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Introduccion

Este volumen contiene tres aventuras débilmente conec-
tadas entre si, para utilizar con el juego de rol La llamada de
Cthulhu. La primera de ellas, El rastro de Tsathogghua, tiene
que ver con la prehistoria de Groenlandia y los seres que alli
vivieron antes de la llegada del hombre. Los investigadores
tendrdn oportunidad de sumarse a una expedicién de la
Universidad Miskatonic para, juntos, remontarse en la histo-
ria de este continente congelado hasta los primeros poblado-
res vikingos, los hombres prehistéricos, y atin més atrds en el
tiempo, hasta los seres que existieron antes que el hombre.

La aventura estd disefiada para investigadofes en exce-
lente forma fisica, puesto que incluye una expedicién al in-
terior helado, la escalada de glaciares peligrosos y algin que
otro encuentro con seres hostiles, humanos o no. Al final del
viaje, los investigadores hallardn un antiguo templo de piedra
guardado por un centinela no humano, y si consiguen fran-
quear la entrada encontrardn allf pistas sobre la desaparicién
de la extrafia raza que lo utilizaba. Para los investigadores
menos en forma (eruditos, etc.) existen en la propia Groenlan-
dia oportunidades para aventuras estudiosas mas tranquilas.

La segunda, La maldicién de Tsathogghua, transcurre en
su mayor parte en la Columbia Britdnica (Canad4) donde, en
el cepo de un cazador, ha sido hallado una extrafia pata peluda,
perteneciente a algin animal desconocido para la ciencia.
Ahora en poder de la Universidad de Vancouver, su existen-
cia llega a conocimiento de los investigadores gracias a un
recorte de prensa. La historia presenta pistas que llevan a la
parte canadiense de las montafias Rocosas, para desvelarse
allf el final de la historia que empezd en Groenlandia. De
nuevo, las habilidades fisicas tienen aqui preeminencia pues-
to que tanto la primera como la segunda aventura transcurren
en exteriores y en clima frio.

En la tercera aventura, La casa encantada, tenemos una
mansién que lleva vacia méds de una década, y cuyo propie-

tario ofrece una sustancial recompensa a quien la pueda
exorcizar, haciéndola de nuevo vendible. Tentados por tan
lucrativa oferta, los investigadores viajardn a Grand Rapids
(Michigan) donde, mientras intentan desentrafiar el misterio
de la casa, empezardn a hallar rastros de asesinatos, locura y
suicidio que apuntan a una familia adinerada y muy respeta-
ble. En la mansién se enfrentardn a un ser empefiado en que
se marchen antes de que descubran el auténtico secreto de la
casa.

El peligro fisico de esta aventura es ciertamente pequeiio,
pero los investigadores pueden huir aterrorizados ante la gran
cantidad de horrores que les acechan, decidiendo que ninguna
recompensa es suficiente frente al riesgo de volverse loco.

Cada aventura gira alrededor de una historia bastante
compleja, y es necesario que el guardién lea la informacién de
la aventura hasta entenderla por completo. Cada aventura es
completa en si misma, pero los investigadores pueden empe-
fiarse en seguir alguna que otra pista falsa, por ejemplo en La
casa encantada, en donde puede que alguien descubra a un
pariente vivo de Maurice, quien no dispondrd de ninguna
informacién itil aparte de su papel en la historia de la casa. Si
los investigadores conciertan una entrevista, el guardidn
deberd prepararse de antemano (N. del T.: o hacer que el
mencionado pariente esté de vacaciones en Europay portanto
fuera de circulacién). Existen otras posibilidades, como es
que el guardidn aproveche para afiadir material suplementario
a las aventuras, quizd conectdndolas con otras de su propia
cosecha.

Tanto en Groenlandia como en la Columbia Britdnica, los
investigadores pueden querer utilizar trineos tirados por
perros u otras formas de transporte, sin descartar que algin
potentado y/o piloto disponga de un hidroplano o algiin otro
tipo de avién para utilizar en el Canad4. El guardidn deber4
prepararse de antemano para estas eventualidades.



Groenlandia

Capitulo |
El rastro de Tsathogghua

Los investigadores se unen a una expedicién cientifica que se dirige
a Groenlandia a examinar un extranio muro que sobresale de un glaciar.

INTRODUCCION

Esta aventura es lineal: los investigadores deben moverse
de una fase de la aventura a la siguiente sin tener apenas en
cuenta sus acciones individuales (se incluye una sinopsis
diariade los acontecimientos). Téngase en cuentaque ellos no
estdn al mando de la expedici6n, y se espera que cumplan las
drdenes que se les den. Ademds, la aventura sirve como
introduccién a la siguiente, La maldicidn de Tsathogghua. Se
pretende que los investigadores no se den cuenta de la
conexidn entre una y otra hasta que estén bien adentrados en
la segunda, por lo que es aconsejable introducir una o dos
aventuras cortas entre las dos.

Debido a la situacién geografica de la aventura (el borde
del Circulo Polar Artico), ésta deberia comenzar hacia fina-
les de Mayo o principios de Junio, pensando en iniciar La
maldicién de Tsathogghua hacia el Otofio de ese mismo afio.

INFORMACION
PARA LOS INVESTIGADORES

Ha tenido lugar un descubrimiento sorprendente: Unos
esquimales que cazaban morsas en la costa oriental de Gro-
enlandia han divisado un enorme bloque de piedra negra so-
bresaliendo de un glaciar. Se cree que el bloque ha podido
quedar expuesto durante el deshielo de primavera de este afio.
El informe es bastante parco, pero parece ser que la gigantes-
ca losa tiene grabado un gigantesco bajorrelieve que repre-
senta lo que parece ser undios o un héroe, rodeado de extrafios
jeroglificos. La piedra sobresale del final del glaciar, por
encima de un fiordo.

La Universidad Miskatonic, que dispone de un buque de
investigaciones en la costa Este, ha anunciado que se apresta
a enviar una expedicién a la zona, bajo la direccién cientifica
del profesor Curtis Mathieson, arque6logo. La Universidad
ya dispone del preceptivo permiso del gobierno danés (N. del
T.: Groenlandia, pese a su situacién geogréfica, es un territo-
rio que depende de Dinamarca) para explorar y realizar
investigaciones en la zona.

Los investigadores pueden enlerarse del acontecimiento
leyendo los periédicos de dmbito nacional o los de cardcter
cientifico y, suponiendo que tengan contactos en Miskatonic,
ofrecer sus servicios a la expedicién. Sin embargo, es més
probable que sea alguien de la Universidad o de la propia
expedicién quien les llame para solicitar sus servicios.

INFORMACION
PARA EL GUARDIAN

La enorme losa es en realidad un muro de piedra, que se
separd de sus cimientos hace miles y miles de afios bajo la
presion del hielo que avanzaba sin cesar, siendo empujado
centimetro a centimetro hacia el lejano mar. La capa de hielo
que lo cubria se ha roto recientemente, cayendo al agua, y
dejando el muro casi vertical, pero boca abajo, expuesto a los
primeros ‘rayos de sol desde hace siglos.

El trozo de muro, de unos 60 m de largo y casi 30 de alto,
es un resto de una cultura que antaiio habité en la masa
continental que ahora llamamos Groenlandia, pero que en-
tonces se denominaba Hiperbérea. Los jeroglificos grabados
en el muro proporcionardn a los investigadores la informa-
cidn necesaria para llegar a una ciudad antigua y desconocida
llamada Commorium, ademds de prevenirles sobre algunos
de los peligros de dicho lugar.

Durante la aventura, los investigadores encontrardn di-
versas pistas sobre los ahora extintos hiperbéreos, asi como
una extrafiasaza de prehumanos peludos que vivieron aqui
antes del advenimiento del hombre.

El rastro de Tsathogghua

SINOPSIS DE ACONTECIMIENTOS

Dias 1-7: viaje a Groenlandia.

Dia 8: se instala el primer andamio.

Dia 9: se realizan las primeras transcripciones.

Dia 10: ataque de los hiperbéreos.

Dia 11: tranquilidad.

Dia 12: el muro se mueve de repente.

Dia 13: tranquilidad.

Dia 15: el muro cae al mar.

Dias 15-19: viaje a Godthab.

Dia 20: llegada a Godthab.

Dia 21: duelo esquimal con canciones. Reunién
en el barco.

Dia 22: lecciones de escalada.

Dia 23: tranquilidad.

Dia 24: salida de la expedici6n al interior.

Dia 25: se divisan rastros de los hiperbéreos.

Dia 26: se divisan hiperbéreos a distancia.

Dia 27: ascensi6n dificil. jAtaque de los Gnoph-Keh?

Dia 28: descubrimiento del templo.

Dias 29-32: retorno a Godthab.




HISTORIA

Hace millones de afios, antes del advenimiento del hom-
bre, existié en la tierra una raza de seres parecidos a los monos
o a los perros. Con una inteligencia similar a la que poseerian
después los seres humanos que les habian de suceder, estas
criaturas peludas y con garras llamadas voormis desarrollaron
una cultura primitiva basada en la adoraci6n de un dios
procedente de las entrafias de la tierra, a quien denominaban
Zoth-Agqua. Con los conocimientos proporcionados por su
dios, los voormis construyeron ciudades primitivas en los
bosques y junglas de la Groenlandia prehistérica, extendién-
dose por toda la masa continental y poblando la mayor parte
de la meseta central.

El hielo mds antiguo hallado en Groenlandia data de hace
1'7 millones de aiios, y se cree que fue entonces cuando el
clima de la meseta central empez6 a enfriarse e hicieron su
aparicion los glaciares. Acompaiiando esta intensa glaciacion
(o posiblemente causdndola) llegé un ser al que llamaron
Adukwu, un horror monstruoso de las regiones heladas del
mundo. Algunos de los voormis abandonaron a Zoth-Aqqua
y empezaron a adorar a Adukwu, quien requeria sacrificios
humanos, por lo que los seguidores del primero, dirigidos por
sus sacerdotes, decretaron una guerra santa contra los herejes.
Aqui empezd un largo periodo de guerra civil, siendo los
seguidores de Adukwu expulsados de las ciudades, y obliga-
dos a refugiarse en las heladas montaiias. Algunos de ellos
abandonaron incluso su continente natal, dispersdndose hacia
el sureste y el suroeste, pero otros permanecieron en IOS
yermos helados, volviéndose fieros y salvajes.

Tras este perfodo de guerra, los voormis iniciaron una
lenta decadencia. Debilitados por sus luchas internas, queda-
ron a merced del cambiante clima, y con las sucesivas
glaciaciones y deshielos ocurridos entre hace un millén y
hace cien mil afios, sucumbieron lentamente al empuje de los
glaciares.

Durante este periodo, quizd hace medio millén de afios,
llegaron los primeros humanos a las playas de Groenlandia.
Al principio, vivian en chozas primitivas y se alimentaban de
pescado y algunas plantas comestibles, pero al cabo de algiin
tiempo los degenerados descendientes de los voormis se
pusieron en contacto con ellos, ayuddndoles en sus labores
diarias, e incluso llevdndose a algunos a sus reductos de las
montafias para ensefarles artes y ciencias semiolvidados,
brujerfa y religién.

Al florecer los humanos y proseguir los voormis en su
decadencia, el contacto entre ambas razas fue declinando
hasta que los hiperbéreos (como se llamaban a si mismos los
humanos) llegaron a considerarse los amos de aquella tierra.
Los voormis pasaron a ser linicamente una leyenda hasta que
los tinicos descendientes de su razaen Groenlandia fueron las
tribus dispersas de adoradores de Adukwu, que se habian
vuelto crueles y monstruosos en su exilio. Estos seres vivian
en los picos més altos mientras que la pujante civilizacién
hiperbérea se extendié por el continente durante el periodo
célido interglaciar, y construy6 grandes ciudades sobre las
ruinas de las metrépolis voormis.

Con la llegada de la dltima glaciacién, pequefias bandas
de degenerados y bestiales adoradores de Adukwu, a los que
se daba por extintos desde hacfa siglos, y a los que expulsaba
de sus dltimos refugios el intenso frio, empezaron a atacar y
saquear pequefios poblados. La guerra contra ellos dur6 unos
veinte afios y consistié en su mayoria en acciones de guerrilla
y contraguerrilla, con los humanos persiguiendo a las bandas
de monstruos por los serpenteantes pasos montafiosos y por

las heladas caras de los glaciares, matdndoles sin piedad y
siendo muertos a su vez por ellos. Por tltimo, casi todos los
integrantes de la antigua raza perecieron, quedando sélo
algunos supervivientes, en cavernas congeladas de las mon-
tafias mas altas.

Los hiperbéreos habian conseguido librarse de las bestias
pero su victoria sirvié de poco ante la intensificacién del frio
y el avance de los glaciares hacia el mar. Por dltimo, fueron
absorbidos por la glaciacidn y se vieron obligados a cambiar
paraadaptarse al clima, aunque algunos emigraron. Lamayoria
se trasladaron tierra adentro, hacia la superficie helada, ca-
zando los pocos animales supervivientes. Con un ligero
parecido a los esquimales primitivos, el dltimo pufiado de
hiperbdreos vivos aparecerd en esta aventura.

Estos seres son los skraelings de los que habla en sus
crénicas Erik el rojo; los dltimos restos de lo que fuera la
primera gran civilizacién humana sobre la tierra. Algunos
llegaron a contactar con los esquimales, que en aquél tiempo
empezaban a aventurarse en Groenlandia procedentes de
Norteamérica mediante botes, v del continente mediante
puentes de hielo.

Los esquimales al principio trabaron amistad con los
hiperbéreos, ensefiandoles a construir pequenios botes, asi
como a cazar y pescar, pero al cabo de un tiempo se cansaron
de soportar los sacrificios humanos que realizaban a la orilla
del mar, y a los que aquéllos eran aficionados, y les forzaron
a volver de nuevo al helado interior.

A principios del siglo X los noruegos, al mando de
Gunnbjom, desembarcaron en la costa occidental de Groen-
landia, y en el afio 982 Erik el rojo, exiliado de Islandia du-
rante tres afios por complicidad en un asesinato empezé a
explorarla, zarpando por fin de Islandia en el 986 al mando de
25 buques cargados de colonos potenciales. Sélo 14 de ellos
resistieron el viaje de cuatro dias hasta la costa suroccidental,
donde se fundé el primer asentamiento, cerca del lugar
llamado hoy Julianhaab. Junto con aquél se establecieron
otros asentamientos y en el punto culminante se cree que la
poblacion total pudo llegar a alcanzar los tres mil habitantes.

Cuando Erik desembarcé en el continente, no halld in-
dicio alguno que le permitiera sospechar la existencia alli de
seres humanos, hasta que en el siglo XI los noruegos se
encontraron con esquimales en la costa noroccidental, quie-
nes aparentemente habian accedido a Groenlandia proceden-
tes de Norteamérica a la vez que los otros se asentaban en el
Sur. Sin embargo, los primeros pobladores afirman haber
tenido contacto con los skraelings, una palabra desconocida
que se supone significaba ‘hadas’ o ‘elfos’, y mds tarde se
interpret6 como ‘bdrbaros’ o ‘seres débiles."'

Los noruegos llegaron a establecer un contacto profundo
con los esquimales, y se cree que las colonias sobrevivieron
al menos hasta principios del siglo XV. Cuando un navio
llegé a la costa hacia 1490, los colonos habifan permanecido
aislados durante mds de 80 afios, y sus tripulantes apenas
encontraron rastros de ellos, sino tan solo esquimales que
vivian en las playas. La suerte de los colonos noruegos sigue
siendo un misterio hoy en dfa, y el descubrimiento del cuerpo
congelado de uno de ellos cerca de un fiordo en 1540, por
parte de un ballenero holandés, no aporté nada nuevo al
enigma. Algunos hablan de enfermedades o de una emigra-
cién a América, mientras que otros afirman que se entrecru-
zaron genéticamente con los esquimales siendo asimilados
por éstos.

Bajo el control conjunto de Dinamarca y de Noruega, se
estableci6 una misién luterana cerca de Godthab en 1721, y
de nuevo llegaron colonos al continente asi como cierto



nimero de criminales enviados allf por el gobierno. En 1917,
un descuido en un acuerdo con Noruega dio a Dinamarca la
autoridad completa sobre el territorio, lo que condujo a una
acalorada disputa entre ambas naciones sobre derechos de
caza y pesca.

La poblacién de Groenlandia en 1921 se fija en 14335
habitantes, 275 de los cuales son daneses, y de ellos 150
trabajan en las minas de criolita cerca de Ivigtut. Todo el
comercio con el territorio estd sujeto a un monopolio gu-
bernamental, y los licores estdn prohibidos por la ley.

COMO INICIAR EL JUEGO

Los investigadores disponen de una semana antes de
reunirse en Boston con el resto de la expedici6n, que zarpar4
en el buque Darlena, alquilado por la Universidad Miskato-
nic a una empresa privada. El navio habfa estado realizando
un estudio geol6gico de la costa Este de los Estados Unidos
durante los dltimos afios, siendo llamado a puerto de inme-
diato cuando llegaron a la Universidad las primeras noticias
sobre el descubrimiento en Groenlandia.

El profesor Mathieson se ocupa de reunir el material, por
lo que los investigadores sélo tendrén que preocuparse de
llevar objetos personales y algiin equipo especial que preci-
sen. También pueden aprovechar el tiempo buscando referen-
cias bibliogréficas sobre Groenlandia.

Integran la expedicidn, aparte su director el doctor Curtis
Mathieson, el doctor Henry Ethelrod, famoso erudito britdni-
co, dos estudiantes de doctorado, Chuck Granger y Terrence
Bhule, y tres montafieros franco-canadienses. La tripulacién
del buque consiste en el capitdn Klaus Voorheim, el teniente
Andrew Mott, el contramaestre Gerald Maxwell, Louis el so-
brecargo, ¥ ocho marineros.

ESCENAS:

El viaje a Groenlandia

El muro fue descubierto en la base de uno de los nume-
rosos fiordos que jalonan la costa oriental de Groenlandia,
casi a medio camino entre Angmassalik y Scoresbysund. El
Darlena es un pequefio carguero que ha sido provisto de
griias, cabestrantes y equipo de perforacién para realizar la-
bores geolégicas extensas, y estd atiborrado de material,
muestras y equipo dejados allf por el equipo de geélogos. El
espacio escasea, y una vez los diversos miembros del grupo
hayan colocado su equipo, notaréin que queda muy poco sitio
para vivir. S6lo hay cuatro pequefios camarotes de dos plazas
cada uno. Uno de ellos lo ocupardn Mathieson y Ethelrod
junto con sus papeles cientificos y una pequefia biblioteca
perteneciente al primero. Los tres montafieros se aduefiardn
de otro, dejando a los dos estudiantes y a los investigadores
qQue se repartan entre los otros dos camarotes. En caso de que
las apreturas sean muy extremas, cabe una persona més en el
camarote de los montafieros, pero dicha persona serfa acon-
sejable que hablara el Francés y que tuviera mucho sentido del
humor.

El viaje hasta la costa suroriental durar4 una semana. El
barco va hasta los topes, el agua es una rara comodidad (nada
de duchas) y el aburrimiento es un problema. Los in-
vestigadores pueden pasar el tiempo conociendo a los dife-
rentes miembros del grupo. El guardidn puede hacer que este
tiempo pase répida y tranquilamente, o bien utilizarlo para
desarrollar algunas de las personalidades al bordo del barco.
Los dos franceses mis jévenes se dedicardn probablemente a
gastar bromas a los demds, mientras que el problema de

Granger con el alcohol puede hacerse agudo en las condicio-
nes de hacinamiento del barco. Un investigador podria asistir
a una violenta discusi6n entre Gobineau y Louis en voz muy
alta, y en Francés, y la personalidad de Ethelrod podria atacar
los nervios de cualquiera. Adem4s, no es de descartar que
haga mal tiempo, por lo que los investigadores que no se
hayan aclimatado a la navegacién invertirdn parte de su
tiempo en permanecer inclinados junto a la barandilla.

Las instalaciones del Darlena incluyen un pequeiio pero
completo laboratorio quimico y la pequefia biblioteca de
Mathieson. Cualquier miembro del grupo puede acceder a la
biblioteca libremente, pero se escogié con el criterio de
ocupar el minimo espacio posible por lo que sélo cubre al-
gunos temas esenciales, y debido a ello dichos temas tienen
un limite porcentual que representa el conocimiento dispo-
nible en la biblioteca, teniendo los investigadores que tiraren
porcentaje una cifra menor que dicho limite, a la vez que debe
ser menor que su habilidad en Buscar libros para investigar
bibliograficamente con éxito algunos temas. Por ejemplo: el
grupo tiene una duda geol6gica sobre la composicién del
muro. Si nadie puede responderla con la tirada de Geologfa,
se puede intentar resolver en la biblioteca. El limite de ésta en
Geologia es del 50%, por lo que si el que busca tiene digamos
un 65%, deberd sacar menos de 50% para poder resolverla. Si
tuviera un 35% deberia sacar menos de 35%.

La biblioteca contiene informacién sobre los siguientes
temas: Antropologia 75%; Arqueologfa 85%; Astronomia
20%; Botdnica 10%; Quimica 80% (gran parte de la docu-
mentacion estd en el laboratorio de Quimica, y ya se encon-
traba a bordo del navio); Geologia 50%; Historia 20%:
Lingiiistica 65%:; Ciencias ocultas 20%:; Zoologia 15%. Todo
tema que no esté en esta lista no estd cubierto.

Ademds, Mathieson ha traido a bordo un ejemplar de las
Arcillas de Eltdown (en inglés Eltdown Shards). Este libro
contiene lo que se supone es una traduccién exacta de unos
jeroglificos que se encontraron en fragmentos de cerdmica
hallados en el interior de Groenlandia hacia 1903. La tra-
duccién la realizé un colega de Ethelrod, y fueron ciertas
cuestiones referidas a dicha traducci6n las que reunieron en
un primer momento a éste con Mathieson. Ambos han leido
el libro y aunque ninguno de los dos sabe como interpretarlo,
estin“convencidos de que el reciente descubrimiento en
Groenlandia est4 relacionado con €l. Por supuesto, no han
revelado nunca estas teorias a nadie més del grupo. El libro
contiene los siguientes tres hechizos: Contactar con una
Semilla informe de Tsathogghua, Contactar con un Gnoph-
Keh, y Contactar con Tsathogghua.

LOS PASAJEROS Y LA
TRIPULACION DEL DARLENA

Las siguientes personas forman el equipo cientifico
encargado de estudiar el extrafio muro descubierto en el
glaciar,

PASAJEROS
El profesor Curtis Mathieson

De 54 afios de edad, con cabello gris que le empieza
a escasear, Mathieson es el jefe del equipo, y experto
indiscutible en Arqueologia y Antropologia, como reco-
noce toda la comunidad cientifica. Su talante afable,
junto con sus enormes conocimientos sobre el comporta-
miento humano harén que pronto el resto del equipo y la
tripulacién del barco le tengan en gran estima.




Mathieson posee algunos conocimientos sobre los mi-
tos de Cthulhu, adquiridos durante su expedicién a Arabia
central en 1906, pero hablard raramente de ello. El tiene ra-
zones para creer en los Mitos, pero la experiencia le ha lle-
vado a no discutir en piiblico sus teorfas con los no inicia-
dos. Cree que el misterioso muro descubierto en el glaciar
puede estar de alguna manera relacionado con algunos indi-
cios que se apuntan en las Arcillas de Eltdown, pero hasta
el momento no ha compartido esta hipétesis con nadie, a
excepcion de Ethelrod. Si algiin investigador saca el tema
delante de més gente, declinard pronunciarse aduciendo
que los mitos primitivos a los que se hace referencia no han
sido establecidos cientificamente como auténticos sino
que, hasta el momento, no son otra cosa que un batiburrillo
de rarezas arqueol6gicas conectadas entre s{ mediante
fantasias pseudocientificas. Expresard la creencia (como
yalo hiciera en el pasado) de que las ‘teorfas’ no estableci-
das sobre estas cosas tan solo constituyen un deseo infantil
de especular con la supersticién y la magia.

Sin embargo, en una conversacién privada en la que
previamente se le convenza de lo auténtico de las experien-
cias de los investigadores, ya sea a través de la Elocuencia
o bien presenténdole pruebas sélidas, Mathieson revelard
sus teorfas privadas sobre el muro, previniéndoles de-que
pueden ser erréneas y que precisard ver primero el muro
antes de confirmar sus sospechas. Sin embargo, su opini6n
en este momento es que el objeto puede datar de mucho
antes del inicio de la historia escrita, y bien pudiera ser mis
antiguo que cualquier otro descubierto por la ciencia. Se
aventurard incluso a decir que es posible que no sea de
origen humano.

Aunque aparentemente sano, Mathieson padece algu-
nos probl cardfacos y no puede realizar tareas pesadas.
No ucompaﬁEB_a] £TUpo en su viaje tierra adentro y ni
siquiera trabajard en el muro, puesto que la simple exposi-
cién a las condiciones atmosféricas hostiles podria serle
perjudicial, por no hablar de los riesgos de accidentes. En
lugar de eso, permanecerd a bordo del navio intentando
descifrar las copias de los extraiios jeroglificos que le vayan
trayendo los demds investigadores. -

FUE8 CON4 TAMI0 INT17 PODI14
DES11 APA13 EDU20 CORS5 PV7
Habilidades: Antropologia 85%, Arqueologia 90%, As-
tronomfa 15%, Regatear 45%, Botdnica 10%, Quimica
15%, Crédito 75%, Mitos de Cthulhu 12%, Discusién 85%,
Geologfa 20%, Buscar libros 90%, Lingiiistica 40%, Elo-
Leer/Escribir Egipcio 60%, Leer/Escribir Griego 60%,
Leer/Escribir Latin 60%, Zoologfa 10%.

El doctor Henry Etheirod

Ethelrod es un experto en idiomas indoeuropeos y per-
tenece al Museo Britdnico, pero los iiltimos seis meses los
ha pasado en Miskatonic con el profesor Mathieson, donde
intentaban datar unos fragmentos de cerdmica desenterra-
dos en una playa del Mediterréineo oriental, que algunos
creen de origen hitita.

Ethelrod es alto, delgado y de aspecto distinguido, de
unos 45 afios de edad, y muy bien educado. Es un aristécrata
inglés y su cultivado acento apenas oculta el desdefio que
siente por todos aquellos menos educados o de menos
alcumia que €l. Aunque mantiene excelentes relaciones
con Mathieson, opina que la mayorfa de los americanos son

vulgares, e intentard restringir la conversacién con ellos al
minimo indispensable. Si algiin investigador le acorrala,
primero serd educado, después, si el investigador persiste,
intentard quitdrselo de encima. Si esto también falla utili-
zard el sarcasmo e incluso el insulto, pero siempre de forma
inteligente dejando la duda de qué queria decir realmente
con sus afirmaciones.

Ethelrod se ha acostumbrado a trabajar con Chuck
Granger, el ayudante de Mathieson, y a pesar del problema
de €ste con la bebida, le aprecia en secreto, como si se tra-
tara de un hijo algo descarriado. Aunque no conoce en per-
sona a Terrence Bhule, fue él quien le recomendé, basando
su decisién en los esfuerzos de éste en el campo de los es-
quemas culturales de los indios y de los esquimales.

En cuanto a los franceses, hard cualquier cosa por
evitarlos, para no decir que ni siquiera les dirigird la pala-
bra. Les tiene una aversion nada disimulada, y si cree detec-
tar sentimientos similares por parte de algin investigador,
se acercard a él en privado y, a la menor ocasién, lanzard un
virulento ataque verbal contra los miembros del equipo de
escalada, llaméndoles todo lo imaginable, y pasando des-
pués a atacar a lo francés en su conjunto para acabar
extendiendo las hostilidades a cualquiera que se haya
preocupado ni tan siquiera de aprender su abominable
idioma. Este odio africano hacia los franceses es de origen
desconocido y es lo tinico que puede hacer que Ethelrod
abandone su estudiada reserva britdnica. Si el investigador
no se une a los excesos verbales del doctor con el mismo
entusiasmo que éste, Ethelrod se dard cuenta de que ha juz-
gado mal la situaci6n y cesard de inmediato en su actitud,
queddndose por unos momentos sin aliento y ligeramente
avergonzado. Se excusard y se retirard de inmediato al
camarote dejando perplejo al investigador.

Los miembros del grupo quiz4 se den cuenta de que el
doctor sufre una cierta cojera, resultado de una herida de
bala recibida en la guerra 3% los Boers, donde fue condeco-
rado en repetidas ocasiones por su valor. Posee una habili-
dad natural para el mando, que no se pondré en evidencia
hasta que lo asuma durante la expedicién al interior. Ade-
mds de ser capaz de tomar decisiones serenas en momentos
de gran tensi6n, posee ciertos conocimientos de la guerra
de guerrillas, y se mantiene en excelente forma fisica.
Nunca ha encontrado ocasién de mencionar sus experien-
cias bélicas, y jamés se le ocurriria alardear de sus meda-
llas. Este conjunto de habilidades se pondré en evidencia
durante la expedici6n al interior y si en ese momento se le
pregunta puede que explique algunas batallitas.

FUE15 CON16 TAMI14 |INT16 PODI7
DES16 APA12 EDUI9 CORS85 PVI5
Habilidades: Antropologia 90%, Arqueologia 65%, Re-
gatear 20%, Botdnica 15%, Camuflaje 60%, Trepar 80%,
Crédito 90%, Mitos de Cthulhu 8%, Discusién 80%, Diag-
nosticar enfermedades 35%, Esquivar 75%, Primeros auxi-
lios 80%, Ocultarse 75%, Historia 55%, Saltar 75%, Bus-
car libros 90%, Lingiifstica 75%, Escuchar 75%, Dibujar
mapas 65%, Elocuencia 65%, Psicologfa 25%, Leer/Escri-
bir idiomas de rafz indoeuropea 50-95%, Equitacién 65%,
Discrecién 65%, Descubrir 75%, Nadar 50%, Lanzar 65%,
Seguir rastros 60%, Tratar enfermedades 40%, Tratar en-
venenamientos 25%, Zoologfa 15%.

Armas: (Aunque no suele ir armado, posee las siguientes
habilidades)

Puiietazo 90%, dafio 1D3+1D4.




Cabezazo 75%, dafio 1D4+1D4.

Patada 80%, dafic 1D6+1D4.

Cuchillo 65%, dafio 1D4+2+1D4,

Revélver .38 55%, dafio 1D10.

Fusil 30-06 75%, daiio 2D6+3.

Escopeta calibre 20 85%, dafio 2D6/1D6/1D3.

Charles “Chuck” Granger

A sus venticuatro afios, pelirmojo y pecoso, el antes ro-
busto Granger es un estudiante de doctorado que trabaja
para Mathieson. Su propésito original al ingresar en Miska-
tonic era estudiar Derecho, pero impresionado por los
estudios del profesor se cambi6 gradualmente a las clases
de arqueologfa y antropologia. Granger es un excelente
cientifico y un trabajador nato, pero tiene un problema con
la bebida. El profesor ha decidido que ésta expedicién sea
la dltima oportunidad de Granger para cambiar de hdbitos.
Mathieson no tiene nada que objetar al alcohol, pero
recientemente ha ocurrido més de una vez que Granger se
emborrache por la noche y al dia siguiente no sirva para
nada.

Ethelrod ha tomado como tarea el ayudar al joven a li-
brarse del problema pero adopta la actitud de un padre se-
vero reprendiendo a su hijo, relacién que Granger malinter-
preta y detesta. Granger se ha hecho amigo de Bhule, que
es mis joven que él y que, como quiera que no liene
problema alguno con el alcohol, se atiza un trago, o dos, 0
tres por la noche. Ademds, los tres montafieros franceses
tienen su propia provisién de vino que siempre estdn
dispuestos a compartir con un amigo.

