuencia 70%,
Psicoanélisis 65%, Biologia 95%, Electricidad 60%.

POD 12
P.vida 12

Armas: Aplastamiento (como proto-shoggoth) 100%,
dafio 2D6 por asalto, tras absorber a la victima.
Puiio 60%, 1D3 + 1D6.
Patada 35%, 1D6 + 1D6.
Presa 30%, sin daiio pero puede inmovilizar
a la victima.
Pellizco nervioso 60%, efecto especial.

Hechizos: Crear Portal, Llamar a Arwassa, Crear
Ventana de observacion.

Notas: El aplastamiento de Freygan en forma de pro-
to-shoggoth tiene un 100% de probabilidad de acierto,
pero s6lo puede realizarlo sobre una victima humana a la
vez. El ataque inicial no hace dafio ’per se’, pero en los
asaltos siguientes, la victima recibe 2D6 puntos de dafio
por asalto.

Freygan recibe daio minimo de cualquier ataque re-
alizado con armas fisicas, y no puede ser empalado. El
fuego sélo le hace la mitad del dafio normal, y regenera 2
puntos de vida por asalto hasta que se muere.

Freygan tiene un ataque especial. Debido a sus estu-
dios, tiene un diabélico conocimiento del cuerpo huma-
no y puede, en combate cuerpo a cuerpo, propinar un
pellizco en un punto vital del cuerpo de la victima, que

ueda incapacitada durante 1D10 asaltos si no consigue
tirar CONx3 0 menos en porcentaje (N. del T.: Los se-
guidores de la serie *Star Trek’ recordaran sin duda que
el seior Spock utiliza una técnica similar). El cuerpo de
proto-shoggoth de Freygan es eléstico y le permite alar-
gar de repente un brazo a distancias de hasta tres me-
tros. También puede mirar por una esquina o por enci-






ma de alglin objeto con s6lo formar un ojo en la palma
de su mano.

Si Freygan se pone especialmente nervioso o contra-
riado existe la posibilidad de que pierda el control y sus
rasgos se deformen y cambien ante la vista de los aterro-
rizados investigadores. En cualquier ocasién en que
Freygan esté emocionalmente alterado, el guardidn de-
ber4 tirar Suerte para Freygan (60%), o el cambio ten-
dré lugar de forma involuntaria.

La pérdida de COR por ver a Freygan como proto-
shoggoth es 1/1D10. Ver un cambio parcial o total de esa
forma a la humana también cuesta COR en la misma
medida.

Freygan no puede cambiar sus facciones para pare-
cerse o mmitar a otra persona de forma efectiva, sino que
s6lo puede mantener sus antigua forma humana o defor-
marse monstruosamente.

PLANTA BAJA DEL MANICOMIO GREENWOOD

B-1: Recepcion

Esta sala, grande y agradable, tiene las paredes pane-
ladas en madera, grandes cuadros que representan pai-
sajes, un sofa de piel y un cierto niimero de sillas tapiza-
das. El mostrador de recepcion est4 en una de las esqui-
nas. En la pared que hay tras el mostrador, pueden verse
diversos tubos acisticos que comunican con la oficina y
el laboratorio del doctor Freygan, las salas de trabajo, las
habitaciones de los loqueros y las de los sirvientes. Tam-
bién pueden utilizarse para espiar lo que se dice en una
habitacién, lo cual requerird una tirada de Escuchar,
guesto que no siempre los que hablan est4n cerca del tu-

0.

Sobre el mostrador hay una miquina de escribir, un
libro de notas, otro de entradas, y varias plumas. No se

guede encontrar nada que pueda utilizarse como prue-
a. En horas de trabajo estar4 aqui Charity Ballow, que
es quien recibe a los visitantes.

B-2: Armario . o
Aqui se guardan botas de agua, abrigos de invierno y
lefia cortada.

B-3: Trastero
Aqui hay muebles viejos, lefia (sin cortar), algunos
sacos de cemento, etc. No hay herramientas.

B-4: Sala de exploracién

Esta habitacion tiene todo lo necesario para realizar
exploraciones fisicas y psiquicas completas, y también
tratamientos, y contiene una mesa de exploracién, un di-
van, e instrumental médico basico, como prensores de
lengua, estetoscopios y demaés. Tanto la mesa como el di-
vén estan provistos de correas.

B-S: Electroterapia

Esta habitacién contiene todo lo necesario para ad-
ministrar la terapia de ’electroshock’ tan popular en los
afios 20. Incluye una mesa con correas, un generador y
cables con electrodos. De las paredes cuelgan otros adi-
tamentos como camisas de fuerza, etc.

B-6: Trastero

Aqui se guarda el material eléctrico usado y fuera de
servicio, asi como muebles rotos, incluyendo camas de
los pacientes.

B-7: Habitacién del chéfer/factétum

Aqui reside Standish Schlechter. Es un dormitorio
normal, que exhibe, colgada de la pared, una escopeta
de repeticién calibre 12. Junto a la cama hay una caja

PROTO-SHOGGOTHS

Freygan, excelente médico y cientifico, ha investigado extensa-
mente el problema de la creacién de una nueva forma de vida pro-
topldsmica. Su lectura de los "Manuscritos Pnakéticos”, de proce-
dencia prehumana, y sus estudios y adoracién de Arwassa (su dios)
le han permitido aislar un proceso que transforma tejido animal en
una forma parecida a la del temible Shoggoth, o sea, una especie de
materia proto-shoggética. A través de ese proceso, ha conseguido
mantener intacto al cerebro humano, aunque repartido por todo el
organismo, preservando asf la inteligencia y la personalidad.

El primer éxito humano de Freygan fue él mismo. Est4 ahora
compuesto de materia proto-shoggética, cuyo tejido (en la forma
que Freygan ha creado) tiene el mismo color y textura de la piel hu-
mana, aunque es mévil y puede cambiar de forma a voluntad. Una
masa de tejido proto-shoggético se asemeja a un trozo grande de
carne humana, de color marrén claro o tostado, con tetillas, ombli-
gos, protuberancias donde pudiera haber huesos o misculos, e in-
cluso ojos u otros orificios humanos. Puede haber lo que parecen
ser grandes heridas abiertas que no sangran, y que actdan de aber-
turas hacia el interior, donde sea posible ver intestinos y otros 6r-
ganos. El conjunto palpita de forma visible, respira ritmicamente y
se agita. Puede crear un miembro a voluntad, que se parecerd a un
miembro humano, aunque puede que se doble en un lugar anor-
mal, o que posea gruesa musculatura donde no deberia haberla.
Todo €1 podria compararse a un bolso de piel humana que encerra-
ra una masa de diversas partes y érganos del cuerpo. El ’bolso’ es-
taria demasiado lleno, por lo que su contenido pareceria estar
siempre a punto de rebosar. Si se ve al doctor Freygan fluctuando
desde su forma humana a la forma de proto-shoggoth, también hay
que tirar COR, en las mismas condiciones que se han descrito an-
tes. Freygan s6lo realizard el cambio a solas, o cuando esté a punto
de atacar a alguien. Bdsicamente puede cambiar de forma a volun-

tad. Puede que, mientras estd tranquilamente sentado, extraiga un
dedo perfectamente formado de su frente, o abra un ojo, completo
y con pdrpados, en la palma de una mano, pero estos trucos los re-
serva para aterrar a los pacientes, para volverlos ain mds locos o
para impresionar a los ocupantes ilegales y mantener su autoridad.

El doctor Freygan (y posteriormente su ejército de proto-shog-
goths) posee las siguientes habilidades. Puede cambiar de forma a
voluntad, alargando mucho un miembro, o haciendo crecer miem-
bros nuevos. Puede abrir bocas sin labios o hacer brotar érganos
sensoriales en cualquier parte de su cuerpo. Ahora bien, su masa y
volumen totales no pueden cambiar, por lo que si saca de su pecho
un brazo largo y grueso, alguna otra parte de su cuerpo se encogerd
de forma equivalente. Puede atacar de la manera normal en com-
bate cuerpo a cuerpo, es decir, mediante patadas, puiietazos y pre-
sas (y hasta a mordiscos) o puede sencillamente absorber a su con-
trincante y aplastarlo. En combate normal, Freygan puede sacar
tantos miembros como desee, pero sélo puede atacar con dos en un
mismo asalto, que pueden ser cualquier combinacién de patadas,
pufietazos o presas. Freygan puede, si lo desea, apresar a su victima
con algunos miembros y golpearle con otros. Si tan solo se limita a
absorber a la victima, tiene un 100% de probabilidad de éxito. Por
supuesto que la victima puede Esquivar si no realiza ninguna otra
accién en ese asalto. A diferencia de un Shoggoth auténtico, Frey-
gan sélo puede absorber a una presa de tamafio humano a la vez.
Cada asalto posterior a la absorcién, procede al aplastamiento de
la victima, quien notar4 las costillas y vértebras retorcidas de Frey-
gan clavdndose en su cuerpo, mientras unos miisculos abultados
constrifien sus nervios y misculos. El ataque hace hace 2D6 puntos
de daiio por asalto, que equivale al doble de la bonificacién por da-
fio que Freygan posee. Si se creara un proto-shoggoth de tamaiio
tal que no tuviera bonificacién al dafio, haria 1D6 en este tipo de
ataque. Si fuera tan pequefio que su bonificacién al dafio fuera una
cifra negativa, haria 1D3 en este tipo de ataque.
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que contiene piedras perfectamente esféricas. Cuando
no esté4 trabajando, Schlechter suele estar aqui, dispo-
niendo las piedras en el suelo de diversas formas. Cual-
quiera que mire las formas vera que, al cambiar el dibu-
jo, €l suelo parece pulsar, exhibiendo alternativamente
protuberancias y depresiones, lo cual requiere una tira-
da de COR, 0/1D6. Una tirada de Mitos permite esta-
blecer que est4d deformando el continuo espacio-tempo-
ral, y jugando con 4ngulos y geometria no euclideos.

B-8: Habitacién de la criada/cocinera
Estos son los dominios de Bettina Marston. Hay una
cama, dos cajones y tres espejos, pero nada sospechoso.

B-9: Gabinete de trabajo

Aqui hay planos antiguos, notas y correspondencia
relativa al manicomio, que data de los dias en que Frey-
gan estaba interesado en él como lugar para curar a los
enfermos. Est4 lleno de polvo.

B-10: Dormitorio del doctor Freygan

Freyﬁan ya no duerme aqui (en su forma de proto-
shoggoth no precisa dormir), y una tirada de Idea permi-
te darse cuenta de la gruesa e inusual capa de polvo que
hay por toda la habitacion. Hay una cama, una mesita de
noche, y una cémoda llena de ropa.

Un Descubrir muestra que uno de los cuadros de la
pared esté ligeramente torcido. Si se mira detr4s, se en-
contrar4 una caja fuerte, cuya sofisticada combinacién
requiere cuatro tiradas consecutivas de Abrir cerradu-
ras, si es que se la quiere abrir limpiamente, o de Mecé-
nica para forzarla. Dentro hay una bolsa de cuero con
5.000 $ en monedas de oro antiguas, un libro de cuentas,
di)s carpetas color manila y un pequefio medallén de
plata.

El libro de cuentas: Si se estudia con detenimiento y
se saca la tirada de Contabilidad reglamentaria, se des-
cubre que es imposible pagar todos los gastos en que
Freygan ha incurrido en los iltimos tienmpos sélo con
los ingresos del manicomio. Hay facturas de cosas como
generadores eléctricos Diesel, una vasta coleccion de
material de laboratorio, que incluyetanques y calderas,
asf como cantidades industriales de equipo eléctrico.

Carpeta niimero 1: Contiene una copia mecanografia-
da del hechizo Crear Ventana de observacién, que se
puede aprender con facilidad si el lector estudia el texto
cuidadosamente durante al menos una semana, y des-
pués saca su INTx3 o menos en porcentaje.

Carpeta niimero 2: Estd marcada *Técnica de crea-
cién’. Al ir leyendo su contenido, el lector descubrird
qué es exactamente lo que pretende Freygan. Haran fal-
ta varias tiradas para entenderlo en su totalidad, porque
el lenguaje es extremadamente técnico, asi como para
entender cdmo funciona el proceso. La lectura del ma-
nuscrito suma 3 puntos a Mitos de Cthulhu y cuesta 2D6
guntos de COR. También proporciona una excelente

ase técnica por si el lector desea dedicarse alguna vez a
crear materia proto-shoggética.

El titulo completo del manuscrito es Vias de transfor-
macién intracelular. La primera parte, que s6lo requiere
una tirada de Leer inglés, resume el proceso. Primero se
le inyecta a la victima una serie de drogas que se relacio-
nan después. Si es necesario que la mente de la victima
continde funcionando después del proceso, se le inyecta
también el Depresor del comportamiento. Si no es nece-
sario, se le inyecta el Destructor mental, que produce
daiios irreversibles en la estructura cerebral, pero sin
matar a la victima, con lo que esta se convierte en un ser
vivo, pero sin mente. A continuacion se la sumerge en
una cuba de transformacién que reduce el cuerpo, a lo
largo de un cierto periodo de tiempo, a tejido de proto-
shoggoth. La cantidad de drogas y de electricidad debe

ser controlada de forma precisa para alcanzar el efecto
deseado.

Las siguientes drogas y sus efectos figuran en el ma-
nuscrito. Para entender c6mo se preparan y cémo se
usan a partir del texto hay que tirar Quimica, Mitos de
Cthulhu, Farmacologia y Electricidad, y sélo se puede
hacer un intento por droga e investigador.

Catalizador de £roto-shoggoth: Esta droga es el
agente que prepara al cuerpo humano para transformar-
se en tejido de proto-shoggoth cuando se le expone alos
disolventes adecuados. Aunque por sf sola no causa da-
fio alguno, una inmersién en los baifios sin ella ocasiona
la muerte instanténea.

Acelerador celular: Esta formula es mas ficil que las
otras, y s6lo requiere una tirada de Quimica y otra de
Farmacologia para duFlicarla. Los ingredientes pueden
hallarse en cualquier laboratorio bien equipado, y una
dosis normal vendria a costar 10 $ en ingredientes. El
Froceso de fabricacién dura unas 6 horas, que requieren

a presencia constante del elaborador. Puede prepararse
en cualquier cantidad, puesto que los limites son sélo el
tamaio y la calidad del laboratorio, que deben ser consi-
derables.

Una inyeccion de esta formula acelera los poderes
curativos del cuerpo, puesto que permite recuperar
1D10 puntos de dano en 1D4x10 minutos. Cada vez que
se use hay que tirar CONx5 o menos en porcentaje, y si
se falla, la droga incita la aparici6n de tumoraciones ma-
lignas (céncer), aunque el dafio se cura de momento.
L%rl:a vez se falla la tirada de CON, al cabo de unas horas
aparecen los tumores, aunque en media hora se empie-
zan a sufrir dolores musculares y articulares. Al cabo de
un dia, el paciente deber4 guardar cama y tras 2D6 dias,
se vera reducido a una masa de piel supurante, que deja-
r4 de existir al cabo de 1D3 dias m4s. Nada podr4 salvar-
le. Cualquiera que presencie el estado final de la victima
debera tirar COR (una sola vez), 0/1D8. Los aterrados
médicos que atiendan al infortunado pueden explicar
que la enfermedad es nueva para la ciencia.

Disolvente celular: Esta {6rmula, que puede utilizar-
se como veneno por ingestién, de potencia 14, hace 1D6
puntos de dafio por dosis a toda criatura sobre la que se
vierta o salpique, por disoluci6én de células y desprendi-
miento de partes enteras del cuerpo. El poder de la for-
mula se extiende también a criaturas como los Shoggoth,
por lo que si se utiliza sobre tejido de proto-shoggoth,
este se convierte en sopa (el disolvente causa 3D6 de da-
fio por dosis a los proto-sho%goths, pero s6lo 1D6 a los
Shoggoths auténticos). Verla actuar sobre cualquier
criatura cuesta 1D4 puntos de COR, y por cada punto

NOTAS SOBRE PUERTAS Y OTRAS
ABERTURAS

Barrotes de las ventanas:

Son de hierro colado, y cada barrote resiste con FUE 40 el
ser doblado o roto. Una sierra hard 1D3 puntos de dafio por cada
tirada de Mecdnica conseguida, pudiéndose intentar una tirada
por minuto. Una tirada de 96-00 hace que la hoja de la sierra se
rompa, a menos que se saque de inmediato una segunda tirada de
Mec4nica (esta otra no causard dafio al barrote sino que tan solo
impedir4 la rotura de la hoja).

Puertas blindadas:

Todas las que en el mapa se marcan con un punto son de ace-
roy tienen cada una una FUE de 150. Todas disponen también de
mirillas a la altura de la vista.

Otras puertas:

Todas las puertas de las celdas se mantienen cerradas. Cada
loquero (y Freygan) tiene un juego de llaves maestras.
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de dafio sufrido por una persona, esta pierde 1 punto de

APA a menos que saque una tirada de Suerte. Si una

victima pierde mas de la mitad de sus puntos de vida

mediante este disolvente, ello causa una marcada defor-

midad, como por ejemplo la pérdida de parte de la car-

ggddc un miembro, como si hubiera sido quemada o fun-
ida.

Destructor mental: Droga orgénica de potencia 12,
que se compara con la INT de la victima en la tabla de
resistencia. Si la droga vence, destruye 1D6 puntos de
INT, lo cual provoca adem4s una pérdida de COR de
1D3/2D6.

Esta sustancia suele inyectarse en dosis sucesivas,
puesto que una dosis tinica podria causar la muerte in-
mediata. Si la victima pierde mis INT de la que posee,
cada punto de sobra se resta de su CON. Si se inyectan
varias dosis a la vez, se realiza una tirada de resistencia
para cada una. Por lo general hacen falta cuatro o cinco
dosis para que una persona esté a punto para la trans-
formacién en proto-shoggoth.

Depresor del comportamiento: Esta droga solo se in-
yecta si Freygan desea que su victima conserve su inteli-
gencia después de la transformacion. Hace que la mente
pueda ser testigo de los acontecimientos més extrafios
sin que pueda producirse ninguna reaccién de locura,
aunque no previene la pérdida de puntos de COR (Sin
embargo, si la COR llega a 0, el personaje esta efectiva-
mente loco). La droga elimina temporalmente toda emo-
ci6n en el cerebro.

El ususario no experimenta emocion alguna, ni mie-
do ni piedad, ni nada m4is durante un tiempo igual a 30
minutos menos su CON en minutos. Por ejemplo, si la
droga se tomara poco antes de un comgate con un
monstruio sobrenatural, los usuarios le atacarian sin te-
mor hasta que uno u otros murieran. Los compaiieros
heridos serian dejados de lado hasta que el objetivo final
fuera alcanzado. Tras recuperarse de los efectos de la
droga, el usuario recuerda lo que ha hecho y lo que sen-
tciaé P}: sufre una pérdida adicional de 1D4 puntos de

El medallén: El dltimo objeto que se encuentra en la
caja fuerte de Freygan es un pequeifio tridngulo de plata.
Un estudio a fondo y una tirada de Mitos lo identifican
como un Sello de Yr. Cuando se lleva puesto, aumenta
en un 5% la probabilidad del usuario para expulsar a
cualquier criatura de los Mitos (que pueda ser expulsa-
da normalmente).

En la mesita de noche hay una ldmpara y un libro
que lleva mucho tiempo sin abrirse, y que hace tiempo
servia de lectura recreativa a Freygan. El titulo es En-
cuesta sobre los Misterios Herméticos, con disertaciones
sobre los mds celebrados de entre los filésofos alquimicos,
por Mary South, publicado (en inglés) en Londres en
1850. [ +2 a los Mitos de Cthulhu, +5 a Ciencias Ocul-
tas, -1D3 de COR, sin hechizos].

B-11: Leonera
Es una habitacion informal para relajarse. Los mue-
bles estén tapizados en cuero, y hay algunos bocetos su-
Eestlvos decorando las paredes. En un extremo de la ha-
itacién haﬁ' un colchén con sibanas y manta. Durante la
semana, Charity Ballow duerme aqui, y los fines de se-
mana vuelve al campamento de los ocupantes ilegales. A
veces el doctor Freygan pasa la noche con ella. r-
versiones posibles entre dos personas de la mentalidad
de estas, combinadas con los poderes especiales de
Freygan son demasiado horribles para imaginérselas.

B-12: Saloncito

Este es un salén normal, con muebles bastante for-
males. Se mantiene limpio y ordenado. Una pila con los
ejemplares de los diez dltimos afios del J. (Journal

of the American Medical Association, es decir, el Diario
e la Asociaci6én Médica Americana) y del Harper’s Ma-
gazine decora una de las mesas.

B-13: Despacho secundario

Mientras Freygan esta en su laboratorio (es decir, la
mayor parte del tiempo), su segundo de a bordo, Bristol
Knegin dirige las operaciones desde este despacho.

B-14: Archivo

Aqui se guardan todos los papeles del manicomio,
desde las historias clinicas de los pacientes hasta las es-
crituras de la finca. Hay 20 archivadores con documen-
tos, una mesa y dos sillas. Si se inspecionan cuidadosa-
mente las historias clinicas de los cinco pacientes muer-
tos tltimamente, no se hallar4 rastro alguno de enferme-
dades o alteraciones organicas antes del fallecimiento.

B-15: Despacho de Freygan

Exquisitamente decorado en estilo Eduardiano, in-
cluye un escritorio, sillas, un divin, una estanteria que
alberga una extensa coleccion de trabajos teéricos y cli-
nicos sobre psicologia, aunque una tirada de Psicologia
revelara que no hay ningfin libro de ningiin autor contro-
vérsico. Si se inspecccionan los libros, podré verse que
hay muchos que tratan de las causas bioquimicas de la
locura.

En el cajén superior derecho del escritorio (que
siempre est4 cerrado con llave), Freygan guarda un jue-
go de llaves maestras, que abren todas las puertas del
manicomio. En un rincén de la estancia, hay una serie de
archivadores que contienen copias de las historias clini-
cas de todos los pacientes, presentes y pasados.

B-16: Lavabo de caballeros y

B-17: Lavabo de seiioras

Estos dos lavabos, que son idénticos, disponen de los
sanitarios mas modernos, con cisternas montadas en la
pared. El de seiioras dispone también de un sof4 tapiza-
do en piel de caballo.

B-18: Cocina

Se trata de una cocina normal para un establecimien-
to grande como este. Hay la proliferacién usual de cu-
chillos, cuchillas de carnicero, rodillos de amasar, hurgo-
nes, etc. Dispone de su propia chimenea, que sirve a la
vez para calentar la habitacién y para cocinar. Bettina
Marston se pasa la mayor parte del tiempo aqui porque
hay mucho trabajo.

B-19: Despensa .
Conticne alimentos enlatados, jarras de conservas,
sacos de harina y otros viveres.

B-20: Comedor del servicio
Aqui comen los empleados y sus invitados. En una de
las paredes hay una vitrina con vajilla de porcelana. El
centro de la habitacién lo ocupa una mesa capaz para 12
personas. En un rincén hay una mesita con una estatua
de unos 25 cm de altura, que una tirada de Antrogologia
permitira identificar como originaria de los indios de
Nueva Inglaterra, y que al menos tiene 100 aios de anti-
Fﬁedad. Es vagamente humana, perola mayor parte de
os rasgos de cara y miembros parecen haberse gastado.
Ain puede distinguirse una enorme boca abierta, y una
serie de simbolos decorativos alrededor de sus pies.
Una tirada de Geologia permite establecer que los
rasgos no se han borrado, sino que siempre han sido va-
0s. Una de Ciencias Ocultas permite reconocer los sim-
los decorativos a los pies de la estatua como signos in-
dios arcanos.
Si a Freygan se le pregunta acerca de la estatua, res-
ponder4 (y dir4 la verdad) que fue un regalo de una gen-



te de una regifn alejada, y que representa al dios indio
Arwassa.

B-21: Sala de reuniones del servicio

Aqui hay una mesa larga rodeada de sillas. Nunca se
usa, pero a Freygan le gusta ensedarla a los visitantes co-
mo ejemplo de lo modélico de las instalaciones.