Estas tentaciones pueden ser demasiado para Granger,
y si empieza a beber en exceso tendrd serios problemas con
Mathieson y/o Ethelrod. Granger no se pone violento ni
pesado cuando bebe sino que queda incapacitado para cual-
quier tarea. Su salud, antes excelente, ha empezado a dete-
riorarse a causa de la bebida.
FUE13 CON9 TAMI3
DES l{] APA D EDU 17

INT 15 POD 7
COR 30 PV 11

par 75%, Charlatanerfa 35%, Derecho 15%, Bd;car libros
65%.

Armas: (Aunque ya no esid en forma, Granger habia
practicado boxeo)

Punietazo 8()%, dafio 1D3+1D4.

Terrence Bhule

Este joven canadiense creci6 en Toronto y realizo alli
sus estudios primarios. Adn no ha cumplido los treinta pero
se ha granjeado el respeto de muchos por sus trabajos entre
los indios y los esquimales de la costa oriental del Canadé,
que han contribuido enormemente al conocimiento del
folklore y lareligion de los esquimales, y que ha sido lo que
indujo a Ethelrod a recomendarle para la expedicion. Tiene
el pelo rojo y sus afos en el campo han afiadido una cierta
tosquedad a sus rasgos ya de por si agradables. Hace amigos
con facilidad e intimard rdpidamente con Granger, con
quien es muy probable que comparta una botella de cofac
por la noche en su camarote, o en compaiifa de los monta-
fieros franceses en el camarote de éstos. Demostrard ser un
valioso miembro del equipo en todo momento, amenos que
exista peligro de que se descubra su terrible secreto.

Sin que nadie lo sepa, el cuerpo de Bhule estd cubierto
de un pelaje rojizo-anaranjado que sale de su pecho y hom-

bros hasta cubrir su espalda y muslos. Su primera aparicién
tuvo lugar cuando Bhule sélo contaba diecisiete afios, y
Bhule no ha revelado su secreto a nadie excepto a un mé-
dico que le visit6 cuando el pelo le empez6 a brotar. El mé-
dico habfa leido acerca de otras personas que nacieron con
problemas similares, es decir, con parte o todo el cuerpo
cubierto de un espeso pelaje parecido al de los animales, y
diagnosticd la situacién de Bhule como hlpcrtncoms. una
deficiencia glandular incurable. L

Sin cmbargo Bhule sigui6 adelante y estudié Antropo-
logia, ciencia para la que estaba inexplicablemente dotado.
Debido a su problema su vida social fue précticamente
inexistente y se confiné en sus estudios, Decidido a em-
prenderel estudio de algunas de las tribus indias nororienta-
les del Canad4, se puso en contacto con los esquimales de
la costa Norte, y fascinado por su cultura igualitaria, desvié
sus investigaciones a este pueblo y a sus costumbres.

Mientras trabajaba en el campo, Bhule descubrié que a
veces tenfa “corazonadas”. Es decir, de vez en cuando y sin
raz6n aparente tenfa visiones intuitivas referentes a ciertos
esquemas de comportamiento que habfa observado entre
los indios y los esquimales. En la mayoria de los casos, un
estudio cientifico de lo revelado en dichas visiones demos-
traba ser exacto. Fue estudiando la cultura esquimal cuando
se dio cuenta de que de alguna manera parecfa hacersido in-
fluenciada por otra anterior, inmensamente mds sofisticada
que la suya. Cuando los doctores Ethelrod y Mathieson se
pusieron en contacto con €l a través de la Universidad de
Toronto, pens6 que el extrafio descubrimiento de Groen-
landia podria confirmar sus teorias. A la vez confia en poder
aprender algo méds acerca del muro.

Bhule es una victima de la casualidad, puesto que el cre-
cimiento de pelo se debe a una combinacién de genes re-
cesivosen su linea genética, que puede remontarse hastalos
iiltimos humanoides peludos que vivieron en Groenlandia
hasta el siglo XV. Estos restos se acoplaron con vikingos
degenerados supervivientes de las colonias, que habian
sido casi barridas por una combinacién del frio incesante y
de ataques de los hiperbéreos, los skraelings de las sagas.
Estas pequefias comunidades de vikingos y bestias fueron
diezmadas por el frio y por los hiperb6reos hasta que por
casualidad un ballenero holandés se vio forzado a anclaren
un fiordo durante una fuerte tempestad, encontrando alli los
restos del iiltimo vikingo superviviente, junto a su ‘mujer’
(cubierta de pelo rojizo) y sus hijos (de apariencia humana
normal). Sin entender la situacién mataron a la hembra y se
llevaron a los huérfanos a Europa. Es a estos dos antepasa-
dos a los que Bhule se remonta, y a quienes debe su heren-
cia genética en forma de vello y de memorias visuales.

Aparte de no quererse desnudar en presencia de nadie,
Bhule parece normal en todos los aspectos.

FUE15 CON17 TAMI12 |INT15 PODI3
DES 14 APA12 EDUI17 CORS55 PVI4

Habilidades: Antropologia 90%, Arqueologia 35%, As-
tronomia 15%, Boténica 45%, Camuflaje 25%, , Quimica
10%, Trepar 80%, Mitos de Cthulhu 3%, Discusién 35%,
Esquivar 75%, Conducir trineo de perros (habilidad nue-
va) 75%, Primeros auxilios 75%, Leer/Escribir Francés
55%, Geologia 15%, Ocultarse 25%, Historia 25%, Saltar
65%, Leer/Escribir Latin 30%, Buscar libros 65%, Escu-
char 65%, Dibujar mapas 35%, Ciencias ocultas (leyendas
esquimales), Leer/Escribir Esquimal 80%, Discrecion 30%,




Hablar Esquimal 85%, Descubrir 50%, Nadar 75%, Lanzar
65%, Seguir rastros 50%, Zoologia 45%.

Armas: Hacha 50%, dafio 1D8+2+1D4.

Lanzar hacha 25%, dafio 1D8+2+1D3 (alcance 5 m).
Puiietazo 75%, dafio 1D3+1D4.

Destral 50%, dafio 1D6+1+1D4.

Lanzar destral 25%, dafio 1D6+1+1D2 (alcance 5 m).
Cabezazo 70%, dafio 1D4+1D4.

Patada 75%, dafio 1D6+1D4.

Cuchillo 65%, dafio 1D4+2+1D4.

Lanzar cuchillo 45%, dafio 1D4+2+1D2.

Revélver .45 45%, dafio 1D10+2.

Fusil .22 80%, dafio 1D6+2.

Escopeta calibre 20 35%, dafio 2D6/1D6/1D3.

Bhule lleva ya algiin tiempo trabajando en zonas despo-
bladas, por lo que no ird a ningiin sitio desarmado, siendo
sufavoritounrevélverdel .45 que luce en una pistolera abo-
tonada, pero incluso en situaciones carentes por completo
de peligro (por ejemplo, a bordo del buque) no se separard
de un cuchillo de monte que lleva siempre al cinto.

NOTA: Esesencial que Bhule sobreviva a esta aventura
si se desea jugar posteri?mMﬁrﬁE‘ﬁnc, Lamaldi-
cién de Tsathogghua. Bhule puede perder COR pero no
deberia ir mds all4 de la locura temporal. Recuérdese que se
tratade un miembro amigable y servicial del grupo, y aparte
un ligero toque de dorafobia (que podria detectarse después
de un par de dias de convivencia y mediante una tirada de
Psicoandlisis), es el miembro del grupo menos complejo.

SiBhule ve el caddver momificado de la tumba serd vic-
tima de la locura temporal, que le durard poco rato pero le
dejard afectado hasta el punto de tenérsele que acompaiiar
hasta el exterior del edificio, al no poder salir por su propio
pie. Bhule parecerd recuperarse del todo, pero si se ha reali-
zado la primera tirada de Psicoandlisis con éxito, una se-
gunda tirada de lo mismo, realizada antes de que el grupo
vuelva a Nueva Inglaterra y se separe, revelard que sufre un
desorden emocional serio. Aparte de ésto, parecerd com-
pletamente normal.

Los montafieros franceses

Estos tres hombres volvian a casa después de una expe-
dici6n de seis meses de escalada en las montafas Rocosas
del Norte del Canad4d cuando se divulgé la noticia del
descubrimiento en Groenlandia. Comprendiendo los pro-
blemas que podria implicar la expedicién, Philippe Luvois
(cl jefe del grupo) telefoned a Miskatonic para ofrecer los
servicios de su equipo. Tras experimentar algunos proble-
mas de comunicacién, debidos al idioma, pudo contactar
con el departamento de Arqueologia donde se puso al telé-
fono Ethelrod quien, con una mueca de lo més expresivo,
se lo pasd a Mathieson quien se mostré encantado del ofre-
cimiento, gestionando todos los documentos necesarios
como pasaportes, permisos de viaje, etc.

El equipo de escalada estd formado por hombres de lo
mds dindmico y, tras una confrontacién inicial con Mathie-
son acerca de la cantidad de vino que intentan llevar abordo
(que ganarin rehusando subir a bordo si no sube también el
vino) demostrardn ser un grupo muy animado, aunque algo
ruidoso. Los dos componentes méds jévenes no dudarén en
gastar alguna broma a los cientificos, incluyendo pescados
frios y muertos en la cama, hiclo en la espalda, o incluso el
cldsico cubo de agua en equilibrio sobre la puerta. Y loque
¢s aiin peor, escogerdn como victima principal a uno de los

investigadores a quien no dejardn tranquilo con un celo
digno de mejor causa. Si la victima se queja a Mathieson,
éste hablard con Luvois quien intentard calmar a sus jéve-
nes compafieros, pero desgraciadamente su comportamien-
to no mejorard hasta que la llegada al glaciar les dé algo en
qué distraerse.

Los montafieros, aunque estin mds que dispuestos a
ayudar, no serdn iitiles en la transcripcién de los jeroglifi-
cos puesto que no ponen suficiente cuidado. Pasardn el
tiempo instalando andamios y pasarelas y después, cuando
sea necesario, montando guardia en lo alto del glaciar, al-
terndndose con los marineros.

Philippe Luvois

Philippe es el jefe del grupo y a sus 32 afios, considera-
blemente mayor que los otros dos. Como los otros, luce una
espesa barba para proteger el rostrodel frio, y su cuerpo est
curtido por los muchos afios que lleva escalando montafias
en Europa. Este es su segundo viaje a América, y esel tinico
miembro del grupo que puede expresarse en Inglés, aunque
de forma rudimentaria.
FUE16 CONI15 TAMIS INT14 PODI14
DES17 APA10 EDU9 COR70 PVI15
Habilidades: Trepar 98%, Primeros auxilios 85%, Geolo-
gia 25%, Saliar 95%, Dibujar mapas 75%, Hablar Inglés
30%, Seguir rastros 25%.

Michel Poncelet

- Michel s6lo cuenta 24 afios de edad, pero es un alpinista
y esquiador experto, que quedd quinto en la prueba de des-
censo en la Olimpiada de Invierno de 1924 en Chamonix
(detrds de cuatro noruegos). Es de buena familia, y ademds
de lo yamencionado, es un tiradorexperto, ademds de prac-
ticar la esgrima. A pesar de sus origenes acomodados, es
una persona amigable y nada engreida, cuyo interés princi-
pal es ahora participar en la Olimpiada de 1928 en St. Mo-
ritz, e intentar conseguir una medalla.
FUEI5 CON17 TAMI13 INT16 POD 14
DES18 APA15 EDU14 CORT70 PVI1S
Habilidades: Trepar 95%, Crédito 95%, Esquivar 85%,
Saltar 95%, Equitacién 75%, Hablar Inglés 10%, Hablar
Noruego 20%, Nadar 75%, Lanzar 75%.
Armas: Florete 85%, dafio 1D6+1D4.
Pufietazo 65%, dafio 1D3+1D4.
Patada 65%, dafio 1D6+1D4.
Pistola .32 85%, dafio 1D8.
Fusil .22 55%, dafio 1D6+2.

Jean-Raymond Gobineau

Con s6lo 19 afios, Jean es biznieto de un filésofo racial
francés, el conde Joseph Arthur de Gobineau quien, a mitad
del siglo XIX compuso las primeras teorfas sobre la supe-
rioridad de la raza blanca, teorfas que fueron después
adoptadas por los Nazis.

Aunque aparentemente normal y amistoso, Jean sufre
una xenofobia que se expresa en un odio profundo
hacia todas las razas alas que considera inferiores ala suya.
Evitard igualmente al sobrecargo (que es mulato) que a
cualquier esquimal con el que el grupo se encuentre, Si por
cualquier razén enloquece durante la aventura, su fobia
puede expresarse de una forma extremadamente violenta,
quizé asesinando a un esquimal amigo y mutilando después
su cuerpo. Todo investigador que pueda observar a Gobi-
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neau durante algunos dias y consiga una tirada de Psicoans-
lisis puede percibir algtn indicio de los problemas del mu-
chacho. Si un amigo o compafiero suyo es muerto por al-
guien que no sea blanco, esto también puede inducirle a
cometer actos insanos. Este comportamiento no ser4 apa-
rente al principio, sino que se irf manifestando lentamente
durante unos cuantos dfas, acabando porexplotaren un ata-

que contra algin inocente.
FUEI5 CONI15 TAMI16 INT15 PODI10
DES16 APA12 EDUI2 COR32 PVI6

Habilidades: Antropologia 15%, Trepar 85%, Esquivar
85%, Historia 25%, Saltar 90%, Derecho (francés) 20%,
Hablar Inglés 10%, Lanzar 75%.

Armas: Revélver .45 35%, dafio 1D10+2.

LA TRIPULACION DEL NAVIO
El capitédn Klaus Voorheim

Voorheim, de 58 afios de edad, vivié en América, donde
trabajaba como capitén de barco, hasta 1913 en que, no-
tando que la guerra era inminente, regresé a su Prusia natal.
Durante la guerra, estuvo al mando de diversos barcos mer-
cantes que esquivaban el bloqueo naval briténico y al me-
nos fue hundido una vez, suceso en el cual perdi6 el brazo
derecho. Al final de la guerra volvié a los EEUU y un par
de afios mds tarde aceptd el mando del navio de investiga-
ciones Darlena, patrocinado por la Universidad Miskato-
nic.

El capitéin es de talante altivo y desaprueba totalmente
las cantidades de alcohol que han embarcado los franceses
(la tripulacién tiene prohibido beber a bordo). Puede hacer
amistad con Ethelrod, y los dos pueden contarse mutua-
mente batallitas en el camarote del capitén o en el puente.

Voorheim tiene contrato con Miskatonic y se encargé
personalmente de reclutar a los oficiales y a la tripulacién.
FUE14 CON12 TAMI15 INT16 PODI5
DES12 APA15 EDU19 COR75 PV 14
Habilidades: Contabilidad 75%, Astronomia 35%, Dere-
cho 25%, Dibujar mapas 85%, Elocuencia 65%, Psicologfa
65%, Navegacién 95%, Hablar Inglés 75%, Hablar Norue-
20 40%.

Armas: Pistola .45 45%, daiio 1D10+2 (guardada en una
caja cerrada con llave, bajo la cama de su camarote).

El teniente Andrew Mott

Mott es un norteamericano de 31 afios, veterano de la
Primera Guerra Mundial. A pesar de haber combatido en el
bando opuesto a Voorheim, le admira y le respeta, ponién-
dose de su parte en cualquier disputa.
FUEI3 CONI15 TAMI12 INT15 PODI3
DES13 APA14 EDU17 CORG65 PV 14
Habilidades: Contabilidad 65%, Astronomia 20%, Nave-
gacién 20%, Hablar Alemén 25%.
Armas: Pistola .45 65% (oculta en su cabina).

El contramaestre Gerald Maxwell

Un ex-marino mercante de 35 afios, fornido y corpu-
lento. Maxwell ha pasado muchos afios navegando por los
mares de las Filipinas, Nueva Guinea e Indonesia. Es un
buen luchador y tira muy bien. Si hacen falta voluntarios
para tareas peligrosas, serd el primero en dar un paso al
frente.
FUE 17
DES 10

CON 17 TAM 17
APAS EDU9

INT 9
COR 45

POD 9
PV 17

Habilidades: Electricidad 65%, Mecénica 85%, Manejar
maquinaria 75%, Navegacién 55%.

Armas: Pufietazo 90%, dafio 1D4+1D6.

Cabezazo 95%, dafio 1D3+1D6.

Patada 90%, dafio 1D6+1D6.

Garrote 80%, daiio 1D6+1D6.

Cuchillo 80%, daiio 1D4+2+1D6 (lleva uno encima),
Revélver .45 65%, daiio 1D10+2.

Fusil .30-06 70%, dafio 2D6+3.

Louis, el sobrecargo

Louis es un mulato de Nueva Orleans, y se encarga de
las tareas menores del navfo como cocinar, lavar y hacer de
camarero de los oficiales. Por otra parte, todos a bordo le
aprecian, y se le trata con un respeto poco usual hacia al-
guien de su posicién. Louis conoce algo de vudi, que
aprendi6 durante su infancia, y ello junto a sus limitados
conocimientos de los Mitos de Cthulhu podrfa permitir al
grupo establecer alguna conexi6n, por oscura que fuera,
con lo que encuentren los expedicionarios. Por supuesto,
que alguien del grupo tendrd que hacerle las preguntas
oportunas, porque €l nunca ofrecerd su opinién.

Louis también es consciente de que Gobineau le abo-
ITece, aunque no tiene idea de por qué.

FUE12 CON14 TAMI14 INT 14
DES13 APA13 EDUS

POD 14
COR64 PV 14

Habilidades: Mitos de Cthulhu 6%, Ciencias ocultas 20%,
Hablar Francés 35%.
Armas: Navaja 65%, dafio 1D4+1D4.

LA TRIPULACION

El resto de los tripulantes del barco (8 en total) son
simples marinos que no juegan ningiin papel vital en el es-
cenario pero que pueden ser utilizados como guardias, o
incluso pueden presentarse voluntarios paraacompariarala
expedicién.al interior.

Marinos

s 1L 2 3 4 5 6 7 8
FUE 8 14 15 15 9 8§ 16 14
CON 6 12 12 11 13 9 15 11
TAM 9 12 12 9 13 11 15 13
INT 12 14 16 14 17 12 18 15
POD 13 8 9 9 6 13 12 7
DES 12 16 13 11 12 10 9 6
EDU 6 7 8 7 8 6 7 7
COR 65 45 30 45 30 65 60 35
PV 10 14 14 12 15 12 19 14
Bd(®) 0 ID41D4 0 0 0 1D4 1D4

(*) Bd= Bonificacién al dafio por FUE y TAM.

Habilidades: Trepar 75%, Saltar 75%, Nadar 75%, Mane-
jo de botes 75%.

Armas: Puiietazo 65%, dafio 1D4+Bd,

Cabezazo 70%, dafio 1D3+Bd.

Patada 65%, dafio 1D6+Bd.

Garrote 55%, dafio 1D6+Bd.

Cuchillo 50%, daifio 1D4+2+Bd.

Revélver .38 45%, dafio 1D10.

Fusil .22 35%, dafio 1D6+2.




El muro en el hielo

El capitdn no intentard adentrarse en el fiordo hasta dis-
poner de al menos cuatro horas de luz diurna para la manio-
bra, por lo que anclard a cierta distancia de la costa hastael dia
siguiente. Esta parte de Groenlandia no estd bien reflejada en
los mapas, y ademdis en primavera suele formarse gran
cantidad de témpanos de hielo. Debido a su situacién en el
Circulo Polar Artico, nunca se da una oscuridad completa a
finales de primavera o verano, sino que la noche es un largo
crepisculo durante el cual el sol se pasea por el horizonte. Sin
embargo, ello no proporciona suficiente luz como para aven-
turarse por aguas peligrosas y desconocidas.

Llegar hasta el fondo del serpenteante fiordo cuesta tres
horas durante las cuales, y a pesar de que la anchura de la via
es al menos 1'5 Km en todo momento, los personajes se
sentirdn abrumados por las enormes paredes de hielo que se
alzan a lado y lado. Muchos témpanos de hielo, grandes y
pequeiios, flotan junto al barco.

Al doblar el Darlena el tiltimo recodo del fiordo, el objeto
de laexpedicién aparece de repente ala vista de todos, apenas
a 200 m a proa del navio, que ahora se mueve con suma
lentitud. Nada de lo que el grupo haya oido les ha podido
preparar para la vista de esta lpida gris oscuro de dimensio-
nes masivas y de concepcién extraterrena. Mide al menos 90
m de largo y mds de 20 de alto, es decir que los cdlculos de los
esquimales se quedaron cortos, aunque la descripcién que
hicieron de la figura humana que blandia una espada corta y
curva, inclinindose sobre un animal muerto, era completa-
mente exacta. Esa figura ocupa el centro del objeto, pero estd
cabeza abajo. El conjunto parece una pared, o una parte de un
muro mayor, que hubiera sido arrastrado (dando tumbos) por
el glaciar hasta su presente posicidn que es justo por encima
del agua, invertido, y sobresaliendo unos cuantos grados més
alld de la vertical. Incluso contemplindolo boca abajo, se
puede apreciar que el dibujo es de lo mds inusual. Una tirada
de Antropologfa permitird establecer que el tipo de ropa no
pertenece a ninguna cultura conocida, ni del pasado ni del
presente, y los rasgos faciales (nariz ancha y recta, y 16bulos
de las orejas extrafiamente alargados) dan a la figura un aire
decididamente extraterrestre. Todo aquél que contemple el
objeto por vez primera debe tirar COR, 0/1. Quien consiga
una tirada de Mitos de Cthulhu podréd establecer que los
rasgos de 1a forma humana coinciden con la descripcién que
a veces se da de la mitica cultura hiperbérea.

En cuanto el buque haya echado el ancla, Mathieson hard
botar un par de lanchas para investigar el muro de cerca. Cada
una serd tripulada por dos marinos, a los remos, y cuatro
miembros de la parte cientifica de la expedici6n. En una irfin
Mathieson, Granger y Louis (como ayudante), y en la otra
Ethelrod y Bhule. Los restantes tres lugares pueden ser
ocupados por personajes.

Desde una cierta distancia parece que la pared no fuera
sino una pieza de roca sélida, pero de cerca se ve que estd
compuesta de bloques individuales, fundidos por calor. Los
bloques son también de proporciones tremendas, puesto que
cada uno mide casi 3 m por 6. Cada bloque estd cubierto de
jeroglificos de un tipo desconocido. La parte superior de la
pared llega a la misma altura del glaciar que tiene detrds, y la
pared tapona casi todo el frente de la masa de hielo, Desde lo
alto, el hielo que se funde por la accién de los rayos del sol
sobre la piedra (N. del T.: la piedra, de color oscuro, absorbe
mucho més calor que el hielo que la rodea, y al cederlo
provoca la fusién de éste) forma una constante lluvia que
humedece la ropa (y el espiritu) de cualquiera que pase mucho

13

rato a su alrededor. Tras una visita corta, las lanchas vuelven
al barco, donde Mathieson y Ethelrod discutirdn la manera de
enfocar la investigacidn.

El plan de Mathieson y Ethelrod

Los dos cientificos deciden que el equipo de escalada po-
drd ejercitar sus habilidades en la pared, y construird una serie
de andamios de cuerda que permitirdn a los miembros del
equipo cientifico permanecer junto ala superficie de lamisma
para hacer copias a mano de los jeroglificos. Esto puede ser
bastante dificil porque los métodos tradicionales de transfe-
rencia (como el de frotado) no funcionardn aqui debido al
viento, la humedad, o la superficie erosionada de la piedra.
Mathieson y Ethelrod permanecerin a bordo e intentardn
traducir el material, mientras que los marineros realizarin el
transporte entre el muro y el navio.

Los investigadores podrén escoger diariamente si quieren
trabajar en el muro, o a bordo del barco intentando traducir los
escritos que vayan llegando, para lo que se proporcionan los
procedimientos adecuados.

Como traducir los jeroglificos

Todo investigador que consiga sendas tiradas de Arqueo-
logia, Antropologia y Lingiiistica conseguird traducir pare
del texto, pudiéndose reemplazar una de las tres tiradas por
unade Mitos. Los investigadores pueden intentar éste método
una vez al dia hasta que la totalidad del texto sea descifrado.
Mathieson y Ethelrod, si no se les ayuda, conseguirdn una
traduccion el dltimo dia que la piedra esté accesible (ver mds
adelante). Sin una traduccién, el grupo tendré que copiar los
jeroglificos al azar, sin saber qué partes son més significativas
que otras. Siun investigador consigue descifrarel cédigo, ello
permitird a los que hacen copias escoger partes que parezcan
contener informacién de mayor interés.

El lenguaje es tremendamente complejo y la traduccién
que se consiga serd, en el mejor de los casos, grosera y es-
quemidtica por lo que incluso después de obtenerla serd im-
posible “leer’ lo que hay escrito en la pared. La forma extraiia
y matemdtica del idioma requiere ademds una decodifi-
cacién, probando diversas férmulas hasta encontrar una que
se ajuste, proceso largo y tedioso, puesto que cada bloque de
glifos estd escrito mediante una variacién diferente, a partir de
una férmula a escoger entre siete posibles. Para acabarlo de
arreglar, la piedra en la que se grabaron las intrincadas
inscripciones estd bastante erosionada, con lo que algunos
caracteres son indistinguibles. Asi, cada blogque que se tra-
duzca correctamente es producto del azar.

Cémo trabajar en la pared

Este trabajo es frio y peligroso, pero es la tinica tarea que
puede emprender un investigador poco dotado para ayudaren
las labores de traduccién. Aunque no se obliga a nadie, un
investigador joven, saludable y del sexo masculino (N. del T.:
ramalazo machista que traduzco literalmente, y que supongo
el autorargumentard que corresponde al machismo intrinseco
de los afios 20) serd considerado un gallina si no pasaal menos
algiin tiempo alli.

Todo el que trepe a los andamios encontrard que estdn
cubiertos de hielo y son, por tanto, resbaladizos. Todos los
que trabajen en el muro deberdn llevar un chaleco salvavidas
y un arnés de seguridad, con correas de cuero, que le atan a las
cuerdas de los andamios. Cada dfa hay suficiente luz para que
un investigador copie uno de los bloques de texto que cubren
la pared. Las condiciones de trabajo son bastante duras puesto



que el viento empuja el agua de deshielo hacia los andamios,
y de repente se forman nieblas espesas que envuelven a los
trabajadores para disiparse después con la misma rapidez.

Es imposible mantener las cuerdas y los andamios libres
de hielo por lo que, dos veces al dia (al subir y al bajar), los
investigadores deben hacer sendas tiradas de Trepar. Un fallo
requerird tirar DESx3 en porcentaje para no irse abajo, siendo
retenidos por el arnés de seguridad (el tir6n causa 1 punto de
dafio). Los ameses son viejos y estdn resecos, por lo que existe
una posibilidad porcentual para cada personaje igual a su
TAMx1 de que en aquélla circunstancia se rompan, con lo
cual el personaje se precipitard al agua, siendo ‘pescado’ por
uno de los marinos que se halla en un bote al pie del muro
dispuesto para tal eventualidad, que reporta 1D6 puntos de
dafio. Si el percance tiene lugar a la vuelta, en donde presumi-
blemente el investigador llevard en la mano los apuntes del
dia, un fallo en la tirada de DES antes citada supondr4 la caida
al mar de dichos apuntes (y su pérdida subsiguiente), tanto si
el arés de seguridad impide la caida como si no.

Todo investigador que caiga al mar, por ésta o por otra
razon, corre un grave riesgo debido al choque (N. del T.: y no
‘shock’, como puse equivocadamente en las reglas. Mea
culpa) y a la baja temperatura del agua. En todo caso, serd
llevado al barco inmediatamente y puesto en cama, pero a la
maifiana siguiente, al levantarse, deberd tirar CONxS5 para
evitar un respetable resfriado que le impedir4 trabajar en el
exterior durante los siguientes 1D6 dias. Si al segundo dia del
resfriado el enfermo falla otra tirada de CONxS5, empezard a
mostrar sintomas de pulmonfa. El navio lleva medicacién
adecuada para ello, pero hard falta una tirada de Tratar
enfermedades para aplicarla correctamente. De lo contrario,
la victima morird en 2D6 dias. Hasta tres personas pueden
intentar una tirada de Tratar enfermedades cada una,

Acontecimientos diarios

Ademis de lo ya explicado, los siguientes acontecimien-
tos tendrédn lugar tal y como se indica.

Dia 1: los montafieros escalan la pared y empiezan a
instalar los andamios que utilizarin los cientificos.

Dia 2: éste es el primer dia en que se podrén hacer copias
de los jeroglificos de la pared. El andamiaje estd parcialmente
instalado, y caben hasta cuatro personas copiando.

Dia 3: en algiin momento de la tarde, mientras se trabaja
en la pared, un enorme trozo de hielo cae de lo alto del glaciar
hacia los trabajadores (Bhule, Granger, los tres montafieros y
cualquier investigador que haya escogido trabajar ese dia).
Quien falle su tirada de Suerte debe Esquivar el blogue de
hielo (de 180 m de largo) y si falla de nuevo recibird el
impacto, cayendo al mar junto con la seccién de andamio en
la que estuviera. El cuerpo no podré ser recuperado. Si la
tirada de Esquivar funciona, el personaje en cuestion se habra
podido agarrar a un trozo de cuerda que permanecié en su sitio
a pesar del impacto, siendo rescatado posteriormente. Si
alguien mira hacia lo alto del glaciar verd brevemente lo que
parecen ser cuatro esquimales en lo alto de la pared. Una
tirada de Antropologfa permitird revelar que hay algo clara-
mente no esquimal en sus rasgos faciales.

Quien haya decidido permanecerabordo ese diay consiga
una tirada de Suerte estard en cubierta cuando tenga lugar este
incidente, pudiendo presenciarlo desde el momento en que
los ‘esquimales’ aparezcan en lo alto del glaciar. Si el inves-
tigador piensa en echar mano de unos prismaticos (hay unos
cuantos en el buque) podrd ver mejor las figuras que hay en
lo alto del glaciar. A través de las lentes ver4 cuatro humanos
vestidos con ropa parecida a la de los esquimales, pero con

rasgos fisicos poco usuales: nariz larga y ancha y I6bulos de
longitud excepcional. Se retirardn en cuanto hayan tirado el
bloque y, si el investigador va a buscar los prisméticos, 0 un
arma, después de la caida de éste, se encontrard con que los
hombres misteriosos han desaparecido tierra adentro.

~ Lostrabajos en la pared continuarén al dfa siguiente, pero
desde ese momento uno de los montafieros o de los marinos
se estacionard en lo alto del glaciar con un fusil.

Dia 4: este dia transcurre sin problemas.

Dia 5: por la tarde, pero antes de que acabe la jornada de
trabajo en el muro, éste se inclinard de repente unos cuantos
grados mds, con un terrible crujido, bajando después ré-
pidamente hacia el mar una distancia aproximada de 1 m, y
deteniéndose con una sacudida. No se producirdn victimas,
pero quien esté en el muro en esos momentos deberd tirar
COR, 0/1D2, por el susto.

Esanoche, Mathieson y Ethelrod convocarénu unareunién
y dirdn que, a su parecer, la pared se ha vuelto demasiado
insegura como para seguir trabajando en ella. Por otra parte,
los descubrimientos cientificos que podrian obtenerse a partir
de lo que aiin queda por copiar serian de tremenda importan-
cia y, por tanto, dejan a la eleccién personal de cada uno si
quieren seguir trabajando o no, a sabiendas del peligro que
corren. Mathieson, a titulo individual, afirmard que él no se
volveria a acercar a la pared. Bhule, aiin bajo la impresién de
la sacudida del dia, declinard seguir trabajando, mientras que
Granger y los montafieros estdn dispuestos a continuar. Los
personajes tendrdn que tomar su propia decision.

Dia 6: este dia transcurre sin problemas,

Dia 7: por lamafiana, con un sol brillante, la enorme pared
de piedra se mueve de nuevo. Todo el que esté en la pared
recibird una pequefia sacudida de aviso, que le indicard que ha
llegado el momento de salir corriendo. Al cabo de un minuto,
la pared se desprenderd del glaciar para, con un ruido ensor-
decedor, deslizarse directamente al agua. Todo el que se
encontrara en la pared (y no hubiera anunciado su intencién
de irse en la sacudida preliminar) deberd tirar un Trepar para
poder, bien agarrarse a una de las cuerdas que han dispuesm
los montarieros en lo alto del glaciar, con uno de ellos siempre
de guardia, bien saltar al bote que hay abajo. Qulen falle la
tirada se ird abajo junto con la pared y deberé tirar Suerte.
Acertar significard que el marino del bote le puede rescatar
(con las posibles consecuencias antes citadas), y fallar signi-
ficard la muerte en las heladas aguas.

Pistas a encontrar en la pared

Laenorme pared contiene cierta cantidad de pistas que los
investigadores pueden encontrar, pero su niimero viene deter-
minado en parte por la suerte. Cada dfa, cada investigador que
trabaje en la pared puede copiar una pista potencial. M4s
tarde, esa pista debe traducirse, y para que la traduccién tenga
algiin sentido hay que tirar 1D6 y sacar un 1. Si la tirada es
superior, el material traducido no es de ninguna utilidad para
el grupo. Una vez se consiga traducir la primera inscripcién,
las sucesivas copias resultardn vélidas con 1-4 en 1D6 (esto
refleja el hecho de que, una vez se dispone de algiin conoci-
miento sobre el idioma, los miembros del equipo que copian
podrin elegir fragmentos que parezcan contener material mas
interesante).

Es por tanto esencial que los jugadores lleven por escrito
un control de las copias realizadas, y si lo fueron antes o
después de descifrar el idioma. Si ninguno de los investi-
gadores consigue descifrarlo, Mathieson y Ethelrod lo hardn
el dltimo dfa, con lo que s6lo 1/6 del material serd signifi-
calivo,



Después de todo este proceso, ¥ aunque no se haya con-
seguido descifrar las inscripciones hasta el dltimo dia, se
consigue al menos una pista, que identifica al muro como
parte de una ciudad. Segiin una serie de cifras que hay en los
jeroglificos, dicha ciudad estarfa situada al Sur, y proba-
blemente unos 90 Km tierra adentro. Con esta informacidn,
Mathieson y Ethelrod propondrdn al grupo viajar hasta la
poblacién de Godthab (en la costa suroeste) y equiparse alli
para una expedicidn tierra adentro. La idea serd puesta a vo-
tacién y, a menos que alguno de los investigadores disienta,
serd aprobada por unanimidad.

Si se obtienen otros indicios, se pueden escoger (o tirar al
azar) de entre la siguiente lista:

1. El nombre de la ciudad es Commorium, y fue cons-
truida por gente que habia emigrado hacia el Sur, procedente
de un lugar llamado Mhu Thulan. Una tirada de Mitos per-
mitird recordar que Mhu thulan formaba parte del continente
perdido de Hiperborea.

2. Una descripcién de Commorium, en la que se hace
referencia a sus muchos parques y jardines. Una tirada de
Botdnica permite saber que la vegetacion descrita s6lo pue-
den ser cicadas (N. del T.: plantas de la familia Cycadaces,
parecidas a las palmeras, pero rematadas por hojas parecidas
a las de los helechos) y palmeras prehistdricas.

3. La ciudad fue construida sobre, o cerca de, las ruinas de
otra civilizacién mds antigua.

4. La tinica parte inteligible de esta traduccién es:
“;Commorium fue construida sobre los védstagos de Zoth-
Agqua!”

5. Existe un antiguo templo, de forma cuadrada y de
origen prehumano, cerca de la cima de una de las montafias
que rodean a Commorium. Una tirada de Mitos revelard que
el templo se parece a los de Tsathogghua.

6. En ocasiones se ha visto a un monstruo de seis patas en
la vecindad de un edificio prehistdrico que se alza en una
montafia cercana. Una tirada de Mitos permitird identificarlo
como un Gnoph-Keh.

7. Un horrible y amorfo guardidn se ocultaen el templo de
la montafia,

8. Esto es el texto de un hechizo, Contactar con Zoth-
Agqua. Una tirada de Mitos permitird reconocer a dicho ser
como Tsathogghua. Hara falta una tirada de INTx5 en por-
centaje para aprender el hechizo y sélo lo podrdn hacer aqué-
llos que puedan traducir el idioma.

9. Otro hechizo, ésta vez Contactar con un sirviente de
Zoth-Agqua (Contactar con una Semilla informe de Tsat-
hogghua). Una tirada de Mitos permitird identificarlo co-
mectamente. Igual que en el caso anterior, hard falta INTx5
para aprenderlo, y sélo lo podrdn hacer quienes puedan tra-
ducir el idioma.

10. Si se desea visitarel antiguo templo de lamontaiia, hay
que hablar con el ‘sirviente que vive en el interior.’

El guardidn puede anadir més pistas, a partir de la seccién de
‘Historia" al inicio del escenario,

Godthab, Groenlandia

El viaje alrededor de la costa Sur, y de vuelta hacia el
Norte hasta Godthab, costeando, requerird cinco dias de na-
vegacion. Cualquiera que sea capaz de traducir los jeroglifi-
cos puede intentar ponerse a trabajar con una de las pistas por
dia. El navio echard el ancla en medio de la bahia, y quien
desee bajar a tierra deberd utilizar una de las lanchas, impul-
sadas por los marinos.

Godthab tiene una poblacién ligeramente inferior a 2000
habitantes, la mayoria de los cuales son esquimales. Algunos
de los edificios son de madera importada (hay muy pocos
drboles en Groenlandia), pero la mayoria son chozas esqui-
males de piedra y turba. En un lugar a sotavento estd la
factoria donde se funde la grasa de ballena (y otras), que
dispone ademads de una coleccién de estantes llenos de pes-
cado seco, asi como pieles de foca y morsa. En la orilla puede
verse a multitud de esquimales, preparando pieles o reparan-
do barcas de pesca, y también se les puede ver por las calles,
abriéndose paso cuidadosamente a través del grueso fango de
la primavera. De vez en cuando puede distinguirse a alguien
de origen escandinavo por su aspecto mds alto y menos
rechoncho.

En cuanto los botes lleguen a tierra, Mathieson y Ethelrod
se dirigirdn al edificio del inspector del gobiemo, llamado
colonibestyrer. S6lo hay dos de estos inspectores en Groen-
landia, y aparte representar al gobierno danés, actiian como
magistrados, resuelven disputas, dividen herencias, etc. No
existe policfa. Los investigadores pueden acompaiar a los
profesores a las oficinas del gobierno o pueden pasear por su
cuenta. Godthab es el asentamiento mds grande de Groenlan-
dia (posee una de las cuatro iinicas emisoras de radio), y
existen algunos edificios de uso comiin que se pueden visitar.
Hardn falta cuatro dias (o tal vez mds) para preparar la
expedicion, y los investigadores podrdn pasarlos como les
plazca. Aquéllos que no deseen acompafiar a la expedici6n
tierra adentro podrdn esperar en la ciudad o a bordo del
Darlena.

Las oficinas del gobierno

En este edificio, el segundo més grande de Godthab (el
més grande es el almacén), se halla la radio, los archivos
gubernamentales y la oficina de Sven Bjerke, el coloni-



bestyrer, asf como la de su ayudante, Nels Osterburg. Sélo
Bjerke habla Inglés, pero ambos daréin una c4lida bienvenida
a los expedicionarios de Miskatonic, mostrdndose dispuestos
a responder a cualquier pregunta acerca de Groenlandia,
Godthab y los esquimales.

El almacén

Dinamarca tiene el monopolio del comercio con Groen-
landia, y el almacén estd regentado por un danés llamado
Oleg. El almacén dispone de todo el equipo necesario para
vivir en Groenlandia: carne enlatada, cuchillos de metal y
herramientas de jardinerfa, fusiles y municién, e incluso al-
gunas raquetas para la nieve, aunque la mayorfa de los locales
se las construyen ellos mismos. No se puede encontrar nada
mis exdtico que esto. Si algin investigador intenta comprar
algo descubrird (si no se lo han explicado antes) que Groen-
landia dispone de su propia moneda, y que el iinico lugar
donde se puede cambiar moneda extranjera es en las oficinas
del gobiemo al cambio oficial. Una vez hecho el cambio, el
investigador se dard cuenta de que cualquier cosa vale el
doble. Los precios los fija el estado y sirven, en parte, para
financiar el crénico déficit de la economia de la region. Si
algin investigador deja entender que cree que se le estd
cobrando deliberadamente de més, Oleg se lo tomara comoun
insulto.

La oficina del periédico

Este es uno de los dos peri6dicos mensuales que se editan
en Groenlandia, ambos en Esquimal. La redaccién consta de
una sola persona, un esquimal que s6lo habla su idioma y un
25% de Danés. Permitird que los investigadores accedan a sus
archivos, si se consiguen hacer entender. Por supuesto, har4
falta una tirada de Leer Esquimal y medio dfa de bisqueda
(Bhule puede ser muy 1til) pero no hay nada de interés a
excepcion del relato del descubrimiento de las ruinas de un
antiguo asentamiento vikingo cerca de Godthab hace dos
afios por Nels Petersen, el maestro, ademés de una descrip-
ci6n de las excavaciones realizadas.

La escuela

Este edificio de madera de una sola habitacién (la tinica
escuela de Groenlandia) estd lleno a rebosar cuatro horas al
dia, cuatro dias por semana. La educacién no es obligatoria,
pero el maestro es muy popular entre los nifios y sus padres.

Se llama Nels Petersen, hijo (tinico) de padre danés y
madre esquimal. Nels fue educado en Copenhague, donde
estudié Arqueologia, pero regresé a su Groenlandia natal
cOmo maestro, y en sus ratos libres se dedica a localizar y
excavar algunas de las muchas ruinas vikingas de los alre-
dedores de Godthab. En los tltimos afios se ha dedicado a
excavar en lo que se cree que habia sido un poblado fundado
por uno de los compafieros originales de Erik el rojo.

Nels estd impresionado por la presencia en Godthab del
equipo cientifico intemnacional y, si no se pone en contacto
con €l ninguno de los miembros del grupo, buscars a Mat-
hieson para presentarse, pero no antes de la salida de la ex-
pedicién hacia el interior.

Nels estard encantado de compartir sus hallazgos con el
grupo y, si lo desean, les ensefiard las dos secciones de piedra
riinica que contienen la saga perdida de Erik el rojo (ver Los
papeles de Groenlandia 2, en péginas finales) junto con otros
objetos encontrados en la misma zona. Ha conseguido tradu-
cir las dos secciones de la piedra (secciones 2 ¥y 3) y cree que
en el mismo lugar puede haber enterrados otros fragmentos.

Silos investigadores no saben aceptar la oferta de Nels, se
la repetird a Mathieson tras la partida del grupo hacia el
interior. Si los jeroglificos de la pared han sido traducidos por
completo, Mathieson aprovechard esta oportunidad para
explorar las excavaciones, e invitar4 a todo investigador que
se haya quedado con €l a acompaiarle.

Nels guiar4 de buena gana al grupo hasta el lugar, situado
a 1'5 Km al noroeste de Godthab.

El seminario

En este edificio de madera, de gran tamafio, viven el di-
rector, ocho seminaristas y un preceptor. Est4 situado junto a
una pequefia iglesia de madera. Una vez completados sus
estudios, los seminaristas son enviados a Copenhague parasu
ordenacién.

El director es danés y no habla Inglés, pero si alguien
puede comunicarse con €l (y a la vez logra una tirada de
Historia o de Elocuencia), ofreceré libre accesoala coleccién
de libros antiguos que guarda en su despacho, algunos de los
cuales fueron llevados a Groenlandia por Hans Egede, funda-
dor del primer asentamiento de la edad modema, en 1721.

Estabibliotecaes pequeiia pero contiene algunos librosen
Latin y otros en idiomas més modernos, la mayoria de los
cuales tienen que ver con la historia de Groenlandia y Dina-
marca. Si algiin investigador puede leer Holandés o Alemdn,
su atencién serd atraida hacia un librillo, en bastante mal
estado, que no es sino parte del diario personal de un clérigo
holandés que acompaiaba, en las fechas que refleja el diario,
a un buque ballenero, también de nacionalidad holandesa, y
que faenaba cerca de las costas de Groenlandia hacia 1540, La
mayoria del contenido del diario son asuntos mundanos, pero
las wltimas péginas contienen un relato no reproducido en las
crénicas oficiales.

El yacimiento vikingo

En el yacimiento, Nels ha sefialado lo que parecen ser los
cimientos de diversos edificios, y ha realizado excavaciones
preliminares en algunos lugares. La labor en esta zona se ve
considerablemente dificultada por el hecho de que hay un
glaciaren las cercanias, que actualmente se hallaa 1'5 Km del
lugar, pero que anteriormente ha avanzado y retrocedido,

Oleg Ulsson

Un hombre afable, que lleva toda la vida en Groenlandia,
como propietario del almacén y puesto comercial. Puede
suministrar a los investigadores informaciones sobre
Godthab y los esquimales de la zona. Esti al corriente de
las excavaciones que realiza el maestro en las ruinas
vikingas cerca de la ciudad, pero no pensar4 en ello a
menos que los investigadores saquen un tema de conver-
saci6n relacionado.

Si traban amistad con €I, al segundo dia de su estancia en
Godthab les invitard a un ‘duelo’ de canciones esquima-
les, que tendré lugar por la tarde en las afueras.

FUE12 CON14 TAMI5 INT12 PODI1
DES9 APA10 EDU9Y CORS55 PVI5

Habilidades: Contabilidad 70%, Antropologia (sélo
cultura esquimal) 55%, Regatear 65%, Camuflaje 10%,
Crédito 85%, Electricidad 10%, Ocultarse 55%, MecA-
nica 20%, Vaciar bolsillos 5%, Leer/Escribir Esquimal
65%, Discrecién 25%, Hablar Inglés 25%, Hablar Es-
quimal 75%.




El diario hallado en la biblioteca del seminario

Este librillo, ahora en mal estado y con pdginas
sueltas, llegd a Groenlandia en 1721 con la segunda
oleada de colonos escandinavos, y forma parte de una
coleccién de material relacionado con los primeros colo-
nos vikingos, que desaparecieron misteriosamente.

Lo escribi6 un tal Pieter de Holst, un clérigo luterano,
que viajaba a bordo de un ballenero holandés que tocé
tierra brevemente en la congelada costa de Groenlandia
hacia 1540. La mayor parte del diario es un aburrido
relato de la larga singladura del navio, pero las dos o tres
pédginas correspondientes al desembarco en Groenlandia
son de especial interés. Hard falta una tirada de Leer
Holandés (o una de Leer Alemdn/5) para descubrir la
informacién contenida en Los papeles de Groenlandia |
(ver pdginas finales).

triturando el suelo y haciendo dificil la identificacién exacta
de las estructuras.

Por cada dia que un investigador invierta excavando y
pasando el polvo por el tamiz, tendrd una probabilidad por-
centual de hallar algo de interés igual a su habilidad en Ar-
queologia o a su PODx1 (la cifra mds alta). Si se aciertaenla
tirada, se descubrird un fragmento de la piedra ninica o algiin
otro objeto de la siguiente lista, bien escogido por e el guardidn
o bien determinado al azar.

1. La cabeza de un hacha de metal muy oxidada, que una
tirada de Historia 0 de Arqueologia permitird identificar
como de origen vikingo.

2. Una punta de flecha, identificable mediante una tirada
de Antropologia como las usadas por los indios de la costa
Este de Norteamérica, sin duda un recuerdo de una expedi-
cidn vikinga al Nuevo Continente.

3. Un crdneo pequenio, que pertenece a una mujer skrae-
ling. Una tirada de Antropologia permitird saber que hay algo
raro en €l, pero no serd identificable a menos que los expedi-
cionarios hayan tenido un estrecho contacto con hiperbéreos
vivos.

4. Un crineo de vikingo.

5. Restos de una silla de madera (tirada de Idea para
identificarla).

6. Restos de un arcén de madera (id.).

7. Restos de un barril de madera (id.).

8. Restos de una rueca de madera (id.).

9. Reslos de un trinco de madera (id.).

10. Una piedra plana con un mapa grabado en su super-
ficie. Muestra Islandia, la costa Sur de Groenlandia y una
costa larga y escabrosa al Oeste, que debe ser la de Nor-
teamérica. Justo al Norte del Cabo Cod la costa estd marcada
con una ‘X' y unas runas que, si pueden ser descifradas

La saga perdida de Erik el rojo

Esta historia puede encontrarse en fragmentos de una
piedra ninica enterrada en el poblado vikingo hallado por
Nels Petersen (ver Los papeles de Groenlandia 2). Cada
una de les tres secciones representa una parte descubierta
del total de la piedra. Si las tiradas de Leer correspondien-
tes tienen éxito, serd responsabilidad de los personajes el
ensamblar la historia a partir de los fragmentos descu-
biertos.

correctamente quieren decir “sirenas’ (N. del T.: para lectores
poco impuestos en geografia lovecraftiana, se supone que
Innsmouth estd méds o menos por esa situacién).

El duelo de canciones esquimal
El duelo tendrd lugar el segundo dia de la estancia del
grupo en Godthab, pero los investigadores no estarén al co-

- rriente de ello a menos que hayan hablado con Oleg o con el

maestro, cualquiera de los cuales les invitard. Si llegan a
enterarse al oir los gritos y los aplausos, para cuando quieran
llegar (hay unos 750 m) serd demasiado tarde para ser testigos
de nada, puesto que el vencedor ya habrd sido declarado y los
esquimales empezardn a dispersarse.

Si Oleg o Nels les invitan, se les explicard que se trata de
un método esquimal para resolver conflictos entre miembros
de la tribu (una tirada de Arqueologia acertada indica que el
investigador en cuestién ya sabia algo del tema) en Groenlan-
dia, y que se aplica a todas las ofensas menos al asesinato,
siendo la principal raz6n para que no se requiera policia.

El anfitrién explicard que el duelo del dia tiene lugar a
consecuencia de que uno de los hombres acusa al otro de ca-

LOS ESQUIMALES DE GODTHAB

Se cree que los esquimales llegaron por primera vez
a Groenlandia entre el 1000 y el 1400 de nuestra era,
procedentes del Norte de Canadd. Se llamaban a si
mismos [nuk (plural, /nuit), compartiendo una cultura
similar con los otros esquimales y hablando dialectos
mutuamente inteligibles, si exceptuamos quizd a algunos
pequefios grupos de Siberia y Alaska. La palabra ‘esqui-
mal’ es una corrupcién que se atribuye a los Jesuitas, del
nombre que les daban los indios de Norteamérica, que era
eskimantski, que quiere decir ‘comedores de came cru-
da.’

Los esquimales se han granjeado una reputacién de
honradez y generosidad que ya empezaron a testimoniar
los primeros misioneros que contactaron con ellos.
Compartir lo suyo con los miembros de su familia o de su
tribu es para ellos natural, sin que se requieran gracias ni
pago, sino tan solo la comprensién mutua de que, cuando
haga falta, el acto serd devuelto. Los esquimales com-
prenden perfectamente que el hecho de compartir refuer-
za la comunidad, y todo miembro que no esté dispuesto
a adoptar esta actitud se encontrard pronto reducido al
ostracismo por la tribu.

El crimen es uno de los problemas de algunas comu-
nidades de esquimales, siendo una de las ofensas mds
comunes el hecho de que un marido celoso cometa un
asesinato. En Alaska y Groenlandia, todas las ofensas
menores que el homicidio se juzgan mediante el duelo de
canciones, mientras que en este iiltimo caso la tribu
nombra un ejecutor que, con la aquiescencia de la familia
del criminal, le persigue y le mata. A causa de la eficacia
de estos métodos, Dinamarca no utiliza policia ni ningu-
na otra fuerza del orden en Groenlandia.

Los esquimales del suroeste de Groenlandia son los
mds europeizados, puesto que han estado en contacto con
el continente durante cientos de afios, y en épocas recien-
tes han recibido el apoyo del gobierno danés que financia
su economia. El residente medio de Godthab tiene una
probabilidad del 30% de conocer algo de Danés, y en caso
de que la primera tirada tenga éxito, el individuo en
cuestién tendrd un 20+1D20%.




Elduelo *




EL HECHICERO ESQUIMAL

Los investigadores tendrdn ocasién de verle por vez
primera en el duelo de canciones de Godthab. Aparenta
tener entre 50 y 60 afios y, aunque los hechiceros esquima-
les raramente visten de forma diferente a la norma, éste se
destaca de entre la multitud gracias a la muleta de hueso de
ballenaen laque se apoya. Se limitard a contemplarel duelo
en silencio para, cuando acabe, retirarse cojeando lenta-
mente a su cabafia, que estd ligeramente apartada de las
demis.

Si a un investigador se le ocurre entrevistarle, el hom-
bre s6lo habla Esquimal. 5i Oleg o Nels estdn a mano para
traducir podrén comunicarse con €] pero les dird de entrada
que dispone de poca ayuda o informacién que proporcio-
narles, si bien podria responder a algunas de sus preguntas
si le proporcionan una botella de licor que, segtn él, le
ayuda en sus ‘visiones.’

Quien entre en contacto con el hechicero no dejard de
darse cuenta enseguida de su anormal condicién fisica:
Tiene el lado derecho del cuerpo parcialmente paralizado,
igual que el lado derecho de la cara. Si se le preguntaa Oleg
acerca de ello, responderd que el hechicero sufre ataques
durante sus ‘visiones.” Una vez conocido este hecho,. todo
aquél que consiga un Diagnosticar enfermedades podrd de-
terminar que el hombre sufre de epilepsia y ademds ha te-
nido una apoplejia. Una tirada de Antropologia permitird
saber que una persona que sufra de tales aflicciones es a
menudo escogida como hechicero por las tribus esquima-
les, siendo muy respetada.

Ni Mathieson ni Ethelrod, si estdn presentes, permitirdn
bajar a tierra bebidas alcohdélicas puesto que en Groenlan-
dia estdn prohibidas y no desean enemistarse con el gobier-
no local. Tanto Bhule como Granger estardn dispuestos a
ayudar a proporcionar alcohol al hechicero, y Oleg tampo-
co pondria reparos en pasarle un par de tragos, pero los
riesgos son considerables.

Si se consigue proporcionar alcohol al hechicero (y no
se conformard con menos de una botella) empezard a beber
de inmediato, mostrindose de lo méds amigable con los que
se lo proporcionaron. Una vez entonado podré proporcio-
nar la siguiente informacion, si se le formulan las preguntas
adecuadas, claro esld.

El hechicero conoce el origen del insulto *pelo naranja’
y lo explicard de la siguiente manera: cuando su pueblo
llegé a Groenlandia, procedente del Oeste, encontraron a
una gente extrafia viviendo alli, aunque en escaso niimero,
y fue de ellos de quienes aprendieron el insulto. Cuando les
interrogaron sobre el insulto, se les dijo que se referia aunas
extrafias bestias semihumanas que vivian en las montafias
mds altas y frias, desde mucho antes de la aparicién del
hombre. Al parecer aquellas bestias estaban cubiertas de un
basto pelaje anaranjado, y habfan vivido en una gran ciudad
en las montafias que hacfa mucho que habia sido destruida.
La gente extrafia también habia habitado siglos atris en

~ expulsara a estos recién llegados, pero no tuvieron éxito y

grandes ciudades que cubrian el continente, pero gran
nimero de ellos habfan muerto con la llegada del gran frio.
Eranlos dltimos fieles de Kulu que habfan preferido perma-
necer en su tierra natal. Los Inuit también fueron preveni-
dos de la arribada de otra raza a las playas mds lejanas. Eran
rubios y pelirrojos, y muy feroces. La gente extrania dijo a
los Inuit que habfan llamado a su dios Kulu para que

tuvieron que emigrar a las playas occidentales.

Los Inuit compartieron las playas con la gente extrafia,
pero cuando vieron que realizaban sacrificios humanos en
susritos a sudios Kulu, les expulsaron a las montafias de las
que nunca volvieron, aunque cuenta la leyenda que aiin
viven en las alturas azotadas por el viento, junto a las bes-
tias de pelo anaranjado.

Si se pregunta c6mo era la gente extrania, dird que se les
describe como muy bajos, sobre 1’50 m, de piel clara, pelo
casi albino y ojos color gris o paja. Vestian de forma pare-
cida a los Inuit.

Conforme avanza la historia, el hechicero se ird po-
niendo cada vez mds borracho, hasta resultar totalmente in-
coherente, pero a la vez aiin mds enfrascado en su historia,
cogiendo del abrigo en ocasiones a algin investigador,
acercando su caraalasuya, y balbuceando incomprensibles
sartas de silabas con un aliento empapado en alcohol. 5i los
investigadores aguantan el tipo durante media hora mds, se
quedari pacificamente dormido hasta el dia siguiente, pero
si se van antes de que se duerma, se sentird inquieto y se ird
hacia el pueblo donde organizaré algiin altercado de cardc-
ter menor.

Si por ésta o por alguna otra razén llega a oidos del co-
lonibestyrer que la expedicidn ha bajado alcohol a tierra (y
sabrd que es la tinica fuente posible) llamard a Mathieson a
su oficina y le pondrd de vuelta y media, amenazdndole con
todo tipo de acciones contra él y contra la universidad.
Mathieson sélo serd capaz de aplacarle prometiéndole con-
finar al culpable o culpables en el barco durante el resto de
su estancia en Groenlandia. Es posible que uno de los cul-
pables acepte el peso de la responsabilidad y sea el tinico
que se vea obligado a quedarse en el barco. Este investiga-
dor (Bhule y Granger no se prestardn a ello) sélo tiene una
posibilidad de que se reconsidere su castigo: tendré que ex-
plicar sus acciones personalmente al colonibesryrer me-
diante una tirada de Elocuencia en Danés. Si tiene éxito,
lograré convencerle de que relaje el castigo, y se le dejard
bajar a tierra. De lo contrario, estard fuera de circulacién el
resto de la aventura.

El hechicero
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Habilidades: Antropologia 25%, Boténica 35%, Mitos de
Cthulhu 10%, Ciencias ocultas 25%, Psicologia 65%,
Zoologia 35%.

lumnia (un delito menor), pero se realizard como cualquier
otro. Los dos hombres se sitiian cara a cara en un gran circulo
que forman los miembros de la tribu y se tuman para insultar-
se y vilipendiarse mutuamente, cantando. Ningtin comentario
es demasiado personal, ni ninguna faceta de la vida del
contrincante demasiado sagrada como para impedir que se
utilice en el duelo. Al acabar cada oponente su cancién, la
multitud vitorea su aprobacién. Conforme va avanzando el
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duelo, la muchedumbre se va alineando a favor de uno de los
contendientes hasta que, poriiltimo, se le declara vencedor de
forma undnime. El duelo ha concluido, la justicia ha sido
ejercida, y el asunto se considera zanjado. Los miembros de
la comunidad pueden tomarse muy a mal el que alguno de los
contendientes persista en los motivos de la disputa después
del duelo.

Es dificil que algiin investigador entienda el Esquimal,



por lo que hard falta que alguien traduzca las improvisadas
rimas de las canciones que oyen. Los insultos serén muchos
y variados, pero uno en particular serd utilizado un par de
veces por cada uno de los hombres: una referencia despectiva
acercadel ‘pelonaranja’ del oponente. Si se le preguntaa Nels
o0a Oleg acerca de tan aparentemente extrafio insulto, respon-
derdn que probablemente se originé como referencia despec-
tiva hacia los vikingos pero, con el paso del tiempo, ha
adquirido el significado general de ‘esnipido’ o ‘ineficaz’,
por lo que no se debe tomar al pie de la letra.

Si en algiin momento uno de los investigadores indica que
examina cuidadosamente la reunién de esquimales (casi 200)
y consigue un Descubrir, su atencién serd atrafda hacia el
hechicero que se mantiene ligeramente apartado de la mu-
chedumbre. Todos en Godthab le conocen y podrén indicar
ddnde vive.

Planteamiento de la expedicién al interior

Ethelrod estd al mando de esta fase de la aventura, yyaha
escogido a los tres montafieros, a Bhule y a Granger para que
le acompatien (A eleccién del guardidn, puede incrementar la
fuerza mediante marinos armados con fusiles). La segunda
noche de estar en puerto, convocard una reunién y tras
anunciar que la expedicién prevista incluird a los antes
mencionados, dird lo siguiente:

“El profesor Mathieson, por razones de salud, permane-
cerd aquf en Godthab. Cualquier otro miembro del grupo que
quiera acompariar a la expedicién al interior debe conocer de
antemano la previsible extrema dureza de la misma. La
llanura central es muy fria y estd azotada por el viento, y
ademds Philippe me asegura que habré que escalar algin
glaciar o alguna protuberancia rocosa que nos impida el paso
directo. Tampoco podemos descartar que se emplee la violen-
cia contra nosotros puesto que nuestra propia experiencia nos
indica que atin puede haber niicleos de esquimales hostiles a
los que no somos de aqui.”

Dicho ésto, se pone de pie y, mientras recoge los papeles
que tiene sobre la mesa, continuard:

“Todo aquél que aiin desee unirse a nosotros deber estar
maiiana al amanecer al pie del glaciar que hay al Norte de Ia
ciudad para un cursillo acelerado de escalada con nuestros
amigos de Francia. Eso es todo, gracias.”

Ethelrod dard aquf por terminada la reunién, pero se le
puede hablar més tarde para pedir més detalles antes de tomar
una decisi6n. El por su parte intentard disuadir a todo aquél a
quien no vea preparado fisicamente o en buen estado de salud,
y atal fin pintard la expedicién lo mds crudamente posible.
Sin embargo, no le negard a nadie que €l crea preparado la
posibilidad de acompaniarles, si esa persona lo desea realmen-
te.

La sesion de entrenamiento

Los montaiieros empezardn la sesién con los tres cienti-
ficos que disponen ya de alguna experiencia en escalada, asi
como con cualquier investigador que tenga mis de un 75% en
Trepar, en la cual demostrardn varias técnicas especificas
para la escalada de hielo y roca. Al final de esta sesi6n, los
participantes en ella podrén marcharse con Ethelrod, Bhule y
Granger, mientras que los principiantes empiezan la suya.

Los principiantes empezarén aprendiendo técnicas bési-
cas, seguidas por algunas subidas y bajadas a la cara del
glaciar que los montafieros han escogido como lugar de en-
trenamiento, Los franceses han preparado tres rutas de ac-
ceso, de dificultad creciente, para que practiquen los novatos,
con todo y cuerdas de seguridad firmemente sujetas a la parte

superior del glaciar, para evitar accidentes. Uno de los mon-
tafieros permanecerd abajo para animar y dar instrucciones,
mientras que los otros dos estardn arriba cuidando de las
cuerdas.

Todo investigador que realice este cursillo tendré derecho
ados tiradas de aumento de su habilidad en Trepar, que puede
realizar de inmediato.

La expedicién

La expedici6n partird la mafiana del cuarto dfa de la lle-
gada del grupo a Godthab. Dispondrén de raquetas de nieve,
ropa especial, gafas de sol, tiendas, sacos de dormir, herra-
mientas, provisiones y otro equipo que ha sido reunido por
Ethelrod y los montafieros. Se espera que el viaje hasta el
templo dure cinco dfas. Los acontecimientos que suceden en
dias especificos son:

Dia 1: nada de interés.