B-22: Salé6n del servicio

Esta habitacién estd dedicada al descanso del perso-
nal, y est4 algo dilapidada a causa de las orgias que acos-
tumbran a montarse.

B-23: Garaje

Aqui se guarda el coche de Freygan, un sedan Stude-
baker grane, con capacidad para siete personas. Hay dos
juegos de llaves, uno de los cuales tiene Freygan y el otro
su chofer.

Un armario al fondo del garaje contiene un juego
completo de herramientas de mecanico de coches. Por
la parte de dentro del armario, y pegado a la parte infe-
rior de un estante, hay un revolver dgel .32 cargado. Para
poderlo ver hay que meter la cabeza dentro del armario
por completo, y atin asi hace falta un Descubrir.

B-24: Leiiera

La cocinera prefiere cocinar con lefia en lugar de
carbén. Aqui se guardan mas de 5 metros cibicos, asi
como cierta cantidad de madera seca para encender, y
un par de hachas.

EL PRIMER PISO

C-1: El puesto de guardia

Aqui permanece siempre uno de los loqueros. la ha-
bitacion contiene un escritorio, sillas, un tubo acistico, y
un conjunto de camisas de fuerza, cuerdas, correas, asi
como un armario con calmantes. Cada habitacién de es-
te piso precisa una llave diferente para abrirla, guardan-
dose todas en un caj6n, que siempre est4 cerrado. S6lo
Freygan y los loqueros tienen llave de ese cajon.

C-2 y C-3: Habitaciones de los loqueros
Son dos habitaciones pequeiias habilitadas como
dormitorios.

C-4: Cuarto de visitas

Una habitaci6n limpia y formal donde los visitantes
pueden entrevistarse con algtn interno. Si los investiga-
dores tienen alg(in compaiiero internado aqui, sélo se les
permitird hablar con €l si hay algtn loquero presente.

C-5: Hidroterapia

Se utiliza principalmente para asear a los pacientes
antes de una visita, e incluye una baiera, una ducha, ce-
pilos y equipo de limpieza similar.

C-6: Ropa

Aqui se guardan la ropa de cama, los pijamas de los
acientes, y una cierta cantidad de camisas de fuerza.
ay una mesa plegable y algunos estantes.

C-7: Lavanderia

Tiene una bomba, una caldera, una lavadora manual
y algunas tablas de lavar. La ropa sucia de los pacientes
se amontona en un rincén, y hay una serie de cuerdas de
tender con sébanas colgadas que cruzan varias veces la
habitacion.

C-8: Celda
Vacia
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C-9: Celda

Aqui hay una paciente, Janice Willowbe, de 32 afios.
Se pasa la mayor parte del tiempo acurrucada detras de
la cama. No responder4 a ninguna pregunta de los inves-
tigadores, y lucggré violentamente si la tocan o la mue-
ven. Sufre de una forma maligna de esquizofrenia que
hace que la ateren los seres humanos.

FUE15 CON6 TAMS8 INT10 POD11
DES 5 APA11 EDU11 COR15 P.vida7

Habilidades: Janice es incapaz de usar habilidad al-
guna hasta que se cure de su locura.

Armas: Arafiazo 50%, dafio 1D2.

C-10: Celda

Elpaciente se llama Toby Smith, y tiene 62 aios.
Toby est4 seguro de que agentes desconocidos, contrata-
dos por su madre, quieren matarle, y supondra que los
investigadores son esos agentes. Puede actuar amistosa-
mente durante un rato, pero no dejara que nadie se co-
loque a su espalda. En cuialquier momento puede pro-
rrumpir en aullidos y echarse al suelo pidiendo clemen-
cia. Si los investigadores acttian de forma amenazante o
agresiva, puede pelear con ellos, pero es bisicamente
inofensivo, y normalmente no trataré de hacerles dafio.

FUE 12 CON 9 TAM17 INT13 POD10
DES 8 APA11 EDU6 COR32 P.vidal4

Habilidades: Mecénica 85%, Electricidad 85%, Fon-
taneria 100%, Descubrir 70%, Escuchar 60%.

Armas: Puiietazo 65%, dafio 1D3 + 1D6.
Mordisco 50%, dafio 1D4.

Nota: Toby habia sido plomero, pero ahora no suele
tener ocasion de utilizar sus habilidades. En combate (si
se le asusta lo suficiente para que llegue a pelear) inten-
tar4 morder a sus enemigos y agitara locamente los pu-
fios (alternar Mordisco y Pufietazo an asaltos sucesivos).

C-11: Celda
Vacia.

C-12; Celda

Aqui reside el paciente Emery Howard. Emery fue
testigo de un terrible accidente de automévil en el que
falleci6 su novia. Sufre catatonia y se pasa el dia mirando
fijamente a la nada. No responder4 a pregunta alguna.

FUE9 CON15 TAMI16 INT14 PODI12
DES13 APA10 EDU9 COR41 P.vidal6

Habilidades: En su presente estado no puede utilizar
ninguna.

C-13: Celda
Vacia.

C-14: Celda
Aqui reside el paciente Leslie Davenport, de 28 aiios,
ue es muy parlanchin. Si los investigadores se dirigen a
él, disertara sobre las guerras napoleénicas, en las que
intervino como general. Si se le pregunta si es Napoleon,
montar4 en colera gritando que es Wellington. Una tira-
da de Elocuencia o de Charlataneria le convencera de
ayudar a los investigadores, pero exigird continuanente
su caballo y su espada, reclamard umformes, que se le
guarden el respeto y la distancia debidos, asi como que
se le designen ayudantes de campo.




FUE 16
DES 7

CON 8
APA 10

TAM 10 INYS8 POD 6
EDU15 COR37 P.vida9

‘Habilidades: Equitacién 30%, Descubrir 40%, His-
toria 80%.

Armas: No luchard con ningiin arma menos noble
que la espada.
Espada 15%, daio 1D8 + 1.

C-15: Celda

Aqui reside el paciente Don Vaughan, un contable
de 52 afios de edad, que est4 curado de su enfermedad y
saldrd del manicomio en un par de semanas. Si no le li-
beran los investigadores, o si Freygan no es detenido a
tiempo, en realicﬁid no saldra de aqui sino que ser4 ase-
sin::ll1 o, y su cuerpo convertido en tejido de proto-shog-
goth.

FUE15 CON16 TAMS8 [INTI12
DES16 APA4 EDU15 CORS1

Habilidades: Contabilidad 80%, Derecho 35%, Bus-
car libros 55%, Conducir automévil 30%, Mecéanica
50%, Crédito 40%, Discusién 40%, Nadar 40%.

POD 14
P.vida 12

El ala de seguridad

Todos los internos de este piso estin, al menos en
teoria, locos de forma permanente, y son extremada-
mente peligrosos. Sus ceﬁ)das son todas acolchadas y no
tienen ventanas, disponiendo todas asimismo de puerta
de acero, acolchada por dentro. Puede haber muebles o
no, dependiendo del grado de locura del interno, y hay
siempre un loquero de guardia en las inmediaciones.

C-16: Celda

Si hay alglin personaje encerrado en el manicomio,
Freygan le habra alojado en esta celda, y de lo contrario
estara vacia. La raz6n para que el personaje esté aqui es
sencila: Con toda probabilidad le habran traido hasta
aqui loco de atar, delirando sobre los secretos de los Mi-
tos de Cthulhu y hablando de monstruos obscenos, y
Freygan es de la ?inién de que a este tipo de pacientes
hay que vigilarles de cerca.

C-17: Celda

Paciente Brian Powys, 49 anos. Este hombre cree
que todo el mundo quiere matarle. Sospecha especial-
mente de Freygan y (a menos que Freygan o sus loque-
ros se lo impidan), se pondra a explicar aquélla vez que
los loqueros se llevaron a rastras a un par de otros inter-
nos y nunca mas se les volvi6 a ver. Sus celdas se vacia-
ron, como si nunca hubieran estado alli. Si los investiga-
dores deciden liberarle, aunque sea para salvarle la vid
no se dejara engafiar. Razonara que estn esperando e
momento oportuno para matarle como a los demas, y a
su vez esperard el momento de poder derribar a uno o
més investigadores y escapar.

FUE15 CON9 INT 8 POD 10
DES 8 APA S8 COR20 P.vida10

Habilidades: Descubrir 50%, Escuchar 60%, Ocul-
tarse tras objetos 40%, Moverse en silencio 40%.

TAM 10
EDU 6

Armas: Puiio 70%, daiio 1D3 + 1D6.
Palo o pata de sila 50%, daiio 1D6 + 1D6.

C-18: Celda
. Paciente Arnold Jackson, 37 aiios. Arnold es depre-
sivo el 60% del tiempo, y cuando esté en este estado de-
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be ser inmovilizado para que no se suicide. El otro 40%
del tiempo estd manidticamente seguro de que tiene
fuerza y habilidades sobrehumanas. Si los investigadores
le sueltan y se suicida, todos pierden 1D4 puntos de
COR. Si se vuelve maniaco no puede evitar el lanzarse
sobre Freygan, los ocupantes ilegales y Arwassa, todos a
la vez, y con las manos atadas a la espalda.

FUE10 CON12 TAM11 INT6 POD 6
DES12 APA9 EDU9 COR10 P.vidal2

Habilidades: Nunca usa ninguna.

C-19: Celda
Vacia.

C-20: Celda

Paciente Betty Lou Bulton, 19 afios. Betty aparenta
ser una jovencita normal y agraciada, y se mostrari en-
cantada de ayudar a los investigadores. Una vez en liber-
tad esperar4 el momento en que nadie la vigile para ini-
ciar un incendio por cualquier medio posible, aunque
ella misma perezca entre las llamas.

FUE 8 CON14 TAMY9 INTS8
DES9 APA16 EDU6 CORS8

Habilidades: Historia 25%, Escuchar 60%, Iniciar un
fuego 95%, Camuflaje 40%, Charlataneria 40%, Trepar
70%, Saltar 50%, Nadar 80%.

C-21: Celda
Vacia.

C-22: Celda

Paciente Mark Zills, 30 afios. Mark atacar4 de inme-
diato a cualquiera que le quite la camisa de fuerza que
lleva siempre puesta, aunque hasta entonces se mostraré
bastante suave. Tiene la fuerza de un maniaco. Su debili-
dad es su osito de felpa, oculto bajo su cama. Har4 cual-
quier cosa para que al osito no le hagan daio.

FUE25 CON12 TAM16 INTS POD 13
DES10 APA15 EDU2 CORO P.vidal4

Habilidades: Puietazo 75%, dafio 1D3 +2D6.

C-23: Celda

Paciente Jeffry Quarren, 13 afos. Jeffry no es huma-
no en este momento, sino que su mente ha sido captura-
da por un miembro de la Gran raza. Se le mantiene
amordazado y en una camisa de fuerza, excepto en los
momentos en los que Freygan desea extraerle informa-
ci6n. Desde la mirilla no pueden verse los intrumentos
de tortura que hay en la pared Oeste de la celda, inclu-
yendo prensas para dedos, abrazaderas, tornillos de
mordaza de diferentes tamafios, un aguijén de los que se
emplean con el ganado, herramientas dentales y pilas de
alto voltaje. Si los investigadores intentan entrar en la
celda o comunicarse con el prisionero, Freygan o uno de
los loqueros se lo impedird argumentando que, ademés
de su estado mental, sufre un acceso sumamente virulen-
to de fiebre tifoidea.

Cuando la inteligencia del pasado caFtur() el cuerFo,
no pudo controlarlo con propiedad, y la familia de Jetfry
le internd, esperando que se le pudiera curar. Freygan le
ayudoé a usar su nuevo cuerpo, para después proceder a
extraerle informaci6n cientifica avanzada y conocimien-
tos sobre Ocultismo. El dnico objetivo del miembro de la
Gran raza es escapar de Frey%an y seguir con lo suyo.
Como es un ser no humano friamente intelectual, no

arda rencor alguno a Freygan, aunT]Je si para escapar
ebe ayudar a que sea destruido, lo hard. Una manera

POD 13
P.vida 12



de ayudar puede ser el explicar a los investigadores c6-
mo se fabrica el disolvente celular que puede eliminar a
Freygan. Sus instrucciones s6lo las puede entender al-
guien que saciue una tirada de Farmacologia o de Quimi-
ca, pero en el peor de los casos, puede fabricarlo él mis-
mo.

Freygan impidi6 al miembro de la Gran raza el retro-
ceso en el tiempo mediante la colocacién de un campo
magnético especial alrededor de la celda. Si se arranca

parte del acolchado, se podrd ver una malla metilica..

Utilizdndola, asi como el equipo de C-24, este individuo
puede fabricar, en una hora, un generador portatil de
campo de fuerza que pesa 30 Kg. El campo es una su-
perficie parabélica de 3 m de diametro, que se proyecta
1’5 m delante del generador y actiia como una armadura
con un valor de 10 puntos contra cualquier ataque que
pase a su través. El generador durara 2 horas y después
se quemar4. El miembro de la Gran raza no puede per-
der el tiempo en explicar cémo funciona el proyector, y
si un investigador quiere reconstruirlo dc%e tirar su
Electricidad menos 80, su Fisica (nueva habilidad) me-
nos 50 y ademds, lo que tenga en Mitos de Cthulhy, o
menos en porcentaje. Si cualquiera de las tres tiradas fa-
lla, el intento fracasa y destruye lo que quedaba del ca-
charro. No se puede intentar crear otro sin disponer de
una copia funcional.

C-24: Sala del generador del campo magnético

Esta pequena habitacién est4 llena de aparatos elec-
trénicos, todos en funcionamiento. Si los investigadores
tienen la suerte de que Freygan les ensefie las instalacio-
nes, esta habitacién no se la ensefar4, diciéndoles que se
trata de un armario ropero. Si consiguen acceder a ella,
un Descubrir les permitird ver unos cables que van a la
habitacién de al lado a través de la pared (Todo este
equipo mantiene el campo magnético que retiene al
miembro de la Gran raza). Una tirada de Fisica o la mi-
tad de una de Electricidad indica que el equipo sirve pa-
ra generar algiin campo eléctrico o magnético.

EL SEGUNDO PISO

Sala de ejercicios y salon de los pacientes
Ocasionalmente se trae aqui a los pacientes para que
gaseen sin rumbo, o se acurruquen en el suelo desnudo.
o hay muebles, aunque hay algunos asientos en las ven-
tanas. La calefacci6n a vapor no basta para calentar esta
hail])iizt;mién en invierno, que es la tnica época en que se
ut .

EL SOTANO

A-1: Almacén

Es una habitacién grande y oscura, medio llena de
cajas de embalaje y sacos, dirigidos todos a Freygan por
fabricantes de material eléctrico y de suministros médi-
cos. Hay mucho més equipo del que seria necesario para
un lu%ar tan pequefio como el Psiquitrico Greenwood,
pero los investigadores no podran discernirlo a menos
que estén familiarizados con los hospitales.

A-2: Sala de calderas
El edificio dispone de calefacci6n a vapor por todas
%artcs, excepto las chimeneas de la cocina y el comedor.
n el centro de esta habitacién hay una gran caldera de
carbén, y junto a la pared Sur hay carb6n suficiente para
todo el invierno. Los investigadores pueden encontrar
esto interesante si recuerdan que en el pueblo les co-
mentaron haber visto pasar algunas cisternas de combus-
tible liquido (gas-oil). En la esquina Noreste se guardan
las herramientas de jardineria, que son variadas y abun-
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dantes, como Ipuede deducirse de lo bien cuidado que
esté el jardin; la mayoria de ellas pueden utilizarse como
arma en caso de necesidad.

A-3: Cuarto de trabajo

Aqui se realizan las tareas de mantenimiento del ma-
nicomio. En la pared Sur hay bancos de herramientas
para trabajar madera J metal, y junto a la esquina Su-
doeste hay un soplete de acetileno. En la parte Norte hay
algunas miquinas de lavar y una mesa con ropa de cama
recién lavada y planchada.

A-4: Laboratorio

Aqui es donde supuestamente Freygan realiza todos
sus experimentos sobre las causas bioquimicas de la lo-
cura. Es todo lo completo que un quimico podria desear,
con microscopios, un incubador bacteriano, una centri-
fuga, un refrigerador, bombas de presion, un cierto nd-
mero de soportes para retortas y mecheros de alcohol
con matraces burbujeando encima. En las paredes Norte
y Este hay estanterias con productos quimicos y reacti-
vos normales, y armarios llenos de tubos de ensayo, re-
tortas, frascos y dem4s. Si se examina a fondo, y median-
te un Descubrir, puede verse que el armario del lado Sur
de la pared Este sobresale de la pared mas que los otros.
Si se abren las puertas, los investigadores verén filas en-
teras de viales de vidrio. Si se toca cualquier vial que no
sea de la primera fila, se comprobaré que estd pegado al
estante. SE; se tira de los estantes, la parte posterior del
armario gira, revelando un panel secreto que, sin embar-
go, parece dar solamente a la pared de cemento que hay
detras. Esa pared est4, empero, cubierta por una serie
de lineas extrafiamente anguladas, con marcas profunda-
mente grabadas. Si se mira la pared durante un tiempo
suficientemente largo (como, por ejemplo, si se la exami-
na buscando puertas secretas), el personaje que mira de-
be tirar Suerte. Si tiene éxito, la pared parecer4 girar de
repente y retirarse con rapidez del observador. Con la
misma rapidez, la pared volver4 a la normalidad. Todo
personaje al que le ocurra esto podré tirar Mitos de
Cthulhuy, lo cual le permitir4 establecer que se halla ante
un Portal a través del espacio hasta algiin otro lugar, asi
como la manera de utilizarlo. Si trata de explicarselo a
sus compafieros, estos podrén tirar también Mitos, y los
que consigan la tirada podran utilizarlo. Los que no lo
consigan, no habrén podido comprender la realidad te-
tra y pentadimensional del Portal, y no podrén utilizarlo.
Este en particular lleva al laboratorio subterrdneo de
Frelygan, costando 1 punto de magia y 1 de COR el utili-
zarlo.

EL LABORATORIO SUBTERRANEO

Este laboratorio se encuentra en algiin lugar de la zo-
na del manicomio Greenwood, y s6lo se puede acceder a
él via dos Portales, una en el laboratorio de Freygan en
el manicomio y el otro en la capilla sagrada de los ocu-
pantes ilegales que viven cerca de Greenwood.

El laboratorio secreto

Escala 1:461
(I’3cm: 6 m)




1A: Portal
Este es la que va y viene del manicomio. Usarlo cues-
ta 1 punto de COR y otro de magia.

1B: Portal
Este es la que va y viene de la capilla sagrada de los
ocu&santes ilegales. Cuesta lo mismo que el otro.
dos Portales no son idénticos en apariencia, aun-
ue se parecen mucho. Hay sutiles difgrencias entre
ellos, y cualquiera que haya pasado por uno puede ver la
diferencia, aunque comprender4 lo suficiente del proce-
s0 como para poder pasar por el otro.

2: Pozo

Si los investigadores examinan este pozo veridn que
no tiene fondo. Si alguien intenta sumergirse en él y se-
guir la corriente, debera4 tirar seis veces Nadar. Se puede
tirar todas las veces que se quiera, pero cada tirada falli-
da supondr4 tragar agua por valor de 1D8 puntos de da-
iio. Por supuesto que el nadador no tiene por qué saber
de antemano cudéntas tiradas haran falta. Si el nadador
decide volverse atras, habra de hacer tantas tiradas de
vuelta como las que haya hecho de ida. Si persevera,
aparecera en un arroyo cerca de las piscifactorfas de la

niversidad de Maine en Machias.

3: Reciclador de aire
Se trata de un recipiente grande de metal, con rejillas
en ambos lados. Atrae aire viciado por uno de sus lados
y lo saca respirable por el otro. Dentro hay una secci6n
especialmente creada de tejido de proto-shoggoth, que
act@ia como un pulmén gigante al revés, extrayendo did-
xido de carbono e impurezas del aire y reemplazindolos
g); oxigeno. La criatura no posee inteligencia, ni otras
ciones, ni movilidad. Si se abre el recipiente, la globo-
sa criatura horrorizar4 a los que la miren, 0/1D6 puntos
de COR. Las armas le hacen el minimo dafio posible,
pero no puede regenerar y s6lo aguanta 20 puntos de da-
no. Si se la elimina, al cabo de 5 minutos el aire empieza
a volverse irrespirable, debido a los gases de escape de
los generadores diesel. Si se apagan estos, el aire durar4
8 horas. Si los generadores siguen en marcha, al cabo de
10 minutos los personajes deberéan tirar CONx3 0 menos
en porcentaje, o su DES se reducira a la mitad. Al cabo
de 15 minutos, todo aquél que entre en la habitaci6n se
llevar4 1 punto de dafio cada 5 minutos por falta de oxi-
genq y debera tirar CONXS o menos en porcentaje cada
minutos o caer desmayado. Las pérdidas de DES se
recuperan descansando y respirando aire puro durante
media hora o asi. El dano recibido se recupera normal-
mente.

4: Generadores eléctricos
Estos cuatro generadores diesel tienen sus tubos de
escape conectados al reciclador de aire. Proporcionan
tencia para las luces y para el proceso de creacién de
os proto-shoggoths.

§: Deposito de combustible

Este tanque, cuyas paredes metélicas resisten 20
puntos de dano antes de perforarse, contiene unos 800 1
de gas-oil. Si se perforara, el gas-oil inundaria el labora-
torio, tras lo cual un disparo o una chispa provocarian
una explosién por valor de 6D6 puntos de dafio para to-
do aquél que estuviera presente. Si no se enciende vo-
luntariamente, pero no se apagan los generadores, al ca-
bo de 2D6 turnos el gas-oil se incendia igualmente debi-
do a chispas procedentes de los propios generadores.

6: Puesto de los guardas

Freygan ha estado entrenando a algunos de los mas
inteligentes de entre los ocupantes ilegales para que le
sirvan de ayudantes en la creacién de los proto-shog-

goths. Dos de ellos viven en el laboratorio subterréneo,
vigilando los cultivos y preparando la siguiente tanda de
experimentos. Cada guarda est4 armado con una ’recor-
tada’ (dafio 4D6). En el laboratorio hay un par de ca-
mastros, un lavabo y demas accesorios.

Guarda Bezaleel Framptkin

FUE12 CON15 TAMI14 INT7
DES16 APAS EDU3 CORO

Habilidades: Escuchar 70%, Descubrir 70%, Mitos

POD9
P.vida 15

- de Cthulhu 20%, Electricidad 40%, Quimica 25%.
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Armas: 'Recortada’ 50%, daiio 4D6.
Patada 40%, daiio 1D6 + 1D6.

Guarda Othbesheth Framptkin

FUE11 CON16 TAMI13
DES13 APA3 EDU3

Habilidades: Escuchar 50%, Descubrir 60%, Mitos
de Cthulhu 15%, Electricidad 30%, Quimica 15%.

Armas: 'Recortada’ 40%, daiio 4D6.
Pufio 75%, daino 1D3.

INT 8
COR 0

POD 7
P.vida 15

7: La Ventana de observacion

Se trata de un mosaico de cristal de color, de 45 m
de altura por 3 de anchura, en cuyo centro hay una pieza
circular de cristal. Si se mira a la parte central, se 4
divisar una extrafia cdmara labrada en piedra, en la que
se mueven extrafias monstruosidades parecidas a barri-
les con aristas, que dispusieran de tenticulos que sur-

ieran de sus partes superior e inferior. Estas criaturas

evan piezas retorcidas de metal y se mueven alrededor
de un gigantesco globo de cristal en el que flota una ma-
sa estremecida y pulsante de carne negra fosforescente.
Esta es una visi6bn del pasado y muestra a los Antiguos
trabajando en la creacién de un Shoggoth. La tirada de
COR es obligatoria, 1D4/3D8. Esta ventana fue creada
por Freygan.

Para crear una ventana de este tipo hay que conocer
el hechizo correspondiente, e invertir 10 puntos de POD
permanente que se gastan en encantar el cristal del cen-
tro. En el momento en que ello se realiza, hay que preci-
sar qué tiempo se desea sintonizar, en términos relativos
al momento en que se estd. Es decir, es vélido ’16.000
aios en el pasado’, pero no ’en el afio 825 adC’. A conti-
nuacién se encantan 98 piezas de cristal de colores de
gran valor, cada una de los cuales requiere 1 punto de
magia, que debe colocarse formando un mosaico que
mantenga ciertas proporciones geométricas con el cristal
del centro. Una vez colocada la tltima, la ventana empe-
zar4 a funcionar, mostrando una escena del lugar donde
se halle, pero en el tiempo especificado. La ventana pue-
de moverse gastando 1 punto de magia por cada 150 Km
recorridos o fraccion.

La ventana tiene limitaciones obvias, como el hecho
de que una determinada escena s6lo pueda verse una
vez, puesto que el tiempo pasa por la escena que se
muestra inexorablemente, igual que por nuestro mundo.
Ademais, debe estar centrada en el lugar adecuado, o se
corre el riesgo de no ver nada interesante. Actualmente,
esta centrada en un laboratorio de los Antiguos, bastan-
te activo, en el que se han estado fabricando Shoggoths
al ritmo de uno al mes durante los Gltimos cuatro afios
(desde que Freygan hall6 el lugar). La escena data de un
mill6n de afios en el pasado.

Existe un peligro asociado con las ventanas de obser-
vacion, y es que todo ser observado tiene una probabili-



dad igual a su POD-20 0 menos en porcentaje de notar

ue le observan, momento en el cual podria hacer un he-
cinzo' a través de la ventana, incluyendo uno de Convo-
catoria 0 de Llamada, que pudiera hacer aparecer un
monstruo en el lado del observador. El uso de la ventana
cuesta al que mira por ella 1D3 puntos de COR por se-
si6n, ademis de lo que pueda acaecer si se divisan cria-
turas extranas. S6lo hay que gastar puntos de magia si
uno mueve la ventana.

8: El laboratorio de quimica

Esta laboratorio es vital para el proceso de creacion
de los proto-shoggoths. A primera vista parece una co-
pia del laboratorio quimico del manicomio, pero si se
comprueban las etiquetas de los frascos y su contenido,
parece tratarse mas de un laboratorio de alquimia que
de lo otro. Hay cosas como polvo de momia, sebo de ca-
daver, sangre de bruja, mirra, bilis de salamandra, estre-
lla de mercurio (N. del T.: Por mucho que he buscado,
no he podido discernir si el autor se refiere al cloruro o
al sulfuro de mercurio). Existe la posibilidad de que se
encuentre aqui algiin ingrediente raro, preciso para ope-
raciones maégicas o trabajos alquimicos. Si un investiga-
dor busca alguno en particular, el guardian debera de-
terminar la probabilidad que esté, asi como la cantidad.
En un armario cerrado hay cuatro viales de cristal que
contienen: catalizador de proto-shoggoth, acelerador ce-
lular, depresor del comportamiento y disolvente celular
respectivamente. Cada vial contiene cuatro dosis, excep-
fjo el de depresor del comportamiento que contiene s6lo

os.

9: Equipo de transformacién y tanques de almacena-
miento

Esta colecci6n (bastante grande) de equipo es el ni-
cleo del proceso de creacion de proto-shoggoths. Con-
siste parcialmente en una serie de capacitores y de ban-
cos de control eléctrico centrados alrededor de un tan-
que central en forma de baiiera. Sobre €l hay un espejo
parabédlico y a continuaci6n una serie de tanques de me-
tal. Uno de estos depdsitos es mucho mayor que el resto
y actualmente contiene materia de proto-shoggoth.

Tras atar a una victima dentro de la banera, y serle
inyectados los diversos fluidos, se envia potencia al espe-
jo parabdlico, que la retransmite al cuerpo de la victima.
Simultineamente, y de una forma minuciosamente con-
trolada, se vierten 4cidos y disolventes procedentes de
los depésitos adyacentes. El conjunto se deja reaccionar
y, después de algunas horas, los restos se trasladan al
tanque de almacenamiento para que se combinen con el
tejido que ya estd alli. La masa de tejido del tanque
gandc corresponde a las cinco primeras victimas de

reygan. Esta masa no posee inteligencia, pero si se la li-
bera pululard por la habitaci6n intentando atacar y
aplastar a cualquier ser vivo que divise (con los ojos de-
formes esparcidos aqui y all4 por su cuerpo).

Materia de proto-shoggoth

FUE35 CON23 TAM30 PODI12
DES3 P. de vida 27

Armas: Aplastamiento 100%, daiio 6D6.
Puiietazo 50%, dano 1D3 +3D6.

Patada 25%. daio 1D6 + 3D/.

Mordisco 40%, daiio 1D4.

Nota: Este proto-shoggoth, o bien intentar4 un aplas-
tamiento, o bien atacara con un mordisco, una patada y
un puiietazo por asalto. Si no intenta el aplastamiento,

uede atacar a tres adversarios diferentes cada asalto.
ntentara aplastar si estd muy malherido (es decir, si ha
perdido mas de la mitad de sus punotos de vida) o si s6-
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lo tiene delante un adversario. De lo contrario usaré sus
tres ataques bdsicos. S6lo recibe el minimo daiio posible
de todos los ataques, y regenera 2 puntos de vida por
asalto hasta que llega a cero.

El equipo para crear proto-shoggoths aqui presente
puede inutilizarse durante al menos 1 dia si se le inflin-
ﬁit]l 10 puntos de dafio o més, o por completo si se le in-

ingen 60 o més. Cualquiera lo suficientemente imbécil
como para meterse en el bafio y poner en marcha los
aparatos sin que se le inyecten primero las drogas, mori-
ra instantanea y horriblemente.

Los ayudantes del doctor Freygan

Todos pertenecen a la entrecruzada tribu de los ocu-
pantes ilegales, que vive en las colinas cerca de Stone-
crest. Todos estan completamente locos, y dedicados a
la adoracién de Arwassa y al servicio de Freygan. Defen-
derén a este y al manicomio hasta la muerte, y todos de-
sean llegar algtn dia a formar parte del ejército de pro-
to-shoggoths.

Charity Ballow es una chica repulsiva y de piel rugosa
a la que, sin embargo, Freygan ha entrenado bien para
ue realice sus funciones. Todos los dias de 8 a 5 est4
3etrés del mostrador, haciéndose cargo de los asuntos
de rutina del manicomio. La noche la pasa en la leonera
de Freygan o ’confraternizando’ con uno u otro de los
miembros del personal. Siempre lleva un estilete en el
bolso.

FUE9 CON16 TAMI12 INT14
DES10 APA7 EDU11 CORO

Habilidades: Leer/Escribir inglés 80%, Contabilidad
50%, Mitos de Cthulhu 12%, Psicologia 25%, Escribir a
maquina 90%, Moverse en silencio 75%, Charlataneria
45%, Elocuencia 35%.

Armas: Estilete 45%, daiio 1D4.
Lanzar estilete 35%, dafo 1D4.

POD9
P.vida 14

Standish Schlecht es el chico para todo (la gente fina
le llama *fact6tum’) del manicomio. Es fuerte y algo sub-
normal. Tiene la frente y las mandibulas retraidas, la piel
con poros de gran tamafio y una expresién hosca. Posee
una afinidad natural por las maquinas y ademés es un
genio intuitivo en la matemitica no euclidea. Le gusta
practicar disefios basicos interdimensionales en su habi-
tacion utilizando una caja de piedras esféricas. Su fami-
lia cree que es un retoiio del mismisimo Aullador solita-
rio.

FUE18 CON15 TAMI14 |INT6
DES14 APA9 EDU3 CORO

Habilidades: Mitos de Cthulhu 40%, Descubrir 60%,
Conducir automévil 70%, Mecénica 100%, Electricidad
75%.

Armas: Cuchillo 40%, dafio 1D6 + 1D6.
Escopeta calibre .20 35%, daiio 2D6.
Revolver .35 30%, daiio 1D8.

Puiio 70%, daiio 1D3 + 1D6.

POD 10
P.vida 15

Bristol Knegin es 1a mano derecha de Freygan, y lleva
a cabo la mayor parte del trabajo diario del manicomio,
asignando pacientes, ocupandose de los asuntos finan-
cieros, y poniéndose de acuerdo con los gansters que
mueven el licor ilegal. Los detalles completos del nego-
cio de la destileria se describen en la seccion dedicada a
la guarida de los ocuopantes ilegales. Bristol pasa la ma-




yor parte del dia en su oficina o recorriendo el manico-
mio, para asegurarse de que todo funciona con normali-
dad. Por la noche suele dormir en el salén de los em-
pleados, a menos que tenga lugar alli una orgia, en cuyo
caso participa.

FUE13 CON13 TAM13 INT11 PODS
DES10 APAY9 EDU10 CORO P.vidal3

Habilidades: Primeros auxilios 70%, Psicologia 20%,
Moverse en silencio 40%, Regatear 35%.

Armas: Revolver .32 40%, dafio 1D8.
Puiio 65%, dafio 1D3 + 1D6.

Bettina Marston, la criada, es una mujer de mediana
edad, la viva estampa de la criada rolliza. Es la que apa-
renta m4s normalidad de toda la servidumbre del doctor
Freygan, y aparenta ser muy amable y parlanchina. Cual-
quiera que la vea preparar una comida notar4 un aire
extrafio en su cara cuando corta la carne, como si disfru-
tara intensamente, o pensara en utilizar la cuchilla sobre
alguien.

FUES8 CON16 TAM?7 INT11 POD11
DES11 APA14 EDU3 COR0O P.vidal2

Habilidades: Mitos de Cthulhu 15%, Primeros auxi-
lios 60%, Cocinar 85%, Elocuencia 50%.

Arma: Rodillo de amasar 65%, dafio 1D6.
Cuchilla de carnicero 75%, daiio 1D4 + 2.

Los asistentes de Freygan se parecen todos entre si y
tienen todos los mismos atributos basicos. Hay cuatro,
dos de los cuales actiian como loqueros en el manicomio
(y van siempre provistos de garrotes), mientras que los
otros dos ayudan a Freygan en su laboratorio subterra-
neo (armados de escopetas de cafion recortado, como ya
hemos vistol). Daremos la descripcién de los dos prime-
ros, ya que la de los tltimos se ha dado al describir el la-
boratorio.

Farley Blaine

FUE10 CON13 TAMY9 INT7 POD9
DES12 APA10 EDU7 CORO P.vidall

Habilidades: Mitos de Cthulhu 25%, Descubrir 60%,
Escuchar 70%, Moverse en silencio 70%.

Armas: Garrote 50%, dano 1D6.
Puiio 65%, dano 1D3.
Grange Greer

FUE16 CON15 TAM12 INTS POD 10
DES16 APAG6 EDUS CORO P.vidal4

Habilidades: Garrote 50%, Descubrir 50%, Escu-
char 80%, Moverse en silencio 80%.

Armas: Garrote 50%, daiio 1D6 + 1D6.
Puiio 85%, daio 1D3 + 1D6.
EL CAMPAMENTO DE LOS OCUPANTES
ILEGALES

Este campamento se alza en un gran claro del bos-
que, cerca del pie de la colina Stonecrest. La colina est4
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a unos 30 Km del pueblo de Greenwood, y a unos 3 de la
carretera mis proxima. La Ginica manera de llegar hasta
el campamento es sgfmr unos 3 Km corriente arriba el
arroyo Colson, a orillas del cual se encuentra (ver ma-
pa). . : _
El campamento consiste en diez cabafas (o chozas)
andrajosas, de una habitacién cada una. Algunos de los
ocupantes ilegales descienden de los habitantes de Fa-
renfield, pueblo que fue destruido durante la guerra de
1812 por los soldados britanicos. La mayor parte estin
tremendamente entrecruzados (N. del T.: Genéticamen-
te, lo cual origina subnormalidad), y todos tienen COR 0
debido a su adoracién de Arwassa. La mayoria de las
chozas tienen alambiques ilegales, camuflados de forma
poco eficaz, en su parte posterior.

Si un investigador consigue un Descubrir, vera que
una de las chozas estd mejor conservada que el resto. Se
trata de la capilla. Si se la examina detenidamente, po-
dra verse que el dintel de la puerta esta decorado con
grabados rudimentarios que representan gusanos. Den-
tro hay un mont6n de ropa y maderos podridos, restos
de la destruccion de Farenfield. En la pila se pueden ver
algunas espadas oxidadas y una serie de Fiedrecitas agu-
jereadas para poderse llevar colgadas del cuello median-
te una correa. Se trata de simbolos usados antiguamente
para que los miembros del culto se reconocieran entre
si, y actualmente se usan poco porque todos los ocupan-
tes ilegales se conocen. Entre la porqueria hay dos obje-
tos de valor: El primero es una bolsa de cuero que con-
tiene 10.000 $ en monedas de oro antiguas, y que Frey-
gan guarda para operaciones futuras. El otro es una co-
pia manuscrita de los Manuscritos Pnakéticos, traducida
al griego clésico. Est4 tan vieja y gastada que todo el que
la toque debe tirar su DESx3 o menos en porcentaje, so
pena de que se le despedace entre las manos.

Una de las paredes tiene diversos salientes y huecos,
y est4 inscrita con lineas grabadas. Es el portal que lleva
desde aqui al laboratorio subterrdneo de Freygan. Si se
examina cuidadosamente, hay que intentar una tirada de
Suerte, y si se consigue, la pared fareceré pulsar y agi-
tarse durante un instante, para volver después a la nor-
malidad. Una tirada de Mitos de Cthulhu permitira en-
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tonces comprender que se trata de un portal a algln
otro lugar, y cémo hacerlo funcionar (lo cual consume 1
punto de magia y cuesta 1 punto de COR). Quienquiera
3ue realice la experiencia puede intentar explicarle a los

em4is como hacerlo, pero sélo los que pasen la tirada
de Mitos conseguirdn comprender la manera de atrave-
sar el portal.

En el campamento viven 32 personas, que se repar-
ten_de la siguiente manera: 12 hombres relativamente
ancianos, 8 mujeres y 10 nifios. Todos ellos, junto con los
del manicomio y los del laboratorio comprenden la tota-
lidad de la tribu. La choza de la capilla est4 relativamen-
te limpia, pero el resto del campamento est4 hecho una
ﬁorqueria. Los interiores del resto de las chozas estén

enos de suciedad.

Los ocupantes ilegales se ganan la vida cazando, ro-
bando, cultivando la tierra 3' destilando alcohol ilegal,
que venden luego a bandas de gansters de Portland. El
licor se vierte en grandes barriles que se llevan rodando
a través de el portal méigico hasta el laboratorio subte-
rrineo, donde se almacenan, y luego se traspasan al s6-
tano del manicomio a través del otro portal magico. Una
serie de camiones, propiedad de los génsters, recoge el
género del manicomio. Como quiera que el transporte
Interior se realiza via los portales magicos, y los ocupan-
tes ilegales tienen su campamento lejos de toda carrete-
ra, el sistema es muy seguro Fuesto que ademis, el licor
esta siempre almacenado en lugares completamente ina-
cesibles para los agentes federales. El doctor Freygan
tiene asf un excelente suplemento a sus ingresos norma-
les, 1a mayor parte del cual se le va en preparar su labo-
ratorio y su ejército de proto-shoggoth, pero también
destina cierta cantidad a las necesidades de los ocupan-
tes ilegales.

LOS OCUPANTES ILEGALES

A llegar al campamento, los investigadores veran que
los ocupantes ilegales son un grupo de gente sucia y mal-
humorada. Una tirada de Diagnosticar enfermedades o
de Antropologia permitirin determinar que est4n gené-
ticamente entrecruzados hasta un punto de imbecilidad
casi total. Contestan a las preguntas de la forma mas la-
conica posible, y nunca hablan a menos que se les haga
una pregunta directa. Si se les pregunta de qué viven,
contestardn que "cazamo, cultivamo, ponemo alguna
trampa y pec-camo un poco”. Si se les pregunta sobre la
colina Stonecrest se negar4n a hablar de ella, y si se les
presiona sobre este punto dirdn que dejen la colina en
paz porque "¢ nuet-tra, y de naide m4". Si algln investi-
gador manifiesta que va a subir a la colina, no se preocu-
parén. Solo llegaran a molestarse si se les presiona para
obtener informacién.

Si los investigadores 1Piden por el jefe del campamen-
to, les conduciran ante Pleasant Marston, quien es capaz
de contestar a la mayoria de preguntas bésicas sobbre el
grupo, como de dénde vinieron ("siempre hemo vivio
aqui"), si conocen a Freygan o han oido hablar de Faren-
field ("no" a ambas preguntas) y negard que sean nada
miés que simple gente de campo. Pleasant es en realidad
el segundo de a bordo de Freygan en lo que a liderazgo
de esta gente se refiere, y si los investigadores demues-
tran conocimiento de los Primigenios, les har4 alguna re-
ferencia arcana (y bastante oblicua) al hablar. Algo asi
como: "Saben ustés, la luna ta noche td occura como
aquélla vé que Chu Nigura fue a rompé la lente". Uno de
los investigadores deber4 tirar Mitos para responder co-
rrectamente: "Si sefior, ya lo creo. Y creo también que
Aquél que se oculta mas allad de la ciudad de hielo de
Leng ia vigilar el mundo de la misma forma en que
esa nube parece moverse sobre el cielo". Si los investiga-
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dores no responden correctamente, Pleasant les ordena-
ré que se vayan o lo lamentarén, informando a continua-
ci6én a Freygan de su visita. Si responden de forma ade-
cuada, Plesant les dird que los ocupantes ilegales han
encontrado a Arwassa, el Aullador silencioso de la coli-
na.

Si pueden convencer a Marston de que quieren con-
vertirse al culto de Arwassa, se mostrara encantado, les
ensefar4 los objetos que se guardan en la capilla y les in-
vitar4 a tomar parte en la Bréxima ceremonia, a celebrar
en la proxima luna llena. Para convencerle de que su fe
es genuina, deberian visitarle varias veces durante una
semana, o trasladarse a vivir alli. Ademis, cada investi-
gador que trate de ser aceptado como miembro del culto
debera4 tirar Ciencias Ocultas y Mitos de Cthulhu duran-
te algiin momento de su actividad de espionaje.

S1 los investigadores tratan de abrirse paso hasta la
capilla por las bravas, Marston se lo tomar4 muy mal.
Esta es la tnica accién que desencadena una respuesta
violenta por parte de la tribu, en la que dos de los hom-
bres poseen rifles, y Marston una escopeta oculta preci-
samente en la capilla. Todos los dem4s hombres y muje-
res (pero no los nifios) atacarin a los investigadores a
manos limpias (N. del T.: Es un decir), momento en el
cual parecera que pierdan toda relacién con la humani-
dad, avanzando a cuatro patas y sacando espumarajos
por la boca. Presenciar esta escena cuesta 0/1D3 puntos
tqe a(IZOR. Los ocupantes ilegales lucharén todos hasta el

nal.

Si la lucha se decanta claramente en su contra, Mars-
ton entrar4 en la capilla y utilizar4 el Portal para pasar al
laboratorio subterrineo y reclamar la ayuda de los dos
guardias estacionados alli. Si atin asi la cosa se les pone
negra, uno de los guardias volver4 al laboratorio subte-
rraneo, para pasar de alli al manicomio y pedir ayuda al
propio Freygan. Si este lo considera oportuno, puede in-
cluso soltar al proto-shoggoth del tanque y hacerle pasar
por el Portal hasta el campamento para atacar a los in-
vestigadores. Freygan no est4 seguro de poder recaptu-
rar a la criatura una vez la hag soltado, por lo que s6lo
lo har4 como ftltimo recurso. En cualquier caso, cuando
Freygan aparezca, los ocupantes ilegales caer4n de rodi-
llas y empezarén a cantar "Arwassa, Arwassa, min yath
m’lath N’har". Freygan intentar4 aplastar a los investiga-
dores en lugar de d%,spcdazarlos, para no dafiar en exce-
so los tejidos, con vistas a su reutilizacién como proto-
shoggoth.

Pleasant Marston

FUE 6 CON12 TAMI12 INTS8 POD 18
DES 8 APA13 EDU9 CORO P.vidal2

Habilidades: Mitos de Cthulhu 60%, Ciencias Ocul-
tas 50%, Destilar licor 90%, Mecénica 50%, Camuflaje
40%, Ocultarse 55%, Moverse en silencio 45%, Elo-
cuencia 40%.

Armas: Escopeta calibre 12 55%, daio 4D6.
LA COLINA STONECREST Y LA CAPILLA

La colina Stonecrest tiene una altura de unos 350 m.
Su parte superior es aplanada, y en ella puede verse un
quern (N. del T.: Un apilamiento de piedras) de forma
triangular. En este lugar los hechiceros de los indios
convocaron originalmente a su oscuro dios, y aqui fue
también donde los indios ensefiaron a los habitantes de
Farenfield el culto de los Primigenios.

Cuando aparece en las ceremonias mensuales de los
ocupantes ilegales, Arwassa adopta una forma gigante




Ancianos
Anciano n? 1 2
FUE 8 8
CON 11 11
TAM 11 11
INT 7 7
POD 14 14
DES 11 11
APA 10 10
EDU 6 6
COR 0 0
P. de vida 11 11
Habilidades (%):
Mitos de Cthulhu 30 30
Ciencias Ocultas 50 50
Destilar licor 90 90
Ocultarse 40 40
Moverse en silencio 50 50
Armas:
Rifle .22 50% 50%
dafio 1D6+2 1D6+2

de miembros. Arwassa puede atacar con los cuatro, de-
bido al hecho de que la fuerza de gravedad no le afecta,
sino qlllle flota en el aire. La criatura no posee cabeza, y
el cuello se abre a un enorme buche sin dientes, de unos
2’40 m de ancho, que bosteza continuamente como si au-
llara. Aunque los humanos no pueden percibir el sonido
guc emite, toda vida animal en varios kilémetros a la re-

onda empieza a huir de la zona, aterrorizada por dicho
sonido. Este éxodo animal fue el que alert6 en un princi-
pio a Dave Bowen y a Albert (Testigo de Dios) Johnson,
para su pesar. Arwassa habla a sus seguidores por tele-
patia. Si alguno de los investigadores se halla camuflado
entre los ocupantes ilegales, Arwassa le ataca de inme-
diato. Si vigilan de lejos estaran relativamente seguros,
aunque en caso de que les capturen, serdn entregados a
Freygan para uso en sus experimentos.

El Aullador silencioso de la colina - Arwassa

FUE50 CONS50 TAM100 INT26 POD35
DES19 Mov. 12 volando P. de vida 75

Armas: Tent4culos (4 ataques por asalto): 120%, da-
o 4D6.

Tragar (s6lo un blanco capturado por un ten-
taculo) 100%, la victima es disuelta y destruida.

Nota: Ver a Arwassa cuesta 1D10/1D100 puntos de
COR. Adema4s, cada cinco minutos que un ser humano
esté dentro de un radio de 1 Km de su aullido inaudible,
pierde 1 punto de COR (sin tirada que valga).

Durante las ceremonias de adoracién a Arwassa, se
le lanzan a la boca gallinas, cerdos, perros y corderos
(todos robados). Ademas, al menos una vez al mes se le
ofrece un sacrificio humano, lo cual representa una pe-
sada carga para los recursos de los ocupantes ilegales, y
les obliga a hacer grandes esfuerzos para encontrar victi-
mas. Sin embargo, hace m4s de cien afios que se dedican
a esto y gozan de una amplia experiencia. Nadie sospe-
cha que realicen sacrificios humanos, y los investigag -
res no habrian de tener indicio alguno de ello hasta con-
templar una ceremonia.

isponen de varias fuentes de victimas, las cuales s6-
lo son llevadas al campamento la misma noche del sacri-
ficio, para reducir la posibilidad de escapatoria. Una de
ellas, que s6lo se usa en caso de emergencia, es el mani-
comio, en el que a veces se ha pretendido dar el alta a
algtin paciente que en realidad ha sido entregado a los
oc?antes ilegales. Sin embargo esto no le gusta dema-
siado a Freygan, ?ien prefiere reciclar a esta gente co-
mo proto-shoggoths. Muchos de los jévenes de la tribu
se van del campamento y, como es normal, suelen meter-
se en asuntos 1legales. Esta gente y sus contactos crimi-
nales pueden deshacerse de otros génsters rivales me-
diante este sistema, o bien secuestrar gente para el sacri-
ficio, a la que se transporta hasta el manicomio en los
mismos camiones en que se va después el licor, haciendo
luego el traslado hasta el campamento via los portales
maégicos. Los de la tribu envian a veces a alguno de los
suyos a los condados vecinos para secuestrar a vagabun-
dos, borrachos y gente similar. Nunca se llevan gente del
mismo condado en el que viven para no levantar sospe-
chas. Si todo lo demas falla, escogerdn uno de entre los
suyos para el sacrificio, usualmente un hombre senil o un
nino més retrasado que los demaés.