Dia 2: a primera hora de la tarde, el grupo se ve obligado
a realizar una escalada fécil, que requiere una sola tirada de
Trepar. Los montafieros escalardin la pared en primer lugar,
escogiendo la ruta mis f4cil, y tras llegar arriba instalarén dos
cuerdas de seguridad para los més inexpertos que esperan
abajo. Laescalada es de unos 15 m, pero la parte dificil (laque
requiere la tirada) estd unos 9 m por encima del suelo. Si, al
negociar esta dificil seccién, un investigador falla la tirada,
podria darse el caso de que la cuerda cediera, con resultados
desastrosos. Para versi ello ocurre se tira resistencia del TAM
delinvestigador contrala FUE de la cuerda, que es 20. Los dos
montafieros estdn arriba para controlar las cuerdas, pero si una
de ellas falla les serd imposible detener la caida del investiga-
dor, que le reportard 3D6 puntos de dafio, pero con derecho a
dos tiradas, una de Suerte (que equivale a caer sobre nieve, lo
que reduce el impactoen 1D6 puntos de dafio) y otra de Saltar
(que tiene el mismo efecto aunque equivale a haber caido de
forma acrobdtica, reduciendo también el dano). Todo inves-
tigador que, tras los Primeros auxilios, atin tenga 4 o més
puntos de dafio se considerard incapacitado para continuar
(esguince de tobillo, dislocacién de hombro, etc.), dejéndose-
le una tienda, provisiones y posiblemente un acompafante
armado si no se puede valer por si mismo, siendo recogido a
la vuelta.

“En lo alto, el equipo descubrird huellas de pisadas de
cuatro personas, que calzan botas de naturaleza primitiva, y
de origen no esquimal como se podrd determinar mediante
una tirada de Antropologfa. El grupo podr4 seguir las huellas
slo una breve distancia, desapareciendo después,

Dia 3: bien entrada la mafana, todos los investigadores
tendrdn ocasi6n de ver en lo alto de un risco Cercano, a casi
300 m, cuatro figuras que se recortan contra el firmamento.

Dia 4: este dia comenzard con otra ascensién dificil. Esta
pared casi vertical de roca cubierta de hielo tiene unos 33 m
de altura y contiene dos secciones dificiles, cada una de las
cuales requiere una tirada de Trepar. Se puede argumentar
que el obstdculo es circunvalable dando un rodeo hacia el
Oeste, pero ello harfa perder un dia, por lo que se toma la
decisién de escalarlo. El primer lugar dificil est4 a 12 m de
altura y todo investigador que falle la tirada, rompiéndose su
cuerda a continuacién, sufrird 4D6 puntos de daiio (reduci-
bles mediante tiradas de Suerte o de Saltar). La segunda
seccidn dificil estd a 24 m de altura, con un posible dafio de
3D6. En cualquier caso, ver detalles en el dia 2 acerca de las
caidas.

Mis tarde el grupo encontrard en la nieve unas huellas
grandes, casi fundidas y deformadas por el sol, que una tirada
de Mitos permitird identificar como pertenecientes a alguna



Los hiperbéreos

Los cuatro hombres encontrados son de los pocos ejem-
plares que quedan de lo que antafio fuera una gran raza, que
construyé una cultura fabulosa que se expandid y se perdid
mucho antes del alba de los tiempos. Maestros de la magia, la
ciencia y el arte, la herencia de esta gente pasé a las tierras de
Mu y Atlantis para, por \iltimo, abrirse paso hasta el Egipto
antiguo. El libro de Eibon fue escrito por un gran mago que
vivid en Mhu Thulan, en Hiperbérea.

Pequeifios y esbeltos, ninguno de ellos mide més de 1'50
m de altura. Su cabello es rubio claro tirando a albino, y sus
ojos son grises o color pajizo. Tienen la nariz ancha y recta y
los 16bulos de las orejas mds largos que los de los seres
humanos. Visten de forma similar a los esquimales y, a
distancia, puede ser diffcil distinguir entre unos y otros.

Los hiperbdreos llevan siglos viviendo en los yermos de
Groenlandia, primero en las costas donde adoraban a su dios
Kulu y después, tras la llegada de los vikingos y los esquima-
les, en la abrupta llanura central. Aqui no tan solo se vieron
obligados a competir con los tiltimos de los primitivos voor-
mis sino también con el riguroso clima. A lo largo de los
siglos, su nimero no ha hecho sino declinar.

Ahora se han visto reducidos a una cultura rupestre, uti-
lizando lanzas y cuchillos con punta de piedra. Con estas
armas primitivas y algunos restos de magia intentardn impedir
a la expedicién (y a cualquier otro que se acerque) el acceso
al templo de Tsathogghua. Siguen temiendo el regreso de los
voormis por lo que temen a cualquiera que parezca interesado
en localizar el templo, y sobre todo si tiene peld rojizo.

Los hiperboreos se dan cuenta de que el grupo estd mejor
armado que ellos y limitardn sus hostilidades a escaramuzas
y emboscadas, huyendo al primer sintoma de peligro (aunque
si se les acorrala luchardn hasta la muerte). Si se les captura,
no se someterdn a la cautividad ni responderfin a ningin
intento de comunicar con ellos, intentando escapar a la prime-
ra oportunidad, hasta tener éxito o morir en el intento.
JOVEN 1
Este es el mds grande y fuerte de los hiperbéreos, hermano del
joven 2 e hijo del viejo.

FUEI6 CON17 TAMY9 INT 13
DES14 APA12 CORS55 PVI13 .
Habilidades: Primeros auxilios 55%, Escuchar 75%, Descu-
brir 75%, Seguir rastros 60%, Camuflaje 50%, Ocultarse
75%, Discrecibén 55%, Trepar 75%, Esquivar 65%, Sallar
65%, Lanzar 85%.

Armas: Pufietazo 70%, dafio 1D3+1D4.

Cabezazo 65%, dafio 1D4+1D4.

Patada 55%, dafio 1D6+1D4.

Hacha de piedra 85%, dafio 1D6+1+1D4.

Lanzar hacha 50%, dafio 1D6+1+1D2.

Cuchillo de piedra 65%, dafio 1D6+1D4.

Cuchillo (parada), 45%.

Lanza corta* 75%, dafio 1D10+1D4,

Arrojar lanza 60%, dafio 1D10+1D2.

* (N. del T.: El que suscribe suele traducir *spear’ por ‘lanza cora’ o
‘azagaya' dependiendo de la tradicidn cultural de la zona. Se trata en todo
caso de un arma de infanteria consistente en un asta de aproximadamen-
te un metro, usualmente de madera, rematada por una punta de metal, o
piedra en este caso particular. Se puede usar como arma punzante y &rmo-
Jjadiza, y sobre todo no se la debe confundir con la lanza de caballeria, que
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s mucho mds larga y no arrojadiza)

JOVEN 2

FUE14 CON15 TAMSB INT15 PODI15
DES15 APA13 COR75 PVI2

Habilidades: Primeros auxilios 85%, Escuchar 75%, Descu-
brir 75%, Seguir rastros 80%, Camuflaje 65%, Ocultarse
75%, Discrecién 75%, Trepar 80%, Esquivar 80%, Saltar

80%, Lanzar 75%.

Armas: Pufietazo 65%, dano 1D3.
Cabezazo 65%, dafo 1D4,

Patada 45%, dafio 1D6.

Cuchillo de piedra 55%, dafio 1D6.
Cuchillo (parada) 55%.

Lanza corta 70%, dafio 1D10.
Arrojar lanza 45%, dafio 1D10.

EL VIEJO

Este es el padre de los dos jovenes. Su mujer, la dltima
hiperbérea, murié hace 13 afios y es él quien més cuenta se da
de lo que ello representa para su pueblo. No estd en tan buena
forma como sus hijos, pero si se le acorrala, forzdndosele a
presentar batalla, saltard a primera fila con un grito enloque-
cido, luchando con inesperada ferocidad, y atacando dos
veces por asalto en lugar de una. Aunque reciba mds heridas
de lo que permiten sus puntos de vida, continuard luchando
durante dos asaltos extra, transcurridos los cuales se desplo-
mard sin vida.
FUE1l CONI14 TAM7 INT 15
DES 10 APA9 COR32 PVI1I
Habilidades: Primeros auxilios 85%, Escuchar 85%, Descu-
brir 80%, Seguir rastros 85%, Camuflaje 80%, Ocultarse
85%, Discrecién 65%, Cantar 35%, Trepar 65%, Esquivar
63%, Saltar 55%, Lanzar 55%.
Armas: Pufietazo 60%, dafio 1D3.
Cabezazo 70%, dafio 1D4,
Patada 35%, dafio 1D6.
Cuchillo de piedra 65%, dafio 1D6.
Cuchillo (parada) 65%.
Lanza corta 60%, dafio 1D10.
Arrojar lanza 55%, dafio 1D10.
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EL HECHICERO HIPERBOREO

Este es el iiltimo sacerdote hiperbéreo del dios Kulu y
dirigird el cdntico de los otros para contactar con un Gnoph-
Keh. Es de mediana edad y se distingue del resto a corta dis-
tancia por lo abigarrado de su indumentaria.
FUE10 CONI13 TAMG INT 14
DES11 APA9 COR O PV 10
Habilidades: Mitos de Cthulhu 23%, Primeros auxilios 65%,
Ciencias ocultas 25%, Farmacologia 15%, Zoologia 35%, Es-
cuchar 85%, Psicologia 75%, Descubrir 35%, Seguir rastros
55%, Camuflaje 50%, Ocultarse 75%, Discrecién 65%, Cantar
75%, Trepar 75%, Esquivar 55%, Saltar 65%, Lanzar 65%.
Armas: Pufietazo 55%, dafio 1D3.

Cabezazo 45%, dafio 1D4.

Patada 55%, dafio 1D6.

Cuchillo de piedra 55%, dafio 1D6.

Cuchillo (parada) 50%.

Hechizos: Contactar con un Profundo, Contactar con una
Semilla estelar de Cthulhu, Contactar con Cthulhu, Contactar
con un Gnoph-Keh, Maldicién de Azathoth.

El hechicero no ha tenido apenas posibilidad de utilizar
estos hechizos a lo largo de su vida. Los Profundos hace
tiempo que se fueron y ‘Kulu® nunca se le ha aparecido en
suefios. Nadie ha contactado con una Semilla desde que una
de ellas hundiera algunos de los navios de Erik el rojo hace
siglos. Llamard al Gnoph-Keh para que ataque al grupo, pero
amenos que se vea acorralado no se acercard lo suficiente para
utilizar la Maldicién.

Si se le mata o captura, un examen de los dibujos de sus
ropas mostrard motivos submarinos, con todo y seres extrafios
octopoides que viven en estructuras elevadas, entre delfines y
otras criaturas marinas.
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Contactar con un Gnoph-Keh

Este hechizocuesta 6 puntos de magiay 1D3 de COR.
S6lo es efectivo si se realiza en uno de los pocos lugares
del mundo donde se sabe que existen. Para que funcione
hay que realizar un cdntico y, previamente, construir con
nieve y hielo una pequeiia efigie del monstruo. En todos
los demds aspectos, es igual que cualquier otro hechizo
de contacto.

criatura de los Mitos de tamafio moderado (N. del T..: es decir,
ni grande ni pequeiio).

Esa noche, al acampar, todo investigador que consiga una
tirada de Escuchar podr4 oir un sonido de cénticos que lleva
el viento hacia su campamento. Si localizan el origen del
cdntico (hardn falta dos tiradas mds de Escuchar para seguirlo
hasta allf), encontrarén a cuatro hiperbéreos (ver més adelan-
te) acurrucados en una hondonada de la nieve, canturreando
su terrorifico hechizo. Si no lo localizan, serdn atacados al
cabo de un rato por un Gnoph-Keh.

Dia 5: a media mafiana la expedicién pasard entre dos
picos montafiosos que indican la proximidad a la supuesta
situacién de la misteriosa Commorium. Al otro lado de esos
picos se supone que hay un gran valle, antafio fértil, y al otro
lado del valle otra cordillera montafiosa.

Alllegar al punto més alto del paso entre los picos se podré
ver la otra cordillera, que no es sino media docena de pin4cu-
los rocosos que sobresalen del vasto valle de Commorium,
azotado por el viento, jy cubierto por el hielo, hasta lo que se
estima debe ser una altura de unos trescientos metros!

Si uno de los investigadores consigue un Descubrir al
contemplar la llanura helada notard una mancha grande, cir-
cular y oscura en el hielo, a mitad del valle, que se entrevé
cuando el viento cesa por unos momentos. Ademds, si alguien
examina las laderas de las montafias con unos prisméticos o
elemento similar podrd ver un edificio cuadrado, posiblemen-
te de piedra, en la parte inferior del pico més alto, no muy por
encima de la llanura de hielo. Llegar a la mancha oscura
requerird una horade viaje por el hielo resbaladizo, y otra mas
para continuar hasta el edificio que se ve en la ladera de la
montaifia.

La torre del hielo

La mancha negra en el hielo mide aproximadamente 12
metros de didmetro, pero la imagen estd tan distorsionada por
el grueso hielo que es dificil hacerse una idea exactade lo que
¢s. Todo investigador que consiga una tirada de Descubrir se
dard cuenta de que se trata de lo alto de una torre (una ciipula)
con ventanas y puertas, provista de una balconada con baran-
da. Estd en lo alto de una estrecha espira de piedra que se
pierde de vista en el oscuro hielo. Hay al menos 4’5 mde hielo
entre lo alto de esta estructura y la superficie, por lo que todo
intento de llegar a ella es vano. Si, de alguna manera, el grupo
consiguiera semejante hazafia encontraria que en la habita-
cién de la torre no hay nada, excepto una escalera de piedra
en espiral que baja, obstruida por enormes bloques de hielo.
Examinar seriamente el resto de la torre requeriria una expe-
dicién sumamente equipada, con unos gastos astronémicos.

Desde este lugar, cualquier expedicionario que examine
las montaiias provisto de prisméticos podrd ver un edificio
cuadrado de piedra, en la ladera del pico mds alto, aproxima-
damente a una hora de camino.

El templo

Al acercarse al templo, el grupo verd que se trata de un
edificio muy sencillo y perfectamente cuadrado, con unas
pocas ventanas altas y estrechas, y una portalada abierta,
también cuadrada. La estructura es de algin tipo de piedra
basdltica, oscura, y sobresale tan solo unos metros porencima
de la llanura de hielo, pudiéndose llegar hasta ella mediante
un sendero corto y serpenteante, en la ladera de la montafia.

Desde el umbral, los miembros del grupo podréin ver que
en el interior las paredes, el suelo y el techo estén recubiertos
de escarcha, formando una capa de unos 13-15 cm. El interior
mide 15 m por 12 y est4 vacfo a excepci6n de un inmenso bol
de bronce (N. del T.: para los poco avisados, un bol es una
vasija redonda, sin asas, también conocida como cuenco), de
1"80 m de didmetro y otro tanto de altura, que se halla a unos
3 m de la entrada, y de un altar grande, de dos niveles, que
parece estar hecho de metal obscenamente trabajado. El bol
estd soportado por tres patas, cada una de las cuales acaba en
una zarpa provista de garras.

El bol contiene una Semilla informe de Tsathogghua que
atacard si alguien traspasa la zona marcada en el mapa del
templo.

Si el grupo consigue llegar hasta la parte posterior del
templo, verd que en el altar de metal hay una figurilla es-
culpida en 6nice, que representa a un ser grueso y peludo, con
cabeza de sapo provista de orejas de murciélago, y lengua que
cuelga de su boca abierta. Tirada de COR, 0/1D2. Sino se le
conoce, una tirada de Mitos permitird identificar al ser repre-
sentado como Tsathogghua. A discrecién del guardidn, la
tirada de Mitos puede revelar mds detalles sobre Tsathogg-
hua, sus templos, o la Semilla estelar que los guarda.

EL TEMPLO DE TSATHOGGHUA

Excala 1:200
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EL GNOPH-KEH

Si el hechizo de los hiperb6reos tiene éxito, la bestia
acudird a la llamada. En ese momento, el hechicero deberd
realizar una tirada de Suerte para convencer al monstruo de
que ataque a los investigadores. Si falla, la bestia le atacard
matdndole, y después atacard a sus companeros. Con o sin
tiradas de Escuchar, los investigadores no podrén por
menos de oir los gritos de seres humanos muriendo, junto
a rugidos y aullidos decididamente inhumanos. Si se diri-
gen hacia su origen, encontrardn los cuerpos destrozados de
los hiperbéreos a corta distancia, en una hondonada de la
nieve cubierta de sangre. Tirada de COR, 1/1D6. El Gnoph-
Keh acechard en las cercanias, a la espera de los investiga-
dores, y si ninguno de ellos consigue un Descubrir en las
cercanias de los cuerpos, el monstruo atacard por sorpresa.
Si el grupo se va sin acercarse a los cuerpos, la bestia les
seguird en secreto hasta su campamento y entonces les
atacard.

Siel Gnoph-Keh ataca el campamento de los expedicio-
narios, lo hard de la siguiente manera: Primero gastard 2
puntos de magia en bajar la temperatura unos 72 °C y
después se acercard en silencio, aunque sélo conseguird
sorprender a los investigadores si éstos fallan sus tiradas de
Escuchar. Si las consiguen, le oirdn acercarse y dispondrdn
de dos asaltos para preparar una defensa.

Este Gnoph-Keh no conoce hechizo alguno y lo pri-
mero que hard es atacar a alguien con el cuemno. Si los in-
vestigadores reaccionan fisicamente, empleard todas las
garras que pueda para atacar con ellas. Si se le dispara,
gastard otro punto de magia en crear una tempestad de nieve
para cegar a sus oponentes. Si pierde la mitad de sus puntos
de vida huird, pero si no, permanecerd hasta que todos los
del grupo estén muertos o huyan. Una vez el campamento
vacfo, seguird el rastro de uno de los investigadores que
haya emprendido la huida. Si éste sufre de locura temporal
o, si no sufriéndola, falla una tirada de Suerte, la bestia le
alcanzard con el probable resultado de su muerte. Después
la bestia se irfi para no aparecer mds en la aventura.

Si los investigadores se ven obligados a dispersarse de-

bido al ataque, probablemente consigan rescatar el sufi-
ciente equipo para continuar. Los que huyeran de la escena
bajo la influencia de la locura, perecerdn en 24 horas si no
se les localiza (mediante una tirada de Seguir rastros) y
atiende. Los que se recuperen del ataque de locuraen menos
de 24 horas serdn capaces de regresar al campamento me-
diante una tirada de Seguir rastros o, si ésta falla, de una de
Idea.

Todo investigador cuerdo puede volver al campamento
y seguir el rastro de otros compaiieros menos afortunados.
El guardidn deberia tomar precauciones para que no sepan
exactamente el grado de locura de sus compaiieros perdi-
dos, por lo que no sabrdn si siguen a alguien que puede
recuperarse al cabo de una hora o a alguien que, de no
encontrirsele, vagari perdido hasta morir de frio o caerse
por un glaciar. Se podré en todo caso identificar a alguien
por las pisadas, pero ello requerird tiradas de Idea. Si el
Gnoph-Keh ha seguido a alguien, serd bastante obvio por
las huellas de la bestia, y si se sigue ese rastro se llegard
pronto hasta el cuerpo del infortunado, la visién de cuyo
cuerpo desmembrado obligard a una tirada de COR, 1/1D6.

Bhule deberia sobrevivir a esta experiencia y, si es po-
sible, continuar con la expedicitn hasta el templo, para lle-
var informacién de vuelta a los que aguardan en Godthab.

GNOPH-KEH

FUE33 CON24 TAM32 |INTI3 PODI3

DES13 MV9 PV 28

Arma 9% Atague Dano

Comada 65 ID10(+5D6 en el primer asalto y
+1D6 en los sucesivos).

Zarpa (4)* 45 1D6+1D6.

* No usard las zarpas en el primer asalto.

Armadura: 9 puntos.
COR: 0/1D10.

Al caminar por el suelo cubierto de escarcha, los inves-
tigadores podrin darse cuenta de que la capa que lo cubre es
bastante fragil, y se puede quitar con cierta facilidad para re-
velar las losas pentagonales y pulidas que lo forman. Lo
mismo sucede con las paredes, y si se limpia un trocito se verd
que los paneles de piedra que las cubren estdn cubiertos de
jeroglificos similares a los que se descubrieron en la pared
hallada en el glaciar, excepto que parecen una forma anterior,
no tan elaborada. Si se limpian las paredes y se copian los
textos que contienen, el equipo podrd descubrir parte de la
historia de los prehumanoides peludos de Groenlandia.

La historia de los voormis

Cada parte de la siguiente historia (o historias) estd con-
tenidaen uno de los paneles de piedra del templo de Tsathogg-
hua.

1.Los voormis llegaron al valle desde muy lejos, enel Sur,
y construyeron una gran ciudad dedicada a su dios Zoth-
Aqqua.

2. Este panel describe la construccién de éste, el dltimo
templo de Tsathogghua, y explica cémo el Sumo Sacerdote,
tras Convocar y Atar a una Semilla informe de para que
defendiera el edificio, fue revestido con las ropas cere-
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moniales, perfumado y ungido con ricos aceites, y después
enterrado en vida en una cdmara funeraria situada tras el al-
tar. Esta es la forma normal de consagracién de un templo
dedicado a Zoth-Aqqua.

Al descubrir este panel, los investigadores pueden notar
también algo escrito a mano (una pintada prehistérica) en el
mismo idioma, que dice: “Satampra Zeiros estuvo aqui™.

3. Este panel explica cémo, en el transcurso de los afios y
con el enfriamiento del clima, la gente se aparté de Zoth-
Aqqua y empezd a adorar a los dioses paganos de las tierras
yermas, en particular a uno que llegé del Norte, llamado
Adukwu (N. del T.: Ithagua).

4. Cuando los clérigos de los templos de Zoth-Agqua
intentaron suprimir a los herejes de Adukwu tuvo lugar una
gran guerra civil, consiguiéndose por dltimo expulsar de la
ciudad a los herejes, que después fueron perseguidos y
muertos. Algunos de los paganos, que se habfan convertidoen
salvajes, se instalaron en las cercanas montafias del Sur,
donde a duras penas consegufan resistir el durisimo clima, a
la vez que evitaban las partidas de caza que se enviaban desde
la ciudad para eliminarles.

5. Aqui se relata el descubrimiento de una raza de gente
extraiia y no peluda que desembarcé en la costa Sur, y que



LA SEMILLA INFORME DE TSATHOGGHUA

Uno de estos monstruos ha residido en el templo, en el
interior del bol de bronce, desde que fue construido hace
mds de un millén de afios y atacarf a cualquiera que intente
profanarlo. Para poder entrar con seguridad, alguien ha de
utilizar un hechizo de contacto para comunicarse con el
monstruo antes de traspasar la zona segura. Si se hace asf,
la Semilla se alzard del interior del bol, formando una co-
lumna negra, legamosa y ondulante, de 1'80 m de altura,
rematada por una ‘cabeza’ lisa y bulbosa desde laque un par
de grandes ojos contemplan al grupo (N. del T.: para hace-
ros una idea de la escena, repasad la portada). Tirada de
COR, 1/1D10.

Sin dejar su recipiente, el monstruo se comunicard tele-
péticamente con el realizador del hechizo, preguntéindole
en primer lugar si él y los que le acompaiian son peregrinos
que han venido a adorar al poderoso Tsathogghua. Si con-
testa que si, preguntard a continuacién si son enemigos que
han venido a profanar el templo. Es de esperar que diga que
no, y el ser les permitird entrar, permaneciendo en la forma
ya descrita, y vigilando todas las acciones del grupo mien-
tras éste se encuentre en el interior. No hard nada
molestarles a menos que intenten tocar la estatuilla de
Tsathogghua o abrirse paso hasta la cAmara funeraria que
hay detrds del altar (en uno y otro caso atacar4). No evitard
que los del grupo limpien las paredes de hielo y escarcha,
pero futuros intentos de comunicacién requerirén un nuevo
hechizo de contacto.

Sino se realiza el hechizo, 1a Semilla saldr4 de repente
del bol, lanzard en primera instancia un ataque tipo Porra

(ver pdgina 57 de las reglas) contra el primer investigador
que cruce la linea marcada en el mapa y después atacard a
todo aquél que se encuentre a su alcance (3 m). A continua-
ci6n saldrd del bol y empezard a atacar a todo el que pueda,
mientras queden investigadores vivos en el templo. Una
vez todos los supervivientes hayan huido, el monstruo
arrastrard los cuerpos de sus victimas hasta el bol y empe-
zard a tragérselos hasta su limite de TAM (Para todo aquél
que lo esté contemplando, presumiblemente desde fuera
del templo, tirada de COR, 0/1D4). El monstruo serd
incapaz de salir de su recipiente hasta digerir su comida (24
horas), tiempo durante el cual los investigadores estardn a
salvo de sus ataques mientras se mantengan a mis de 3 m
del bol. :

FUE27 CON15 TAM35 INT13 PODI12
DES22 MVI12 PV25

Arma % Ataque Daio

Litigo (1ID3+1)90 1D6

Tentdculo (1D3)603 D6

Mordisco 30 Especial

Porra 256 D6

Armadura: la Semilla es inmune a toda arma fisica,
aunque si le afectan los hechizos, el fuego o los productos
quimicos.

Hechizos: no tiene hechizos asignados, pero si el guardidn
lo desea puede proporcionarle los que crea oportunos.
COR: 1/1D10.

viajaba en pequefios botes de cuero. Los voormis tuvieron
algunos contactos con ellos, aprendiendo su lenguaje y en-
sefidndoles el suyo. Al cabo de algiin tiempo, y aunque los
humanos tenfan poco que ofrecer a cambio, los seres peludos
empezaron a comerciar con ellos, quedando agradablemente
sorprendidos al ver lo rdpidamente que los seres no peludos
aprendian los sutiles detalles de la economia y el gobierno.

6. Al leer este panel, los investigadores sabrén que el
clima cada vez mis frio de la meseta central hizo que los
voormis acabaran por suspender el contacto con los humanos
para, finalmente, perderlo por completo. La llegadadel frio se
supone conectada de alguna forma con los adoradores del
dios Adukwu, alos que se sin embargo se suponia extinguidos
hacfa muchos afios.

7. Este panel, que se encuentra sobre la puerta oculta,
contiene una prediccién sobre el final de la raza, puesto que
se ve la ciudad vacia y destruida por los elementos. También
dice la profecia que vendran los humanos de nuevo paramatar
a los (iltimos seres peludos y construir una ciudad sobre las
ruinas de la suya.

Si el grupo limpia las paredes de hielo y escarcha des-
cubrird directamente detrds del altar una puerta de doble hoja,
de piedra, cerrada con una cadena metélica que pasa a través
de sendas argollas en las hojas, y que ha sido soldada sobre sf
misma. La antigua cadena se puede romper con cualquier
palanca o herramienta similar.

La camara funeraria
Esta habitaci6n es ancha pero no muy profunda v, al ca-
recer de ventanas, habrd que usar luz artificial.
Directamente frente a la puerta hay una figura inmévil,
sentada en un gran trono de bronce. Si se ilumina, se podrd ver

una extrafia forma de primate, parecido al babuino, muerto
desde hace tiempo pero aiin en posicién sentada, que viste los
restos de un manto rojo y pirpura, asi como un tocado de
plumas. La carne seca y momificada se mantiene estirada
sobre los huesos, y a través de los agujeros del manto
sobresalen mechones de un basto pelaje naranja. Tirada de
COR, 0/1D6 excepto para Bhule quien, si falla la tirada,
perderd 1D8 y sufriré un ataque de locura que le duraré dos
asaltos, retirdndose de la cdmara sin dejar de chillar, y
rehusando volver a entrar alli bajo ninguna circunstancia.

La cdmara, austeramente amueblada, s6lo contiene el
trono y una mesa larga y casi vacia, que antafio contuviera
comida para el sacerdote. Lo tinico de valor que puede ha-
llarse es un broche de metal enjoyado, que mantiene recogi-
dos los restos del manto a la altura del hombro de la momia.
Valdria unos 1000 $, pero se convertird en propiedad de la
Universidad Miskatonic como parte de los hallazgos de la
expedicion.

Una tirada de Zoologia al examinar el cuerpo del primate
mostrard que no estd relacionado con los ‘grandes simios’
conocidos y que posee rasgos, en particular la forma y disefio
del pie, que permiten situar al extrafio animal mucho m4s
cerca del hombre que del mono.

Encuentro opcional

Este encuentro se puede introducir a discrecién del puar-
didin, y se sugiere que tenga lugar mientras el grupo se halla
en el templo, antes de entrar en la cimara funeraria.

Mientras los investigadores estén quitando escarcha de
las paredes, o enfrascados en la lectura de lo que hay escrito
en ellas, quien consiga un Escuchar podré oir el sonido de
suaves pisadas que se acercan. Mirando hacia la puerta, po-



EL OSO POLAR
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drdn ver a un oso polar de gran tamafio que se encuentra, de
pie,en la abertura. A continuacién, se dirigird directamente al
altar sin preocuparse en absoluto de los humanos y, al llegar
ante la estatuilla, rugird tres veces frente a ella de forma
suplicante. Una vez rendido homenaje a su grotesco dios, el
enorme animal se dard la vuelta y saldrd silenciosamente del
templo. Tirada de COR, 0/1D3.

El retorno a Godthab
La vuelta serd mds fécil que la ida puesto que las dos es-
caladas de antes ahora serdn descensos, y no habré encuentros

-
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con los hiperbdreos. Durard cinco dias y todos los que
consigan llegar a Godthab, es decir, a la civilizacién, recupe-
rardn 1D8 puntos de COR.

. CONCLUSION

En cualquier caso, y no importa lo que suceda con la
expedicién, Bhule deberia sobrevivir y su problema ffsico no
deberfa ser conocido pornadie del grupo. Si ha visto lamomia
desecada del templo, habrd sufrido un desarreglo emocional
que serd detectable si alguien consigue hacerle un Psicoand-
lisis.

Los hiperbéreos, si sobrevive alguno, no volverin a
aparecer y se espera que los investigadores hayan obtenido
suficientes pistas como para descifrar, al menos parcial-
mente, la desaparicién de las primeras colonias vikingas. Si
no es asf, deberdn esperar hasta el viaje a la Columbia Bri-
tdnica (en la siguiente aventura) para desentrafiar el resto del
misterio.

Aunque Mathieson tiene instrucciones de zarpar en cuan-
to regrese la expedicién, si el guardidn lo cree necesario, el
grupo puede invertir una o dos semanas méds en Godthab,
excavando las ruinas vikingas e intentando completar la
historia. El viaje de vuelta a Boston durar4 seis dias.






Canada

Capitulo Il
La maldicion de Tsathogghua

Los investigadores siguen una serie de pistas que les llevan
hasta los iltimos supervivientes de una raza mitica.

INTRODUCCION

Esta es la segunda parte de la aventura que se inicié en
Groenlandia. Empezando con el descubrimiento de una ex-
trafia pata de animal, hallada en la Columbia Britdnica, los
investigadores siguen un rastro que les conduce hasta los
ultimos representantes de una raza mitica, un grupo de seres
dirigidos ahora por un hombre a quien conocieron inicial-
mente en Groenlandia. Descubrir a los ‘monstruos’ y sobre-
vivir al encuentro con ellos no serdn los inicos problemas de
los investigadores sino que la decisién final en cuanto a la
continuacién de la existencia, o la completa destruccién de 1a
raza, pueden estar en manos de los investigadores, con las
implicaciones que ello conlleva.

INFORMACION PARA
LOS INVESTIGADORES

Uno de los investigadores, a través de un recorte de
prensa, o bien de una carta de un amigo, lee un articulo pu-
blicado en el nimero de Septiembre del Vancouver Daily
Province (Ver Los papeles del Canadd 1, una copia de lo cual
se deberfa entregar a los jugadores al inicio de la aventura) es
decir, unas tres 0 cuatro semanas antes.