Hombres
Hombren? 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
POD 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
DES 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
P.devida 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10’ 10
Puio(%) 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
dafio 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3
Patada(%) 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
dafio 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6
Mujeres
Mujer n? 1 2 3 4 5 6 7 8
POD 10 10 10 10 10 10 10 10
DES 11 11 11 11 11 11 11 11
P.devida 8 8 8 8 8 8 8 8
Puio(%) 60 60 60 60 60 60 60 60
dafio 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3 1D3
Patada(%) 40 40 40 40 40 40 40 40
dafio 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6 1D6
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EL "’MAURITANIA’

Un crucero relajante y de alta sociedad
a través del Atldntico en la nave de pasajeros mds lujosa del mundo.

INTRODUCCION

De vez en cuando, los investigadores se topan con al-
go demasiado peligroso como para enfrentérsele, y casi
tan peligroso si se deja estar. Si ese ’algo’ les descubre, y
descubre que han estado inmiscuyéndose en sus asuntos,
hasta el mas serio de entre ellos puede decir: "iHe oido
que el Sur de Francia es estupendo en esta época del
afio!" En La llamada de Cthulhu el escapar lo mis lejos y
lo m4s deprisa posible es a menudo la mejor tactica, y es-
33 capitulo proporciona un medio de transporte adecua-

0.

Para que el %uardién disponga de informaci6n que le
permita dirigir la aventura durante un periodo de seis
dias de juego en un ambiente cerrado, la primera parte
del médulo trata del navio en si. Se proporcionan vistas
Bgrciales del barco, la tripulacién, y la vida diaria de a

rdo para establecer el tono de la aventura. También
hay una seccion dedicada a conocimientos generales, co-
mo el precio de las cosas, las posibilidades de entreteni-
miento a bordo, las reglas de conducta a observar, etc.

La parte de informacién para los jugadores sirve para
introducir al grupo en el decorado, y presentarles a algu-
no de los otros pasajeros. La informacién para el guar-
di4n relata cémo afectan a los investigadores las perso-
nalidades y acontecimientos de a bordo, detallando los
PNJ (personajes no jugadores) principales, sus motiva-
ciones y secretos, y como interaccionan entre si. Hay un
meni que describe el curso de la accién durante el cru-
cero. Finalmente estan los libros, objetos mégicos y he-
chizos con los que pueden encontrarse los investigado-
res. '

La llamada de Cthulhu es un juego exigente para ju-
gadores y guardidn. No hay tabfas de acontecimientos
aleatorios, objetos méigicos de uso normal, ni encuentros
E}egenerados a los que recurrir en caso de falta de ideas.

s escenarios son historias, y deben narrarse con imagi-
nacién, ’suspense’, color y cuidado. Por tanto, cuando se
juegue la aventura aqui descrita, puede que los investiga-
dores no estén interesados en mezclarse en los aconteci-
mientos del viaje. Si todo lo que desean (o lo que pueden
soportar) es un relajante crucero de seis dias, no hay que
forzarles a entrar en la accién, sino que la informacién
del escenario puede utilizarse para darle una atmosfera
de autenticidad al viaje. El grupo puede empezar a son-
dear los oscuros misterios cgl vacio cuando lleguen a su
destino.

Pero si estdn ansiosos por enfrentarse a los sectarios
de Cthulhu donquequiera que se encuentren, el viaje les
proporcionar4 unos cuantos.

iBuen viaje!
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Informacién para los investigadores

El gigantesco Mauritania esta atracado en el puerto
de Nueva York, empequeiieciendo a los demés trans-
atl4nticos surtos junto a €l. La naviera Cunard ha carga-
d(c)xila vuestro equigaje y reservado vuestros camarotes.
Todos los detalles han sido previstos y todo esta a punto
para que vuestro tiempo a bordo sea placentero y dis-
traido.

Os abris paso por entre la multitud de amigos y fami-
liares que han venido a despedir a los otros viajeros, o de
curiosos venidos a contemplar la enorme nave, y os acer-
céis a la escala. Al pie de la misma, un joven muy educa-
do comprueba las tarjetas de embarque. Hacéis cola tras
otros pasajeros que esperan subir, felices de viajar en
primera en tan lujoso navio.

Un poco por delante de vosotros, un caballero sober-
biamente vestido sube por la escala, a&)roteﬁlldo por media
docena de ’gorilas’ de aspecto brutal. Nadie se acerca a
menos de un metro del dignatario, altivo y distante. Uno
de los guardaespaldas se adelanta un poco y exhibe un
puiiado de billetes de primera, mientras que el resto del
grufg pasa sin detenerse.

s sigue un hombre bajito y con forma de pera. Re-
buscando en sus bolsillos en busca del billete, se le caen
los libros que lleva bajo el brazo, y también las gafas. El

EL "MAURITANIA’

En los afios 20, el pasatiempo mds popular entre la gente adine-
rada era viajar, y no existia nada mds fascinante ¢ ’in’ que viajar en
un gran transatldntico. La alta sociedad alternaba entre Europa y
los EEUU mediante estos navios, auténticos reyes de los mares,
mientras que las clases segunda y tercera permitian a los menos
acomodados cruzar cémodamente el Atlédntico. Para los pobres que
precisaban volver a casa 0 emigrar, Guedaba el entrepuente.

El 'Mauritania’ era el barco mds lujoso de la época, construido
con todas las comodidades posibles ¢ imaginables. El y su barco
hermano, el 'Lusitania’ (hundido durante la Primera Guerra Mun-
dial) eran sendos hitos de la navegacién ocednica, siendo los navios
mayores, més répidos y mds lujosos del momento.

Los pasajeros de primera disponian de camarotes panelados en
madera, salones y salas de fumadores espaciosos y lujosamente de-
corados, musica de cdmara, y camareros para cualquier necesidad.
Los pasajeros de segunda y de tercera disfrutaban de muchos de los
servicios antes citados, pero a menor escala. Los pasajeros del en-
trepuente estaban, como en la mayoria de los navios de la época,
hacinados e incémodos, pero les salia relativamente barato.

El suefio de todos era ocupar una ’suite’ en la cubierta princi-
pal, para relajarse en el crucero entre la salvaje Nueva York y la re-
posada Londres.




Salén del ’Mauritania’, con algunos huéspedes inoportunos.

DATOS DEL NAVIO

Eslora 263 m

Manga 27m

Desplazamiento 32512 Tm

Altura 24 m (desde linea flotacion)
Velocidad media Unos 50 Km/h

Potencia

de las turbinas 68.000 HP ( 50.000 kW)
Tripulacion Aprox. 800 personas
Pasajeros 500 en primera

500 en segunda
1.300 en tercera

mino hasta vuestros camarotes. Durante seis dias en alta
mar, gozaréis de todas las comodidades que este gran
navio ofrece, para luego continuar vuestras aventuras en
Inglaterra o en el Continente.

Informacién para el guardian

Los seis dias a bordo del Mauritania podrian ser todo
lo reposados que un viajero puede esperar, pero los ju-
gadores seran testigo de una serie de sucesos siniestros.
Dependeri del guardian el como afecten a los investiga-
dores los acontecimientos y encuentros descritos aqui. Si
parece que no quieran verse envueltos en el asunto, pue-
den dedicarse a observar las acciones de los PNJ.

empleado recoge los libros mientras que el hombrecillo
sigue buscando por entre sus ropas. Ah, ya lo ha encon-
trado. La cola avanza.

Por alli desfilan los ricos, los que querrian serlo, ten-
deros que hacen su primer crucero ge lujo, pobres, to-
dos ellos llenan a rebosar las escalas. Un sacerdote, con
la cabeza humildemente inclinada, espera para embar-
car. Su sotana parece algo arruFada, necesita un afeitado
y ciertamente un corte de pelo. {Qué orden sera esta
que permite ir tan desarreglados a sus sacerdotes?

LLega vuestro turno. El amable empleado coge vues-
tros pasajes y os dice que un camarero os indicara el ca-

EL COSTE DEL VIAJE

Los jugadores deberian viajar en primera, puesto que es lo
mds conveniente para los propésitos del escenario. Si estdn en la
ruina mds absoluta, quizds el guardidn pueda facilitarles alguna
forma de obtener el dinero, o bien encuentren a alguien que les
pague el viaje. Un camarote normal en la cubierta A o en la cu-
bierta Principal cuesta 400 $ por persona, incluyendo comidas y
franquicia de equipaje. Los servicios no incluidos en el coste del
pasaje los cobran los camareros al desembarcar, antes de entregar

el equipaje.




El caballero finamente vestido con la coleccién de
gla:daespaldas es un conde ruso, uno de los muchos
omanov supervivientes, y su ascendencia al trono de los
zares es bastante directa. Vuelve a su patria via Polonia
en un esfuerzo para explotar la confusién producida por
la guerra ruso-polaca y restablecer la monarquia zarista
(esfuerzo que se revelar4 futil, puesto que el conde estd
bastante mal informado). Se pasard la mayor parte del
tiempo haciendo planes y preparativos para su golpe mi-
litar. Sus ’gorilas’, que no le abandonan ni de dia ni de
noche no hablan inglés y cumplen de forma fanitica to-
das las 6rdenes del conde.

El sacerdote y dos compaiieros de este estan a bordo
para impedir que el conde llegue vivo a Europa. Son ase-
sinos, y en algin momento del viaje atentaran contra la
vida del conde. Sin embargo, no son expertos y (como el
aspirante a zar) estdn condenados al fracaso.

El hombrecillo torpe que no podia encontar su pasa-
je es el profesor Alvin M. Paterson, recientemente reti-
rado de la Universidad de Harvard. Est4 versado en los
Mitos y durante el viaje daré oportunidad a los investiga-
dores de experimentar en carne propia la cruel magia de
los Otros Dioses. Lo que verd mas tarde le alterara la ra-
z6n hasta llevarle al suicidio.

También hay entre los pasajeros de las dos cubiertas
superiores un loco asesino. Los horribles crimenes que
estd destinado a cometer en el barco recordaran los no
tan distantes asesinatos de Whitechapel, Londres, en
1888 (conocidos como los crimenes de Jack el destripa-
dor), en los que el maniaco no fue nunca capturado.

Tres viajeros de la pequena ciudad de Arkham, en

EQUIPAJE

Los pasajeros de primera tienen derecho a metro cibico de
equipaje. Todo €1 debe estar marcado, o bien ’camarote’ (no mds
de 0’12 metros cibicos, es decir, el tamaiio de dos maletas media-
nas) o bien 'bodega’. Objetos mayores (bicicletas, maquinaria, etc.)
deben facturarse adicionalmente, con precios que vande 2’50a 10 §
segiin tamafio.

La mayor parte de las armas de fuego estdn prohibidas en el
Reino Unido, y las que se lleven a bordo se han de entrar clandesti-
namente (no es dificil, pero si se descubre serdn confiscadas) o den-
tro del equipaje que va en la bodega. Si ¢l objeto del viaje es la ca-
za, en el Reino Unido es posible alquilar o comprar rifles o escope-
tas. Toda arma de fuego serd retenida en Liverpool por la Aduana,
siendo devuelta al abandonar el pais, pudiendo también ser remiti-
da a cualquier punto que no esté en el Reino Unido.

Por favor, extiendan todos los cheques a la orden de la Compa-
fifa de Vapores Cunard S.L.

Nueva In]%laterra, parecen normales pero poseen terri-
bles y peligrosos secretos sobre los Primigenios. Descu-
brieron en Arkham un antiquisimo complot contra la hu-
manidad, consiguiéndolo desbaratar en parte. Ahora hu-

en de la ira de una siniestra hermandacF quiza la Orden

ermética del crepisculo plateado). Su destino es Jeru-
salén, donde esperan encontrar ayuda para detener la
amenaza que se cierne sobre ellos.

También se puede encontrar a bordo una cdbala de
sectarios de Cthulhu. Se trata de tripulantes destinados
en las calderas, que viven y trabajan fuera de la vista de
casi todo el mundo. Su jefe es el sobrecargo, quien tam-
bién pertenece a la secta, y cuya posicién le permite con-
tratar a estas degeneradas criaturas, llevindolas de uno a
otro lado del Atléantico. No dudara en usar sus poderes
contra todo aquél que amenace su posicion, o que inter-
fiera con sus secuaces.
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Notas finales

Si el viaje se realiza en invierno, recuérdese que el
Atlantico Norte estd en esa época muy frio y picado.
Cualquiera que se aventure por la cubierta de paseo co-
rre el riesgo de marearse. {Alguno de los investigadores
es proclive al mareo? Si alguno de ellos no es capaz de
sacar CONx5 o menos en J)orcentaje en una ocasién de
estas, quedara incapacitado durante 1D3 dias (tiempo
durante el cual todas sus habilidades se reducirdn a la
mitad).

Es sumamente importante que el guardian se lea a
fondo el m6dulo antes de hacerlo jugar, puesto que la
mayoria de los PNJ interaccionan entre sf de una u otra
manera, por lo que hay que familiarizarse con sus moti-
vos y sus historias para poder después dirigir correcta-
mente la accién.

El conde Mijail Andreievich Kurosov

El conde tiene un derecho bastante claro a la corona
de los zares, por estar estrechamente emparentado con
los Romanov. También posee una enorme fortuna perso-
nal. Sus motivos para viajar a Europa, si se le preguntan,
son puramente turisticos, pero en realidad vuelve a Ru-
sia por cortesia del gobierno polaco, igual que Lenin vol-
vi6 a su pais con la ayuda de Alemania. Espera explotar
la confusién y el caos de la guerra ruso-polaca, que ha
paralizado casi por entero al gobierno central de la
Unién Soviética para, utilizando su poder y su riqueza,
iniciar una revuelta que derribe el régimen de los So-
viets. Entonces presentar4 su reclamacién al trono como

Una parte de la cubierta ’A’

(los salones interiores son la parte sombreada)

W - Armario Todos los camarotes

DT - Cémoda de las cubiertas Ay B

* - Teléfono (interno) tienen agua fria y caliente
gu—
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ACTIVIDADES DE A BORDO

DIA UNO

Mariana: Embarque y detalles asociados.

Tarde: Comida; exploraci6n y familiarizacién con
el Mauritania.

Ver o encontrarse con el profesor Fuda y sus
alumnos.

Noche: Cena en la mesa del capitan.

Encontrarse con el conde. Encontrar o ver al
profesor Paterson; ver al sacerdote escurridizo.

DIA DOS

Mariana: Higiene y desayuno.
Tarde: Encontrarse con Malcolm Pinkum, sobre-
cargo del buque.
oche: Observar y flirtear con miembros del sexo
opuesto.

DIA TRES

Mariana: Higiene y desayuno.

Partida de tejo con el conde.

Intento de asesinato del conde.

Tarde: Visitar a los limpiadores.

El profesor Paterson invita a los investigadores a
mirar por el cristal.

Noche: Ver las visiones del cristal.

DIA CUATRO

Mariana: Higiene y desayuno

Descubrir los restos del profesor Paterson.

Tarde: Testificar en la investigacion.

El sobrecargo se dirige a las cubiertas inferiores
para realizar un rutial cthulhoideo.

Noche: Se descubre a un tripulante cthulhoideo
espiando.

Baile de disfraces.

DIA CINCO

Mariana: Higiene y desayuno.
Tarde: Exhil%cién de talentos.
~Noche: El destripador ataca.

DIA SEIS

Mariana: Higiene y desayuno.

Tarde: Concluir flirteos y conseguir direcciones.

Noche: Baile de despedida; el destripador ataca
de nuevo.

Cada dia los jugadores querrdn hacer muchas cosas. Los
acontecimientos arriba reseftados pueden ser obligatorios o no,
dependiendo su orden y sincronizacién del guardidn. Los dias cin-
coy seis, aparte la actuacién del destripador, deberian servir para
que los investigadores rematen las situaciones en las que hasta
entonces se hayan envuelto. El desembarco es el séptimo dia por
la mafiana.

regente de los zares, reagrupando bajo su bandera a los
mondérquicos y a los descontentos. La misién es, por su-
puesto, ultrasecreta.

El habla francés perfectamente, y su inglés tiene un
fuerte acento pero es comprensible. No es demasiado
paciente; sus guardaespaldas interceptaran a todo extra-
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fio que se le acerque sin motivos aparentes. Siempre va
bien vestido, sus modales son exageradamente corteses y
su conversacion algo condescendiente.

El conde lleva consigo seis criados (guardaespaldas),
todos los cuales son grandes, bien armados, estan siem-
pre alerta y sospechan de todo el mundo. Al menos dos
de ellos le acompaiian a todas horas. Ninguno habla in-
flés y ninguno dudaria en matar a alguien si el conde se
o ordenara.

El conde dispone también de un valet de chambre, un
secretario y un catador de comida. Lleva encima unos
100.000 $ en metélico asi como unas 30.000 £ para gastos
de viaje. Ademi4s lleva en su equipaje cartas de crédito
sobre bancos suecos y polacos para costear la proyecta-
da revolucién.

El conde Kurosov reside en la cubierta A, ’suites’
A20, 22 y 24. En su camarote hay una caja fuerte, en la
que guarda papeles y una pequefia cantidad de dinero
en metslico (el resto lo guarda el sobrecargo), asi como
una linea telefénica conectada con la centralita del bar-
co. Nunca va armado.

Conde Mijail Andreievich Kurosov

FUE9 CON10 TAM10 INT13 POD10
DES12 APA14 EDU16 CORS0 P.vidal0

Habilidades: Hablar francés 80%, Hablar ruso 90%,
Hablar inglés 40%, Psicologia 40%, Crédito 95%.

GUARDAESPALDAS

Todos los guardaespaldas del conde poseen la habili-
dad de Bloquear, que se usa para interponerse entre el
conde y un disparo o golpe dirigido contra €l. Si el guar-
daespaldas ve a un asesino apuntar al conde con un ar-
ma o tirarle una puiialada, intentar4 interponerse entre
ambos. Si saca su tirada de Bloquear y la distancia a la

ue se encontraba del conde es menor de 3 m, la bala o
el golpe lo recibe €l

Valentin, Kolya y Mijail, asesinos bolcheviques

Estos tres bolcheviques conocen la misién del conde
y han sido enviados a matarle. Su lider es Valentin, que
se ha disfrazado de sacerdote desde el inicio del viaje.
Todos residen en la cubierta E, cabinas 14, 15y 17. Va-
lentin, con su disfraz de sacerdote es bastante conspicuo
el primer dia. Posteriormente conseguird adoptar una
apariencia mas pulida, y su sotana le abrir4 paso a todas
las cubiertas. Se pasa la mayor parte del tiempo leyendo
en puntos estratégicos del navio, espiando los movimien-
tos del conde, y planeando el asesinato. Los otros dos
permanecen en la cubierta inferior hasta el momento
plreciso. Hablan muy mal el inglés, y por supuesto, bien
el ruso.

Valentin va armado con una granada de mano, un re-
volver del .32 con una recdmara vacia, y un largo cuchillo
atado a una pierna. Los otros llevan rev6lveres del .32 y
cuchillos camuflados en el antebrazo. Sus cabinas estédn
vacias a excepcion de ropas, una caja de 50 balas del .32,
documentaci6n falsa, una copia de Bolshevisheskiie Re-
volutsyonnye Kampanie (Camparias militares de la Revo-
lucién bolchevique) y sus pasajes.

Estos asesinos de poca monta no son particularmen-
te competentes pero se toman muy en serio su trabajo.
Alin asi, los guardaespaldas del conde detectarén a cual-
quier impostor obvio a las primeras de cambio, y toma-
rén las medidas (g)ortunas con o sin ayuda del capitdn y
de la tripulacién del Mauritania. Valentin, Kolya y Mijail
estan condenados al fracaso.




GUARDAESPALDAS

Guardaespaldas n? 1 2 3 4 5 6

COR 50 50 50 50 50 50

DES 12 12 12 12 12 12

Puntos de vida 16 16 16 16 16 16

Automética 9 mm <

Sen sobaquera) 45% 45% 45% 45% 45% 45%

afno 1D8 +2 1D8 +2 1D8 +2 1D8 +2 1D8+2 1D8 +2

Puio 70% T70% T70% 70% T70% 70%

daiio 1D3+1D6 1D3+1D6 1D3+1D6 1D3+1D6 1D3+1D6 1D3+1D6

Habilidades (%):

Descubrir 60 60 60 60 60

Escuchar 60 60 60 60 60 60

Bloquear 60 60 60 60 60 60
Valentin Est4 relativamente familiarizado con los Mitos de

Cthulhu. Si alguno de los investigadores es visto por el

FUE10 CON11 TAMS8 |INT12 ©POD7 profesor leyendo alguno de los libros de los Mitos, o lu-
DES12 APA9 EDU13 COR30 P.vidal0 ce algtin simbolo relacionado con ellos, se mostrar4 inte-

Armas: Revélver .32 30%, daiio 1D8.
Cuchillo largo 40%, daiio 1D4 + 2.

Habilidades: Hablar inglés 30%, Lanzar 55%.

Kolya
FEU11 CON9 TAM10 INT10 POD10
DES 9 APA 8 EDU12 CORS55 P.vida10

Armas: Revolver .32 30%, dafo 1D8.
Cuchillo 35%, daiio 1D6.

_Habilidades: Hablar inglés 30%.

Mijail
FUE10 CON12 TAM11 INT15 ©POD9
DES11 APA6

EDU11 COR43 P.vida12

Armas: Revoélver .32 35%, dafio 1D8.
Cuchillo 25%, dano 1D6.

Habilidades: Hablar inglés 30%.

El profesor Alvin Morley Paterson

El profesor es un hombre pequeiio, redondo, y de ca-
bello blanco habitualmente despeinado. Sus ropas estdn
arrugadas y siemFre va mal afeitado. Es propenso al ma-
reo, por lo que el primer dia de viaje lo pasara muy mal.
Ello significa que si alg(in investigador se le aproxima, se
mostrar4 poco amigable, especialmente si se le invita a
cenar o simplemente se le menciona la comida. Una vez
superado el mareo demostrar4 ser una persona intere-
sante.

Acaba de retirarse como profesor de Historia euro-
pea en la Universidad de Harvard, habiendo dedicado la
mayor parte de su vida a investigaciones académicas en
solitario. Ahora pretende ver mundo, y est4 de viaje con
el dinero que ha ahorrado. Primero visitar4 a un primo
en Londres, para desgués recorrer Europa a ritmoIfento,
y llegarse finalmente hasta el Oriente Proximo. Su cama-
rote es el A27 de la cubierta A.
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resado y en alfﬁn momento los investigadores le verdn
leer su ejemplar del Cultos inconfesables, edicién de
Golden Goblin Press. Posee un conocimiento considera-
ble sobre el tema, y hasta conoce algunos hechizos. Tie-
ne una actitud académica con respecto a los Mitos, y s6-
lo hablar4 de ellos como de una antigua religién pagana.

Lleva consigo tres libros: Cthulhu en el Necronomi-
con. Las tabletas de Zanthu y Cultos inconfesables. Tam-
bién posee un cristal de Mortlan y el brasero necesario
para invocarlo.

Profesor Paterson

FUE7 CON4 TAMY9 INT16 POD13
DES 9 APA12 EDU21 COR35 P.vida7

Habilidades: Leer 4rabe 75%, Ciencias Ocultas 35%,
Historia 95%, Mitos de Cthulhu 39%.

Hechizos: Encantar brasero, Conjurar cristal de
Mortlan, Signo de conjuraci6n.

Malcolm Pinkum, sobrecargo

El sobrecargo es un hombre grande, de apariencia
bonancible, pero que deja intranquilos a aquéllos con los
que tiene trato. Intenta dar la impresion de que es esti-
pido, pero una tirada de Psicologia permite descubrir
que no lo es en absoluto. Prefiere quedar en segundo
plano, y a veces recorre el barco de forma subrepticia.

Si se le investiga a fondo se descubrird que a veces
desaparece horas enteras, o incluso dias enteros, com-
portamiento que el capitan tolera (s:lg(m creen los de-
mi4s, porque Pinkum es un buen oficial, pero en realidad
le tiene amedrentado al poser evidencias que le incrimi-
nan como espia alemén durante la Gran Guerra).

El colgante que lleva al cuello es el mismo que lucen
los sectarios de a bordo. Siempre va armado y no dudaré
en ejercitar acciones extralegales contra los investigado-
res si le es necesario.

Maicolm Pinkum

FUE9 CON7
DES12 APA1l

TAM17 INT 13
EDU15 CORO

POD 17
P.vida 12



Habilidades: Conocimiento del barco 90%, Descu-
brir 40%, Moverse en silencio 45%, Ocultarse 55%, Mi-
tos de Cthulhu 59%.

Arma: Revélver .38 35%, dafio 1D8 +2.

Hechizos: Contactar con Cthulhu, Convocar a un Va-
gabundo dimensional, Atar a un Vagabundo dimensio-
nal, Maldicién de la piedra.

Profesor Félix Fuda

El profesor ensefia Metafisica medieval en la Univer-
sidad Miskatonic. de Arkham. Es un intelectual, aunque
su participaci6n en la parte oscura de sus estudios ha he-
cho aflorar sus cualidades m4s activas. Por lo general no
tiene mucho que decir, pero cuando habla es para hacer
preguntas incisivas y relevantes, o para hacer callar a
uno de sus alumnos si habla mucho o revela demasiado.

Lleva un pequeiio Derringer en el bolsillo del chale-
co, y guarda en su camarote sus ejemplares de La llave
de la sabiduria y La clave de Salomén.

Fulda y sus dos alumnos, Hargrove Thorpe y Richard
Bloch estan profundamente mezclados en la parte oscu-
ra de los Mitos. Los tres son de Arkham, y alli descu-
brieron recientemente una antigua hermancf;d de malé-
ficos hechiceros que, a través de hechizos impios, habian
alcanzado la inmortalidad. Consiguieron desbaratar un
proyecto de dicha hermandad, para encontrar posterior-
mente con que era mucho més fuerte de lo que se habian
atrevido a pensar. Los tres se dirigen ahora a Jerusalén
para consultar algunos libros arcanos disponibles s6lo
alli. Esperan aprender lo suficiente para acabar con la
maléfica amenaza, y ademas salvarse de la venganza de
la hermandad.

Es posible que Fuda o alguno de sus alumnos le
cuente toda la verdad a los investigadores, pero primero
deberén ganar su confianza.

Profesor Fuda

FUE10 CON9
DES12 APA12

TAMS8 INT18 POD13
EDU18 COR45 P.vida9

Habilidades: Leer latin 85%, Leer alemén 60%, Leer
htingaro 80%, Mitos de Cthulhu 52%, Buscar libros
75%, Ciencias Ocultas 50%, Ocultarse 70%, Historia
85%, Discusién 30%.

Arma: Derringer .45 30%, dafio 1D10.

Hechizo: Contactar con Nyarlathotep.

Hargrove Thorpe

Hargrove es un estudiante universitario y tiene toda
la pinta. Lleva el pelo liso peinado a la tltima moda, usa
el argot de més actualidad, confia mucho en si mismo y
va elegantemente vestido. En un joven bien proporcio-
nado, y luce bigote a la moda. Amistoso y extrovertido,
conversa con facilidad. Si se le pregunta diré que viaja a
Londres para hacer précticas de licenciatura en Litera-
tura comparada, junto con su profesor, el sefior Fuda, y
otro alumno, Richard Bloch. Los tres suelen sentarse
juntos en el salén o, si el tiempo lo permite, en la cubier-
ta de paseo.

Lleva consigo una pequeiia automitica del .22 desde
sus recientes experiencias y, colgado del cuello, un pe-
queiio colgante de arcilla, con la forma y el tamafio de
una moneda de 25 ¢, grabado con el Simbolo arcano. En

caso de ataque directo sirve de bien poco, pero puede
colocarse en el dintel de una puerta para bloquear el pa-
so. Cosido en el forro de su abrigo esté el cuchillo en-
cantado (que se describird més adelante) que robaron a
la hermandad, y que seria muy valioso para cualquier
adorador de los Primigenios.

Hargrove Thorpe

FUE11 CON15 TAM12 INT13 POD13
DES 7 APA14 EDU13 COR )5/6;’ P.vida 14

Rl A raE
Habilidades: Leer arabe 30%, Leer griego 25%,
Ciencias Ocultas 20%, Mitos de Cthulhu 24%, Escuchar
65%, Ocultarse 70%.
Arma: Automiética del .22 40%, dafio 1D6.

Richard Bloch

Richard es le tercero de los hombres de Arkham. Es
alto, fuerte y muy imaginativo. Su deporte favorito es el
’lacrosse’ pero su tema favorito de conversaci6n son las
novelas baratas. Como quiera que es bastante sugestio-
nable, todas las habilidades de comunicacién tienen con
élun +10 . Puede enfadarse con rapidez, y si cree que
se burlan de él puede reaccionar violentamente. Por esta
raz6n, siempre le acompaiia uno de sus amigos cuando
recorre el barco. Desde sus experiencias en Arkham no
se separa de un Derringer del .22 de caii6n doble

Richard Bloch

FUE13 CON14 TAM17 INT13 PODS8
DES17 APA12 EDU14 COR40 P.vida16

Habilidades: Leer hebreo 35%, Anti'o'polo fa 30%,
arioversc en silencio 65%, Lanzar 65%, Mitos de Cthul-
u5%.

Armas: Patada 45%, daiio 1D6 + 1D6.
Derringer .22 45%, daiio 1D6.

El destripador

Uno de los pasajeros de la cubierta A es un loco ase-
sino que mata al estilo de Jack el destripador. Su identi-
dad queda a discrecién del guardién, e incluso puede ser
uno de los pasajeros antes descritos (menos el profesor
Paterson, que se suicida antes de que el destripador ata-
que, y Malcolm Pinkum que ya habria sido atrapado si
cometiera crimenes de este tipo cada viaje). Dos noches
antes del final del viaje se dirigira a la cubierta E para
escoger una victima femenina. Cometer4 el crimen con
una navaja barbera, con lo cual el espectéculo ser4 de lo
ma4s sangriento, y dejara escrito con sangre en la pared
lo siguiente:

(PODEIS DETENERME EN SOLO DOS DIAS?
EL DESTRIPADOR

La noche antes de atracar actuaré de nuevo, dejando
este otro mensaje:

ME ENCANTA MI TRABAJO

El destripador no tiene nada que ver con las maqui-
naciones de los Mitos de Cthulhu, sino que se trata de
un loco solitario. Si no se le consigue capturar, seguird
ejerciendo en el puerto de destino. Cazarle podria con-
zlertirse en una interesante aventura para los investiga-

ores.




Los otros pasajeros

El guardi4n deber4 estar alerta para hacer més inte-
resante el tiempo a bordo, presentando diferentes tipos
de personajes. Quizéds podrian encontrarse con un esta-
fador que intente venderles terrenos pantanosos en Flo-
rida, o recibir una peticién de auxilio de alguien que ha
descubierto el culto a Cthulhu de los marineros. Tales
encuentros deberian ser variados, para hacer trabajar a
las diferentes habilidades de los personajes.

LA TRIPULACION

Los marineros - Se trata de carboneros y gente que
realiza otras tareas menores a bordo del navio. La pro-
babilidad de que los personajes se encuentren con ellos
en una ocasi6n distinta a la ya mencionada del marinero-
espia cthulhoideo es bastante reducida. Por lo general,
el trabajo de esta gente tiene poco que ver con los pasa-
jeros, y si se ve a uno cualquiera sera por casualidad.

Los maquinistas - Son quienes mantienen y hacen
funcionar la maquinaria del navio. Al igual que sucede
con los marineros, hay poca posibilidad de contacto con
los pasajeros. Es posible, sin embargo, que a través de
hma ticion de ayuda o de un soborno se consiga algo

e ellos.

Los camareros - Los investigadores veran diariamen-
te a los camareros, puesto que son quienes atienden a
los camarotes, la lavanderia, las comidas y cualquier otro
asunto relacionado con el bienestar o la comodidad de
los pasajeros. Si son mas o menos honrados o soborna-
bles (funcionan en gran medida a base de propinas) que-
da a discrecion del guardian. Recuérdese que el sobre-
cargo es la mixima autoridad para ellos, y que despa-
chara rdpidamente cualquier violacién abierta de las re-
glas y los reglamentos de a bordo.

Telefonistas, telegrafistas y ascensoristas - Esta es una
clase de tripulantes semi-profesional, a la que se aplican
las mismas reglas generales de comportamiento que a
los camareros.

El sobrecargo - Para los Yasajeros, es el oficial nime-
ro uno del barco, responsable de todo lo que concierne a
su seguridad y bienestar. S\}pervisa a los camareros,
mantiene el orden, cuida los efectos valiosos de los pasa-
jeros (se insta a los pasajeros a que depositen sus objetos
de valor como dinero, joyas, etc. en la caja fuerte del so-
brecargo), etc. Toda queja, comentario y arreglo espe-
cial debe hacerse a través de él.

ACONTECIMIENTOS Y ENCUENTROS

Encuentro con el conde

Tan pronto como el navio cruza el limite de las tres
millas (aguas jurisdiccionales de los EEUU), la Prohibi-
cién deja de estar en vigor y se pueden servir bebidas al-
cohélicas. En una cena formal (N. del T.: Obligatorio
vestir de etiqueta) ofrecida por el capitén a todos los pa-
sajeros de la cubierta A, los investigadores tienen opor-
tunidad de ver al conde por vez primera, Nadie sabe
exactamente quién €s, pero las seforas chismosas y los
jovencitos excitados de turno no paran de especular con
que se trata de alguien perteneciente a la realeza euro-
pea, que vuelve a Europa para casarse. No deberia exis-
tir posibilidad para los investigadores de aproximarse a
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¢l en esta ocasion, pero ya habra otras. Le atienden per-
sonalmente sus propios criados, la comida la prepara su
propio cocinero y dispone de un catador que prueba to-
dos los platos antes que él.

Esto sera todo lo de que €l sepan los investigadores
los primeros dias.

Deteccién del sacerdote

El guardi4n deberia atraer pronto la atencién de los
investigadores sobre el sacerdote. Aunque no se trate de
otra cosa, menciénese que no hace méis que mariposear
por la cubierta A. Una tirada de Psicologia revelara de
inmediato que hay algo que no encaja en su apariencia, y
una discreta comprobacion permitira establecer que tie-
ne pasaje de la cubierta E, y no deberia pulular por la
cubierta A.

Cada noche vuelve a la cubierta E, y para seguirle ha-
ra falta una tirada de Moverse en silencio (si oye a al-

ien que le sigue se ir4 al salén y permanecer4 alli toda
a noche). Una vez en su camarote se retine con sus
complices y discuten (en ruso) sus planes. Si alguien se
le dirige, se mostrara poco amigable y nada cooperativo.
Si se 1% denuncia al sobrecargo, este le amonestaré y le
dird que se mantenga alejado de la primera clase pero,
por respeto al habito, con buenas palabras. No ser4 re-
gistrado. Sus camaradas seguirdn adelante con el com-
plot contra la vida del conde.

Encuentro con el profesor Paterson

Antes del cuarto dia, o bien los investigadores veran
al profesor leyendo su eljemplar del Cultos inconfesables
y este les oird comentarlo, tras lo cual tomaran el té jun-
tos para charlar, etc., o bien se conocerdn unos a otros
por cualquier método que el guardiin estime convenien-
te. Tras recuperarse del mareo, el profesor estard de
buen humor y deseoso de charlar. El tercer dia pregun-
taré a los investigadores si desean ver una demostracién
de las artes migicas del mundo invisible. Si aceptan, y
deberian hacerlo, veran lo que sigue:

Las visiones del cristal

El aroma del incienso recibe a los investigadores al
entrar en el camarote del profesor. Paterson est4 senta-
do en el suelo, con las Tabletas de Zanthu abiertas ante
él. El cristal de Mortlan est4 también en el suelo, cerca
de la pared, con una vela delante. La luz de la vela pasa
a través del cristal y se refleja en la pared. Del brasero
emanan nubes de humo con olor a incienso. Tras ofrecer
asiento a los investigadores, les dice que pueden pedir la
visién que deseen, pero advierte de que no siempre pue-
de verse lo que uno desea, porque hay poderes oscuros
que a menudo controlan el cristal.

El profesor realiza entonces la ceremonia de activa-
cién del cristal, de forma directa y nada mistica, m4s co-
mo si estuviera mezclando productos quimicos que co-
mo si realizara un hechizo. A menudo se detiene para
hablar consigo mismo, hoj'ea el libro y hace comentarios
como "muy interesante” o "iAh, ya veo!" .

Si los investigadores tienen una pregunta o peticién
especifica que hacer, hay un 40% de probabilidad de
que vean algo en la luz reflejada en la pared, que se rela-
cione con lo solicitado (por supuesto que depende del
guardidn el qué ven exactamente). Pueden seguir pre-
guntando cosas hasta que el guardidn saque una tirada
entre 41 y 00, en cuyo caso ven lo siguiente:

El humo de la habitacién se enrosca alrededor de la
vela. Al acabar el profesor la invocacién, la luz reflejada




en la pared empieza a adquirir forma y color. Lentamen-
te se forma una imagen, que después se va aclarando,
como una pelicula que se proyectara en la pared.

Al principio, la escena parece indistinta y borrosa. El
profesor consulta el texto, murmulla algunas palabras,
ajusta la posicion del cristal o de la vela, y la visién se
aclara. Si alguien intenta interrumpir la ceremonia to-
cando el cristal, recibe una descarga eléctrica por valor
de 2D6 puntos de dafio y tira COR, 0/1D3. La visi6n de-
saparece.

Por fin la visi6n se define més claramente como una
masa de gente bailando al unisono. Conforme mejora la
definicién, empiezan a oirse cénticos lejanos Ssi os in-
vestigadores han tenido pesadillas a causa de la Maldi-
cién de la piedra, reconocerdn los cénticos). Visiones
del vasto océano y del vacio estrellado por encima de es-
te se tragan cf)timero a los bailarines y luego al resto de la
visién. Gradualmente, el perfil monstruoso del temible
Cth(:llhu empieza a condensar y a tomar el mando de la
visién.

El profesor mueve ahora frenéticamente el cristal de
un lado a otro para intentar perder la imagen, a la vez
que el horror coésmico se nota cada vez mas préximo.
Los cénticos arrecian y todos los presentes notan que la
ahora inexpresablemente clara imagen de Cthulhu les
busca a través del tiempo y del espacio. El aterrorizado
profesor intenta deseperadamente desconvocar la ima-
gen, pero la inteligencia extraterrestre de Cthulhu se no-
ta cada vez mis y maés, aunque finalmente su imagen
acaba por borrarse de la pareg.

Una vez desaparecida la imagen, el sentimiento de
verse perseguidos por Cthulhu empieza a menguar len-
tamente. Todos los presentes pierden 1D6 puntos de
COR sin tirada que valga.

El profesor queda muy afectado por lo sucedido y pi-
de a los investigadores que le dejen a solas, manifestan-
doles que desea investigar este fenémeno con més pro-
fundidad, pero en privado.

A la mafana siguiente, el grupo encontraré un cartel
de ’No molestar’ en la puerta del profesor, quien no res-
ponder4 a llamada alguna. Sin embargo, la puerta no es-
t4 cerrada con llave sino que esta entreabierta. Si los in-
vestigadores entran veran que el profesor se ha ahorca-
go. La siguiente nota estd pegada a la puerta de su vesti-

or: .

iHe visto demasiado!

No puedo continuar; las Cosas que acechan y

esperan me hacen enloquecer.

Ahora mismo estén esperando.

Por favor, entreguen mis efectos personales

a mi primo Maurice en Londres y QUEMEN los libros
que tengo en esta habitacion.

Maurice Paterson figura en el pasaporte del profesor
como g)ariente mds proximo, y su direccion en Londres
también figura alli.

Si se llama a un camarero para que abra la puerta,

itard y correra a buscar a un oficial de seguridad. Si los
investigadores no intentan coger algo mientras tanto, to-
das las posesiones del profesor sergx catalogadas y pues-
tas a disgosicién del sobrecargo, para que lgas guarde en
su caja fuerte. Todos los artefactos magicos y los libros
arcanos desapareceran.

El atentado contra la vida del conde

El tercer dia de viaje, e;]gru oira decir que un yate
navega en rumbo paralelo al del "Mauritania". Este no es
en si un hecho inusual, puesto que el "Mauritania’ es una
de las maravillas del mundo y muchos de los barcos con
los que se cruza se aproximan para verlo mejor. Ni los

més lpotentes anteojos consiguen detectar qué bandera
arbola el yate, y tanto las senales de radio como las he-
liograficas son 1gnoradas, a pesar de que la distancia no
es mayor de 6 u 8 Km. Pero la comidilla del buque es
que por orden de un alto funcionario de la Linea Cu-
nard, un noble ruso disfrutar4 de toda la cubierta de ju-
gar al tejo, de modo exclusivo, durante esta manana (Si
es invierno, la pista interior). El capitén, si se le pregunta
su opini6n, estard echando chispas, y cualquier pasajero
de primera a quien se le comente quedara livido ante ta-
mana arrogancia antisocial. {Acaso no esti dicho indivi-
duo entre sus pares? {Qué més ?uiere? Por tltimo, un
Descubrir revelard a alguno de los investigadores que
hay un sacerdote paseando cerca de la cubierta del tejo
y, si alguien le sigue, se le podré ver intercambiar furti-
vas senales con la mano y cuchicheos con otros dos hom-
bres con los que se cruza.

A las 11 de la mafana se inicia el juego. El catador
del conde es su oponente y el 4rea esta separada del res-
to de la cubierta mediante un cordén de terciopelo ne-
gro. El camarero jefe controla quiénes son admitidos co-
mo espectadores, y s6lo lo permitird a aquéllos que per-
tenezcan obviamente a la clase superior, o a los que él
conozca personalmente. La Charlataneria no le afectara

uesto que tiene instrucciones explicitas. Hargrove
horpe, uno de los tres PNJ de Arkham, est4 ya sentado
en una hamaca, bebiendo un refresco.

Al sacerdote se le puede ver cerca de la entrada,
contemplando el yate que cada vez se acerca més (ahora
est4 a unos 500 m), y mirando de vez en cuando su reloj
de bolsillo. Tan pronto como sus dos complices estén en
posici6n, intercambian una seiia final y a continuaci6n va
a darle conversacion al camarero jefe. El camarero niega
con la cabeza, ante lo cual el sacerdote mete la mano en
la sotana, y saca una pistola. Un estampido interrumpe
la afable conversacion de la Yista, y se ve caer al camare-
ro, abatido de un disparo. El sacerdote salta a continua-
ci6én el cord6n y mientras sus compaiieros disparan con
sus revélveres, tira la granada al conde gritando. "iMue-
re, perro de la clase opresora!” Si los investigadores no
hacen al§o de inmediato (el guardi4n deberia darles
oportunidad a cada uno), Hargrove Thorpe coigeré al
instante un palo de jugar al tejo y empujaré con €l la gra-
nada, tirémﬁ)la por la borda para que explote en el agua
inofensivamente. En ese momento los guardaespaldas
empiezan a devolver el fuego de los bolcheviques, que
intentan a su vez tirarse por la borda. Si lo consiguen,
nadarén hasta el yate que les recoicré antes de que el
Mauritania pueda aminorar la marcha y dar la vuelta pa-
ra capturar a los asesinos frustrados. Queda a discrecién
del guardian si el conde muere y si las marinas burguesas
del Oeste pueden dar alcance al yate.

Si los investigadores consiguen salvar al conde, este
les expresar4 su més profunda gratitud y les invitar4 a
comer a su camarote. Sobre una comida elaboradamente
preparada y elegantemente servida les dird que a partir
de ahora les cuenta entre sus pocos amigos personales, y
que si hay algo que pueda hacer por ellos estard encan-
tado. Aqui hara falta también el criterio del guardiin
acerca de c6mo el patrocinio del conde puede afectar el
curso de los acontecimientos. Si los personajes llegan a
depender demasiado de €l, les dejard de lado abrupta-
mente, ya que todas sus energias y recursos deben reser-
varse para salvar a la santa Rusia. Puede que les propor-
cione cartas de presentacién para gente itil, o les preste
un guardaespaldas durante un dia. El sexto dia de viaje
les informara de que debe Prcpararse para la lle%ada a
Londres y no se le debe molestar. A discreci6n del guar-
di4n, el conde gucdc o no revelarles la auténtica natura-
leza de su mision.



El adorador de Cthulhu

La misma noche del suicidio del profesor, cuando los
investigadores estén reunidos en uno de los camarotes,
oirdn una tos ahogada junto a la puerta. Si sorprenden al
espia (hay que tirar DESx5 0 menos en porcentaje) ve-
rdn a un marinero agachado, con la oreja pegada a la
puerta. Si consiguen reducirle veran que no quiere o no
sabe hablar inglés. Alrededor de su cuello hay un extra-
o colgante, y lleva en el bolsillo una pequeia tablilla de
piedra. Si puede, intentar4 escapar y volver con los su-
yos, pero por caminos tortuosos, por lo que habra que ti-
rar un Seguir rastros en cada cubierta para no perderle.
Una vez en la cubierta E desapareceré tras una puerta
marcada "Prohibido el paso a los pasajeros’, y que lleva a
las bodegas inferiores. Si el grupo es lo suficientemente
incauto como para seguirle, probablemente se perderan,
y mientras deambulen por los oscuros interiores del bar-
co, saturados de vapor, serdn atacados por cinco mari-
neros armados de cuchillos.

Si el marinero es entregado al sobrecargo, este le
mantendré unas horas detemdo, pero tras tomarle decla-
raci6n le dejaré en libertad. Si el grupo se ha quedado
con el colgante, un camarero (siguiendo 6rdenes del so-
brecargo) se lo reclamar4. Si se quedan la tablilla, no di-
r4 nada para que sufran las consecuencias.

El marinero es un adorador de Cthulhu. El y sus on-
ce compaieros proceden del Pacifico Sur, y fueron espe-
cialmente contratados por el sobrecargo, que utiliza el
Mauritania para mover sectarios entre Europa y los
EEUU, y asf favorecer los ocultos propdsitos del culto.
Los marineros son salvajes y residen en lo més profundo
del barco, donde han erigido un rudimentario altar. El
sobrecargo les ayuda a veces a conseguir sacrificios. El
resto de la tripulacién les evita sin saber exactamente

por qué.
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Marinero espia

FUE14 CON12 TAMI10 INT7 POD 10
DES 8 APA7 EDU3 CORO P.vidall

Habilidades: Marineria 50%, Navegacién 50%, Mi-
tos de Cthulhu 10%, Escuchar 75%, Nadar 90%.

Arma: Cuchillo 60%, dafio 1D6.

Siel grué)o se aventura por las bodegas m4s alld del
cuarto dfa de viaje se encontrardn con el sobrecargo y
los marineros revestidos con ropas de ceremonial. El so-
brecargo dirige un céntico y los demés responden. To-
dos ellos estan de espaldas a la (Egjerta. Estan acabando
de convocar a un Vagabundo dimensional. Aunque el
grupo mate al sobrecargo o interrumpa la ceremonia de
alguna otra manera, el Va%?bundo dimensional aparece-
r4 igualmente, pero no se habr4 realizado ningtin hechi-
zo para atarlo o controlarlo.