La descripcién de la pata parece similar a la de los pies de
la momia hallada en el templo de Groenlandia.

INFORMACION

PARA EL GUARDIAN

La pata cubierta de pelo basto de color naranja hallada en
la trampa pertenece a uno de los descendientes de la raza que
antafio habité en la Groenlandia prehistérica. Esos seres
fueron expulsados de sus ciudades y acabaron emigrando
muy lejos, para escapar a la hostilidad de los humanos.

En los yermos frticos, los tiltimos restos de su cultura
desaparecieron ripidamente, siendo reemplazados por mitos
y leyendas recordados a medias. La adoraci6n activa de Itha-
qua fue menguando hasta quedar reducida a dejar ocasional-
mente sacrificios animales en las copas de los drboles, y se
dirigfa sobre todo a evitar su ira mds que a darle culto. La
técnica fue adoptada més adelante por algunas tribus indias
que se instalaron en la zona.

Al multiplicarse los seres humanos y empezar las mi-
graciones al Canadd, los sasquartch (como les llamaban los
seres humanos) se encontraron no sélo compitiendo por el
espacio vital con los seres sin pelo sino también como blanco
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de las lanzas y las hachas de sus cazadores. Muchos murieron,
pero unos pocos supervivientes se retiraron a las montanas
mds altas donde los humanos no se atrevian a ir debido al frio
y a los vientos que soplaban entre los picos.

Hace pocos meses, un antropélogo canadiense llamado
Terrence Bhule, formaba parte de una expedicidn cientifica
que penetré hasta el interior congelado de Groenlandia.
Aparte de los muchos y extrafios descubrimientos realizados
(no todos los cuales se hicieron piiblicos) Bhule extrajo al-
gunas conclusiones propias y empezd a investigar el misterio
de los seres prehumanos que ocupaban Groenlandia antes de
la llegada del hombre. Esta investigacién se inici6 con la
adquisicién de cierto libro, una copia del diario de Pieter de
Holst, que Bhule encontré en el seminario de Godthab. Pistas
posteriores conducian a la hipétesis de que dichos seres
estaban relacionados con el yeti de las montafias del Tibet, y
con seres similares de los que se tenfan noticias en el noroeste
de Norteamérica.

Al ir recogiendo una evidencia tras otra, Bhule tuvo que
ir asumiendo la terrible realidad de su extrafia situacién, es
decir, la macabra broma que el destino y la genética le habfan
gastado. Extrafias ideas empezaron a invadir su mente, y el
suicidio parecfa inminente cuando una serie de encuentros
casuales le pusieron en contacto con unachicallamada Donna
Lester, casi de su edad, y que padecia la misma terrible
afecci6n. El compartir el mismo sino hizo la vida mds tolera-
ble para los dos, puesto que por primera vez uno y otra tenfan
alguien con quien compartir sus sentimientos. Cuando llegé
aoidos de Bhule lanoticia sobre la extraiia pata halladaen una
trampa en la Columbia Britdnica, ambos se sintieron obliga-
dos a investigar.

Déndose perfecta cuenta de que podia tratarse de un viaje
sin retomo, Bhule se llevé una serie de libros que pensd
podrian serle esenciales. Tras robar la cabellera del yeti que
se conservaba en la Universidad de Toronto, Bhule y su
compafiera se dirigieron en tren a Vancouver donde, tras
examinar la extrafia pata y entrevistarse con el profesor en-
cargado de su custodia, la pareja partié supuestamente de
vuelta a Toronto. Aquf acaba su rastro.

Bhule y sucompaiiera volvieron a aparecer en Kamloops,
donde asumieron la identidad de una joven pareja de excur-
sionistas, en viaje de luna de miel por las montafias. Durante
los dos dias que permanecieron en el hotel, ambos intentaron
pasar desapercibidos pero la ltima noche Bhule se vio
enzarzado en una pelea e hiri6 seriamente a uno de los del
pueblo. La oficina de la Policia Montada del distrito tiene
copia del parte del incidente, asf como de la desaparicién de



La maldicién de Tsathogghua

CRONOLOGIA

15 de Agosto: Bhule conoce a Donna Lester.

30 de Octubre : aparece en el periédico la historia sobre
la extraiia

3 de Noviembre: Bhule roba la cabellera del yeti y parte
hacia Vancouver con Donna.

9 de Noviembre: entrevista con el doctor Lantillaen la
Universidad de Vancouver.

15 de Noviembre: Bhule y Donna aparecen en Kam-
loops con nombres falsos.

16 de Noviembre: Bhule hiere gravemente a un trampe-
ro en una pelea de bar.

17 de Noviembre: Bhule y Donna salen en el primer tren
hacia Dogfork. Tras pasar un par de horas en el pueblo,
contratan un par de gufas y se dirigen hacia el Oeste,
hacia las montafias Caribd. La primera mafiana alli, son
atacados por los indios y rescatados por los sasquatch.

la pareja una semana més tarde mientras acampaban en la
zona de las montafias Caribi. Por ambas razones, a los dos se
les recuerda bastante en el pueblo.

Dirigiéndose hacia el Norte en tren, la pareja desembarcé

en el pueblecito de Dogfolk, a medio camino entre Kamloops
y Jasper, en el rio Thompson. Tras contratar a un par de gufas,
se dirigieron hacia el Oeste, a las estribaciones de las monta-
fias Caribi. Tras seguir unos 15 Km, y cerca del lago Murtle,
hicieron un alto y se encontraron con Morris Handelman, un
trampero de la zona que, junto con otro compaiiero suyo, se
consideraba a s{ mismo un experto en temas de los sasquatch.
Bhule fue incapaz de persuadirle para que le proporcionara
informaciones de interés, y el seguir las indicaciones de tan
misterioso personaje le resulté desastroso.

Siguiendo la ruta indicada por Handelman, el grupo
acampé aquella noche a unos 23 Km al Oeste del lago, y al
amanecer fueron atacados por una banda salvaje de indios
Atepaskan renegados. Uno de los guias muri6 en el ataque,
mientras que el otro, gravemente herido, consigui6 escapar
del campamento y refugiarse en un bosque proximo. Donna
también resulté gravemente herida, y Bhule fue dejado in-
consciente. La pelea no duré més alld de 20 segundos, y los
indios se disponfan a perseguir al gufa herido cuando a su vez
fueron atacados por ocho enormes sasquatch quienes, con
aullidos y enormes rocas, consiguieron ponerles en fuga.
Mientras el trampero herido contemplaba la escena desde su
refugio en el bosque, los grandes animales peludos se llevaron
a Bhule y a Donna, dejando atris el cadéver del otro gufa.

El herido, aunque delirante debido a sus heridas y a la
accién de los elementos, consiguié llegar a Dogfork al cabo
de un par de dfas, y fue llevado en tren hasta el hospital de
Kamloops donde fue interrogado por la Policfa Montada. El
trampero explicé su historia pero omiti6 la parte referida a las
bestias peludas (para que no le tomaran por loco). Se enviaron
patrullas para seguir y aprehender a los indios, pero no
tuvieron éxito inmediato vy, debido a la escasez de medios
humanos, la bisqueda se ha suspendido oficialmente.

Los sasquaich habfan estado vigilando al grupo desde la
noche anterior y habfan reconocido, a pesar de la distancia,
que Donna y Bhule eran hermanos suyos de raza. Cuando
atacaron los indios las bestias (que habitualmente evitan a los
pieles rojas) se sintieron compelidas a ayudar a los que sabian
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eran de los suyos. Bhule y Donna fueron trasladados a su cubil
donde se les prodigaron todos los cuidados que estaban a su
alcance. Bhule se recuperd ripidamente pero Donna, grave-
mente herida, se debatié durante tres dfas entre la vida y la
muerte antes de sucumbir.

Bhule se convirtié desde el principio en el l{der natural de
los sasquatch que instintivamente reconocieron su paren-
tesco, a la vez que respetaban sus superiores conocimientos.
Tras recuperar sus pertenencias de los restos del campamen-
to, Bhule se dedicé a ayudarles a desarrollarse més all4 de su
presente estado de mera subsistencia. De momento ha conse-
guido enseiiarles el uso de armamento més sofisticado para la
caza, ademés de dotarles de un pseudoinglés como idioma
para facilitar sus comunicaciones con él. La finalidad de
Bhule es dirigir a su gente hacia el Norte donde el terreno estd
menos densamente poblado, ir recuperando pequeiios nii-
cleos de sasquatch que aiin viven en remotas cadenas monta-
fiosas y por iltimo organizar una comunidad grande donde
vivir en paz y seguridad. Sabe que la zona que ahora habitan
serd tarde o temprano invadida por los seres humanos que,
inevitablemente, acabardn por extinguir a los prehumanos
peludos. En principio, intentard secuestrar a toda persona que
descubra su existencia y obligarle a permanecer con ellos. Si
eso falla, y con todos los remordimientos del mundo, inten-
tard matar a cualquiera que crea una amenaza a la superviven-
cia de su secreto. -

La situacién estd ahora més calmada y Bhule tiene la in-
tencién de permanecer donde estd durante algunos meses.
Los investigadores podrén viajar entre Vancouver y Toronto
para obtener pistas. Sin embargo, una vez se les moleste
seriamente, los sasquaich desaparecerdn en los yermos del
Norte.

ESCENAS:

TORONTO

Esta es la ciudad en la que Terrence Bhule pasé su in-
fancia. A los investigadores se les puede ocurrir mirar aquf (o
a lo mejor no), para lo que precisarén ir en tren desde Boston
(18 h) hasta Vancouver, y desde alli hasta Toronto (90 h).
También puede intentarse conseguir la informacién por co-
rreo o por teléfono.

El padre de Bhule: Abner Bhule, un obrero industrial
jubilado y viudo, ha visto raramente a su hijo en los tltimos
afios, puesto que Terrence pasaba la mayor parte del tiempo
trabajando en el campo y estudiando a los indios. Sin
embargo, el sefior Bhule puede proporcionar el teléfono del
profesor William Petrie, en la Universidad, explicando que
ese era el profesor de Terrence, y con quien solia trabajar a
menudo.

A menos que los investigadores consigan convencer a
Abner de que son colegas de Terrence, tendrdn que utilizar la
Elocuencia para que responda a otras preguntas. Si lo con-
siguen, el hombre les explicard que su hijo tuvo una infancia
normal, aunque al llegar a la adolescencia se vio sujeto a
estallidos de temperamento. Mds o menos a esa edad se
convirtié en un solitario, evitando a sus amigos de la infancia
y pasdndose horas en su habitaci6n leyendo libros de historia.
A los dieciocho afios, 1a familia consiguid ahorrar lo suficien-
te como para enviarle a la Universidad de Toronto a estudiar
arqueologia y antropologia, bajo la direccién del profesor
Petrie. Al mismo tiempo Terrence, que normalmente gozaba
de buena salud, empez6 a visitar al médico de la familia para
tratarse de una ‘ligera afeccién cutdnea’. Abner puede pro-




porcionar la direccién del médico si se le pide, pero explicard
que el hombre murié de un ataque al corazén hace algunos
anos, y su consultorio se cerrd, Desde que acabé6 sus estudios,
Terrence se pasaba la mayor parte del tiempo en el Norte del
Canadé, estudiando a los esquimales.

Abner afiadird que la iltima vez que vio a su hijo estaba
acompafiado por una joven llamada Donna Lester, la primera
chica en la que Terrence se habfa interesado desde que iba al
instituto. Abner cend con la pareja varias veces durante la
estancia de su hijo en Toronto y puede proporcionar la
direccion de la casa de huéspedes en la que se alojaba Donna.
No es que en realidad la joven le entusiasmara, pero siempre
habia querido tener nietos.

La Universidad de Toronto: los investigadores podrén
concertar una entrevista con el profesor Petrie, quien les
explicard que Terrence Bhule era un buen estudiante, ex-
traordinariamente dotado para la antropologia. No tiene sino
elogios hacia su pupilo, pero una tirada de Psicologfa permi-
tirfi revelar que su mente guarda alguna duda sobre €1. Si se le
sigue preguntando, hard falta una tirada de Elocuencia o de
Discusién para que Petrie confiese sus sospechas. El verano
anterior, tras volver de Groenlandia, Bhule se instalé unas
semanas en la Universidad antes de volver con los esquima-
les. Mientras se encontraba allf, Petrie le ensefi6 un interesan-
te objeto que habia llegado a su poder: se trataba del cuero
cabelludo, curtido, de un animal parecido a los monos y de
piel color naranja, supuestamente robado de un monasterio
del Tibet y sacado del pais por un coleccionista profesional.
Petrie habfa examinado el objeto e, incapaz de determinar la
especie, habfa pagado al coleccionista una suma exorbitante
sacada de los fondos del departamento. Bhule qued6 fascina-
do por la cabellera y continué estudidndola incluso después
de Petrie perdiera interés en ella y volviera a su trabajo
normal.

Pocos dias después Bhule, anunciando su intencién de
retornar a sus estudios sobre los esquimales, se despidié del
profesor quien, tres dfas mas tarde, descubri6 la ausencia de
la cabellera. Estd seguro de que Bhule fue quien se la llevé
pero no puede imaginarse por qué razén. El no ha informado
del robo y atin duda sobre qué hacer, puesto que ya de por si
le serfa dificil justificar el enorme gasto, para encima tener
que explicar que tan caro ejemplar ha desaparecido.

En relacién con ésto, Petrie explicard al grupo que Bhule
estaba acompafiado por una joven llamada Donna Lester, a
qQuien Terrence presenté como una estudiante de antropologia
a quien se llevaba de acompafiante para que fuera cogiendo
préctica. Petrie admite que dud6 de la historia y cuando Bhule
se ausentd unos momentos de la habitacién, aproveché para
hacerle a la chica un par de preguntas de antropologia bésica,
que €sta no pudo responder. Petrie diré que no se preocupé
demasiado por el hecho hasta después de la desaparicién de
la cabellera, pero ahora se pregunta si la misteriosa joven no
estarfa relacionada de alguna manera con el robo.

Petrie dispone de la direccién y el teléfono de Abner
Bhule, el padre de Terrence, donde suele residir éste durante
sus infrecuentes visitas a Toronto,

La casa de huéspedes de Donna Lester: una llamada
telef6nica aquf pondrd a los investigadores en contacto con la
propietaria, Rebeca Pierce, quien no hablard con extrafios
acerca de sus inquilinos, amenos que se la convenza mediante
una tirada de Elocuencia, y siempre en persona. No responde-
rd por carta a ninguna pregunta y si se falla la tirada de
Elocuencia, la entrevista habrd terminado. Sin embargo, silos

investigadores van acompaiados del padre de Bhule, les
explicard todo lo que sabe sobre Donna. Ella es soltera, y ve
a Abner como extremadamente adecuado para marido, opi-
nién que €l no comparte.

La sefiora Pierce describird a Donna como una chica de
aspecto nada espectacular (N. del T.: el adjetivo ‘homely’,
utilizado por el autor, se podria traducir como *feticha’, y he
pensado en suavizarlo un poco), asf como excepcionalmente
timida y cortés. Segiin le habfa comentado, se crié en un
orfanato y nunca conocié a sus padres, Trabajaba en una
planta de enlatado de la ciudad, y no parecfa tener amigos
hasta que conocié a Terrence Bhule el verano pasado. Este
vino a visitarla bastante a menudo, a veces acompanado de su
padre Abner, y la pareja parecia congeniar bastante. Donna
se marché hard un mes o dos, casi el mismo tiempo en que
Terrence Bhule volvi6 a su trabajo con los indios. La sefiora
Pierce opina que Donna se fue con é1.

Rebeca desaprueba este tipo de comportamiento y co-
mentard: *jEs un pecado! Pero ya me lo tenfa que haber
imaginado cuando la vi por primera vez. Trabajar en una
fébrica no es apropiado para una chica y, ademds, nunca la vi
con un vestido, siempre llevaba pantalones.”

La planta de enlatado: los investigadores podrdn ente-
rarse aqui de que sus antiguos jefes tenfan a Donna por una
trabajadora modelo, que nunca llegaba tarde ni estuvo un solo
dia de baja. Llevaba casi ocho afios trabajando y, segiin los
libros de registro, tenfa 27 afios de edad,

El orfanato: si se consigue acceder a sus archivos, los
investigadores hallarin que Donna fue encontrada en el
quicio de una puerta, cuando contaba pocos dias, por un
agente de la policia de Toronto. Donna Lester dejé el orfanato
al cumplir los 17 afios y no han vuelto a saber nada de ella
desde entonces.

El médico de Bhule: la viuda del médico de la familia
Bhule puede localizarse a través del Colegio de Médicos del
Canadé, o simplemente enviando una carta al antiguo consul-
torio, desde donde serd reexpedida a su casa.

La viuda no permitird que se examinen los archivos de su
marido a menos que medie una tirada de Derecho o se
presenten los oportunos documentos. Sin embargo, de nuevo
la presencia del ‘encantador sefior Bhule’ permitiré que se
haga una excepcién, puesto que lamujer también considera al
bueno de Abner como un candidato a futuro marido. El puede
conseguir que se permita a los investigadores examinar la
ficha médica de Terrence, lo cual requeriri una hora de
tiempo y una tirada de Conocimientos. Si algiin investigador
tiene conocimientos de medicina, la tirada serd innecesaria.

Aparte de las enfermedades normales de la infancia, de las
que Terrence parece haber sufrido pocas, se descubrird que
alrededor de los 18 afios empez6 a sufrir una enfermedad de
la piel que motivé una serie de visitas al médico. La ficha dice
que a Terrence le habfa empezado a salir una gruesa mata de
pelo basto, de color anaranjado, que se habfa esparcido
rdpidamente por térax, ingle y muslos. El médico estudié el
problema lo mejor que pudo, diagnosticdndolo finalmente
como hipertricosis, una extraiia enfermedad de origen gené-
tico que presenta sintomas parecidos a los que el joven sufria.
No existfa tratamiento, con lo que cesaron las visitas, peroen
laficha el médico anoté que Bhule estaba, comprensiblemen-
te, preocupado de que se llegara a conocer su enfermedad.

Si el investigador que lea el informe puede realizar una
tirada de Diagnosticar enfermedades descubrir4 errores en el



diagndstico del viejo doctor, aunque no serd capaz de deter-
minar con exactitud la enfermedad de Bhule.

VANCOUVER

La Universidad de Vancouver: estd situada en Point
Grey, un suburbio al sudoeste de la capital y aqui, en el
departamento de Biologia, es donde se guarda (congelado) el
recientemente descubierto apéndice. El jefe del departa-
mento es el doctor Harvey Lantilla, especialista en Zoologia.
Si se le pide una cita pretextando motivos periodisticos o
cientificos (p. ej. colegas interesados en el extrafio ejemplar),
la concederd de buena gana.

El doctor Lantilla es una persona de excelente trato, quien
discutird de buen grado cualquier detalle del ejemplar, inclui-
do la forma de obtenerlo. El trampero que trajo la pata, que se
llama Warren Cotswald, ha vuelto ya a su cabafia, situada a
unos 15 Km al Oeste de un pueblecito a la orilla del rio
Thompson llamado Dogfork, prometiéndole al doctor volver
en cuanto pudiera capturar a un ejemplar con vida, o al menos
traer un cuerpo completo (Warren y un compafiero llevan diez
afios intentando indtilmente capturar a un sasquarch).

El profesor les informard de que Cotswald es alto y muy
fornido, con montones de tatuajes que le cubren ambos bra-
zos. El profesor puede mencionar que, aunque carente de
cultura formal, Cotswald parece muy versado en los mitos y
leyendas de los sasquarch.

Lantilla explicard también que la pata se la trajeron
congelada y ha sido mantenida en ese estado hasta hace po-
cos dias, en que se ha empezado a descongelarla lentamente,
prepardndola asi para la diseccién. Se han hecho examenes
preliminares, pero hasta ahora no se han extraido conclu-
siones. La diseccidn estd prevista para dentro de dos dias.

El profesor explicard al grupo que poco después de reali-
zar la adquisicién, fue visitado por el conocido antropélogo
canadiense Terrence Bhule, quien trafa consigo una extraia
cabellera, supuestamente de un yeti, procedente del Tibet. A
Bhule le acompariaba su novia, una joven llamada Donna, y
la pareja estuvo por alli un par de dias puesto que Bhule tenfa
prisa por volver a la Universidad de Toronto. Sabe que los dos
se alojaron en el hotel Vancouver Arms durante su estanciaen
la ciudad.

Mientras conversan con el doctor (N. del T.: el lector
observard que, a lo largo de las traducciones realizadas, he
procedido a otorgar el titulo de doctor a los profesores de
universidad y eruditos semejantes. Si bien es cierio que en ¢l
habla normal sélo lo utilizamos para referimos a los doctores
en medicina, lo cierto es que todos los catedréticos de univer-
sidad tienen el titulo de doctor en su especialidad. Por ejem-
plo, Harvey Lantilla es doctor en Ciencias Biolégicas y por
ello me refiero a €l de esa manera), todo investigador que
consiga una tirada de Zoologia se dard cuenta de que, aunque
¢s una persona amable y bien intencionada, no es un bilogo
de mucho calibre. De hecho, su posicién actual la consiguié
gracias a su encanto personal y a sus admirables aptitudes
administrativas. Si al grupo le interesa examinar el objeto,
harén falta una tirada de Elocuencia o de Discusi6n para que
acceda a desenvolver la pata parcialmente descongelada.
Lantilla estd muy orgulloso de su hallazgo y cada investiga-
dor, por turno, puede intentar una o las dos tiradas de comu-
nicacién, en un intento de ver la pata.

Sucesivas tiradas de Zoologfa revelardn los siguientes
hechos acerca de la pata:

1. Contrariamente a las especulaciones de la prensa, la
pata no es de un orangutén.

2. Examenes més minuciosos demuestran que la pata se ha
desarrollado para que su propietario camine de forma er-
guida, y es tan prensil como el pie humano (N. del T.: es decir,
mids bien poco).

3. A wravés del amaiio y estructura de la pata y la parte
residual de piema, se puede calcular aproximadamente la
masa del animal, que deberfa ser sobre 40 6 45 Kg, con una
altura menor de 1°50 m.

Si algiin investigador asiste a la diseccién, descubrird que
la pata corresponde a un ejemplar subadulto, puesto que los
tendones y la articulacién no estdn desarrolladas por comple-
to, hecho que pasard por alto a Lantilla si no se le advierte.

Si los investigadores no pueden ver la pata, Lantilla se
disculpar4 y ofrecerd enviarles, gratis, una copia del informe
que piensa escribir sobre el tema. Si se le pregunta cudnto
tiempo va a tardar, dird que unos 4 meses le parece razonable,
aunque en realidad tardard unos seis (no es un tema que le
corra demasiada prisa), y para aquél entonces la mayor parte
de la informacién serd de poca utilidad para los inves-
tigadores.

El hotel Belton Arms: si los investigadores hablan con el
empleado de recepcién y utilizan con €l la Elocuencia, o bien
le refrescan la memoria con un billete de a cinco, recordard a
Bhule y a su bonita acompafiante como una pareja de recién
casados que iban a pasar su luna de miel al Norte. Nunca
comentd nada con ellos directamente, aunque recuerda haber
oido que planeaban acampar en las montafias Caribi. Nece-
sitaban comida, pero decidieron esperar a llegar a Kamloops
para hacer las compras necesarias.

La biblioteca piiblica de Yancouver: si se examinan
ejemplares atrasados del Vancouver Province Journal, tres
tiradas de Buscar libros reportarén otros tantos interesantes
articulos (Ver Los papeles del Canadd 2, 3 y 4)

KAMLOOPS

Kamloops es una poblacién de cierta importancia (mds de
4500 habitantes) situada en la confluencia de las ramas Norte

.y Sur del rio Thompson. Tiene ramales de los ferrocarriles
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Canadian Pacific y Canadian Northern Railways, el segun-
do de los cuales se dirige hacia el Norte hasta Jasper, pasando
por Dogfork. El terreno es drido y recibe menos de 300 litros
por metro cuadrado de precipitacion media al afio. La mayor
parte de sus habitantes trabaja en las plantas cerveceras o de
conservas de fruta de la zona. También es la *gran ciudad’ a
la que acuden todos los ramperos, mineros e indios de las
inmediaciones.

El centro de la poblacién es muy pequeifio, con apenas un
hotel/bar, una combinacién de oficina de correos y puesto de
la Montada, un pequefio hospital y algunas tiendas.

La Policia Montada del Canada: este puesto fue el que
estuvo encargado de la bisqueda de la (supuesta) pareja de
recién casados a quien se supone muerta por indios renega-
dos. Los investigadores pueden entrevistarse con el jefe de
puesto, el capitdn Swainson, pero s6lo podrd informarles de
que las expediciones de biisqueda han encontrado el campa-
mento asaltado, sin rastro alguno de supervivientes. El capi-
tdn interrogé al guia que consiguié salvarse, Bill Paragent,
cuando estaba en el hospital quien le proporcioné los (pocos)
detalles de que dispone. Los indios renegados responsables
del ataque forman parte de una tribu aislada de todo contacto



con el hombre blanco y con otros indios, siendo su animal
16tem una especie de hombre peludo. El capitén esta confor-
me con la versién de Paragent y explicard que carece de
personal para emprender una bisqueda prolongada de los
culpables del ataque.

También mencionard un incidente ocurridoen Kamloops,
y enel que se vio mezclada la joven pareja. Estando en el bar,
uno de los tramperos locales, que habfa bebido demasiado,
quiso propasarse con la joven compafiera de Bhule, lo cual
originé una pelea entre ambos hombres. Aunque el trampero
es un hombre sumamente fornido, y con una notable reputa-
cién como luchador, Bhule le tumbé en cuestidn de segundos.
Mas tarde, en el hospital, se vio que tenia el hombro disloca-
do, y en declaraciones posteriores, la victima afirmé que se
sentia como si le hubiera vapuleado un o0so.

La subsiguiente investigacién por parte de la Montada
dejé claro que Bhule habfa actuado en defensa propia y, como
quiera que el trampero tenia una gran reputacién como
provocador, el asunto fue archivado. Al dia siguiente, la
pareja abordé un tren con direccién al Norte, tras haber
adquirido comida y equipo de acampdda.

Sialgiin investigador quiere leer los informes oficiales de
la Policia Montada sobre el ataque de los indios o sobre la
pelea, tendrd que tirar Derecho o Elocuencia si es ciudadano
canadiense, con su probabilidad reducida a la mitad si no'lo
es. Se requiere una tirada para cada informe y su contenido es
tan poco satisfactorio como las palabras del capitén, s6lo que
mis largo. No hay en ellos ninguna informacién adicional.

El Montado

El capitdn de 1a Policia Montada del Canadé en Kam-
loops es Ronald Swainson, que lleva ocho afios en dicho
cuerpo y que conoce a fondo a los indios Atepaskan
aungue no a la tribu que se supone responsable del asalto
los acampados,
FUE13 CON14 TAMI14 |[INT13 POD 14
DES15 APA16 EDU12 COR70 PV 14
Habilidades: Antropologia (indios Atepaskan) 55%,
Camuflaje 35%, Trepar 50%, Esquivar 46%, Primeros
auxilios 55%, Ocultarse 25%, Saltar 35%, Derecho 55%,
Escuchar 35%, Dibujar mapas 50%, Equitacién 55%,
Discrecién 30%, Hablar Atepaskan 45%, Descubrir 35%,
Seguir rastros 40%, Tratar envenenamientos 25%.
Armas: Pufietazo 65%, dafio 1D3+1D4.
Cabezazo 35%, dafio 1D4+1D4.
Patada 35%, daiio 1D6+1D4.
Presa 55%, dafio especial (ver reglas, pdgina 20).
Cuchillo 35%, dafio 1D6+1D4.
Cuchillo (parada) 25%.
Pistola .45 55%, dafio 1D10+2.

El hospital de Kamloops:este edificio de madera de una
sola planta dispone de quince camas, cuatro enfermeras y un
médico. Los archivos no estdn a disposicidn del piiblico, por
lo que haré falta una tirada de Elocuencia a fin de convencer
al doctor para que los deje examinar, o incluso para hablar de
cualquiera de los dos casos en los que el grupo estd interesado.
Si quien intenta la tirada es a su vez médico, la probabilidad
se dobla.

El informe del trampero herido en la pelea muestra que se
le traté de una dislocacién de hombro, siendo dado de alta
poco después. Para describir el caso se ha utilizado termino-
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logia médica pero cualquier investigador con estudios médi-
cos 0 que pueda sacar una tirada de Conocimientos se dara
cuenta de que la dislocacién no fue el resultado de una accién
de retorcimiento o de palanca sino que el brazo fue literalmen-
te sacado de su sitio de un tirén. Si se comenta el caso con el
doctor, se podrd obtener la misma informacidén, sefialando
que no entiende cémo se pudo producir el percance: “Haria
falta una fuerza enorme para dislocar un brazo humano de un
tirén, y especialmente en un hombre tan grande y fuerte como
el paciente.”

La ficha de Bill Paragent, el superviviente del ataque de
los indios, muestra que sufria numerosas abrasiones y ara-
fiazos, conmocién cerebral y un estado general debilitado a
causa del shock y del tiempo que vagd perdido. El resto de la
ficha médica describe el (aburrido) dia a dia de la recupe-
racion hasta que se le dio de alta ocho dias mads tarde. Sélo
conversando con el médico se puede llegar a descubrir que
durante su estancia en el hospital el paciente sufria continuas
pesadillas en las que era atacado y devorado por animales
salvajes.

El almacén de Webster: ésta es una de las tres tiendas del
centro de Kamloops, y la tinica en la que compraron Terrence
y Donna. Si los investigadores interrogan a su propietario les
dird que recuerda perfectamente a la pareja, y que pensaban
contratar un par de guias en Dogfork, para pasar su luna.de
miel acampando en las montafas Caribi. Hard notar que;
compraron cantidades ingentes de comida, y tanto es asi que -
parecia que fueran a estarse un par de afios en vez de un par
de semanas.

El hotel/bar: el Salinger House es el tinico lugar donde
alojarse en Kamloops (el otro se quemd la primavera pasada),
por lo que los (escasos) turistas no tienen mucha eleccién. El
bar es uno de los lugares favoritos de los tramperos y busca-
dores de oro de la zona, quienes lo visitan cuando bajan a
comprar suministros o a vender sus productos. Aqui es donde
tuvo lugar la pelea entre Bhule y el trampero, historia que atn
es lo suficientemente reciente como para que cualquiera de
los asiduos la relate (ayudado de una o dos cervezas). Hay
poco que afiadir a lo ya explicado, si no es una descripcidn
realista de cémo el visitante “sacd de sitio el brazo de George,
como si fuera asi de fécil.” Los investigadores pueden ente-
rarse también de que el trampero herido volvié a su zona de
caza poco después del incidente, y por tanto no se le puede
entrevistar,

DOGFORK

Este pueblo, a medio camino entre Kamloops y Jasper,
tiene menos de cien habitantes, que residen en cabafas. La
mayoria son de origen indio, y los tinicos edificios piiblicos
son la pequefia estacién de ferrocarril y oficina de telégrafos,
situada junto al depdsito de agua, y un puesto comercial algo
mds grande, que sirve a los residentes y a los tramperos de la
Zona.

El puesto comercial: su duefio es Gilbert Croft, un
hombre bajito y calvo con una perpetua expresién de amargu-
ra. Los investigadores esperarian que el puesto fuera un lugar
de reuni6n para los residentes en el pueblo, pero encontrardn
que estd casi vacio a cualquier hora y después de hablar con
Gilbert descubrirdn el porqué. Si alguien pretende entablar
conversacién con €l, Gilbert descubrird que no quiere com-.



prar nada y contestard con grufiidos y monosflabos. A menos
que el investigador actie como si estuviera interesado en
comprar algo, la actitud de Gilbert se volverd cada vez mds
abrupta hasta preguntarle directamente si quiere comprar
algo o no. Comprar algunos délares en cualquier tipo de cosas
hard mejorar la personalidad del tendero, y en ese caso podrd
empezar a contestar preguntas.

Sabe que los expertos en sasquatch Morris Handleman y
Warren Cotswald viven en una cabaiia de troncos en el
extremo Norte del lago Murtle, a unos 15 Km al Oeste del
pueblo. El nunca ha estado alli, ni se ha alejado més de un
kilémetro del pueblo. En cuanto a la pareja de recién casados,
recuerda que hablé brevemente con ellos, y partieron hacia las
montaiias a las dos horas de llegar en el tren de la maiiana.

Sise le pregunta acerca de los gufas, dird que Bill Paragent
trabaja para €l barriendo el almacén, y que vive en una
pequeiia choza en la parte posterior. Afirmard que desde su
accidente no rige muy bien, y pedird a los investigadores que
no le atosiguen demasiado acerca de lo sucedido.

La anterior informaci6n estard disponible tanto si com-
pran como si no, pero la diferencia serd la forma de obtenerla
(amigable o cruda). Si los investigadores gastan dinero en el
almacén, sin regatear demasiado en los precios, y le pregun-
tan acerca de los indios de la zona, les ensefiard un extraiio
objeto que posee. Se trata de un grabado en madera que
adquiri6 en un intercambio con un indio (no sabe su nombre),
¥ que una tirada de Antropologia permitird identificar como
totémico. El animal representado es un extrafio ser antropoi-
de, cubierto de un pelaje basto. Croft ignora el significado o
utilidad del objeto.

FRANCIS McDERMOTT

Si los investigadores quieren contratar un guia, la
tinica persona de Dogfork que conoce la zona y dispuesta
a ir es McDermott, quien cobrard 25 § diarios.

FUE14 CON15 TAMI16 |INTI11 PODI2
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Habilidades: Camuflaje 45%, Trepar 65%, Esquivar
44%, Ocultarse 35%, Saltar 45%, Escuchar 55%, Dibujar
mapas 30%, Discrecion 60%, Hablar Atepaskan 55%,
Descubrir 45%, Seguir rastros 65%.

Armas: Pufietazo 75%, dafio 1D3+1D4.

Cabezazo 65%, dafo 1D4+1D4.

Patada 55%, daiio 1D6+1D4.

Presa 65%, dafio especial (ver reglas, pagina 20).
Cuchillo de caza 65%, dafio 1D4+2+1D4,

Cuchillo (parada) 45%.

Fusil 30.06 70%, dafio 2D6+3.

El guia superviviente: Bill Paragent es un mestizo de
treinta y tantos afos, que ha vivido muchos afios en los
alrededores de Dogfork, trabajando ocasionalmente de gufay
haciendo de trampero cuando necesitaba dinero. Desde el in-
cidente en el que supuestamente perdieron la vida la joven
pareja y el otro gufa, la gente del pueblo le trata con suma
delicadeza (como muestra basta el comportamiento de Croft)
puesto que ha sufrido una fuerte impresién. Cualquiera que
intente presionarle demasiado puede tenérselas que ver con
alguno o algunos de los habitantes del pueblo.

En realidad, Bill estd tan alerta como antes, aunque simula
muy bien su ‘debilidad mental.” Tiene miedo de decir la
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verdad acerca de los sasquatch y sabe que Dogfork y sus
inmediaciones han estado bajo la vigilancia de éstos desde
poco después del incidente. Se imagina que, si hace como
quien no sabe nada, no actuardin contra €] y mientras tanto
intenta desesperadamente reunir dinero para huir lo més lejos
posible, y para siempre. Planea irse de momento a Montreal
y luego, si puede, a San Francisco.

Al hablar con Bill los investigadores encontrardn que, si
no le hablan lenta y claramente, el hombre se confunde y
tienen que repetir o reformular la pregunta. Si se le interroga
acerca del ataque, se excita perorelata los acontecimientos tal
y como lo ha hecho en el pasado, omitiendo cualquier referen-
cia a los sasquarch. Bajo ninguna circunstancia aceptard
conducir al grupo hasta la cabaiia de los ‘expertos’ pero por
5 § dibujard un buen mapa.

Todo investigador que consiga una tirada de Psicologia
mientras Bill explica su versién del ataque de los indios se
dard cuenta de que omite algo, pero no serd capaz de decir si
la omisi6n es intencional o resultado de su pérdida parcial de
facultades mentales. Si alguien intenta aprovecharse del
estado de Bill pararegatearle el precio del mapa, le encontrard
inamovible en cuestiones de dinero, lo cual es poco consisten-
te con su supuesta debilidad mental, como demostrard una
nueva tirada de Psicologia. Si se interroga a Bill durante unos
20 minutos y se realiza una tirada de Psicoanilisis, quien la

BILL PARAGENT

Bill es el tnico superviviente de la fatidica expedi-
cion de Bhule que ha llegado a la civilizacién. Desde
entonces, los sasquarch le han tenido bajo estrecha vigi-
lancia y, si los investigadores hablan con €I, esa misma
noche serd secuestrado por ellos.

La siguiente vez que le vean, estard en compaiiia de
los sasquatch y, habiendo enloguecido por completo, se
creerd uno de ellos, comportdndose como si fuera un
chimpancé, corriendo por el campamento a cuatro patas
y comportandose en general de manera mds primitivaque
su ‘familia’. Ahora serd intensamente leal a las bestias y
éstas tolerardn su a veces pesado comportamiento con
bastante sentido del humor. Bill puede ayudar a perseguir
a los investigadores y aunque sélo vaya armado con

piedras, atacard de forma desesperada e incluso suicida.
(M. del T.: Las caracteristicas que se dan a continuacién corresponden
a Bill en el estado en que lo encuentran los investigadores la primera
vez. La segunda, su COR serdi 0 y, a discrecidn del guardidn, puede
haber olvidado algunas de sus habilidades.)

FUE14 CON16 TAMI14 [INTI11 PODI10
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Habilidades: Camuflaje 45%, Trepar 65%, Esquivar
62%, Ocultarse 35%, Saltar 55%, Escuchar45%, Dibujar
mapas 60%, Nadar 65%, Lanzar 45%, Seguir rastros
60%.

Armas: Pufietazo 70%, dafio 1D3+1D4.

Cabezazo 55%, dafio 1D4+1D4.

Patada 65%, dafio 1D&+1D4.

Presa 75%, dafig especial (ver reglas, pagina 20).
Garrote 35%, dafio 1D6+1D4,

Garrote (parada) 30%.

Cuchillo 45%, dafio 1D442+1D4.

Cuchillo (parada) 25%.

Revélver .38 35%, dafio 1D10.

Fusil .22 60%, dafio 1D6+2.




consiga estard convencido que todo es una patrafia y de que
el hombre no sufre ninguin tipo de desorden mental.

LA DESAPARICION

La misma noche en que los investigadores hablen con
Bill, el trampero serd capturado por los sasquatch. Si al dia
siguiente ¢l grupo atin estd en Dogfork, al despertar notardn
una calma anormal. Preguntando a los del pueblo se entera-
rdn de que por la noche se oyeron gritos y, al investigar, se
encontré la puerta de la cabafia de Bill arrancada de cuajo, y
¢l no estaba. En la nieve de los alrededores se han descubierto
huellas de pisadas de grandes pies descalzos, que los mds
viejos del lugar atribuyen a los sasquatch.

Si los investigadores exploran los alrededores de la ca-
bafia, encontrardn las pisadas, ya parcialmente cubiertas por
la nieve que sigue cayendo suavemente. Se dirigen hacia el
Qeste pero enseguida se pierden debido a la adversa meteo-
rologia. Si no se les ocurre por si solos, una tirada de Zoolo-
gia permitird identificarlas como pertenecientes al mismo
tipo de extremidad que la examinada en Vancouver, solo que
considerablemente mds grandes. Una tirada de Descubrir
hard notar a algiin investigador que en un ventisquero hay un
hacha de piedra semienterrada. Parece extremadamente gran-
de y pesada, y una tirada de Antropologia revelard que no es
de manufactura india.

EL LAGO MURTLE

La cabaiia de los expertos en sasquatch se encuentra junto
a la orilla Norte del lago, que a su vez estd a unos 15 Km al
Oeste de Dogfork. Estd en una zona despejada, lejos de los
oscuros bosques de pinos que se extienden por las estribacio-
nes de las montafias al Norte, y llegan hasta unos 100 m del
lago, que estd helado. Junto ala orilla hay enormes bloques de
hielo, forzados por la presién del agua al congelarse, y que
forman pequefios monticulos cubiertos de nieve.

La nieve ha cafdo en gran cantidad en el claro que hay
alrededor de la cabafia, cubriendo el terreno hasta un espesor
considerable, lo que dificulta sobremanera el acceso al tener
que subir y bajar ventisqueros, dificiles de transitar incluso
con raquetas de nieve. Desde unos 150 m los investigadores
podrin observar algunos detalles de la cabaiia, que estd cu-
bierta de una gruesa capa de escarcha. La puertadelantera estd
abierta, pudiéndose atisbar el oscuro interior y al acercarse
podrén ver que en realidad la puerta no estd, habiendo sido
arrancada al igual que los postigos de la pequefia ventana que
da al Sur. Hay huellas de sasquatch por los alrededores, en
diversas direcciones.

Al llegar a unos 15 m de la cabaiia, los investigadores
experimentarén un brusco descenso en la temperatura, de
entre 5 y 8 °C. Desde allf los investigadores podréin apreciar
que la puerta y los postigos parecen haber volado hacia
afuera, como a consecuencia de una explosi6n en el interior
que, como revelard un Descubrir, incluso ha hecho levantarse
el tejado unos centimetros, dejando un hueco visible. A través
del hueco de la puerta pueden verse muebles y otros objetos
tirados por el suelo, cubiertos de escarcha.

Si los investigadores se siguen acercando, la temperatura
continida bajando hasta que en el interior llega a ser de unos
45 °C bajo cero (1a temperatura en la zona normalmente suele
ser de unos 4 °C bajo cero en esta época del afio). Cada cinco
minutos que se pasen en este frio tan intenso se traducen en 1
punto de daiio por congelacién. La cabafia tardard unos tres
dfas en recuperar su temperatura normal.
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« 2 Trocitos de drbol
y de cuerpo humana
I

EL LAGO MURTLE

La cabana: al entrar en su interior se puede apreciar que
se trata de una construccién hecha con troncos de drbol, que
mide unos 6x4'5 m, que el interior estd completamente
recubierto de escarcha y que el viento ha hecho entrar nieve
hasta una altura de unos 15 6 20 cmen algunos puntos. Catres,
mesas, sillas, ropa y otros objetos se hallan esparcidos por el
interior como si por alli hubiera pasado un torbellino (N. del
T.: precisamente). Congelado sobre el hueco de la puerta,
donde los investigadores no lo verdn de momento al entrar,
estd el caddver congelado de un hombre que atin aferra en sus
Manos una escopeta, y cuya expresion es de absoluto terror.
Tirada de COR, 0/1D6. El cuerpo se encuentra a unos 2'10m
por encima del suelo y estd tan sélidamente congelado en la
pared que, a menos que los investigadores encuentren alguna
manera de calentar el ambiente para descongelarlo, no lo
podrén bajar. El hombre luce una espesa barba y viste una
camisa de lana a cuadros, de color rojo. Es imposible registrar
el cuerpo mientras estd congelado, y de todas maneras el
hombre no lleva encima ninguna identificacién. Es imposible
quitarle la escopeta sin una sierra y un martillo.

Registrando el resto de la cabafia los investigadores pue-
den hallar el tipo de comida, municiones, trampas de caza, etc.
normales en la gente que vive aislada de la civilizacién. Hay
ademds cierto niimero de libros, recortes de prensa y articulos
de revistas esparcidos por todas partes o congelados por las
paredes. Todos y cada uno de los que los investigadores
puedan examinar tendrdn que ver con los sasquatch, ya sean
avistamientos de pies grandes en el Norte de California o
explicaciones cientificas sobre el yeti del Himalaya (N.del T..:
el autor mete en un mismo saco todas las teorias sobre



abominables hombres de las nieves, yetis, bigfoor, etc. y
supone un origen comiin, que no es otro que los supuestamen-
te prehumanos voormis de Groenlandia, de los que ya se ha
hablado en el primer médulo de este volumen). Los investi-
gadores pueden reconocer parte de este material al haberlo
leido ellos anteriormente. La mayoria son suposiciones fan-
tasiosas, escritas por chalados o embaucadores.

LOS INDIOS ATEPASKAN

El Atepaskan es un grupo idiomético que incluye a
muchos de los indios de la Columbia Briténica, entre los
cuales estdn los Chipewyan, Kaska, Esclavo y Castor. Se
conoce muy poco de su cultura puesto que virtualmente
desaparecié a manos de las compaiiias que comerciaban
en pi¢les y que se asentaron en la zona en los siglos XVIII
y XIX, pero se cree que se basaba en clanes ligados a
animales totémicos especificos. Vivian en tiendas céni-
cas de piel, y construfan toboganes (N. del T.: un tobogdn
es un trineo largo y estrecho, carente de cuchillas, y
construido con tablas delgadas que se curvan hacia arriba
por la parte delantera) en lugar de trineos normales. Cada
clan poseia un territorio de caza especifico que era
estrechamente vigilado, pero se cree que ésto es como
resultado de la sobreexplotacién impuesta por las compa-
fifas peleteras a quienes al cabo de poco tiempo los indios
debfan grandes sumas.

Como resultado de este repentino choque de culturas,
un pequeiio grupo de indios se retird a las estribaciones
de las montaiias, evitando alternativamente los avances
del hombre blanco y del no menos pequefio grupo de
‘hombres peludos’ que consideraban sagrado el lugar.
Todo hombre blanco a quien encuentran en esa zona s
atacado sin piedad por los indios, quienes colocan los
cuerpos de sus victimas en lo alto de los drboles, como
sacrificio a Ithagua. Estos indios no adoran a ese primi-
genio pero le temen y le dejan sacrificios humanos y de
animales en un intento de apaciguarle.

Sélo quedan seis miembros del clan, todos ellos
varones adultos y capaces de luchar, quienes huirdn si
uno de ellos es herido gravemente o muerto. Si se les
captura, rehusardn hablar, haciendo todo lo que esté en su
mano para escapar. Poseen arcos pero prefieren cargar de
repente desde la espesura en un intento de arrollar fisica-
mente a sus victimas.

INDIO TiPICO
FUEIS CON15 TAMI11 INT12 PODI1I
DES15 APAI1l EDUO CORS55 PV 13

Habilidades: Camuflaje 65%, Trepar 80%, Esquivar
66%, Primeros auxilios 70%, Ocultarse 75%, Saltar
75%, Escuchar 75%, Discrecién 70%, Descubrir 75%,
Nadar 75%, Lanzar 65%, Seguir rastros 90%, Tratar
enfermedades 25%, Tratar envenenamientos 25%.
Armas: Pufietazo 80%, dafio 1D3+1D4

Cabezazo 80%, dafio 1D4+1D4.

Patada 75%, dafio 1D6+1D4.

Presa 85%, dafio especial (ver reglas, pdgina 20).
Garrote 75%, dafio 1D6+1D4.

Garrote (parada) 45%.

Cuchillo 75%, dafio 1D4+2+1D4.

Cuchillo (parada) 75%.

Arco 75%, dano 1D6.

Sialguien invierte al menos un cuarto de hora registrando
los restos de las pertenencias del ocupante de la cabaiia, se le
permitird realizar un Descubrir, y si lo consigue habré loca-
lizado el diario de Handelman, que estd escrito a mano (con
tinta) y cubierto de escarcha. Si falla la tirada, por cada 15
minutos adicionales de biisqueda tiene derecho a otra tirada,
hasta que el frio le obligue a salir.

El diario contiene una serie de pistas (ver Los papeles del
Canadd 5), pero debido a los efectos de la escarcha, haré falta
una tirada de Leer Inglés para cada una. Todo intento de
descongelarlo, ya sea voluntariamente o por accidente, hard
que se corra la tinta, destruyendo toda la informacién.

LOS RASTROS

Alrededor de la cabaiia hay numerosas huellas de pisadas,
que llevan en dos direcciones. Si se siguen (no hace falia
tirada debido a lo blando de 1a nieve) conducen a una serie de
pistas en las inmediaciones.

Un gran niimero de huellas van y vienen de uno de los
montones de nieve mds grandes a la orilla del lago helado, y
si se investiga de cerca se verd que la nieve alrededor estd muy
pisada. Unos cuantos pares de huellas se dirigen desde allf
hacia el Sur bordeando la orilla durante unos cien metros
antes de detenerse en una pequeiia zona despejada de nieve,
en cuyo centro se verd un estrecho pozo excavado en el
terreno ahora congelado. Alrededor del pozo hay restos de un
gran fuego. Cualquiera que examine ésto y consiga una tirada
de Idea se dard cuenta de que se trata de una sepultura recién
abierta y de que el fuego fue utilizado para descongelar la
tierra y poder desenterrar lo que estaba alli.

Del pozo arrancan mds huellas que pueden seguirse unos
15 m hasta la base de un pino muy alto que se alza solitario
junto al extremo occidental del lago. Al pie hay una cierta
cantidad de ramas rotas y restos de corteza, evidencia de que
alguien o algo ha trepado recientemente al drbol. Una tirada
de Descubrir permitird darse cuenta de que la copa del 4rbol
ha sido desgajada por completo.

Para llegar a lo alto del drbol hay que Trepar, y s6lo hace
falta una tirada. Al llegar arriba, el intrépido trepador se
llevard el susto de su vida al descubrir una cabeza humana,

. arrancada del cuerpo por el cuello, algo descompuesta y sin

34

embargo congelada, que ha sido clavada en una rama. Tirada
de COR, 0/1D6. Si el investigador enloquece en lo alto del
drbol, su caida del mismo (acompaiiada de un grito prolonga-
do) es inevitable, y puesto que la altura es de unos 15 m, el
daio que llevard aparejado serdn 4D6 (ya reducido por la
blandura de la nieve). Aunque el investigador no pierda el
control, si que se asustard soltdndose, lo que requerird una
tirada de Trepar para volverse a coger. En éste caso (y no en
el anterior) se podrd reducir la cafda en 1D6 mediante una
tirada de Saltar si se falla la de Trepar.

Hay muchas huellas que conducen hacia el noroeste. Las
bestias viajan en fila india, intentando disimular su nimero,
y utilizan esta tdctica durante unos doscientos metros hasta
llegar al bosque mds cercano, donde se dividen en dos grupos,
uno que se dirige hacia el Norte, por el lindero del bosque y
hacia las montafias, y el otro que se dirige hacia el Oeste
bordeando el Sur del bosque. Los investigadores deben esco-
ger a qué grupo seguir, si es que desean seguir a alguno.
Empieza a caer la nieve otra vez y las huellas no tardardn en
borrarse.

Desde el lugar en que las huellas divergen, uno de los
investigadores que mire hacia el Norte de la cabina, zona en
la cual hay una gran cantidad de nieve libre de pisadas, puede



divisar una cierta cantidad de objetos pequefios y oscuros
esparcidos por el suelo. Si alguien se acerca a comprobar de
qué se trata, verd que hay una cierta cantidad de ramitas de
pino, rotas y astilladas, y cerca de una de las mayores el
investigador quedard aterrorizado al ver en la blanca nieve un
brazo humano bastanie descompuesto, congelado, y con
sefales de haber sido arrancado de cuajo. Tirada de COR, 0/
1D4. El brazo aiin lleva restos de la manga de una camisa de
franela, y estd cubierto de tatuajes. Una tirada de Descubrir
revelaque elbrazo y lamangaestdn atravesados porunacierta
cantidad de agujeritos. Una tirada de Conocimientos o tener
mis de un 30% en Escopeta identificardn las heridas como
resultado de una descarga de escopeta.

Sialgiin investigador tira Mitos tras examinar las muchas
pistas halladas aqui, se dard cuenta de que esta zona ha sido
visitada no hace mucho por uno de los Primigenios.

Si los investigadores prefieren seguir el rastro que lleva
hacia el Oeste, viajardn durante cuatro horas hasta llegar al
cuerpo en el drbol. Si siguen al grupo que se dirige al Norte,
descubrirdn entre las huellas de pisadas de los sasquatch otras
que sélo pueden pertenecer a un pie humano descalzo. Cuatro
horas de viaje conducen al grupo hasta la base de una pared
de piedra cubierta de nieve donde el rastro termina de repente.

EL CUERPO EN EL ARBOL

Al cabo de cuatro horas, el rastro gira hacia el Norte y se
dirige hacia el bosque de la derecha. El giro no es gradual sino
que las huellas muestran que el grupo se detuvo de repente, y
tras congregarse brevemente, gird hacia la derecha dirigién-
dose colina arriba hacia el bosque oscuro. Es evidente que si
hubieran continuado recto durante otro medio kilémetro,
podrian haberse dirigido al Norte a través de un claro del
bosque. Al Oeste de donde se halla el grupo hay otro bosque
grande cuyo lindero estd a unos 700 m. La razén del repentino
cambio de rumbo no es obvia pero si algin investigador
consigue un Descubrir al mirar hacia el bosque del Oeste verd
un cuerpo humano situado grotescamente en lo alto de uno de
los drboles mds lejanos, que se recorta contra el horizonte.
Tirada de COR, 0/1, incluso a esa distancia.

Desde alli el grupo puede seguir el rastro que emerge del
otro lado del bosque y luego girar al noroeste para llegar a la
entrada Sur de los refugios de los sasquatch al cabo de cuatro
horas. Si los investigadores prefieren viajar hacia el Oeste y
luego girar al Norte a través del claro en el bosque, encontra-
rin rdpidamente el rastro de las bestias y podrédn seguirlo
hacia el noroeste. Si el grupo investiga el cuerpo del drbol,
habrin de viajar hasta el lindero del bosque, a unos 700 m.
Aqui, una tirada de Trepar permitiré llegar hasta el cuerpo,
que estd casi completamente descompuesto, reducido a poco
mds que el esqueleto, y vestido con jirones de una vestimenta
tipica de trampero. El cuerpo lleva papeles que le identifican
como Douglas Makelhenny, el otro guia contratado por
Bhule. Su cuerpo fue colocado aquf como sacrificio a Ithaqua
quien pronto regresard con los vientos frios del Norte, trayen-
dode nuevo el invierno. El cuerpo congelado lleva aqui algiin
tiempo esperando al Primigenio, quien se lo llevard esta
noche al pasar por la zona. Si al caer la noche el grupo atin estd
amenos de 8 Km de este lugar, oirdn el aullido del Wendigo.

Si el investigador que se suba al 4rbol consigue un Des-
cubrir, verd lo que parece un pequefio poblado indio, en un
claro del bosque al pie de una colina. Si se acercan allf, hay un
40% de posibilidades de que sean atacados por 1D6 indios
que huirdn si alguno de ellos muere o es herido de gravedad.
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LOS SASQUATCH

Estos descendientes de los peludos Voormis de la
antigua Groenlandia se han hecho grandes y fuertes a lo
largo de los afios hasta el punto de que un macho tipico
mide ahora mds de 2’ 10 m de altura. Est4n recubiertos de
un espeso pelaje rojo-anaranjado, que escasea o estd
completamente ausente en antebrazos, piernas y rostro,
siendo éstos de color marrén claro y de textura muy
curtida. Sus largas piernas acaban en pies anchos provis-
tos de almohadillas plantares estriadas que les permiten
moverse rdpidamente por espesores de nieve considera-
bles. También son buenos trepadores, almacenando a
veces comida en drboles o en repisas situadas en paredes
rocosas.

Aunque actualmente experimentan con arcos primi-
tivos, no poseen otras armas de proyectiles que las
piedras arrojadas, y el grueso de su armamento consiste
en hachas de piedra y garrotes. Son basicamente vegeta-
rianos pero cuando consiguen abatir algo les encanta la
carne, que consumen cruda. Han aprendido el uso del
fuego gracias a Bhule, pero no suelen tener un fuego
siempre encendido en el valle. Hablan un idioma extre-
madamente sencillo consistente en sonidos guturales y
gestos, pero recientemente algunos han aprendido algu-
nas palabras de Inglés, ensenadas por Bhule. Al menos
seis u ocho adultos pueden comunicarse en un Inglés mds
bien rudimentario.

Con lallegada de Bhule, los sasquarch han recupera-
do el culto de Ithaqua, con el afin de defenderse del
hombre. Bhule descubrié el hechizo de llamada, escrito
en las paredes de la cueva del sacerdote, y se lo ensefio a
algunos de los suyos. La tinica vez que lo han utilizado ha
sido para eliminar al ‘experto’ que viviaen el lago Murtle
y, si fallan otros métodos, lo utilizardn contra los inves-
tigadores.

MACHO ADULTO TIPICO

FUE 4D6+6 CON 4D6 TAM 4D6+6
POD 3D6  DES 3D6

MV: 8 en terreno normal, y algo menos en nieve espesa.

INT 2D6+3

Arma % Ataque Dario

Puiio 65 1D3+1D6.

Presa 75 Especial (verreglas, p. 20).
Hacha de piedra 70 1D10+1D6.

Lanzar hacha 50 1D8+1D3 (Alcance 15 m).
Armadura: la piel gruesa y el pelo proporcionan a los
sasquatch 3 puntos de proteccion.

Hechizos: aparte los individuos que conocen el de LLa-
mar a [thaqua, gracias a Bhule, ningtin otro.
Habilidades: Trepar 80%, Ocultarse 55%, Saltar 55%,
Escuchar 65%, Discrecién 55%, Hablar Inglés 25%,
Descubrir 55%, Lanzar 50%, Seguir rastros 60%.
COR: 0/1D8 con alguna matizacién. Aunque de apa-
riencia atemorizadora, se les considera seres naturales
por lo que la pérdida de COR se reduce al ir tomando
contacto con ellos. Ver a una madre sasquaich jugando
dulcemente con su bebé es ciertamente menos inquietan-
te que encontrarse con uno de ellos de noche, en el lindero
de un bosque nevado. El guardidn puede ir revisando el
criterio a lo largo de la aventura, pero en tanto en cuanto
los investigadores crean que se trata de monstruos horri-
bles, habria que mantener la pérdida de 1D8, y cuando
empiecen a entender la situacién puede empezar a bajar.




Groenlandia

La longitud de la costa de Groenlandia ha sido calculada en
unos 39310 Km, casi exactamente igual a la longitud de la
circunferencia de la Tierra en el Ecuador.
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LA PARED DE ROCA

Los investigadores que sigan las huellas que se dirigen al
Norte desde el lago Murtle continuardn ascendiendo hasta
acabar, al cabo de cuatro horas y media, al pie de una pared
de roca casi vertical donde también acaba el sendero. Entre las
pisadas que pueden verse al pie del risco, estdn las del humano
que acompaia a las bestias y es evidente que a partir de aqui
los sasquarch treparon por la pared. Seguirles requiere tres
tiradas de Trepar, respectivamente a6, 12 y 18 mde altura. En
lo alto, los investigadores encontrardn una cueva de unos 15
m de profundidad ocupada por un gran quern (N. del T.:
aungue ya lo he explicado en otro volumen, repetir¢ aqui que
se trata de un timulo de piedras) y un sendero. La nieve enlo
alto de este monte, que es el que estd mds al Sur de la cadena
montafiosa, es escasa pero el rastro sigue siendo visible, El
senderolleva alaentrada Norte de la guarida de los sasquarch
al cabo de tres horas més de marcha.

Si el grupo desmantela el quern (cuesta una hora de tra-
bajo de una persona), debajo se encuentra el caddver (que ya
cmpieza a resecarse) de una joven aparentemente normal
pero cuyos torax, abdomen y muslos, estdn cubiertos por una
mata de pelo basto color naranja. Tirada de COR, 0/1D8. Los
investigadores pueden ser capaces o no de identificar a la
joven como Donna Lester.

LA GUARIDA DE LOS SASQUATCH

Estd situada en un valle oculto entre dos picos monta-
fiosos, al que se puede acceder desde el Norte y desde el Sur,
con resultados muy distintos en uno y otro caso. Desde el
Norte, los investigadores se acercan a la guarida desde loalto,
y pueden ver algo anies de entrar en el valle, pudiendo incluso
hacer una tirada de Ocultarse y observar lo que pasa abajo sin
ser vistos. Para oir cualquier didlogo a esa distancia hard falta
un Escuchar. Sin embargo, si el grupo se acerca desde el Sur,
¥ a4 menos que todos y cada uno de los miembros de éste
consigan una tirada de Escuchar, Ocultarse o Discrecidn (el
mismo tipo para todos) doblardn la iltima curva para encon-
trarse de sopetén a la vista de todos los ocupantes de la
guarida. Al menos los tres que vayan en cabeza quedardn
expuestos de repente, y precisardn tiradas de Suerte para
echarse atrds sin ser vistos. El camino sale a unos 25 m de la
parte central del poblado, pero un investigador que consiga
una tirada de Ocultarse podrd atisbar y enterarse de cosas.

Si los investigadores se aproximan durante las horas
diurnas, la mayoria de los sasquarch estdn fuera, buscando
comida, y los tnicos ocupantes del campamento son dos
hembras de edad, media docena de jévenes y el secuestrado
Bill Paragent, que estd haciendo la imitacién mds ridicula de
un chimpancé que los investigadores hayan visto nunca.
Saltando y rascdndose de vez en cuando, Bill juega y se re-
vuelca con los jévenes bajo la mirada de las dos hembras. A
uno de los jévenes, un macho a mitad de su crecimiento, la
falta una pata. Ver la masa de sasquatch requiere una tirada
de COR, 0/1D8. Si se le ataca, este grupo no ofrece resisten-
cia, huyendo en cuanto vean a los humanos o al oir el primer
disparo. Huirdn por el primer camino que esté abierto, Bill
incluido, e irdn a buscar a la partida de caza, regresando todos
juntos al cabo de veinte minutos.

Si el grupo se acerca de noche, se encontrardn con la
préctica totalidad de la tribu, compuesta de ocho machos de
grandes dimensiones, tres mas pequeiios y once hembras
maduras de diversas edades, ademds de los que estdn presen-
tes durante el dia. Contemplar a todos ellos realizando sus
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actividades cuasi humanas requiere una nuevatiradade COR,
0/1Dé.

Si la escena es observada durante unos minutos, y alguno
de los investigadores consigue una tirada de Lingiiistica, los
investigadores se dardn cuenta de que las bestias hablan de
vez en cuando entre si en un Inglés rudimentario. Tres de los
machos se dedican a tallar trozos de pedernal para utilizar en
la fabricacién de las hachas de piedra que componen su
armamento.

En el lado occidental del valle se abren tres cavernas; dos
de ellas cerca del nivel del suelo y la tercera, més pequeiia, a
unos seis metros por encima. Al cabo de diez minutos de
observacion, una figura saldrd de la cueva pequefia y perma-
necerd unos momentos en una repisa de su parte frontal, para
descender a continuacidn al valle. Tirada de COR, 0/1D6, al
comprobar que se trata de Terrence Bhule, descalzo y desnu-
do hasta la cintura, con los brazos cruzados sobre el pecho, en
el que tiene una mata de pelo basto color naranja, y luciendo
sobre la cabeza la cabellera curtida del yeti tibetano. Tras
contemplar serenamente a la tribu, desciende con cuidado
hasta la superficie del valle y reline a los sasquarch para un
breve concilidbulo. Se dirige a ellos con gruiiidos y gestos,
intercalados con alguna palabra en Inglés. Unos cuantos
escuchan atentamente y al cabo de unos cinco minutos acaba
la reunién tras la cual los sasquarch relinen sus armas y se
dirigen al extremo Sur del valle en una partida de caza que
durard tres horas a menos que otros acontecimientos les hagan
regresar antes.