Si interrumpen la ceremonia al aparecer la criatura,
deberén enfrentarse a ella o salir corriendo. Existe una
Frobabi]idad bastante elevada de que se pierdan en los
aberinticos pasadizos del interior del barco. El Vaga-
bundo dedicard unos momentos a atacar a los marine-
ros, pero a continuacién iré tras los personajes. Es inclu-
so posible que llegue a las cubiertas superiores, aterrori-
zando a todo el mundo durante varias horas, hasta que
se aburra y decida volver a su plano de existencia.

Si los investigadores no matan o ponen fuera de com-
bate al sobrecargo, este sonreir4 cuando detecte su pre-
sencia y les echaré encima el monstruo en cuanto llegue.
Si se le deja, realizara primero el pertinente hechizo de
atadura, y si tiene oportunidad, también hara la Maldi-
cién de la piedra.

Vagabundo dimensional

FUE17 CON22 TAM23
DES 7 P.vida23 Mov.7

Arma: Zarpa 40%, dafio 1D8 + 1D6.

INT 4 POD 12
3 puntos de armadura

Notas: Ver a un Vagabundo dimensional cuesta
0/1D10 puntos de COR. Puede atacar dos veces por
asalto y llevarse a una victima a otra dimensi6n.

LIBROS DE LOS MITOS A BORDO DEL
’'MAURITANIA’

Clavis Solomonis (La clave de Salomén)

En latin, autor Olaus Wormius, edicién del siglo
XVIIL

+3 a los Mitos.

-1D8 puntos de COR.

Multiplicador de hechizos, x3

Hechos: Explica cémo llamar y atar a los demonios
(con descripciones de estos), menciona las vastas minas
y archivos construidos de esta forma, clarifica la necesi-
dad de realizar preparativos completos, da pistas que se-
fialan al lugar dondg se halla una biblioteca oculta, cons-
truida por los demonios (la situacién exacta debe deter-
minarla el guardidn, pero el personaje deberia sacar
INTX2 o menos en porcentaje para deducirla a partir del
libro), y por tltimo previene del terrible poder de Azo-
totim (Azathoth), senor y amo de los demonios.

Puede hallarse en: Biblioteca de la Universidad Mis-
katonic, Biblioteca piblica de Nueva York (coleccién
es[‘)ecial), Biblioteque Nationale (de Paris); Biblioteca
del Vaticano (colecci6n central); Archivo de Jerusalén.




ASALTANTES

Marinero n? 1 2 3 4 5
FUE 14 14 14 14 14
CON 10 10 10 10 10
TAM 14 14 14 14 14
INT 8 8 8 8 8
POD 8 8 8 8 8
DES 11 11 11 11 11
APA 8 8 8 8 8
EDU 2 2 2 2 2
COR 0 0 0 0 0
P. de vida 12 12 12 12 12
Habilidades (%):

Ocultarse 50 50 50 50 50
Moverse

en silencio 50 50 50 50 50
Arma (%):

Cuchillo 50 50 50 50 50
dafio 1D4+1D6 1D4+1D6 1D4+1D6 1D4+1D6 1D4+1D6

Hechizos por este orden: Convocar a un Angel descar-
nado de la noche, Convocar a un Byakhee, Atar a un
el descarnado de la noche, Contactar con un perro

de Tindalos y Atar a un Byakhee.

Cthulhu in the Necronomicon (Cthulhu en el Necrono-
micén)

En inglés, escrito por un tal Dr. Shrewsbury, 1901.

+ 6 a Mitos.

-1D6 puntos de COR

Multiplicador de hechizos, x1

Hechos: Explica la posicion de Cthulhu en los Mitos,
habla de su gran predicamento entre la gente de mar,
previene de que se trata de un monstruo extraterrestre,
procedente del espacio, que espera el momento adecua-
do para volver y conquistar a la humanidad, que entrega
sus mensajes en forma de suefios y que sus adoradores
disfrutan realizando sacrificios humanos.

Puede hallarse en: Bibliotecas especializadas en An-
tropologia de algunas universidades grandes.

Hechizos por este orden: Signo de conjuracion, Con-
tactar con un Profundo (con solemnes advertencias de
que nunca se utilice) y Simbolo arcano.

Key of Wisdom (La llave de la sabiduria)

En inglés, escrito originalmente en griego por Ar-
trephonus, y traducido por el Dr. Farthington Braithe-
waite en 1834,

+6 a Mitos

-1D8 puntos de COR.

Multiplicador de hechizos, x2.

Hechos: Habla de los cultos a la inmortalidad, men-
ciona a una hermandad oscura que ofrece sacrificios a
los Otros Dioses a cambio de la vida eterna, comenta las
famosas reuniones de la citada hermandad en alguna
garte de Europa Central una vez cada siglo, y los horri-

les ritos que allf se realizan (hay que tirar INT o menos
en porcentaje para deducir de qué lugar de Europa se
trata; el lugar exacto lo debe especificar el guardian) y
habla de la necesidad de emplear cuchillos encantados y
otras herramientas para reaﬁzar con propiedad los he-
chizos y los sacrificios.

Puede hallarse en: Biblioteca de Viena (coleccién pri-
vada Real); Universidad de Oxford (colecci6n especial);
algunas colecciones privadas de Europa y América.

Hechizos por este orden: Encantar cuchillo (que expli-
ca como fabricar el cuchillo que se utiliza para convocar
a los Vagabundos dimensionales), Convocar a un Servi-
dor de los Otros Dioses, Encantar flauta (que ensefia c6-
mo fabricar la flauta encantada precisa para convocar al
Servidor) y Convocar a un Retoiio oscuro de Shub-Nig-

gurath.
Zanthu Tablets (Las tabletas de Zanthu)

Traducci6én inglesa, realizada por un conjunto de
ocultistas y cientificos a partir de una lengua original
desconocida.

+3 a Mitos.

-1D6 puntos de COR.

Multiplicador de hechizos, x2.

Hechos: Cuenta la historia de las antiguas tierras, ac-
tualmente bajo el mar, que ignorantemente se llaman
ahora Atlantis, Mu o Lemuria, describe a sus monstruo-
sos habitantes y las costumbres de estos, habla de diver-
sos artefactos que tanto ellos como sus esclavos posefan,
entre los cuales se contaba el cristal de Mortlan.

Puede hallarse en: Biblioteca del Congreso, coleccién
"Z",y otras colecciones, sobre todo privadas.

Hechizos por este orden: Encantar brasero, Conjurar
cristal de Mortlan, Maldicién de la piedra, Contactar
con un Antiguo, Contactar con la Semilla estelar de
Cthulhu, Contactar con Padre Dag6én o Madre Hidra,
Contactar con Cthulhu y Contactar con un Chthonian.

Nameless Cults (Cultos inconfesables)

Traducci6n al inglés del original en alemén de von
Junzt, edicién de Golden Goblin.

+9 a Mitos

-2D8 puntos de COR.

Multiplicador de hechizos, x2.

Hechos: Explica los diversos cultos maléficos paga-
nos o vampiricos que existen en el mundo, dedicando un
capitulo a cada uno. Uno habla del ueblo de la piedra
negra, otro de los blasfemos Tcho-Tcho de Indochina,
otro de la casi extinta brujeria en Europa, y asf sucesiva-



mente. El guardidn puede hacer referencia a cualquier
culto que desee. Todos los que cita von Junzt est4n ex-
tintos, o al menos eso supone el autor.

Puede hallarse en: Bastante comfn entre vendedores
de libros antiguos.

Hechizos por este orden: Contactar con Nyarlathotep,
Contactar con Tsathogghua, Contactar con Yig, Llamar
a Shub-Niggurath, Convocar a un Servidor de los Otros
Dioses, Llamar a Nyogtha, Llamar a Yog-Sothoth, Con-
vocar a un Retofio oscuro de Shub-Niggurath, Atar a un
Servidor de los Otros Dioses, Atar a un Retofio oscuro
de Shub-Niggurath, Llamar a Hastur y Contactar con
una Semilla informe de Tsathogghua.

HECHIZOS

Conijurar el cristal de Mortlan

La ceremonia se ha descrito antes. El que la realice
tiene una probabilidad porcentual de éxito 1gual a su co-
nocimiento de los Mitos de Cthulhu. El Signo de conju-
racién puede ayudar, amentando en 5 puntos la probabi-
lidad. El hechizo cuesta 6 puntos de magia y puede repe-
tirse el intento una y otra vez mientras queden puntos
disponibles. Puede ¥uncionar sobre cualquier bola de
cristal, auné;uc también hace falta un brasero previamen-
te encantado. El cristal no es una herramienta indepen-
diente, y lo que muestra tf)uede ser guiado por los Pode-
res exteriores si estos lo desean. La proximidad de un ar-
tefacto o un ser de los Mitos pueden desajustar el cristal
haciendo que muestre imagenes del citado ser o artefac-
to, en lugar de lo deseado. El hechizo suele mostrar im4-
Fencs del pasado, y si no esté bajo el control de uno de
os Poderes exteriores, el realizador del hechizo puede
contemplar lo que desee. Cuesta 1D6 puntos de COR a
los espectadores y 1D8 al que realiza el hechizo. El bra-
sero especial es obligatorio.

Encantar brasero

En una noche de luna llena entre el equinnocio de
Otoiio y el solsticio de invierno (N. del T.: Es decir, en-
tre el 22 de Septiembre y el 22 de Diciembre), hay que
sacrificar un pequefio mamifero mientras se entonan las
frases adecuadas y se realizan los gestos oportunos. El
brasero se baia entonces en la sangre del animal y des-
pués se le espolvorea con un puiiado de polvo de oro,
platino o mercurio. A continuacién hay que ahumarlo
con el humo procedente de un madero de al menos 500
anos de antigiedad. Se invierte 1 punto de POD perma-
nente y se pierden 1D4 de COR, tras lo cual el brasero
estar4 ya encantado y se podrd Conjurar con él el cristal
de Mortlan.

Encantar cuchillo

Este hechizo se realiza sobre un cuchillo fabricado
con cualquier elemento metélico puro. Se utiliza para
trazar diagramas y lineas sobre una superficie plana y
luego se mata con €l a un animal de TAM 4 o mas, cuya
sangre se utiliza para remarcar las lineas de los diagra-
mas dibujados. Cuesta 1 punto de POD permanente y
1D4 puntos de COR, y tarda todo un dia en realizarse.
Al final, el cuchillo sirve para realizar el hechizo Convo-
car a un Vagabundo dimensional, y si se invierte m4s
POD ser4 mas efectivo. Si el cuchillz) se utiliza para re-
alizar el sacrificio requerido en Encantar brasero, este
lﬁltimo tendré un + 10 para Conjurar el cristal de Mort-
an.
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Maldicién de la piedra

Requiere una tablilla de piedra especialmente encan-
tada, que debe estar en manos del realizador del hechi-
Z0, 0 ge la futura victima. Requiere dos asaltos de invo-
cacioén y cuesta 1D10 puntos de COR y 9 de magia. El
realizador del hechizo debe vencer el POD de la victima
con el suyo en la tabla de resistencia, y si lo consigue la
victima se ver4 asaltada de inmediato por tremendas alu-
cinaciones, por lo cual perdera 1D4 J)untos de COR (sin
tirada). Quedar4 ademas cegado y desorientado por las
alucinaciones hasta que pueda tirar POD o menos en
porcentaje, pudiendo probar cada asalto. Después de su-
perar el efecto del hechizo ser4 presa de horribles y muy
vividas pesadillas, que le haran perder cada noche 1 pun-
to de COR (también sin tirada). Los efectos del hechi
se pueden anular mediante una serie de técnicas, que
pueden ser establecidas por el guardidn y que a lo mejor
son motivo de una aventura en si mismas.

ARTEFACTOS DE LOS MITOS

El brasero de latén

Se trata de una vasija de metal con cuatro patas en
forma de garras, con tapa. Tiene la apariencia de ser
muy antiguo, y las inscripciones que llevaba est4n muy
borrosas, pero una tirada de Mitos permite reconocerla
como un artefacto mégico. Una tirada de Ocultismo es-
tablece que alguien pensé en algiin momento que era
maégico. Este objeto, o alglin otro encantado de forma si-
milar, es imprescindible para conjurar el cristal de Mort-
lan.

La tablilla

Esta es la tablilla de piedra que se encuentra en po-
der del marinero-espfa. Se trata de una pequeiia piedra
negra, uno de cuyos cantos est4 roto. Quienquiera que la
posea tendra pesadillas desde que llegue a su poder (ex-
trafios suefios de vistas extraterrestres, masas en movi-
miento percibidas de forma indistinta, y todo ello sobre
un fondo de colores y formas cambiantes). Se oye de
fondo un ruido lejano de serpenteos y gorgoteos. Al des-
gertar de este sueiio, los ruidos del océano alrededor del

arco conseguirdn que el ex-durmiente crea atn, y du-
rante algunos momentos, que sigue sofiando. La tablilla
tiene simbolos escritos en cuneiforme. Si se destruye, sus
efectos se intensifican hasta igualar a los de la Maldicién
de la piedra.

Si el objeto se tira por la borda, convocari a 8 Pro-
fundos, quienes tardardn un par de dias en llegar (los
suefios dejardn mientras tanto de producirse), y gue lo
devolveran a quien lo tiré. Si grita o se comporta de for-
ma anormal, le atacarén. Si la persona est4 en tierra fir-
me, los Profundos intentarén localizarle, pero no se ale-
jaran demasiado del océano, sino que intentarén realizar
el encargo mediante contactos locales. La tablilla es una
version especial de los objetos de piedra utilizados en el
hechizo Contactar con un Profundo.

El cuchillo encantado

Est4 en posesion del trio de Arkham. Se trata de una
hoja obviamente antigua, oxidada y abollada, y cuyo
mango esté lleno de grabados extranos. Se usa para re-
alizar sacrificios y da un +25 a la probabilidad de Con-
tactar con Nyarlathotep si se sacrifica un ser humano
con él mientras se realiza el hechizo.




Un Portal al pasado

Los investigadores son contratados por la Universidad Miskatonic
para investigar unos extranios avistamientos cerca de Arkham.

INTRODUCCION

Este escenario desafiara la capacidad de los investi-
Eadores para adaptarse a situaciones nuevas. Aunque
ay monstruos, no estan interesados en la humanidad, y
lucharan m4s entre si que contra los investigadores. Sin
embargo, aunque estos no capten la situacién correcta-
mente, 0 no emprendan las acciones adecuadas, el esce-
nario seguir siendo excitante.

Los investigadores han sido contratados por la Uni-
versidad Miskatonic para comprobar unos informes de
extraios avistamientos en una colina al Oeste de Ark-
ham. A cada investigador se le abonaran 10 $ diarios
més alojamiento y comidas en un hotel local. La Univer-
sidad espera recigir un informe al cabo de un mes. Se les
contrata el 12 de Junio de 192- y se espera recibir el in-
forme a més tardar el 12 de Julio. Pasada esa fecha se les
dejara de pagar, a menos que los acontecimientos hagan
deseable una prolongacién de su contrato. Si uno o mas
de los investigadores es profesor de universidad o est4
conectado con alguna institucion, esta puede enviarle a
ayudar a los de Miskatonic.

Informacién para el guardian

Tres Antiguos (raza semi-vegetal descrita en las re-
as, pagina 40) intentan huir de la destruccién masiva
e su civilizacion a manos de los Shoggoths a través de

un Portal espacio-temporal, que desem en la colina
que domina el cementerio de Aylesbury (ver mapa de
Arkham). Les persiguen seis Shoggoths que desean ad-
quirir el secreto de viajar por el tiempo, y su trabajo se
ve dificultado por un Ceratosaurio curioso que se pre-
gunta si los Antiguos serdn comestibles.

Como quiera que el Portal distorsiona el tiempo y el
espacio, extraiias manifestaciones han ido haciéndose vi-
sibles durante algunas semanas antes de la apertura del
portal y la llegada de los Antiguos. Estas manifestacio-
nes han sido detectadas por algunos habitantes de Ark-
ham, que han informado de ellas a la prensa y a la poli-
cia.

La policia cree que las manifestaciones no son otra
cosa que bromas de estudiantes, por lo que ha solicitado
de las autoridades académicas que investiguen y les ha-
gan un informe. La Univcrsidag ha delegado en los in-
vestigadores puesto que, al parecer, algiin profesor pen-
s6 que habia en el asunto mis de lo que podia parecer a
primera vista, y que el asunto requeria Y:presencia de
observadores profesionales de lo oculto.
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Informacién para los investigadores

El primer suceso extraio lo protagoniz6 Hiram R.
Jones, el cuidador del cementerio de Arkham. Jones fue
internado el 11 de Junio en el hospital de la calle Pick-
man, tras sufrir una crisis nerviosa. En el periédico local
(localizable en la hemeroteca de la Universidad o en las
oficinas del periédico) se pueden encontrar informacio-
nes adicionales.

Tras facilitarles esta (més bien escasa) informacion, y
de manifestar que la Universidad no cree en la tesis de
una broma juvenil (otra razén para recurrir a ayuda ex-
terior en lugar de realizar una investigacion interna), el
decano volver4 a sus tareas habituales y dejara a los in-
vestigadores trabajar a su aire.

INFORMACION A ENCONTRAR EN ARKHAM

Los investigadores deben buscar cada pista en el lu-
gar adecuado, y ademds sacar la tirada.

Sumario de articulos en ¢l periédico

Disponible en la hemeroteca de la Universidad, la bi-
blioteca del Ayuntamiento o la oficina del Arkham Re-
cordielr-Star en High Lane, frente a la Estacién de ferro-
carril.

©4de i'unio - Dos vecinos de Arkham que paseaban
cerca del cementerio por la noche afirman haber visto
luces en la colina. Investigaciones posteriores revelan
que Hiram Jones, el cuidador del cementerio, habia vis-
to las luces en dos ocasiones anteriores, €l 1y el 3 de Ju-
nio, por la noche las dos veces. El articulo ridiculiza las
supersticiones de los que, en el pasado, crefan que el ce-
menterio estaba embrujado, y se pitorrea de la suposi-
cién de que los presuntos fantasmas pudieran encontrar
interesante el pasearse alrededror de sus sepulturas en
forma de luces brillantes.

6 de Junio - Hiram Jones afirma haber visto el lagar-
to mas grande de todos los tiempos corriendo por la ci-
ma de la colina, y jura haberlo visto en la madrugada del
5 de Junio. El articulo no lleva comentario alguno, ex-
cepto la dltima linea que dice "iEsta afirmacién no pre-
cisa comentario alguno!"

7 de Junio - Las autoridades locales visitan la colina
en busca de indicios del "lagarto’ de Hiram Jones, sin en-
contrar nada, y lo achacan a una broma gastada por es-
tudiantes de la Universidad. El periédico exige que la in-
vestigacion se cierre, puesto que se estd derrochando el
dinero de los contribuyentes.

11 de Junio - Hiram Jones es internado en un hospi-
tal aquejado de una crisis nerviosa. Al parecer, llegd a la
comisaria de policia en condiciones mentales penosas,
blandiendo una escopeta y gritando que unos monstruos
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estaban a punto de invadir la Tierra. Uno de los médicos

que le atienden manifesté que las historias previas rela-

tadas por Jones eran un preludio de su actual condicién.

l\i/a a ser enviado a Boston para que le visite un especia-
sta.

Informes de la policia

Los investigadores precisaran tiradas de Derecho o
de otras habilidades que el guardi4n estime necesarias, o
demostrar a la policia que tienen derecho a ver los infor-
mes. Como quiera que se trata de casos abiertos, no les
har4 ninguna gracia ensefiarlos. La comisaria de policia
estd en el ?\}'untamiento de Arkham, en la Plaza Mayor
(N. del T.: No es visible en este mapa, pero si en el de la
contraportada).

4 de Junio - Informe sobre luces en la colina Ayles-
bury. El oficial enviado a investigar no ve luces pero ha-
bla con el cuidador del cementerio, que afirma haberlas
visto.

7 de Junio - Una exhaustiva investigacion de la colina
no reporta pista alguna. Probable broma de los estudian-
tes de Miskatonic.

_9 de Junio - La Univesridad contrata investigadores
privados ;;ara comprobar las extraiias luces vistas en la
colina Aylesbury. policia acepta no interferir, pero
sin ningiin entusiasmo.

11 de Junio - Hiram Jones aparece en la comisaria
blandiendo una escopeta y balbuceando tonterias. Se le
lleva al hospital de la calle Pickman donde sufre un co-
lapso fisico y mental completo durante la exploracion.

Biblioteca de la Universidad Miskatonic

El guardiin debera determinar la cantidad exacta de
datos a obtener sobre los portales magicos, los Antiguos,
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etc. Los datos sobre el Ceratosaurio seran ficiles de ob-
tener si los investigadores pueden describirle al bibliote-
cario con cierta exactitud lo que buscan. Ser4 extrema-
damente dificil acceder a la coleccion de libros raros.

LA SITUACION EN LA COLINA

Tres Antiguos han creado una grieta en el continuo
espacio-temporal, que se abre en la colina Aylesbury,
junto a Arkham. Est4n siendo perseguidos por un Cera-
tosaurio que hasta ahora les ha impedido pasar. Cada
dia que transcurre, tras la llegada de los investigadores,
hay un 25% (no acumulativo) de probabilidad de que
consigan pasar.

Los Shoggoths persiguen también a los Antiguos y
tienen un 10% de probabilidad de encontrar su refugio
en el periodo Jurssico (N. del T.: Segundo periodo de la
Era Mesozoica, caracterizado por la existencia de dino-
saurios y la aparicién de mamiferos y aves primitivos),
con un aumento del 5% diario. Cada dia el guardian de-
ber4 tirar dos veces, una por los Antiguos y otra por los
Shoggoth.

Antes de atravesar el Portal, los Antiguos miran por
una lente para ver si el camino est4 libre (de Shoggoths,
los humanos no les preocupan). La lente estd enfocada
en la colina y requiere un hechizo especial para cambiar
el punto focal.

Hay un 35% de probabilidades de que la lente esté
activada mientras un investigador patrulla de noche por
la colina. Si es asi, a través de ella serd posible ver el pa-
sado (porque funciona en ambos sentidos), y si se ve a
los Antiguos, una tirada de Mitos de Cthulhu permitira
identificarlos. Tirando Geologia podréd reconocerse el

riodo como el Jurésico superior, y existe un 45% de
probabilidad de que el Ceratosaurio aparezca al fondo.
Unil tirada de Zoologia o de Geologia permitir4 identifi-
carle.
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La caza del dinosaurio
El Portal

El Portal, la grieta en el tiempo, se abre en la colina
Aylesbury procedente de un barranco en algin lugar del
Jurésico superior. El Portal habia sido construido cuida-
dosamente, colocando una serie de piedras en el suelo,
siguiendo un esquema muy preciso, pero las idas y veni-
das del Ceratosaurio han movido las piedras, desactivan-
do el Portal varias veces.

Cualquier investigador que atraviese el Portal tendra
un 85% de probabilidades de encontrarse con el Cerato-
saurio, y la misma que los Antiguos de encontrarse con
los Shoggoths, es decir, un 10% inicial (el 12 de Junio),
que va aumentando en un 5% cada dia.

Los Antiguos no tienen intencién de desactivar el
Portal. Tras llegar a nuestro tiempo, planean pasar aqui
unos dias, viajando y viendo paisajes, para abrir un nue-
vo Portal a otra parte y otro tiempo. No atacar4n a nadie
que no les amenace, y huiran de cualquier conflicto. Tie-
nen miedo de los Shoggoths.

Los Shoggoths pueden activar y usar el Portal si lo
encuentran intacto, J)ero no reconstruirlo. Seguiran a los
Antiguos, registrando Arkham y las zonas circundantes
en su busca. Los Antiguos, a su vez, aprovecharan el
desbarajuste que organicen los Shoggoths para escapar.

Los Antiguos llevan consigo un objeto de forma cua-
drangular que almacena puntos de POD para utilizarlo
en la creacién de Portales. Est4 hecho de Paladio, un
metal blanco plateado, y consta de dos asas de madera a
uno y otro lado de un bloque rectangular de dicho metal.
No se abre. Al pasar a este lado, los Antiguos gastaran
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todos los puntos acumulados menos 10. Como quiera
que su siguiente Portal s6lo ha de atravesar algunos mi-
les de afios, no necesitan la caja y la consideran desecha-
ble, pero la conservaran si lo creen conveniente.

La caja de Paladio

Este objeto actiia como una pila que almacenara puntos de
POD, y se carga tocdndola con la mano y permitiendo de forma
voluntaria que absorba 1D10 puntos de POD permanente. El vo-
luntario debe tener al menos un 5% de Mitos de Cthulhu para
poder realizar la transferencia.

El POD acumulado puede utilizarse cogiendo a la vez las dos
asas, lo cual transfiere automdticamente 1D6 puntos de POD
permanente al ususario, Si la caja se queda a cero, no puede
transferir ningin punto.

La caja puede almacenar cualquier cantidad de POD mien-
tras no resulte daflada. Aguanta 100 puntos de dafio. Por cada
punto de dafo que reciba, su capacidad de almacenamiento es
100 menos el dafio. El primer punto de daiio dstruye todos los
puntos de POD almacenado por encima de 99, pero destrozarla
por completo requiere algin esfuerzo.

Estas cajas eran antes muy comunes entre los Antiguos, por
lo cual los tres de este escenario no la consideran muy valiosa.

CRIATURAS DEL PASADO

Antiguos
Primer Antiguo

FUE19 CON13 TAMI14
DES 14 P.devida 14

Tentéaculos 45%, dafio 1D6 + constriccion.
Lanza 60%, dafio 1D10 + 1D6 y puede empalar.

INT 13 POD 15
5 puntos de armadura

Hechizos: Crear Portal en el tiempo, Simbolo arcano,
Encantar lanza.

Nota: Este Antiguo puede atacar con tres tentaculos
y una lanza de Titanio que est4 encantada para que haga
dafio normal a todo tipo de criaturas, hasta las que son
inmunes a las armas que empalan. Empuiiarla requiere
FUE 17 y DES 13 por lo menos. El Antiguo no puede
dirigir mas de tres ataques contra un solo blanco. Cuan-
do un tenticulo acierta, puede agarrarse y hacer cons-
triccion, con lo que en asaltos sucesivos hace 1D6 puntos
de dafio de forma automitica. Ver a un Antiguo cuesta
0/1D6 puntos de COR.

Segundo Antiguo

FUE22 CON14 TAMI12
DES13 P.dewvidal3

Tentaculos 40%, dafio 1D6 + constriccion.

INT 10 POD 12
5 puntos de armadura

Hechizos: Crear Portal en el tiempo, Consuncién,
Drenaje de energia (del médulo Las sombras de Yog-
Sothoth)

Notas: Este lleva la caja de paladio que sirve como
bateria de POD. Si la suelta puede atacar cada asalto
con 5 tentaculos, pero sélo puede atacar con tres a un
mismo blanco por asalto. Si acierta, puede constreiir co-
mo el primero.



Tercer Antiguo

FUE20 CON12 TAMI13
DES13 P.devida 13

INT 10 POD 12
5 puntos de armadura

Tent4iculos 50%, dafio 1D6 + constriccion.

Hechizos: Crear Portal en el tiempo, Drenaje de
energia.

Notas: Este puede atacar cinco veces por asalto pero
s6lo tres a un mismo blanco. Si acierta, puede constrefir
igual que los otros.

El Ceratosaurio

FUE48 CON20 TAM36 POD13 DES13
Mov.12 P.devida28 6 puntos de armadura

Mordisco 80%, dano 1D10 +4D6.

Zarpa 60%, daiio 1D6 +4D6, y ademas hay que tirar
resistencia de la FUE del dinosaurio contra la propia o
caer al suelo.

Notas: El Ceratosaurio puede morder una vez o ata-
car con la zarpa una vez por asalto. Se trata de un dino-
saurio que vivi6 hace unos 150 millones de afios. Tiene
proyecciones 6seas encima de los ojos y un cuerno re-
dondeado en el morro. Este ejemplar mide unos 2’70 m
de altura, y la primera vez que se le ve cuesta 0/1D10
puntos de COR. Las siguientes veces no hay que tirar,
puesto que después de todo es un animal, no un mons-
truo.

Shoggoths

Todos los Shoggoths atacan mediante aplastamiento,
cuyo dafio varia segiin las caracteristicas del Shoggoth.
En los asaltos subsiguientes, intentan absorber también a
la victima, con lo que hacen doble dafio (o sea, 6D6 u
8D6 en lugar de 3D6 6 4D6). Cada asalto, tras sufrir el
dano, la victima puede intentar zafarse, tirando
FUE +CON o menos en porcentaje. Las armas fisicas
hacen el minimo dafio posible a estos seres, que no pue-
den ser empalados, y a los que el fuego les causa sélo la
mitad del dano normal. Regeneran 2 puntos de daio por
asalto hasta que se mueren. Ver a un Shoggoth cuesta
1D6/1D20 puntos de COR.

NOTAS PARA EL GUARDIAN

Durante las pruebas de juego de este escenario, los
investigadores hicieron las cosas més inesperadas. Los
investigadores de cada campaiia en concreto pueden en-
contrar formas atin mis extrafias de resolver el escena-
rio, pero aqui van algunas.

1 primer Erug‘(;oencontré el Portal y cre6 otro de
vuelta (con el hechizo, puesto que lo conocian) y destro-
zaron uno y otro al intentar crear un tercero en el mismo
lugar donde desembocaba el primero.

El seiundo grupo dejé que los Shoggoths camparan
a sus anchas por Arkham mientras se dedicaban a jl(ljgar
al gato y al ratén con el Ceratosaurio. Finalmente des-
truyeron el Portal con dinamita y una mecha retardada,
volviendo al presente antes de que explotara. Murieron
todos a manos de los Shoggoths (es un decir) mientras
intentaban salvar lo poco que quedaba de Arkham.

El tercer grupo tuvo conocimiento de los Antiguos
interrogando a Hiram Jones y obteniendo una descrip-
ci6én del Jurésico superior, lo que les permiti6 crear un
Portal de vuelta y usarlo antes de que los Antiguos pu-
dieran llegar a Arkham. Para obtener esta informacién
?recisaron Psicoanalisis y Psicologia. Después fueron al

urasico e impidieron que los Antiguos llegaran a Ark-
ham. S6lo dos miembros del grupo sobrevivieron al ata-
que de los Shoggoths. Uno volvi6 y destruyd la entrada a
Arkham creando un tercer Portal en el mismo sitio. El
otro investigador desmanteld el Portal original en el la-
do del Jurasico, quedando abandonado alli con los dos
Shoggoths restantes, que fueron muertos, uno por el Ce-
ratosaurio y el otro por un incendio forestal. Este intré-
pido aventurero resulté finalmente muerto mientras ca-
zaba dinosaurios.

Los grupos primero y segundo no resolvieron el pro-
blema tan r4pida y efectivamente como el primero (el
segundo no lo resolvié en absoluto), pero tuvieron més
aventura y excitacién que, a la postre, son los objetivos
del juego.

Beneficios

Aparte de la caja de paladio, que los investigadores
pueden obtener con algin esfuerzo, ganardn 1D10 pun-
tos de COR si se enteran de la existencia de los Shog-
goths y pueden impedir que lleguen a Arkham. Cada
Antiguo eliminado proporciona 1D6 puntos de COR y
cada Shoggoth 1D20. Si en la destruccién de un mons-
truo participa més de un individuo, la COR recibida de-
be repartirse entre los supervivientes.

SHOGGOTHS

Shoggoth n? 1 2 3 4 S 6
FUE 35 40 43 50 30 60
CON 10 12 11 13 18 15
TAM 35 38 40 41 33 56
INT 7 8 6 8 10 4
POD 11 12 10 13 15 12
DES 4 3 2 5 4 3

P. de vida 23 25 26 27 26 36
Daiio realizado 3D6 4D6 4D6 5D6 3D6 6D6
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La casa Westchester

Una conocida heredera contrata a los investigadores para examinar
una serie de manifestaciones espirituales en su casa. Paga bien.

INTRODUCCION

Informacién para los investigadores

Uno o més de los investigadores ha recibido cartas
de Sara Westchester, la conocida heredera, solicitandole
ayuda para examinar unas extrafias manifestaciones de
espiritus en su casa. Los personajes pueden ser profesio-
nales de diverso tipo, como investigadores privados, o
parapsic6logos, o amigos de la familia de antes de trasla-
darse Sara a San José, California.

A través de su infancia y su matrimonio, Sara ha vivi-
do una brillante vida social. Tras perder a su maridoy a
su hija, se convirti6 en espiritista y més tarde se traslad6
a vivir a San José para no volver més al Este.

Cuando los investigadores llegan a la casa Westches-
ter, Sara les explica que las manifestaciones del mis all4
continian. La gente oye pisadas sin causa visible. Algu-
nos trabajadores de la construccién vieron a un homg;le
herido tambalearse en direccién a la casa, pero cuando
se dirigieron a ayudarle se esfumé sin dejar rastro. Dos
criadas vieron a un hombre extrafio materializarse y es-
fumarse sin ruido alguno. Se han visto luces fantasmag6-
ricas en una extraia formacién rocosa cercana a la casa.

Sara quiere saber si se trata de auténticas manifesta-
ciones espirituales o si existe una explicacién mundana.
Cada investigador recibira 100 $ como anticipo y 200 $
semanales mas gastos durante dos semanas, tiempo més
que suficiente (al parecer del abogado de Sara) para es-
tablecer el caricter de dichas manifestaciones.

Notas para el guardian

En 1906, Gregory Johnson era un artista de San
Francisco con mucho talento y poco dinero. Entonces
conocid a Elizabeth Anwell, secretaria de Francis
’Frank’ Connington, el famoso coleccionista de arte. Ha-
bia sido amante de Connington, del cual habia tenido
una hija, Frances, pero en lugar de casarse con ella tal y
como habia prometido, Connington parecia dispuesto a
despreciarla en favor de un matrimonio socialmente ven-
tajoso. Gregory Johnson y Elizabeth Anwell se enamora-
ron y decidieron financiar su futura vida en comtn ro-
bando uno de los cuadros m4s valiosos de Frank, "El ca-
zador", valorado en 15.000 $, casi tanto como un Rem-
brandt.

Elizabeth consigui6 gara Gregory una beca de la
Fundacién Connington (bajo un nombre ficticio), que le
permitia visitar la mansi6én del coleccionista y hacer co-
pias de los cuadros de los grandes maestros para mejo-
rar su estilo. Gregory planeaba copiar "El cazador”, en-
marcar la copia, cambiarla por el original y desaparecer
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antes de que nadie notara el cambio. También tenia pen-
sado pintar otro cuadro encima de "El cazador" para po-
derlo sacar del pais y venderlo después.

A Iprincipios de Abril de 1906 la falsificacion estaba
completa y Gregory habia sobornado al guarda, Jack
Ramsey, para que le hiciera una copia de la llave de la
galeria. Jack dedujo que el otro queria robar algo y deci-
di6 exigirle una parte. No estaba al corriente de la parti-
cipacion de Elizabeth ni de que se trataba de sustituir el
cuadro por una copia.

El 8 de Abril, Gregory acababa de realizar la sustitu-
cién cuando Jack entr6 en la galeria y le pidi6 una parte.
Entonces Connington, que habia oido el didlogo, entrd
inesperadamente en la habitaci6n. Jack, presa del pani-
co, le maté, y en el revuelo Gregory pudo escapar con la
pintura original.

Gregory volvi6 a la granja de su familia, en las afue-
ras de San José, California, donde pint6 otro cuadro so-
bre "El cazador" para ocultarlo hasta que Elizabeth pu-
diera reunirse con él. En plena euforia por el (aparente)
éxito obtenido, pint6 un autorretrato con el titulo "Auto-
rretrato del artista como hombre feliz" en una esquina.
Sin embargo, su confianza estaba mal fundada.

La policia descubrié que el nombre auténtico del es-
tudiante de arte presente en la casa el dia del crimen era
Gregory Johnson.

Jgack Ramsey convenci6 a la policia de que €l habia
impedido el robo de la pintura, y de que habia visto a
Gregory Johnson matar a Frank Connington. Jack fue fe-
licitado y se le permitié unirse a grupo de investigacién
que, al cabo de una semana, consiguié localizar a Gre-
gory en su granja. Alli Gregory fue abatido por un poli-
cia local inexperto.

En la granja, la policia encontré tan solo el autorre-
trato y una copia de prueba de "El cazador", que John-
son habia hecho para practicar. Nunca se entretuvieron
a comprobar si el cuadro habia sido cambiado, ni se en-
teraron de que Elizabeth estaba implicada. Elizabeth,
que habia oido tan solo la versién de Jack no lleg6 a dar-
se cuenta de que el cuadro habia sido cambiado. El 18
de Abril de 1906, un gran terremoto devastd el drea de
San Francisco y el enorme incendio subsiguiente destru-
y6 gran parte de la ciudad. La policia, con tareas més ur-
ﬁentes a las que dedicarse, dio el caso por cerrado al no

aber habido robo alguno y haber muerto el asesino.

Tras la muerte de Frank Connington, Elizabeth se
convirtié en ’medium’ f, embaucadora profesional . Jack
derivo también hacia el crimen, pero de manera més vio-
lenta. Tras la muerte de Gregory, su madre (viuda) ven-
di6 la granja de la familia a Sara Westchester y se trasla-
d6 con sus hijos supervivientes (Robert, Betty y Warren)
a casa de sus padres en Pennsylvania.

En 1922, (f' con gran publicidad, los herederos de
Connington donaron "El cazador" al Museo de Bellas



Artes de San Francisco, descubriéndose enseguida que
se trataba de una falsificacion.

Elizabeth Anwell, Jack Ramsey y Warren Johnson
(el hermano menor de Gregory) se dieron cuenta de que
?ue el original debia estar todavia en la antigua granja

ohnson, y se dirigieron por separado hacia a]ﬁil alo que
ahora es la casa Westchester.

Warren se ocult6 en los lugares menos utilizados de
la casa. De vez en cuando, los criados ofan sus pasos o
tenfan visiones fugaces de él, con lo que empezaron a
circular los rumores de que la casa estaba encantada.
Por motivos propios (como se detallard mas adelante),
Elizabeth Anwell y Jack Ramsey alimentaron estos ru-
mores, y Sara Westchester acab6 por llamar a los investi-
gadores.

FUENTES DE INFORMACION

Si los investigadores van a San Francisco podrén en-
contrar alguna informaci6n sobre el crimen. El gran te-
rremoto y el incendio destruyeron los archivos dgerl caso,
y los abogados que estuvieron més en relacién con el
mismo hace tiempo que murieron. Sin embargo, los pe-
riédicos *Call", 'Bulletin’ y ’Chronicle’ han ido re-
construir sus archivos de recortes. Gracias a los parien-
tes de Connington, o a antiguos sirvientes de este, los in-
vcstiiadores ;ueden llegar a conocer que Elizabeth An-
well habia sido su amante y habia tenido una hija de €l
La comunidad artistica sabe que Gregory Johnson abri6

una ex'posici()n en 1904, con poco éxito, siendo calificado
como "poseedor de una gran técnica, pero carente de vi-
sién original".

Si los investigadores comprueban el periddico local,
encontraran informes sobre el asesinato de Francis Con-
nington, la muerte de Gregory Johnson y el reciente des-
cubrimiento de que "El cazador" es una falsificacién.
Charles Quill, el policia que abati6 a Johnson, también
tiene copias de estos articulos.

LA CASA WESTCHESTER

En 1906 Sara Westchester compr6 una sencilla gran-
ja, con ocho habitaciones en total. Desde entones, la
granja ha crecido hasta abarcar 145 habitaciones que
ocupan mis de 2 Ha. En estos aiios se han construido y
vueﬁo a desmontar mas de 500 habitaciones, para man-
tener una construccion continua, necesaria para garanti-
zar la armonia con los *espiritus’. También hay otros edi-
ficios, como establos, barracones Fara los empleados,
ﬁrajes, un lavadero de coches y algunos invernaderos.

casa pertenece al estilo victoriano tardio, tipico de la
infancia de Sara, pero dispone de comodidades moder-
nas que incluyen tres ascensores, trece cuartos de baiio,
calefacci6n central limitada y estufas de gas. Todo lo
que puede verse en la casa y en el jardin es de lo mejor-
cito.

El tnico arquitecto de la casa es la sefiora Westches-

El asesinato de Frank Connington
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(Recorte de prensa del 15 de
Abril de 1906)
FIN DE LA CARRERA DE UN
NOTORIO ASESINO

A primeras horas de esta ma-
fiana, Gregory Johnson fue abati-
do a la puerta de su casa cuando
la policia intentaba detenerle por
el asesinato de Francis Conning-
ton, conocido hombre de nego-
cios y experto en arte de San
Francisco.

Johnson, quien anteriormente
habia sido un artista de cierto re-

nombre, habia estado visitando la
mansién de Connington en San
Francisco bajo el alias de Norton
Longyille. El 8 de Abril, el sefior
Connigton entr6 en su galeria
descubriendo a Johnson y al guar-
da Jack Ramsey luchando por un
cuadro que Johnson intentaba ro-
bar. Supuestamente Johnson ma-
t6 a Connington y escapl en la
confusién, mientras Ramsey in-
tentaba, sin éxito, defender a su
patrén.

La investigacion realizada por
la policia de San Francisco reveld

que Norton Longyville era en re-
alidad Gregory Johnson, que fue
lccalizado en la granja de su fami-
lia en las afueras de San José.
Cuando miembros de la Guardia
Nacional y policias locales se
acercaban a la granja, Johnson in-
tentd escapar por la parte poste-
rior. El senor Ramsey, que estaba
alli para identificar al asesino, se-
fald al fugitivo, que fue abatido y
muerto por Charles Quill, del de-
partamento de policia de San Jo-
sé. iFelicidades, oficial Quill!

IMPORTANTE CIUDADANO
DE SAN FRANCISCO
ASESINADO

El sefior Francis Connington, conocido
hombre de negocios de San Francisco, asi co-
mo coleccionista de arte, fue asesinado ayer
por la tarde, supuestamente tras descubrir a
Norton Longyille robdndole una pintura.

Longyille, estudiante de arte, visitaba la
mansién de Connington al amparo de una be-
ca de la Fundacién Connington, que le permi-
tia copiar algunos de los cuadros propiedad de
su benefactor para mejorar su técnica.

El guarda Jack Ramsey hacia su ronda
por la casa cuando descubrié a Longyille lle-
véndose el cuadro "El cazador" valorado en
15.000 §.

El sefior Connington, aparentemente
atraido por los ruidos de la pelea, entré en la
galeria y fue muerto por Longyville, quien esca-
p6 mientras Ramsey intentaba salvar la' vida
de su patrén.

La policia del estado ha sido alertada de
la huida de este asesino.

FALSIFICACION
DESCUBIERTA

Goddard Haley, cuidador
del Museo de Bellas Artes de
San Francisco ha anunciado que
el ejemplar en poder del museo
del cuadro "El cazador" ha re-
sultado ser falso. Al limpiarlo
para una exposicion, los exper-
tos empezaron a sospechar y
aplicaron el test de Schwartz-
Howard, que reveld la presencia
de pigmentos inexistentes antes
de 1890.

El 6leo fue donado al Museo
en Febrero de este ano por Ro-
se Connington, de la Fundacién
Connington para el desarrollo
de las Artes. La seiiorita Con-
nington declaré que su difunto
primo Francis Connington hizd
autentificar la pintura al com-
prarla, pero que después de he-

redar "El cazador" a la muerte
de su primo lo habia prestado
frecuentemente a diversos mu-
seos para su exposicién, por lo
que era imposible determinar
cuiando podia haberse produci-
do el cambio del original por la
falsificacion.

Nuestros lectores méis vete-
ranos recordaran que en 1906
Gregory Johnson, un artista lo-
cal, asesin6 a Francis Conning-
ton en un intento infructuoso de
robar este mismo cuadro, y fue
abatido por Charles Quill, anti-
guamente del departamento de
policia de San José, al resistirse
a la autoridad.

El Museo y la Fundacién
Connington ofrecen una recom-
pensa conjunta de 1.000 $ por
cualquier informacién que per-
milta recuperar la pintura origi-
nal.

ter, que se limita a hacer de intérprete de los deseos e
instrucciones de sus consejeros fantasmales. Su inexpe-
riencia, unida a la falta de planos detallados hace que
existan anomalias como ventanas en paredes interiores,
una puerta que se abre a una caida de dos pisos, arma-
rios y estantes de 5 cm de profundidad y escaleras que
llevan hasta el techo, pero sin abertura que permita ac-
ceder. La vasta casa es un laberinto donde "ni bajando
las escaleras se llega al s6tano, ni subiéndolas al tejado".

La casa refleja otra de las excentricidades de 1a sefio-
ra Westchester. Como s6lo mide 1’47 m de altura, sus
puertas miden tan solo 1’50 m. Sus niimeros favoritos, 7,
11, y 13 fueron incorporados a la casa de manera que hay
una habitacién con siete ventanas, una escalera con once
escalones y un desagiie con 13 agujeros. La mayor parte
de las columnas clasicas se han instalado boca abajo.
Hay algunas escaleras bajas, cuyos peldafios apenas mi-
den 5 cm de altura, y que dan varias vueltas antes de lle-
gar al piso superior.

En una caja fuerte se guardan el dinero en metélico
de que dispone Sara para gastos menores, joyas y una
cuberteria de oro valorada en 30.000 $. Algunos almace-
nes contienen diversos objetos valiosos de menor calibre,
que han permanecido afios enteros alli, olvidados por to-
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PAGINA DE UN DIARIO [hallado en la habita-
cion °*Zeus’ de la casa Westchester]

5 de Abril de 1906 -No puedo esperar a que esto se acabe y
pueda proteger a Beth del hombre que la deshonré. Quizd pueda
realizar la sustitucién este sdbado, cuando Connington visite a la
sefiorita Milstone. Beth ha abandonado las esperanzas de que
Connington se case con ella, pero ain le duele verle con una mujer
que no le llega ni a la suela de los zapatos. Quizd €l crea que ya le
ha dado bastante devolviéndole a su hija bastarda. La pequefia
Frances es la nifia mds bonita ¢ inteligente que yo haya visto nun-
ca, pero parece que Connington se muera por tener una camada
de crios con cara de caballo con Angina Milstone. No es de extra-
fiar que Beth se viniera conmigo. iEl se lo pierde! Ramsey se inte-
resa demasiado por mi "trabajo" recientemente, lo cual sucede en
el peor momento posible, pero es normal tratdndose del tarugo
ese.

dos. "El cazador" estd en uno de estos almacenes desde
que se compr6 junto con la casa. La sefiora Westchester
tuvo una vez una bodega, pero la hizo tapiar cierta vez
que la asust6 una marca de una mano negra, dejada en la




ared por un operario poco cuidadoso. Nadie (excepto
f; bangg de Jack) sabe d6nde estd ahora la bodega.
Aunque no hay pasajes secretos ni habitaciones ocultas,
sus remodelaciones aleatorias han dejado espacios, habi-
taciones selladas y lugares olvidados.

Los investigadores seran alojados en las "Habitacio-
nes griegas’, puesto que en esa zona han tenido lugar al-
gunas de las manifestaciones. Originalmente habia 12 de
estas habitaciones en el primer piso, cada una de las
cuales tenia una vidriera representando uno de los sig-
nos del zodiaco con un motivo de la mitologia griega, pe-
ro dos de ellas fueron tapiadas cuando se construy6 un
un pasillo. Warren Johnson se oculta en estas habitacio-
nes selladas.

No existe partici6n alguna entre los vestidores de las
habitaciones *Vellocino de oro’ y ’Europa’, pero Warren
ha construido una puerta de cartén piedra que oculta la
habitacion, excepto de un Descubrir. La ventana con el
dibujo de Aries fue quitada, y se encuentra en uno de los
almacenes. Warren llega a a la habitacién *Zeus’ salien-
do por la ventana de la ’Edipo’ y pasando por el techo
Flano del porche, para entrar después por la ventana de

a ’Zeus’, que afin es practicable, y se ve desde el exte-
rior de la casa. Aqui guarda Warren maquillaje, espejo,
disfraces, un camastro y comida. Se le ha caido una de
las paginas del diario de Gregory.