Si los investigadores se encuentran en la entrada Sur del

valle, pueden intentar la huida, pero las bestias encontrarin su
rastro y les perseguirdn (Ver la seccidn titulada “La per-
secucién”). En caso de ser localizados, el grupo podria in-
tentar parlamentar con Bhule. Si estdn en la parte Norte,
pueden esperar tranquilamente a que la partida de caza aban-
done la guarida, dejando tan solo a los escasos miembros de
la tribu que estdn presentes de dia.
" Si los investigadores exploran las cavernas de los sas-
quatch se encontrardn con que las dos cuevas grandes, a nivel
del suelo del valle, son de uso comun y en ellas duermen,
comen, etc. Existe una acumulacidén de rocas y ramas en las
que se encuentran una especie de grandes ‘nidos’, cier-
tamente cémodos, situados en diferentes rincones de las
cuevas, Cadacuevay su contenido pueden explorarse a fondo
en veinte minutos o superficialmente en cinco con dos tiradas
de Descubrir. En la cueva de la izquierda (primera tirada de
Descubrir) los investigadores descubrirdn, en un rincén oscu-
ro, una ristica cuna de madera, con todo y balancin. La
segunda tirada revela una pequefia cantidad de juguetes; una
serie de animalillos esculpidos en madera, uno de los cuales
estd montado sobre ruedas casi redondas.

La cueva de la derecha también contiene dos objetos in-
teresantes. Uno es un arco, nistico pero operativo, completo
con media docena de flechas. La ejecucién no es buena pero
promete. El segundo objeto es atin mds sorprendente. Debajo
del borde de uno de los nidos asoman unos papeles arrollados,
con una pluma (de ave) en su interior. Escrita a tinta en lo alto
de uno de los papeles, hay una cita corta de las Arcillas de
Eltdown. Més abajo, escrita con jugo de baya y con una letra
mucho més sencilla, como la de un nifio estd la misma cita,
repetida.

- La pequeiia cueva situada a unos 6 m de altura requiere
una tirada de Trepar. Al cabo de unos 3 m de la entrada, la
cueva se bifurca. El tiinel de la derecha se abre a una pequefia
cdmara, obviamente la residencia de Bhule, y la derecha se
pierde en la oscuridad. La luz exterior llega a la cdmara de



Bhule la mayor parte del dfa, proporcionando una ilumina-
cién minima.

La cueva de Bhule es mucho menor que las de abajo y sélo
hacen falta diez minutos de registro intensivo para descubrir
todo lo que contiene de valor. Aparte de los restos del equipo
de camping (entre los cuales hay un compis, un saco de
dormir, comida preservada, etc.) hay una pequeiia coleccién
de libros, ciertamente extrafios en una excursién campestre.
Incluyen Decadencia y calda del imperio romano de Gibbon,
La rama de oro de Frazer, Objetos celestes al telescopio
comiin del reverendo T.W. Webb, El libro de los muertos
traducido por E.A. Wallis Budge, las Reglas de juegos de
Hoyle, las Reglas de orden de Robert, una pequefia coleccién
de libros de medicina y de plantas medicinales, un libro sobre
metalurgia primitiva, un atlas mundial, una copia de las
Arcillas de Eltdown, una coleccién de Shakespeare, un libro
de mitologfa griega y romana y una copia del diario hallado
en el seminario de Groenlandia. Entre ellos también figura el
cuaderno de notas de Bhule (Los papeles del Canadd 6).

En el atlas de Bhule, el mapa de la Columbia Britdnica
tiene marcada una zona con 14piz rojo, que se halla a unos 150
Km al Norte de la situacién actual de la tribu y que, aunque los
investigadores no lo saben, es donde Bhule pretende llevar a
los suyos.

Si los investigadores deciden seguir el tinel oscuro des-
cubrirdn, al cabo de unos 50 m, una estrecha abertura por la
que no hay mds remedio que pasar. La aberturaes TAM 13 por
lo que todo aquél de TAM 14 6 15 puede intentar pasar, pero
se quedard atascado si falla una tirada de DESx5 o menos en
porcentaje, con lo que no podrd ir ni hacia adelante ni hacia
atrds, bloqueando ademis el paso. El investigador estd inerme
y no puede hacer nada por zafarse. Sus compafieros pueden
intentar liberarle tirando resistencia contra FUE 20 (N. del T.:
aunque el texto inglés no lo menciona, yo dirfa que tan solo
dos investigadores pueden ayudar a un compafiero atascado,
por razones obvias de espacio). La victima de un incidente de
estas caracterfsticas, a quien no queda otro remedio que
esperar lallegada de los sasquatch si sus amigos no consiguen
liberarle, sufrird 1D4 puntos de dafio por abrasiones y arafia-
zos varios al salir de tan molesto trance. Quien consiga
atravesar este obstdculo en un sentido, no precisa repetir la
operacién a la vuelta puesto que se considera que lo consigue
automdticamente.

Una vez superado el obstéculo, la caverna se extiende tan
solo unos 7'5 m mds alld antes de entrar en una pequeiia
cdmara. Allf, a unos 3 m y apoyado contra la pared posterior
de la cdmara, se encuentra el cadéver seco y apergaminado de
un pequefio sasquatch revestido de un ropaje ceremonial, con
todo y penacho de plumas. Tirada de COR, 0/1D6. El cuerpo
estd flanqueado por dos tablillas de piedra grabadas con los

Jeroglificos de los Voormis, Una parte de la pared de la
cdmara también tiene una serie de escritos.

El cuerpo pertenece a uno de los sacerdotes prehumanos
renegados de Ithaqua, y es quien dirigi6 el éxodo de los 1il-
timos de su raza hasta su actual situacién en Norteamérica. Al
morir fue sepultado en esta caverna junto con las tablillas que
contenfan la historia de la migracién de los sasquarch. La
muerte de este sacerdote, el tiltimo en conocer los ritos de
Ithagua, combinada con el hecho de que los miembros de la
tribu, que evolucionaban a un mayor tamafio, ya no podian’
entrar en la cueva, contribuyé a la pérdida de su herencia
cultural, Bhule, al llegar, descubrié la cueva ¥ SUS SECretos.

Si se sacan las tablillas y se descifran posteriormente,
contienen la historia de la gran migracién de Groenlandia
(Los papeles del Canadd 7). Los jeroglificos de la pared in-
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cluyen una plegaria a Ithaqua y una versién del hechizo
Llamar/Despedir a Ithaqua que puede aprenderse en media
hora con una tirada de INTx2 o menos en porcentaje.

Los sasquarch, si se dan cuenta de la presencia de intru-
50s en su valle regresan rdpidamente, entrando por ambos
lados de éste, en un intento de atrapar a los investigadores. Se
acercan con sumo sigilo, por lo que si los investigadores han
dejado a alguien de guardia, deberd tirar Escuchar o Descubrir
para no ser sorprendido por uno de ellos.

LA PERSECUCION

Si los investigadores son descubiertos por los sasquatch,
se les persigue de inmediato, permaneciendo fuera del alcan-
ce visual la mayor parte del tiempo, moviéndose por los
flancos del grupo y hostigdndoles. La huida hasta Dogfork
dura 10 horas. Cada hora hay que tirar 1D6:

1-2. Ataque con piedras. Un grupito de 1D4 sasquatch ha
conseguido acercarse hasta unos 15 m del grupo sin ser vistos,
y cada uno de ellos tira una piedra, capaz de causar 2D3
puntos de dafio, con una punteria del 25%. Todo aquél que no
haya sido alcanzado por una piedra tiene posibilidad de
disparar un tiro antes de que las bestias desaparezcan en la
nieve,

3. Los investigadores ven a un sasquatch que se ha ex-
puesto accidentalmente a su vista. Si tienen armas prepara-
das, pueden dispararle de forma normal durante un asalto, y
sino, tan sélo una vez. Los investigadores pueden apreciar si
aciertan, pero no pueden saber si lo han matado o no.

4. Ataque a gran escala. Los sasquatch, sin Bhule, atacan
a pecho descubierto. Si se dispara (incluso al aire), se retira-
rdn, pero si ninguno de ellos resulta herido, la siguiente vez se
acercardn mis.

5. Bhule aparece a cierta distancia (200 m) y exige la
rendicién de los investigadores,prometiéndoles seguridad y
buen trato. Si el investigador que conteste puede conseguir
una tirada de Elocuencia y solicitar una reunién, Bhule ac-
cederd (ver 6, més abajo).

6. Esto s6lo ocurrird una vez. Si la reunién falla o los
investigadores rehusan hablar con Bhule, toda tirada poste-
rior de 6 se tratard como si no ocurriera ningiin incidente
durante esa hora. Bhule aparecerd a distancia y solicitar4 ne-
gociar con los investigadores, sefialando que no va armado, a
excepcibn de un hacha de piedra. Sé6lo accederd a conversar
con los investigadores acompafiado por uno de los sasquarch.

Se puede suponer que los investigadores ya habrén visto
a alguna de las bestias y posiblemente a Bhule, por lo que la
visi6n de éste luciendo la cabellera del yeti y acompaiiado por
una bestia enorme y peluda sélo requiere una tirada de COR,
0/1D3.

Bhule sigue las pautas que se indican en la descripci6n de
su cardcter (ver recuadro, mds adelante). Si la negociacion
fracasa, se marcha y el hostigamiento contintia. Mientras
estén reunidos no habrd ataque alguno. Durante la reunién, el
sasquatch que acompaiia a Bhule interrumpird de repente la
conversacién para objetar algiin punto, en una voz entrecor-
tada y gutural, perointeligible. Lo que dice es razonable, pero
que una bestia peluda le hable a uno en su propio idioma
requiere al menos una tirada de COR, 0/1D2.

Cada vez que un sasquatch resulte herido durante la per-
secucién, hay un 10% de probabilidad acumulativa de que
Bhule decida convocar a Ithaqua para que destruya al grupo,
y lo haréd de inmediato si muere alguno de los suyos. Si el



 hechizo ticne éxito, Ilhaqua probablemente matard o se lle-
b “;ﬁconmgonunoovanﬂs miembros del grupo, mientras que
llos sasquaich retornan a su valle. Si el hechizo fracasa, la
{persecucion continuard hasta los limites del pueblo. Si unos
y otros s encuentran cerca de Dogfork cuando se realice el
“hechizo, entra dentro de lo posible que el pueblo sea también
Sfctima del Primigenio.

¢ strar o eliminar a todos aquellos que amenazan la exis-
{tencia de su gente (0 ha sido convencido por el grupo de que
' anl.n su secreto) partirdn la primavera siguiente. Si
' Bhule teme que su secreto no esté a salvo, vaciard las cavernas
" de todo indicio e iniciard la huida al Norte de inmediato,
" llevéindose consigo a cualquier prisionero.

- A menos que los investigadores vieran el atlas de Bhule,
" con la zona sefialada en rojo, los sasquatch pueden vivir alli
“durante aiios sin ser molestados. Si Bhule muere o es cap-
" turado los sasquatch, sin su direccién, volverin a su valle
. secreto.

Si los investigadores alertan al piblico sobre la existencia
de estos seres, pueden ser descubiertos o exterminados por
cazadores, cientificos u otra gente de parecido jaez. Incluso
aquéllos que no pretendan causar dafio alguno pueden asus-
tarles con sus intentos de observar sus costumbres. Si esto
ocurre, los investigadores deberfan perder 1D10 puntos de
COR cada uno al darse cuenta de que son responsables de su

.posible extincién. Si los investigadores deciden no empren-

der accién alguna contra los sasquatch en ausencia de Bhule
obtendrdn cada uno 1D6 puntos de COR. Si los investigado-
res dejan a Bhule con vida y ademés mantienen la boca
cerrada recibirdn 1D8 puntos de COR.

Si los investigadores deciden poner al corriente al go-
biemo del Canad4, son invitados a entrevistarse con el primer
ministro, William Lyon McKenzie, quien desempeii6 dicho
cargo entre los afios 1921 y 1948. Tras su muerte se descubrié
que McKenzie practicaba en secreto el espiritismo, y en sus
ratos libres se dedicaba a la contemplacién de las bolas de
cristal. McKenzie comprende mejor que nadie el significado
del descubrimiento del grupo v les asegura de que se tomarén
todas las medidas oportunas para mantener en secreto la
existencia de las bestias. Esto reporta a los investigadores”
2D6 puntos de COR.

TERRENCE BHULE

Bhule fue herido por los indios, pero antes de desma-
yarse pudo ver al grupo de sasquatch ahuyentdndoles a los
indios. Al despertar se encontré en la guarida de aquéllos,
comodo y bien cuidado. Donna murié unos dias mds tarde
y fue enterrada bajo un quern en una cueva a unos kiléme-
tros de alli.

Al encontrarse de nuevo con Bhule, los investigadores
podréin darse cuenta de que estd mds fuerte y saludable, ade-
mis de haber ganado peso, por lo que no pasa por laestrecha
gricta de la capilla y cuando quiere estudiar las tablillas
hace que se las traigan dos de los sasquaich més jévenes.
Después de hablar con Bhule, todo investigador que consi-
ga una tirada de Psicologfa se dard cuenta de que hay algo
raro en su cardcter. En efecto, sufre una ligera enajenacion
mental cuya tinica manifestacién es el creerse miembro de
la tribu, sintiéndose mds apegado a ella que a la raza
humana. Los investigadores que se den cuenta de esto
pueden intentar capturarle y devolverle a la sociedad para

-que le curen. La curacién en su caso es posible, pero en el
* | futuro seguird siendo susceptible a las mismas influencias
- .| Ypodriaverse atraido de nuevo aesta zona parabuscar a sus
parientes lejanos.
e & Si los investigadores hablan con Bhule, les parecerd
‘| Justoy honrado, pero sus condiciones son duras. Insistird en
‘| que los investigadores se trasladen a vivir con €l y con el
resto de la tribu para siempre. Comprende que es muy duro
Pero cree que si permite volver a alguien serfa un desastre
para su gente. Puede garantizar a los investigadores una po-
sicién de respeto en la tribu como maestros, y les asegura
qQue ni €] ni nadie les guardardn rencor por cualquier muerte
oheridas ocurridas, diciendo: “Mi pueblonoes vengativo.”
Es muy probable que estos términos no sean aceptables
Para los investigadores, que sin embargo sélo tienen una
posibilidad de hacer cambiar a Bhule de opinién, Uno de los
investigadores tiene que convencerle (mediante una tirada
de Discusi6n) de la sinceridad de todos en mantener su
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secreto fuera del dominio piiblico. La posicién de Bhule es
fuerte y conoce los hechos, por lo que también utilizard la
Discusi6n contra el investigador. Si éste gana, Bhule es
persuadido para dejarles llegar a Dogfork sin més hostilida-
des. Si pierde, o intenta utilizar la Charlataneria u otro truco
similar, Bhule les considerard a partir de ese momento
como indignos de confianza y continuaré en su empefio de
capturarles o eliminarles. Si no se llega a ninguna decisi6n,
Bhule y los suyos siguen hostigando al grupo.

FUE17 CON18 TAMI16 INTI15 PODIS
DES15 APA9 EDUI17 COR30 PV17

Habilidades: Antropologia 90%, Arqueologia 35%, As-
tronomia 15%, Botdnica 45%, Camuflaje 25%, Quimica
10%, Trepar 80%, Mitos de Cthulhu 18%, Discusién 35%,
Conducir trineo de perros (habilidad nueva) 75%, Esquivar
75%, Primeros auxilios 75%, Geologia 15%, Ocultarse
45%, Historia 25%, Saltar 65%, Buscar libros 65%, Escu-
char 75%, Dibujar mapas 35%, Ciencias ocultas (leyendas
esquimales) 35%, Leer/Escribir Esquimal 80%, Leer/Es-
cribir Francés 55%, Leer/Escribir Latin 30%, Equitaci6n
45%, Cantar 35%, Discrecién 55%, Hablar Esquimal 85%,
Hablar Francés 75%, Hablar Sasquatch 75%, Descubrir
65%, Nadar 75%, Lanzar 65%, Seguir rastros 65%, Zoolo-
gia 45%.

Armas: Pufietazo 75%, dafio 1D3+1D6.

Cabezazo 70%, dafio 1D4+1D6.

Patada 75%, dafio 1D6+1D6.

Cuchillo 65%, dafio 1D4+2+1D6.

Lanzar cuchillo 45%, dafic 1D4+2+1D3.

Destral 50%, dafio 1D6+1+1D6.

Lanzar destral 25%, dafio 1D6+1+1D3 (alcance 5 m).
Hacha 50%, dafio 1D8+2+1D6.

Lanzar hacha 25%, dafio 1D8+2+1D3 (alcance 5 m).
Revélver .45 45%, dafio 1D10+2.

Fusil .22 80%, dafio 1D6+2.

Escopeta calibre 20 35%, dafio 2D6/1D6/1D3.
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Michigan

Capitulo I
La casa encantada

Los investigadores viajan hasta Grand Rapids para examinar una casa en la
que han sucedido acontecimientos extranos y mortales.

INTRODUCCION

No es intencion del autor de esta aventura que el misterio
se resuelva al primer intento, puesto que abundan las pistas
-falsas y los extrafios sucesos de la casa pueden ser excesivos
para la salud mental del investigador medio. Tanto es asi que
el caso podria llegar a requerir los esfuerzos de mds de un
grupo de investigadores para exorcizar la mansion. Esta
aventura permite también al guardidn enfrentarse directa-
mente a los investigadores en la persona del espectro, un
espiritu que desea que le dejen vivir en paz en la casa.

La aventura se parece bastante a las tradicionales casas
encantadas que se encuentran en libros y peliculas, y permite
al guardidn aplicar toda una serie de acontecimientos alar-
mantes para despistar a los investigadores y hacerles dudar
acerca de la fuente, ciertamente atipica, de dichos aconteci-
mientos. Aunque hay ciertos limites, el tiempo y el lugar de
la aparicién de estos sucesos macabros quedan a discrecién
del guardidn, a quien se ofrecen sugerencias, pero quien en el
fondo es enteramente responsable de saber qué es lo que
puede asustar a los investigadores y aplicar ése conocimiento
cuando crea conveniente.

INFORMACION PARA
LOS INVESTIGADORES

La edicion mds reciente de la revista Occult Review
contiene un artfculo titulado Casas encantadas de Ohio y
Michigan, escrito por Arthur Lampkin de Toledo (Ohio). El
articulo cita seis casas diferentes, todas ellas con reputacién
de estarencantadas, sefialando los hallazgos del autor. Una de
ellas, situada cerca de Grand Rapids (Michigan) puede serde
especial interés para los investigadores.

Esta casa, propiedad de un tal Maurice Van Laaden tiene
mis de cien afios de antigiiedad y lleva encantada tanto
tiempo como el actual propietario (descendiente del cons-
tructor) puede recordar. Maurice desea vender la casa y los
muebles pero le ha sido imposible debido a la nefasta repu-
tacién de ésta. En un intento de hacerla mds vendible, el
propietario ha ofrecido un 10% del precio de venta como re-
compensa a la persona o personas capaces de exorcizar el
edificio, que consta de planta y dos pisos y pertenece a un
estilo muy comiin en Nueva Inglaterra (N. del T.: pero muy
poco en el estado de Michigan) y estd repleta de antigiiedades
caras y objetos de arte que reportarian excelentes beneficios.

A partir de la informacién aparecida en el articulo, los
investigadores no tendrdn problema en localizar al editor de
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la revista y a través de €] al autor de aquél, o bien en escribir
directamente a Maurice Van Laaden en Grand Rapids.

INFORMACION
PARA EL GUARDIAN

Aunque los investigadores descubrirdn y sin duda segui-
rin unaamplia coleccién de pistas, no lo tendrén tan fcil para
descubrir ¢l origen de los problemas, y una vez localizado
puede ser atin mds dificil el erradicarlo. El espiritu maléfico
de la casa habita en un gran bloque de roble antiguo que hace
de paramento de una de las dos grandes chimeneas de la casa.
Dicho espiritu pertenece a un druida que hace més de mil afios
fundi6 su cuerpo con la madera viva de un joven roble, que
vivid en Escocia durante mds de mil afos y creciG hasta
alcanzar una altura y espesor muy considerables.

En 1843 el drbol fue cortado por Brandon Van Laaden, de
los Van Laaden de Grand Rapids, Michigan. La familia, que
se habia enriquecido con el cultivo de frutas envié a Brandon,
aventurero por naturaleza, a un largo viaje por Europa,
Oriente Medio y Africa, con el propésito de escoger antigiie-
dades, muebles, objetos de arte, alfombras y ricas maderas
para reformar por completo la mansién familiar. A su paso
por el sudoeste de Escocia, Brandon vio el enorme roble y
decidi6 que con ese drbol podria remodelarse todo el interior
de la mansi6n, puesto que tenfa el tamano suficiente para
poder sacar de alli madera con la que sustituir suelos y
molduras e incluso sacar algunas piezas mayores, de uso
decorativo. Brandon hizo cortar el drbol y, aserrado en
grandes blogues, lo envié a América.

Los primeros problemas aparecieron al cortarlo, y durante
la tala ya muri6 uno de los trabajadores que se ocupaban de la
misma. La familia nunca supo de la muerte del obrero
escoces, por lo que nunca pudo establecer una conexién entre
ellay el accidente que tuvo lugar delante de 1a casa cuando los
operarios intentaban hacer entrar el gran paramento de roble
por la puerta principal. Uno de los operarios resulté con
gravisimas heridas, y a resultas de ello qued6 completamente
invilido.

El corazén del drbol, donde residia el alma del druida,
contenia lamadera de grano més fino y por ello ese bloque fue
escogido para ser cuidadosamente trabajado y acabado,
convirtiéndose en uno de los dos grandes paramentos de las
chimeneas de la casa. En este bloque residia el druida, semi-
comatoso a consecuencia de la muerte del drbol, aunque min
vivo y ocasionalmente despertdndose de espasmédicas pesa-



dillas para darse cuenta durante breves instantes de lo que le
habfa sucedido. )

Pronto el druida, confortado por los fuegos que ardian
bajo sumorada, empez6 a curarse y a recuperar el sentido, as{
como a percibir lo que se pensaba o lo que sucedia a su
alrededor a través de canales psfquicos, con mayor intensidad
cuanto més retornaban sus poderes. Podia extenderse a través
de la madera de la casa para observar a la gente que alli vivia,
y con el paso de los afios fue anidando en su mente la idea de
que la casa era en realidad suya y que los humanos que la
habitaban eran intrusos. Asi empezo su campafia de terror
destinada a hacer huir a los humanos.

HISTORIA DE LA CASA

En 1819 un afamado capitdn mercante, Erich Van Laaden,
vendid sus intereses en una gran firma naviera de la costa Este
y se traslado junto a su familia desde Massachusetts hasta
Michigan. Afincdndose en el condado de Kent, cerca de lo
que mds tarde se convertiria en la ciudad de Grand Rapids,
invirtié una considerable parte de su fortuna en la industria
frutera local, asi como en la construccién de una gran man-
sién. La casa estaba situada en una zona apartada, a conside-
rable distancia del pueblo, y pertenecia al estilo arquitecténi-
co de Nueva Inglaterra, que tanto complacia a Erich. La
construccién terminé en 1821 trasladédndose a vivir alli Erich
y sus tres hijos Brandon, Henry y Jonathan, asf como la mujer
de éste dltimo, Eleanor Dugan, y su hijo de 18 afios David.

En 1830 el cabeza de familia era el hijo mayor Jonathan
quien se hizo cargo cuando la salud de su padre empez6 a
declinar. A lamuerte de Jonathan en 1842 se hizo cargo Henry
quien, retirando la mayor parte del capital familiar del nego-
ciode lafruta, empez6 a invertir en gran cantidad de pequeiias
fdbricas de muebles, asi como en bosques y terreno en
general, siempre dentro del condado de Kent. El resto del
dinero se lo entregdé a Brandon para financiar un viaje al
extranjero en el que se adquirieron la mayoria de los objetos
que hoy en dia amueblan y decoran la casa.

Brandon murié victima de una extrafia enfermedad en
1847, mientras que Henry vivi6 hasta 1863. Antes de morir
Henry, su hijo Aarén se hizo cargo del negocio familiar ex-
trayendo pingiies beneficios de los negocios de muebles.
Aardn, como su padre, fue una personalidad decisiva en la
incorporacién de su pueblecito a la creciente ciudad de Grand
Rapids, siendo considerado uno de los pilares de la comuni-
dad, y muy bien visto por la mayoria de habitantes del
condado. En 1854, construyé un pasaje secreto que llevaba
del estudio del segundo piso hasta el sétano, que se usaba
como parte del ‘ferrocarril subterrdneo’ mediante el cual se
ayudaba a escapar a los esclavos huidos procedentes del Sur.
Aarén lo construyé con sus propias manos y fue capaz de
mantener su existencia y su propésito oculto a la mayoria de
la familia. Su padre y su mujer lo sabian, pero hizo grandes
esfuerzos para ocultdrselo a su despreciable primo segundo
Allen.

Aardén murié en 1866 y las fortunas de la familia pronto
cambiaron a peor. El negocio quedé en manos de su mujer
Beatrice, poco formada para dicha labor, quien vendié la
mayor parte de los intereses familiares mientras seguia vi-
viendo en la mansién con sus dos hijas Débora y Virginia.
Débora acabd por casarse e irse a vivir a Detroit, no vol-
viéndose a saber més de ella, y en 1893 Virginia tuvo un hijo
de soltera, a quien llamé Maurice. En 1898 Beatrice, cuya
capacidad mental estaba seriamente disminuida, murid a
consecuencia de una caida, y Virginia y su hijo continuaron

viviendo solos en la casa, de las cada vez més exiguas rentas
de la fortuna Van Laaden. Virginiamuriéen 1911 y Maurice,
incémodo en la vacia mansi6n, se trasladé a un piso en la
ciudad dénde vive actualmente. Al dejar la casa, Maurice
contrat6 a dos criados alemanes llamados Karl y Hildegard
quienes se encargan de mantenerla limpia y libre de véndalos.

HISTORIA DE

LA FAMILIA VAN LAADEN

Erich Van Laaden habfa enviudado por segunda vez antes
de trasladarse con su familia al Medio Oeste. Su primera
mujer fue Lydia Bishop, con quien tuvo a su hijo mayor
Jonathan. Lydia murié en 1793 y al cabo de diez aiios Erich
se volvi6 a casar con la joven y bella Elizabeth Collins con
quien tuvo a Henry y a Brandon. Elizabeth muri6 de viruela
en 1812 mientras su marido se encontraba en alta mar desa-
fiando el bloqueo de los buques briténicos (N. del T.: recuér-
dese que se trata de la guerra de la Independencia de los
EEUU). La razén por la que Erich vendié de repente sus
negocios y abandoné Nueva Inglaterra nunca quedé clara,
pero al parecer recibié un fuerte choque emocional en su
ultimo viaje a bordodel Tanager. Senil y confinado a una silla
de ruedas durante los Gltimos afios de su vida, Erich murié en
1848 a la edad de 86 afios.

Jonathan, aunque de caricter amargo, demostré ser un
hébil administrador de la fortuna familiar que bajo su direc-
cién aument6 atin mds. Cuando murié en 1842 a la edad de 65
afios, su mujer Eleanor volvié a Nueva Inglaterra y su hijo
David de 39 afios continué viviendo en la mansién familiar,

A la muerte de Jonathan, la responsabilidad de los nego-
cios familiares pas6 a sus hermanastros Henry y Brandon.
Henry estaba casado con Priscilla Longley, de Massachu-
setts, con quien ya estaba prometido cuando tuvo lugar el
traslado a Michigan de la familia, y con quien se caséen 1823,
Tuvieron dos hijos: Aarén, nacido en 1827 y Elizabeth en
1832. Brandon, el otro hermano, fue un solterén de aficiones
aventureras, y su hermano Henry demostré aiin mayor habi-
lidad para los negocios que el difunto Jonathan, doblando la
fortuna familiar en pocos afios, e iniciando la remodelacién de
la casa. Henry murié en 1863, cuatro afios después que su

smujer, victima de un ataque al corazén.

Brandon Van Laaden era el hijo menor de Erich y com-
partia la vena aventurera de su padre. Tras realizar una serie
de viajes entre los afios 1842 y 1846 volvié a Michigan y
escribié un libro acerca de sus experiencias. En 1847, y
mientras planeaba otro viaje, fue atacado por una misteriosa
enfermedad que le origind la muerte, y que se cree contrajoen
algiin lugar de Oriente Medio.

David Van Laaden fue el iinico hijo de Jonathan y Elea-
nor y tenia casi 17 afios cuando la familia se trasladé a Mi-
chigan. No era santo de la devocién de su abuelo Erich quien
le excluy6 de su testamento y de lo que David creia sus
derechos legitimos a una parte de la fortuna familiar. Henry,
que era un hombre afable, nunca cuestiond el derecho de
David a vivir en la mansién familiar y al desheredado hijo de
Jonathan nunca le faltd dinero. Sin embargo David alimenta-
ba un odio secreto hacia su tio, que acabé por transferirse a
todos los miembros de esa rama de la familia. David se casé
con una chica del pueblo, Mary Gottler, con quien se instalé
en la casa. Poco después ella dio a luz a Sara en 1828 y mds
tarde, en 1838, a Allen.

Nacido en 1827, Aarén Van Laaden, hijo de Henry ¥
Priscilla, crecié exhibiendo las mejores caracteristicas de la



familia Van Laaden. Alto y atractivo, Aardn tenia un ins-
tintivo amor hacia toda la humanidad y trabajo la mayor parte
de su vida para procurar el bien de sus semejantes al tiempo
que atendfa de forma sobresaliente a las necesidades de su
familia. En 1850 su intervencién fue decisiva para incorporar
su pueblo a la ciudad de Grand Rapids y, casi al mismo
tiempo, empezé a participar en el ‘ferrocarril subterrdneo’
que ayudaba a los esclavos negros huidos a escapar al Canada,
utilizando en secreto la mansién Van Laaden para albergar-
los.

En un incidente ocurrido en 1853, y que no guarda rela-
cién alguna con lo anterior, un extranjero de origen oriental,
que se hallaba gravemente enfermo, fallecié en uno de los
dormitorios del segundo piso y, debido a la naturaleza desco-
nocida de la enfermedad, se tomé la decision de cerrar la
habitacién y condenar la puerta.

Durante la Guerra Civil, Aardn se alistd en el ejército de
la Unién, donde llegé a oficial, distinguiéndose en gran
niimero de batallas, y obteniendo diversas condecoraciones
hasta volver a casa a la muerte de su padre en 1863. Dos dias
més tarde, €l y su primo Allen se enzarzaron en una discusién,
en el estudio del segundo piso, en la que el siempre acalorado
Allen sacé una pistola. En la lucha subsiguiente, la pistola se
dispard hiriéndo a Allen en el estémago. El joven dej6 caer el
arma y sali6 tambaledndose del estudio, muriendo al cabo de
unos instantes, antes de que Aarén pudiera auxiliarle. Con-
mocionado por las muertes de su padre y de Allen, Aarén
causd baja en el ejército. Desde ese momento, su.cardcter se
volvié cada vez més retraido, llegandoaignorar practicamen-
te a su mujer Beatrice. En 1866 se peg6 un tiro en un bosque
cercano a la mansion.