Al final del pasillo hay una ventana redonda de 1’20
m de didmetro, de vidrio normal. La ventana original te-
nia signos zodiacales en el borde, pero se resquebraj6 y
ahora aguarda ser reparada en otro de los almacenes.

Warren Johnson

FUE9 CON10 TAM11
DES17 APA11

INT13 POD15
EDU10 COR75 P.vidall

Habilidades: Actuar 85%, Disfrazarse 80%, Charla-
taneria 55%, Ocultarse 75%, Escuchar 55%, Dibujar
mapas 45%, Moverse en silencio 50%, Elocuencia 60%.

Warren es el hermano menor de Gregory Johnson, el
artista que murié en 1906. Warren es un actor especiali-
zado en caracterizaciones.

Los relatos de los periédicos sobre el descubrimiento
de que "El cazador" era una falsificacién despertaron
memorias infantiles de que Gregory pint6 el "Autorre-
trato del artista como hombre feEz" encima de otra pin-
tura. Tras encontrar en un bail un diario de Gregory,
3ue llevaba alli muchos afios sin ser leido, las sospechas

e Warren se confirmaron. El diario describe las rela-
ciones de Gregory con Elizabeth Anwell y su plan para
cambiar el cuadro original por una copia. Warren deci-
di6 volver a la granja de San José para encontrar "El ca-
zad(()lr”, y se trajo el diario para que le ayudara en la bis-
queda.

Warren consigui6 entrar en la casa Westchester ha-
ciéndose pasar por un criado nuevo. La sefiora Wes-
tchester estd continuamente contratando y despidiendo
criados, por lo que nadie se sorprende al ver caras nue-
vas.
Warren pudo enterarse de que el "Autorretrato del
artista como hombre feliz" no habia sido tirado, pero na-
die recordaba dénde estaba. Para poder dedicarse por
entero a la biisqueda, Warren abandon6 su disfraz de
criado y se ocult6 en las partes mis antiguas de la casa.
Ocasionalmente la gente oye sus pisadas o se le puede
ver fugazmente, lo cual hace pensar a los criados que la
casa est4 encantada. Cuando espera que se le vea, utiliza
sus habilidades de actuacién y de caracterizaci6n para
hacerse pasar por un criado o algtin otro individuo.

Si Warren es capturado, sus acciones dependeran de
lo que crea que saben los investigadores. Si atin est4n a
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oscuras, les dird que vino por el autorretrato de su her-
mano, que su madre lamenta haber dejado aqui. Si los
investigadores saben que hay de por medio un cuadro
valioso, pero no saben qué pinta tiene, les ofrecerd una

Plano de las habitaciones
griegas
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Lista de ventanas en
las habitaciones griegas

VELLOCINO DE ORO - Aries: Un carnero que cruza un rio lle-
vando a dos nifios sobre el lomo. Esta es una habitacién oculta.
EUROPA - Tauro: En forma de toro, Zeus corteja a Buropa.
LEDA - Géminis: Leday el cisne contemplan c6mo nacen sus dos
hijos gemelos de un huevo.

LACOONTE - Cancer: Serpientes marinas atacan a Lacoonte y a
sus hijos. Se ven algunos cangrejos por la playa.

HERCULES - Leo: Hércules caza al le6n de Nemea.

DAFNE - Virgo: Dafne estd empezando a convertirse en laurel
para escapar de Apolo.

ZEUS - Libra: Zeus decide la suerte de los ejércitos utilizando
una balanza. Esta es una habitacién oculta.

EDIPO - Escorpio: Edipo conversa con la Esfinge, y a sus pies
pueden verse varios escorpiones.

DIANA - Sagitario: Diana aparece vestida de cazadora.
POSEIDON - Capricornio: Poseid6n est4 en su carro, tirado por
cabras marinas.

HEBE - Acuario: Hebe y Ganimedes llevan copas para Zeus.
NARCISO - Piscis: Narciso contempla su reflejo en el estanque,
en el que pueden verse también algunos peces.




parte de la recompensa ofrecida por el museo ﬁo una
parte de lo que se saque del cuadro, si cree que los in-
vestigadores rodrian estar de acuerdo en venderlo). Si
encuentran el cuadro antes de descubrir a Warren, les
visitar4 disfrazado de empleado del Museo y reclamara
el cuadro prometiendo que el museo les abonar4 la re-
compensa en cuanto el cuadro sea autentificado. A con-
tinuacién desaparecera con €l. Warren no es una perso-
na violenta, y si van mal dadas optara por escapar usan-
do la astucia o la discrecion, en lugar de luchar.

Liza Andrews (Elizabeth Anwell)

FUE9 CON14 TAMY9 INT16 PODI10
DES14 APA14 EDU12 COR40 P.vidal2

Habilidades: Charlataneria 90%, Buscar libros 60%,
Escuchar 75%, Moverse en silencio 85%, Ciencias Ocul-
tas 35%, Elocuencia 755, Fotografia 60%, Vaciar bolsi-
llos 30%, Psicologia 60%, Prestidigitacién 90%.

Elizabeth Anwell fue la secretaria de Francis Con-
nington, y madre de su hija ilegitima. Cuando rehus6 ca-
sarse con ella, plane6 junto con Gregory Johnson el robo
de la pintura m4s preciada de este. En la confusién que
sigui6 a las muertes de Frank y de Gregory, no se di6
cuenta de que la pintura habia sido ya sustituida.

Elizabeth se invent6 un marido difunto para ocultar
la ilegitimidad de su hija, adoptando el nombre de Liza
Andrews y llamando a su hija Franny Andrews. Durante
estos afios, se ha ganado la vida como embaucadora
médium. En la gran proliferacién de espiritistas que si-
gui6 a la Gran Guerra vio la necesidad de utilizar algin
truco, por lo que Franny hace de médium y Elizabeth ac-
tGa como ménager de la nifia. En los afos 20 Franny
adorn6 la actuacién hacendo ver que era retrasada men-
tal, con lo cual no sélo se trataba de un caso finico sino
ﬂtrl; ademds evitaba sospechas. Después de todo, épo-

fa una subnormal realizar los complejos trucos denun-
ciados por los investigadores de lo paranormal? iNunca!

Cuando Elizabeth oy6 hablar del descubrimiento de
la falsificaci6n, vio que tenia a su alcance la posibilidad
de vengarse por fin del difunto Frank Connington, recu-
perando la pintura que era el orgullo de su coleccién.
Como sabia que la granja Johnson habia sido adquirida
por Sara Westchester, estudi6 la vida de esta y sus ex-
céntricas creencias. Recirculando a Sara esta informa-
cién, como si le hubiera sido confiada por los espiritus,
consigui6 una invitacion a la casa Westchester .

Liza espolea la idea de Sara de que hay espiritus cir-
culando por la casa puesto que hace que Sara dependa
de su hija y ello les permite buscar la pintura. Por lo ge-
neral la basqueda la realiza Franny, pero Liza siempre
fe:ltsé cerca para intervenir y corregir cualquier paso en

0.

Franny le ha pedido a su madre que abandonen la
basqueda, puesto que no estén seguras de que atin esté
en la casa, pero Liza est4 decidida a quedarse, puesto
que eléclzuadro la obsesiona y no esté dispuesta a renun-
ciar a él.

Franny Andrews (Frances Anwell)

FUE9 CON13 TAMS8 INT13 PODI12

DES16 APA14 EDU11 COR60 P.vidall
Habilidades: Charlataneria 50%, Escuchar 55%, Mo-

verse en silencio 60%, Ciencias Ocultas 25%, Elocuencia
ggz, Psicologia 45%, Prestidigitacién 60%, Descubrir
0.
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Frances es la hija ilegitima de Elizabeth Anwell y
Frank Connington. Tiene una reputacién profesional co-
mo médium subnormal, aunque su inteligencia real es
superior a lo normal. Su madre le hace de méanager. Tie-
ne dieciocho afios pero pasa por tener catorce debidoa
su pequeiio tamaifio, y aparenta una edad mental de cin-
€O aflos 0 menos.

La méscara de bondad infantil de Franny, y su posi-
ci6n actual como protegida de Sara la convierten en la
mascota de la casa, y es bienvenida en todas partes. Se
pasa la mayor parte del tiempo yendo de un lado para
otro, buscando "El cazador" y recabando informacién
para mantener la comedia.

Originalmente, Franny estaba entusiasmada por bus-
car el cuadro, pero ahora que ha podido ver la enormi-
dad de la tarea (y la vasta fortuna de Sara) preferiria

rofundizar en la confianza de Sara en lugar de seguir
Euscando. Liza sin embargo atin no ha dado su aproba-
cion.

Los trucos de los médiums

Liza y Franny deben obtener en secreto informacién
sobre sus victimas, quiz4 en una biblioteca, o en los ar-
chivos de un periédico, preguntando a antiguos criados y
leyendo el correo de la victima. Se fijan particularmente
en los pequeiios detalles, y hacen después deducciones
tipo Sherlock Holmes. Esta informacién es devuelta des-

ués a la victima, adornada con florituras espirituales.
En términos del juego, esto se puede simular con tiradas
de Descubrir y de Idea. Sin embargo, como Liza y
Franny llevan bastante tiempo en el neﬁocio, y con éxito,
una tirada de Idea o de Descubrir les dir4 cosas diferen-
tes de las que le diria a un investigador.

En las exhibiciones formales de sus poderes espiri-
tuales hacen que la victima escriba preguntas o mensajes
en un papel, hacen una bola con €l y lo meten en un so-
bre, cerrdndolo. Liza cambia subrepticiamente el sobre
por otro, que quema en el fuego, mientras pasa el origi-
nal a Franny, que lo lee aprovechando la semipenunbra
de la habitacién, y Asf parece que responda a la preguta
leyendo el pensamiento. También pueden hacer contac-
tos con los espiritus, fotografia de los mismos y otros tru-
cos caracteristicos.

Jack Ramsey

En 1906, Jack cuidaba la coleccién de arte de-Frank
Connington. Cuando Gregory Johnson le soborné para
que le diera una llave de la galeria, crey6 acertadamente

ue Gregory queria robar una pintura. Mientras Jack le
gecia a Gregory que se la dejaria llevar a cambio de una
parte del botin, Connington entr6 inesperadamente. A
continuacién tuvo lugar una lucha en la que Jack mat6 a
Connington y Gregory escap6 con la pintura original.
Jack no se di6 cuenta de que Gregory habia cambiado la
pintura y convenci6 a la policia de ll3\1&: Grego?' habia
matado a Connington en un intento infructuoso de robar
"El cazador", y acompai6 a la policia del estado a la
granja Johnson para identificar a Gregory. Alli consiguié
que un policfa inexperto matara a Gregory, ocultando su
crimen para siempre.

FUE14 CON9
DES9 APA15 EDUS

TAM 16 INT9 POD 7
COR30 P.vida13
Habilidades: Charlataneria 70%, Elocuencia 65%.

Armas: Revolver .32 50%, daiio 1D8.
Mango de hac}aa 45%, daio 1D8 + 1D6.



En los afios 20 Jack es un criminal de poca monta
que espera que la suerte le sonria. Cuando oye hablar de
la falsificacion y se da cuenta de que puede caer en sus
manos un cuadro que vale una fortuna, reine un peque-
fio grupo de cémplices y consigue que les contraten en la
casa Westchester. Su trabajo es derribar paredes (para
realizar remodelaciones posteriores) en lo que Jack cree

que es parte de la casa original.

Al registrar el sétano, la banda de Jack encontr6 la
bodega tapiada, y han estado sacando vino de alli para
bebérselo en una formacién rocosa muy caracteristica,
que esté cerca de la casa. Para mantener lejos a los cu-
riosos mientras beben o registran, Jack tuvo la idea de
asustarles, cuando oy6 hablar de un supuesto fantasma.
Ahora, Jack y sus amigos le han cogido gusto a la cosa 'y
les encanta asustar a la gente. Uno u otro afirmar4n ha-
ber tenido una visi6én espantosa, o una risa fantasmal,
mientras que otros lo confirmarén. Ellos fueron los que
iniciaron la historia del hombre herido que se aproxima-
ba a la casa. A veces lo que hacen se parece mis a las
bromas, como dejar pisadas monstruosas, 0 marcar pies
de monstruo en el jardin.

Si los investigadores preguntan a Jack sobre el robo
del cuadro original y la muerte de Gregory, admitira que
es el mismo Jack Ramsey que evité heroicamente el ro-
bo de "El cazador" pero fue incapaz de impedir la muer-
te de su patrén. También admitird que estaba alli cuan-
do Charles Quill abati6 a Gregory (como se merecia).
No admitir4 estar buscando "El cazador" y dird que su
presencia alli es pura coincidencia.

Jack sabe que Elizabeth era la amante de Frank y la
madre de su hija, adem4s de su secretaria, puesto que
era un secreto a voces en la casa, pero nunca supo que
Elizabeh era cémplice de Gregory. No ha reconocido a
Liza ni a Franny.

Jack no lo admitir4, ni siquiera a si mismo, pero es
crédulo y supersticioso. Estd medio convencido de que
las manifestaciones divisadas por los criados que no son
de su banda proceden del difunto Gregory, que vuelve a
recriminarle su parte en las muertes. Si se encuentra de
improviso con Warren, que se parece mucho a Gregory,
puede pensar que es el fantasma de este que viene a bus-
carle, y puede desmoronarse, confesando. A menos que
esto suceda, no querrd abandonar la casa sin el cuagro,
que representa su oportunidad de hacerse rico.

La banda de Jack

Tom Ford

FUE10 CON9 TAM10 INT12 POD 14
DES15 APA11 EDUS CORG60 P.vidal0

Habilidades: Trepar 75%, Ocultarse 505, Saltar 75%,
Escuchar 70%, Moverse en silencio 65%, Abrir cajas
fuertes 45%.

Arma: Cuchillo 50%, dafio 1D6.

Dick O’Hanlan

FUE11 CON12 TAM11 INT10 POD12
DES13 APA12 EDU10 CORS50 P.vida1l2

Habilidades: Esquivar 75%, Electricidad 45%, Me-
cénica 50%, Vaciar bolsillos 65%.

Arma: Cuchillo 505, dafio 1D6.
Harry McCormick

FUE13 CON12 TAMI12
DES11 APA10 EDUY

INT11 PODI11
COR 50 P.vida12

Habilidades: Charlataneria 50%.

Armas: Puiio 65%, daio 1D3 + 1D6.
Cuchillo 55%, dafio 1D6 + 1D6.
Revoélver .38 55%, daiio 1D8 +2.

Patrick O’Hara
FUE13 CON13 TAM13 INT11 POD 14
DES12 APA12 EDUS8 CORG66 P.vidal3

Habilidades: Conducir automévil 55%, Elocuencia
45%.

Armas: Puiio 60%, dano 1D3 + 1D6.
"Recortada’ calibre 12 60%, daiio 4D6.

Los amigos de Jack le ayudan a buscar la pintura.
Hasta ahora se han limitado a ayudarle en la basqueda,
a divertirse bebiendo el vino robado y a asustar a la gen-
te con sus historias. Pronto estarén lo bastante impacien-
tes como para intentar otro tipo de posibilidades crimi-
nales en la casa Westchester, como por ejemplo buscar
una caja fuerte que se dice est4 llena de oro. Si descu-
bren que otra persona ha descubierto la pintura, trata-
r4n de arrebatarsela por la fuerza, echardn mano a la cu-
berteria de plata y saldrdn zumbando.

Charles Quill

FUE12 CON12 TAMI11 INT12 POD17
DES12 APA11 EDU12 CORS85 P.vidal2

Habilidades: Conducir automévil 65%, Primeros au-
xilios 55%, Equitacién 40%, Descubrir 60%, Seguir ras-
tros 505.

Armas: Revolver .38 60%, dafio 1D8 + 2.
Defensa (porra) 50%, daiio 1D6.
Rifle .30-06 55%, daiio 2D6 + 3.

Charles Quill es un oficial de policfa de San José. En
1906 formaba parte de una patrulla de policia local en-
viada a awxiliar a la policia del estado en la aprehensién
de Gregory Jackson. Charles vigilaba la puerta trasera y
vi6 a Gregory dar los Gltimos retoques al *Autorretrato
del artista como hombre feliz". Cuando llegé la policfa,
Gregory intent6 escabullirse pero de repente apareciod
Jack Ramsey disparando una pistola y gritando, "iQue
no escape el asesino!" El inexgerto Charles empez6 tam-
bién a disparar, matando a Gregory, irénicamente con
un rifle Westchester (N. del T.: Esto pretende ser un
juego de palabras, nada sutil por cierto). Al cabo de
unos dias, el gran terremoto acabé con la posibilidad de
realizar m4s investigaciones y el caso fue cerrado.

Este fue el primer caso importante de Charles, y tie-
ne algunos recortes de periédico que hablan de €l. Tam-
bién posee un recorte reciente, que habla del descubri-
n;iento de la falsificaci6n y de la recompensa que ofrece
el museo.

Ruth Lord

Ruth Lord era vecina de los Johnson cuando vivian
en la granja. La familia constaba de la viuda Johnson,
Gregoniy (el mayor), Robert, Betty y Warren (el menor).
Todos los nifios eran muy listos, especialmente Warren y
Gregory, pero ninguno era todo lo honrado que cabia
esperar. (g:egory vendi6 cierta vez un cuadro ’perdido
desde tiempo inmemorial’ y supuestamente pintado por



un famoso artista local. Cuando se descubri6 que lo ha-
bia pintado él, la cosa pas6é como una broma. Warren
tendria unos 10 afios cuando Gregory muri6 y ya mostra-
ba signos de su talento como actor, que utilizaba para
despistar a cualquiera. Tras la muerte de Gregory, la viu-
- da Johnson vengié la granja y se fue a vivir al Este a casa
de sus padres.

Ruth es ahora una de las cocineras en la casa Wes-
tchester. Si ve a Warren sin disfrazar pensara que es el
fantasma de Gregory (ahora tendria su misma e?iad, y se
parecen). Si pudiera estudiar a Warren de. cerca en una
atmosfera tranquila, le reconoceria, pero Warren, que se
acgcrda de ella, har4 todo lo posible para que eso no su-
ceda.

Sara Westchester

Sara es la viuda y heredera del fabricante de armas
Wade Westchester. Tras la muerte de su marido y de su
hija se interes6 por el espiritismo y se convenci6 de que
los espiritus de los que murieron por causa de los ritles
Westchester asediaban a la familia. Algunos espiritistas
la convencieron de apaciguar a los espiritus para evitar

ue también la mataran a ella, construyéndoles una casa
sin fin. En tanto la casa no estuviera acabada, Sara viviria
Ypros%erarfa, pero si la casa se acababa o se detenian

os trabajos, sobrevendria el desastre. Sara compré la
granja Johnson y empez6 a reconstruirla,

" Sara dispone de una fortuna cifrada en 20.000.000 $,
y su principal excentricidad consiste en mantener un pe-
quedo ejército de carpinteros, albaiiles, fontaneros, pin-
tores y otros especialistas trabajando en la casa 24 horas
al dia, 365 dias al afio. Continuamente se estdn derriban-
do partes de la casa y construyendo otras nuevas. La tini-
ca disefiadora es Sara, y confia en la direccién de los es-
piritus en lugar de en los arquitectos, por lo que el resul-
tado es una extrana casa de?ocos.

Contando servidumbre, trabajadores de la construc-
cién, jardineros y peones, hay mas de 100 empleados, la
mayor parte de f;)s cuales cobran a diario. Nunca saben
cuando podrén acabar el trabajo y a menudo se les des-
pide sin motivo. Sin embargo, Sara paga salarios muy
elevados, por lo que no tiene nunca problemas para en-
contrar personal. También insiste en que los diferentes
tipos de empleados coman, duerman y trabajen en luga-
res diferentes. Los capataces de cada grupo le informan
directamente y reciben instrucciones de ella. Hay poca
comunicacion formal entre los grupos y los rumores lle-
nan el hueco de la informacién real.

Sara est4 convencida de que las manifestacions de la
casa son los espiritus que teme, pero no esté tan ida co-
mo para descartar motivos mas mundanos (De hecho,
una vez se detuvo a un ratero, perdido irremisiblemente
en el laberinto de la casa). Contra la opinién de Liza An-
drews, ha llamado a los investigadores.

Sara Westchester

FUE 8 CON15 TAMS
DES10 APA12

INT13 POD17
EDU14 COR23 P.vidal2

Habilidades: Regatear 80%, Discusiéon 60%, Elo-
cuencia 60%.

NOTA PARA LOS GUARDIANES

Este escenario proporciona un cambio de ritmo
puesto que estd dedicado a la deteccién de objetos y
comportamientos mundanos, en lugar de los habituales
de los Mitos, pero para despistar a los investigadores o
provocar su paranoia, he aquf algunas situaciones tipicas

de los Mitos para sazonar la aventura, que pueden utili-
zarse a voluntad.

Extranjeros siniestros - Hay un mayordomo chino, al-
gunos jardineros japoneses y mexicanos y la banda de
Jack estd compuesta de irlandeses.

Piedras extrarias con escrituras desconocidas - La ban-
da de Jack se bebia el vino oculta en una formacién ro-
cosa cercana a la casa. No existen formaciones de ese ti-
po en las inmediaciones, puesto que la casa estd cons-
truida a partir de dep6sitos sedimentarios del valle, rela-
tivamente recientes. Una tirada de Geologia revelard
que esto no es anormal en zonas de gran actividad sfsmi-
ca. La banda de Jack se ha dedicado a contar las botellas
que se bebian haciendo marcas con tiza en una de las ro-
cas, utilizando un cédigo secreto.

Cdnticos extrarios - Cualquiera que haya oido una
versiéon de "Dormido en la oscuridad’ cantada por cinco
borrachos, cada uno de los cuales tiene un misero 5% en
Cantar, podria describir el resultado como un griterio in-
humano, y ademés uno de los de la banda (O’Haran) es
amigo de parodiar los cinticos gregorianos que ofa en
misa.

Geometria extramundana - Afirmar esto en una casa
en la que "ni bajar las escaleras conduce al s6tano ni su-
birlas al tejado" no deberia ser muy dificil.

Pinturas inquietantes - "El cazador" representa a un
hombre a caballo, acompaiiado de dos perros que estén
tendidos a los pies del noble bruto. Los perros miran ha-
cia atr4s, al bosque que hay pintado en segundo término.
Los que sean extremadamente sensitivos pueden ver al-
go’ en el bosque que mira a su vez al jinete, pero por su-
puesto esto es una tonteria. Al fin y al cabo, el que esta

intura fuera realizada por el pintor asesino Gregory

ohnson, y que algunos de sus propietarios murieran vio-
lentamente no son razones para pensar que la pintura
esté maldita, ¢o si?

Impostores - Pregunta: {Cuéndo resulta que tu amigo
no es tu amigo? Respuesta: Cuando le imita un monstruo
o Warren Johnson, el habil actor. Puede aparecerse a
uno de los criados como si fuera un investigador. Esto no
interesa que lo haga demasiado bien, porque la aFracia

guien

viene cuando el investigador se da cuenta de que
le est4 imitando.
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EL MANICOMIO
yotros rf:laE ;
S5, &

siete situaciones siniestras

Aventuras para La liamada de Cthulhu -

=

N

En toda campana de La llamada de Cthulhu
hay situaciones que surgen con cierta regulari-
dad. Este libro convierte siete de ellas en terro-
rificas aventuras, para que el guardian (el di-
rector del juego) las utilice libremente cuando
nccfsitc montar una partida répida o rellenar
huecos ‘en ‘una campﬁfxa més larga. En cada
episodio se proporciona informacién para los
investigadores, asf como la corrcsponcﬁentc al
guardian, amén’de sugerencias para su uso. Las
cuatro péginas centrales, convenientemente se-
naladas, pueden extraerse con cuidado (o foto-
copiarse), puesto que contienen informaciones
adicionales en forma de recortes de prensa y
otro material, que se degc suministrar a los ju-
gadores durante alguno de los escenarios,

‘e
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