Elizabeth, la hermana menor de Aarén, naciéen 1832. Era
una chiquilla tranquila y timida, la favorita de su padre y por
tanto la mds mimada. A pesar de este trato, Elizabeth era tan
afable y pensativa como su hermano mayor, aunque tenfa una
personalidad mds introspectiva. A menudo se pasaba la tarde
en el salén delantero, tomando el sol, trabajando en sus
bordados o leyendo a sus poetas favoritos. En esta habitacion,
cuando s6lo tenfa trece afios, oyd la Voz por vez primera. Esta
voz que le hablaba era en realidad el druida quien, en aquel
entonces, estaba ya plenamente consciente. Reconociendoen
la chica alguien a quien podia manipular, inicié una campafia
contra la pobre chica quien, a los veinte afios, estaba conven-
cida de que la voz era un espiritu perteneciente a un mundo
superior, quien la habia escogido como novia. Temiendo que
la creyeran loca, Elizabeth no hablé a nadie de la voz y, una
noche, a instancias de aquélla, subié silenciosamente las
escaleras del desvdn. A la maifiana siguiente Elizabeth no
aparecfa y a iltima hora de la mafiana la preocupacién
familiar era tal que se organizaron partidas de bisqueda por
las casa y la finca. Henry descubri6 el cuerpo de la chica
colgando de una cuerda en el desvin, con el rostro ennegre-
cido e hinchado, y con una nota de suicidio clavada en el
vestido.

Sara nacié en 1828, siendo sus padres David y Mary. Era
una joven tranquila, a la que su brutal padre insultaba y
pegaba continuamente. En 1854, se fugé con un joven de la
localidad y no se volvi6 a saber nada de ella.

Allen naci6 en 1832 y heredé todo el odio y el veneno de
su padre. No era del agrado del resto de la familia, y aunque
siguié viviendoen la casa tras lamuerte de sus padres, no tenfa
pricticamente relacién alguna con sus demés parientes. La
tensién entre €l y su respetado primo Aardn llego a sertal que
ambos se evitaban, ademés de no dirigirse apenas la palabra.
Allen sospechaba de la conexién entre su primo y la red
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clandestina de ayuda a los esclavos fugados, y desaprobaba
por completo el uso de la mansién familiar para este tipo de
actividades aunque temia exponer piblicamente las activida-
des de Aardn, y su enemistad por €l siguid creciendo.

Cuando Aar6én marchd a la guerra ruvo que dejar a Allen,
sin demasiadas ganas, a cargo de los negocios familiares.
Este, desquiciado y alcohdlico, pronto tuvo a la familia en un
estado de constante temor. En realidad no se atrevia a pegar
a Beatrice o a sus hijas, pero el chorro de insultos era cons-
tante, asi como las muestras de su temperamento violento, lo
cual mantenia a las tres mujeres en un estado de pénico
mientras que el anciano Henry, cuya salud estaba en franco
declive, era incapaz de intervenir. Allen, cuyo estado mental
era preocupante, llevaba muchos afios obsesionado con la
obra de Edgar Allen Poe, y cuando tuvo noticias de que Henry
y Beatrice planeaban esconder en el sétano y durante una
semana a varios esclavos huidos, puso en marcha un macabro
plan que llevaba en mente desde hacia varios afios. Consiguid
enterarse de los detalles de la operacién y condujo a los
esclavos hasta la habitacién secreta del sétano. Mientras sus
victimas se acurrucaban en la oscuridad, sin sospechar nada,
y la familia dormia, €l cerrd el tinel de salida con tierra y
grandes piedras, y a continuacién tapid la entrada desde la
casa, que era la tinica otra salida de la habitacion.

Allen convencié a Beatrice y Henry de que las fuerzas
vivas de la ciudad sospechaban de las actividades de la fami-
lia, y de que se habfa visto obligado a sacar a los esclavos del
s6tano por la noche, haciendo cerrar definitivamente el tinel
de huida y la puerta por si alguien venia a investigar. Al cabo
de dos semanas, con una risa diabélica, les puso al corriente
de sus actos, lo que provocé un ataque cardfaco fulminante a
Henry, quien murid casi en el acto. Al dia siguiente, Beatrice
escribié a Aarén pidiéndole que volviera.

Aar6n no llegé a la casa hasta después del funeral de su
padre y, pocos dias después, Beatrice le contd lo que habia
sucedido desde que se fue al ejército. Al dia siguiente, Aarén
se reunié con Allen en el estudio del segundo piso. En la
discusién subsiguiente, Allen intentd sacar una pistola que
llevaba escondida. Aarén le salté encima y la pistola se
dispar6 matando a Allen. Para evitar el escdndalo, la expli-
cacién que se hizo circular fue que a Allen se le dispar6 la
pistola mientras la estaba limpiando, y como quiera que la
victima no gozaba del aprecio de pricticamente nadie, al
contrario que Aardn, la investigacién fue muy superficial,
confirméndose los hechos tal y como fueron explicados.

Beatrice era una chica de la zona que se casé con Aarén
en 1850 y que era tan popular como su marido. Durante la
década de 1850-60 ayud6 a su marido con el ‘ferrocarril sub-
terrdneo’ y ademds tuvo a sus dos hijas, Débora y Virginia.
Cuando su marido partié hacia la guemra, se quedé en la
mansion con las dos nifias y su anciano suegro. Aterrorizada
por su cufiado Allen, el tiempo que pasé bajo su jurisdiccién
hizo mella en su salud mental y cuando su marido volvié a
hacerse cargo de la familia ya habia empezado a sufrir
desordenes emocionales. Tras la muerte de Aar6n en 1866, su
personalidad se fue apagando cada vez mis, mientras sus dos
hijas hacfan lo que podian para mantener las propiedades de
la familia. En 1875, Beatrice era ya totalmente incompetente
y, aunque no causaba problemas, sus extrafios murmullos y su
aficién a recorrer la casa por la noche hacian que sus hijas
temieran por ella. Beatrice murié en 1898 al caerse por la
escalera desde el primer piso, cuando contaba 68 afios de
edad.

Débora, la hija mayor de Aar6n y Beatrice, creci6 en la
casa ayudando a su hermana a cuidar de su inestable madre.



Cronologia de los Van Laaden

1819: Erich Van Laaden regresa de un largo viaje al
extremo occidental del Océano Pacifico e, inexplicable-
menie, anuncia su retiro y vende todos los intereses navie-
ros familiares. Al cabo de un afio, Erich y sus hijos han
vendido sus propiedades en Nueva Inglaterra, trasladdndo-
se a Michigan e instaldndose en el condado de Kent. Allf
invierten su dinero en frutales.

1821: se completa la construccién de la casa Van Laaden y
la extensa familia se instala en ella.

1823: se celebra el matrimonio de Henry Van Laaden y
Priscila Longley, de Boston (Massachusetts) en la mansién
familiar.

1826: David, hijo de Jonathan, se casa con una chica local,
Mary Gottler, y la lleva a la mansién familiar.

1827: Henry v Priscila tienen a Aarén.

1828: David y Mary tienen a Sara.

1832: Henry y Priscila tienen a Elizabeth, seguidos al cabo
de poco por David y Mary con Allen.

1842: muere Jonathan, dejando a Henry a cargo de los
negocios familiares, quien empieza a retirar capital de los
frutales parareinvertirlo en pequefias industrias de muebles.
El resto del dinero lo destina a reformar la casa y a financiar
un viaje para su hermano menor, Brandon.

1843: Brandon localiza un antiguo roble en el Sur de
Escocia e inicia preparativos para hacerlo cortar y enviar la
madera a América.

También en ese ano la viuda de Jonathan, Eleanor, vuelve
a casa de su familia en Nueva Inglaterra, sin que vuelva a
ver nunca mas a ningin Van Laaden.

1845: Sara, hija de David, desaparece misteriosamente en
mitad de la noche sin que se vuelva a saber nada méds de ella.
1846: Brandon vuelve a casa después de sus viajes.
1847: Brandon muere repentinamente de una enfermedad
desconocida.

1848: Erich (cuyo estado era de debilidad mental, y ademds
estaba confinado a una silla de ruedas) muere por causas
naturales. Henry encarga unaestatua que serd situada frente
a la casa.

El anciano habia tachado de su testamento a David, pero
Henry le permite caballerosamente que continiie en laman-
sién. David nunca perdonard el insulto de Erich.

1850: se casan Aar6n y Beatrice .

1852: Elizabeth, hija de Henry y Priscila, se suicidaa los 20

afios colgandose de una de las vigas del desvdn. Transcu-
rren varias horas hasta que se descubre el cuerpo.

1853: un extranjero aparece, perdido, ante la mansién una
noche de lluvia. La familia le acoge, pero muere esa misma
noche. Incapaces de identificarle, deciden enterrarle en el
cementerio familiar.

Ese mismo afio muere David por causas naturales. Su
mujer, Mary, se traslada a casa de su familia en la ciudad.
En Noviembre Aarén y Beatrice tienen una hija a la que
ponen el nombre de Débora.

1854: Aar6n, miembro activo de la red de evasién de
esclavos al Canada (conocida como el *ferrocarril subterrd-
neo’) remodela la mansién familiar haciendo llegar agua
corriente a la cocina e instalando un cuarto de bafio en el
primer piso. Al mismo tiempo, construye una escalera se-
creta desde el estudio del segundo piso hasta el s6tano y un
invernadero para deleite de Beatrice.

1857: Aarén y Beatrice tienen a Virginia.

1859: Priscila muere de pulmonia.

1861: Aar6n se alista en el ejército de la Unién para luchar
en la Guerra Civil. Es nombrado oficial e inicia una carrera
corta pero brillante.

1863: Henry muere de un ataque cardiaco y Aarén vuelve
acasa. Dos semanas més tarde Aarén tiene una violenta dis-
cusi6n con su primo Allen en la que éste muere al recibir
accidentalmente un disparo.

1866: Aarén muere en un ‘accidente de caza.'

1872: Débora se casa con un hombre del pueblo, Bertrand
Hancock.

1873: Bertrand y Débora tienen un hijo, a quien ponen el
nombre de Henry en honor del abuelo de Débora.

1878: Bertrand inicia excavaciones en un timulo indio des-
cubierto en la finca. Mientras trabaja en ellas, resulta gra-
vemente herido en un extrafio accidente, y le quedan graves
secuelas. Abandona el trabajo en el timulo, pero éste es
completado por la Universidad de Michigan.

1880: Bertrand, que es economista titulado por la Uni-
versidad de Michigan, recibe una oferta de trabajo en De-
troit, trasladéndose alli con Débora y su hijo, y dejando a
Virginia que cuide la casa y a la anciana Beatrice.

1893: Virginia tiene a Maurice.

1898: Beatrice muere al caer accidentalmente por la es-
calera.

1911: Virginia muere por causas naturales. Maurice, ahora
solo, abandona la casa y no vuelve a poner los pies en ella.
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A consecuencia de su labores, ambas hermanas tenian poco
contactocon la gente de Grand Rapids, pero de alguna manera
Débora consiguié echarse novio y en 1872 se casé con
Bertrand Hancock, teniendo un hijo al cabo de un ano.
Cuando a su marido le ofrecieron un interesante puesto de
trabajo en Detroit unos afios mds tarde, ambos se trasladaron
allf, y no han vuelto por la mansién. Ella vive actualmente en
Grosse Pointe y su existencia es desconocida para Maurice.

Bertrand Hancock estudié en la Universidad de Michigan
(situada en Ann Arbor) y tenia un profundo interés por la
arqueologfa, aunque a nivel tan solo de aficionado. En 1878
descubri6 lo que parecia un timulo indio en la finca, y trazé
planes para excavarlo. Sin embargo, durante la primera
semana de trabajos, tuvo lugar un accidente: en lo alto del
wimulo se habfa situado un pesado tripode de metal del que
colgaba un gran aparejo de poleas. Como quiera que se habia
asentado mal, el tripode se deslizé por el costado del nimulo
cayendo sobre Bertrand, quien sufrié gravisimas heridas que

le ocasionaron como secuela la pérdida de un ojo y una cojera
permanente. Nunca quiso volver al lugar de las excavaciones,
que fueron completadas por el equipo de la Universidad, y un
ano mds tarde se trasladé a Detroit con su familia, aceptando
un empleo en una empresa de manufacturas, Murié en 1915
dejando esposa y un hijo.

Virginia era la hija menor de Aar6n y Beatrice, y el des-
tino quiso que fuera ella quien permaneciera en la mansion
cuidando a su anciana madre hasta su muerte en 1898. Nunca
llegd a casarse aunque en 1893 tuvo un hijo de soltera, lo cual
supuso un cierto escdndalo en el pueblo, pero como quiera
que raramente se aventuraba fuera de la casa, erainmune a las
habladurias de las comadres locales. Cri6 a su hijo en la casi
vacfa mansién familiar, simultaneando su cuidado con el de
su madre. Virginia murié en 1911 legando a su hijo todas las
propiedades de la familia, y sin haber revelado jamds la
identidad del padre.

——

Lydia Bishop — — ~ :
1765 - 1793

Jonathan — __
1787 - 1842 — ~ Eleanor Dugan

1794 - 1843

EL ARBOL GENEALOGICO DE LOS VAN LAADEN

— — Erich Van Laaden _
1762 - 1848

"~~~ Elizabeth Collins
1782 - 1812
I
Brandon
1807 - 1847
Henry
1802 - 1863 =

~ Priscila Longley

David —_ __ 1804 - 1859
1803 - 1853 = Mary Gottler
1813 - 1865 |
Elizabeth
1832 - 1852
! : Aarén ~
Sara Allen -
1828 - ? 1832 - 1863 18271866 s B iice Smilth
1832 - 1898
I
Débora ~_ |
1853 - Bertrand Hancock Virginia
Nota: En la Biblia familiar de los Van 1849 - 1915 1857 - 1911
Laaden sélo figura lo escrito en negrita,
puesio que éste libro lo llevaba al dfa Jonat-
han y tras su muerte nadie se ocupé de ello.
'La inff:rmac'ién en cursiva es sélo para el iarice
gwardian. Henry Hancock 1893 -

1873 -
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PISTAS E INFORMACION

El diario local, el Grand Rapids Herald, remonta su his-
toria hasta 1873 y, si se investigan sus archivos, cada tiradade
Buscar libros aporta una de las siguientes informaciones:

1. Un natalicio de 1873, en el que se comunica el naci-
miento de Henry Hancock, hijo de Bertrand Hancock y Dé-
bora Van Laaden.

2. Un relato fechado el verano de 1878 menciona el in-
fortunado accidente que dej6 a un ciudadano local, Bertrand
Hancock, gravemente herido mientras ayudaba a un equipo
arqueolégico de la Universidad de Michigan en las excava-

ciones de un timulo indio descubierto en una parte remota de
la antigua finca Van Laaden (Ver Los papeles Van Laaden
1),

3. Un natalicio de 1893, en el que se comunica el naci-
miento de Maurice, hijo de Virginia Van Laaden. No se
menciona al padre.

4. Un relato de 1898 en el que se refiere la muerte de

Beatrice Van Laaden en una caida de la escalera de su casa.

Su difunto marido, Aarén, es mencionado por sus proezas en
la Guerra Civil (Ver Los papeles Van Laaden 2).

5. Una necrolégica de 1911 anuncia el fallecimiento de
Virginia Van Laaden por causas naturales.

MAURICE VAN LAADEN

Maurice ronda los treinta afios y vive en un pisito del
centro de Grand Rapids. Es de mediana estatura y, aunque
de salud razonablemente buena, estd algo rechoncho debi-
do entre otras cosas al hecho de que no ha trabajado en su
vida. Su cabello negro lo lleva quiz4 demasiado largo para
su edad y para la moda actual y su fino bigote, la boina que
luce, y la fina y larga boquilla que utiliza para fumar cigarri-
llos, le dan un cierto aire bohemio y algo afectado. Forma
parte de un grupito de pseudopoetas politicamente radica-
les. La gente del lugar ha tolerado la simpleria politica y el
pésimo verso de Maurice durante afios debido tan solo a su
acceso a la fortuna de los Van Laaden. Maurice es capaz de
reclamar reformas socialistas radicales al mismo tiempo
que se lamenta de la escasez de su cuenta corriente. De
hecho, la amenaza de la auténtica pobreza es lo que le ha
hecho pensar en venderse la mansién.

Nacido en 1893, Maurice nunca supo quién fue su pa-
dre, cridndose en la mansién con su madre y su luntica
abuela. Maurice s6lo tenia cinco afios cuando ésta murid,
pero la anciana habia dejado ya una profunda huella en la
mente del nifio. A menudo se despertaba en mitad de la no-
che y se encontraba a la anciana, con los ojos a punto de
saltarle de las 6rbitas, y el cabello blanco de punta, parlote-
ando y haciéndole muecas desde el pie de la cama, tras lo
cual Maurice gritaba y su madre se levantaba para llevarse
a la anciana de regreso a su dormitorio del segundo piso,
donde la hacia acostarse. Maurice recuerda poco de su
infancia y nada acerca de su abuela Beatrice. De hecho, co-
noce muy poco de la historia de la familia o la mansién Van
Laaden y puede arrojar muy poca luz sobre uno u otro tema.
Sabe que su abuelo Aarén fue un héroe de la Guerra Civil
Y que su tatarabuelo Erich fue un capitdn mercante de
NuevaInglaterra. Los investigadores encontrardn que care-
ce de informaci6n acerca de las ovejas negras de la familia
e ignora los suicidios u homicidios que tuvieron lugaren la
mansién. Tampoco sabe que tiene una tia que vive en De-
troit.

Si alguno de los investigadores consigue una tirada de
Psicologfa mientras habla con Maurice acerca de la casa o
de la familia, se dard cuenta de que oculta inconsciente-
mente hechos que conoce acerca de los acontecimientos su-
cedidos en la casa. Esta informacién le vino en forma de
historias inconexas que su abuela le contaba por la noche
mientras se dormia, y una tirada de Psicoandlisis a cargo de
uno de los investigadores (con el consentimiento de Mau-
rice para somelerse al psicoandlisis, por supuesto) sacaré
esos hechos a la luz. Beatrice le explicé muchas cosas
acerca de la casa, incluyendo la verdad acerca de los crime-

- nes del demente Allen, y cémo fue muerto a su vez por su

marido Aar6n. Lo mas importante de todo es que le hablé
acerca de la extrafia voz que ofa por la noche, que parecia
flotar en su cabeza, y que entonaba una especie de extrafia
cancién océntico. Mediante el psicoandlisis, Maurice puede
cantar un trozo de la cancién que le ensefi6 su abuela y, si
un investigador consigue una tirada de Lingiifstica al oirla,
reconocerd una forma arcaica de gaélico. Beatrice también
le explicé que hace mucho tiempo, su cuiiada Elizabeth se
quiso casar con dicha voz, pero “en vez de eso la pobre chica
murié."”

Silos investigadores quieren explorar la casa y Maurice
estd de acuerdo, les exigird firmar un contrato que detalla
las condiciones de dicha exploracién. Aunque no es exacta-
mente deshonesto, Maurice no estd por encima de querer
utilizar el procedimiento legal para ajustar la situacién a su
favor. Para ello, €l y su abogado han dejado algunas partes
del contrato deliberadamente vagas. Si ninguno de los in-
vestigadores consigue una tirada de Derecho, o si son lo
bastante bobos como para firmarlo sin haberse asesorado
por un buen abogado, pueden recibir mucho menos de lo
prometido. Los detalles de dicho documento se relacionan
en el apartado ‘El contrato’.

Si los investigadores llegan a un acuerdo con Maurice,
éste les proporcionard las llaves de la casa. El llavero con-
tiene una docena de llaves de diversos tamaiios y manufac-
turas, que abren casi todas las puertas. Sin embargo, faltan

«dos llaves muy importantes y hay unas cuantas que no son

de la casa y que por tanto no sirven para nada. Maurice les
informa de que en el llavero no estd la llave de verja de en-
trada, puesto que la tiene Karl, el guarda, quien se encarga
de cerrarla por la noche, teniendo instrucciones de dejarla
abierta durante el dia. Maurice insistird en que Karl les
acompaiie siempre que entren o salgan de la propiedad
(aunque desistira de ello si llega a confiar en los investiga-
dores) y se reserva el derecho de hacer inspeccionar sus per-
sonas o vehiculos si tiene razones para sospechar que se es-
tdn llevando objetos de la casa (El contrato estipula que no
se puede sacar nada).

Si los investigadores carecen de transporte propio (re-
cuérdese que la casa estd a 22 Km al Norte de la ciudad) se
ofrece allevarles ensucoche y arecogerlesenundiayauna
hora acordados. Bajo ninguna circunstancia consentir4 en
entrar en la casa o ni siquiera en atravesar la verja.

FUE 7 CON9 TAM 13 INT12 PODI10
DES 8 APA 10 EDUO9 COR 32 PVI1I
Habilidades: Crédito 85%, Conducir automdvil 40%, Leer/
Escribir Francés 45%, Cantar 15%, Hablar Francés 55%.

48




' getratadeun documento de ocho pdginas preparado an-
ﬁm.padamcnle por Maurice y su abogado, que se pone a la
¥ e aa todo aquél que se presente con laintencién de inves-
Ftigar © exorcizar la casa. Estd escrito con la letra més
8 ~queiia posible y las frases se han escogido por su compli-
W cacion. Si se lee por encima, dice bésicamente que si el
[B¢fantasma’ que al parecer encanta la casa es desalojado de
allf, los investigadores recibirdn un 10% del precio de venta
; que s consiga. También sefiala que los firmantes no em-
¥ prenderdn actividades destructivas, ni sacardn ningin ob-
Wieto de la propiedad sin la aprobacién expresa del propieta-
Brio. Los firmantes serdn responsables de cualquier dafio
considerado excesivo, que puedan provocar en el transcur-
de la investigacion.

" Hay cuatro puntos discutibles en el contrato, que pue-
"den resultar costosos para los investigadores, y que reque-
sendas tiradas de Derecho para ser localizados.

I Punto 1: el contrato requiere gue los investigadores
| demuestren que el fantasma ha sido desalojado, pero no se
| menciona qué se considerard como prueba. Mis adelante,
I hay una menci6n mds bien vaga acerca de que diez afios po-
| drfa ser un tiempo justo para probar la ausencia del fan-
|' tasma si no se aporta ninguna otra prueba.

I Punto 2: los investigadores pueden ser considerados
| responsables de cualquier daiio que pueda sufrir la propie-
|’ dad, lo cual podria resultar bastante caro.

| Punto 3: los firmantes serdn responsables de'cualquier

objeto que falte, pero no existe inventario alguno que de-
muestre qué habia realmente alli.

Punto 4: ésta es una provisién que permite a Maurice
deducir ciertos gastos de la tarifa a pagar a los investigado-
res. De nuevo, esta parte del contrato estd redactada de una
forma premeditadamente vaga, para confundir.

Si los investigadores consultan con un abogado, tendré
que ser alguno de los que ejercen en Grand Rapids, cuya ha-
bilidad en Derecho serd de 3D6x5%.

Si los investigadores descubren las partes comprometi-
das del contrato y se lo comunican a Maurice, éste se mos-
trard de acuerdo en retirarlas y reescribir el contrato en tér-
minos mds claros y equitativos,

Maurice en realidad no intenta estafar a los investigado-
res, pero si trata de proteger sus intereses. Si estd conven-
cido de que el fantasma ha sido convenientemente exorci-
zado, pagard lo convenido a los investigadores en cuanto
venda la casa, sin intentar hacerles esperar los diez afios.
Tampoco intentard pasarse con el cargo por dafios, sino que
desea tener un asidero legal si cree que el grupo ha sido des-
tructivo sinrazén. Si losinvestigadores tienen éxito, Maurice
hard que obtengan al menos la mitad de lo que ellos creen
merecer y, si por alguna razdn el grupo ha resuelto alguno
de sus problemas psicolégicos, o descubierto el nombre de
su padre, o la existencia de su tia, les puede pagar algo mds.
Sin embargo, y no importa lo bien que lo hagan, Maurice no
les puede pagar antes de vender la casa porque tiene muy
poco dinero.

.. Otro periédico, el Clarion de Kent, desapareci6 en 1872
pero la biblioteca local posee ejemplares de dicho diario que
s¢ remontan a la fundacién de la biblioteca en 1852. Hardn
falta tiradas de Buscar libros para encontrar las siguientes
informaciones:

i 1. Lanecrolégica de Elizabeth Van Laaden, quien murié
en 1852, a los 20 afios. No se mencionan las causas.
| 2. El natalicio de Virginia Van Laaden, nacida en 1857 de
6n y Beatrice,

3. La necrol6gica de Priscila Longley, fallecida de pul-

LOCURA
 Los siguientes efectos pueden ser apropiados para cual-
\Quier investigador que enloquezca durante el escenario.
‘El guardin deberfa escoger uno de entre los siguientes y
\adjudicérselo al investigador afectado. Un investigador
18010 deberia sufrir de tan solo uno de los efectos, aunque

fenloqueciera més de una vez.

[1- Pelo blanco: el cabello del investigador se vuelve to-
[Fimente blanco al cabo de seis horas, y permanece asf.
"2 Dendrofobia crénica: el personaje sufriré durante el
"---- de su vida de una cierta inseguridad cuando esté
entre drboles.

13 Tic nervioso: el investigador aquejado de esta en-
| *emedad sufre de una continua contraccién de los mis-
1$Ul0s de la cara, lo que origina una pérdida permanente
% 1 punto de APA y una penalizacién del 5% en todas las
yhabilidades de comunicacién.

4. Pesadillas recurrentes: ¢l desafortunado sufre de pe-
8adillas crénica sobre la casa. El efecto le ocasiona una
| Pérdida de 1 punto de COR.

g
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monfa en 1859. Le sobreviven su esposo Henry y su hijo
Aardn.

4. Una lista de voluntarios locales que, en 1861, se in-
corporaron al ejército de la Unién, entre los que figura el
capitin Aarén Van Laaden.

5. Un relato de Septiembre de 1862 menciona que el ca-
pitdn Van Laaden fue citado en el orden del dia por su heroica
actuacion en la segunda batalla de Bull Run.

6. Una necrolégica de 1863 anuncia la muerte de Henry
Van Laaden, “a causa de una enfermedad afortunadamente
breve.”

7. Una nota fechada poco después del fallecimiento de
Henry da cuenta de la muerte accidental de Allen en un acci-
dente doméstico con un arma de fuego (Ver Los papeles Van
Laaden 3).

8. Un relato de 1866 menciona la muerte del capitén
Aarén Van Laaden, héroe de la Guerra Civil, en un accidente
de caza cerca de su casa (Ver Los papeles Van Laaden 4).

La biblioteca también contiene cierta cantidad de libros
especificos que pueden ser de interés para los investigadores.
En la seccién de historia local hay un libro denominado
Historiadel condado de Kent, 1836-1912, publicadoen 1914.
Contiene algunas referencias a los Van Laaden, incluyendo
informes sobre los esfuerzos realizados por Henry y Aarén
para incorporar su pueblo a la ciudad de Grand Rapids en
1850, asf como su temprano interés en la fabricacién de
muebles, que llevé a la zona a un alto nivel econémico hacia
1859. La mayor parte de la informacién es de naturaleza
civicay tiene poco interés para los investigadores. Sin embar-
go, hay un relato sobre el héroe de guerra Aarén Van Laaden,
que menciona que se sospechaba habia pertenecido al *ferro-
carril subterréneo’, y que para ello disponia de una habitacién
secreta en el s6tano de la casa.

Si el grupo consigue acceder a la seccién de libros raros,



que estd cerrada con llave, encontrarin una seleccién mis
bien decepcionante, con la posible excepcidn de un antiguo y
raido volumen titulado Viajes y Diarios de Brandon Van
Laaden, 1842-1846. Este es el mismo volumen que se puede
encontrar en la biblioteca de la casa (ver Los papeles Van
Laaden 5).

En la seccién de arqueologfa hay un volumen publicado
en 1880 por la Universidad de Michigan, con un informe de
los hallazgos realizados en las excavaciones de un pequefio
timulo de los indios Ottawa situado al Norte de Grand Ra-
pids. Quien lea este volumen verd que los descubrimientos
eran de una naturaleza muy poco espectacular. Sin embargo,
el libro estd dedicado a Bertrand Hancock, a quien se otorga
el mérito de haber descubierto el tlimulo (situado en la antigua
finca Van Laaden), Y que resulté gravemente hendo en el
curso de las excavaciones.

Este volumen fue escrito por el profesor Richard Pen-
dergast. Si los investigadores se ponen en contacto con la
Universidad para més informaciones, les dirdn que el profe-
sor fallecié en 1881 a los 68 afios de edad. No se dispone de
datos sobre los estudiantes que asistieron al sepelio.

En el Registro Civil del condado de Kent, hace falta una
tirada de Derecho para acceder a los archivos, en los cuales se

encuentran todas las actas de nacimiento y defuncién de la
familia. Los archivos se remontan a 1836 y no contienen
informaci6n alguna denaturaleza ‘secreta’. En otras palabras,
no hay ninguna pista sobre suicidios, muertes misteriosas o
asesinatos, sino que se trata de un listado puro y duro de los
habitantes del condado.

ESCENAS

Las siguientes descripciones contienen partes en cursiva,
que es lo que los investigadores ven o notan al entrar en la
zona, y que se pueden leeren voz alta. Los pérrafos que siguen
a la parte en cursiva contienen informacién adicional y pistas
para el guardidn, quien las revelard cuando los investigadores
las descubran.

LA FINCA

Maurice Van Laaden os lleva hasta la casa. Viajando ha-
cia el Norte desde Grand Rapids, por la carretera estatal,
Maurice empieza a aminorar la velocidad, como si no estu-
viera seguro de donde estd. Tras conducir asf durante unos
doscientos metros, gira a la izquierda y toma con cuidado un
camino de tierra estrecho y lleno de rodadas, por el que

KARL Y HILDEGARD

Esta pareja, de origen alemén, rondan los sesenta afios.
Fueron contratados en 1911 por Maurice para cuidar la pro-
piedad y han vivido desde entonces en la casita junto a la
verja. Maurice les paga bien, y se supone que ellos deberian
vigilar la casa, realizar las reparaciones necesarias, y entrar
a limpiar cada semana. Los investigadores serdn presenta-
dos a la pareja por Maurice.

La pareja no ha entrado en la casa desde que Hildegard
sufrié un susto tremendo poco después de ser contratados.
Un dia, mientras Karl trabajaba en el jardincillo que rodea
la estatua de Erich, Hildegard estaba sola en la casa fregan-
do el mdrmol del recibidor, momento en el cual se le
apareci6 el fantasma de la loca Beatrice, riéndose desde lo
alto de la escalinata. Hildegard salié gritando de la casa,
arrojdndose a los brazos de su marido quien, poco después,
entraba cautelosamente en la mansién sin ver nada, para ir
después a consolar a su aterrada esposa. Hildegard se
repuso del susto pero ni uno ni otro han vuelto a entrar en
la casa desde entonces. Temen que si Maurice descubre que
no han estado limpiando como se esperaba, les despida y les
haga abandonar la propiedad, por lo que las respuestas de
Karl a preguntas sobre la casa son bastante parcas.

Karl, como su mujer, es de origen campesino y estd
acostumbrado al trabajo duro. Considerando su edad y el
tamaiio de la finca, ha realizado una excelente labor de
mantenimiento a lo largo de los aiios. Sentird preocupacién
por los investigadores y si, durante la estancia de éstos en
la casa, oye gritos o disparos se acercard a ver que sucede,
armado de su escopeta calibre 12. Para vencer su temor a
entrar en la casa tendré que tirar Suerte y si no lo consigue
se esconderd en su casila esperando que el problema se
resuelva solo.

Karl
FUE14 CONI15 TAMI13 INT 14 POD 12
DES 12 APAY9 EDU 6 COR 60 PV 14

Habilidades: Electricidad 50%, Mccimca 75%, Hablar
Inglés 35%.
Armas: Escopeta calibre 12 45%, dafio 4D6,f2136f 1D6.

Hildegard lleva 35 afos casada con Karl y aiin se
quieren como el primer dia. Da la impresién de ser una
mujer amable y honesta aunque habla poco Inglés y es mds
bien timida. Si un investigador consigue una tirada de
Elocuencia mientras habla con ella (en Alemdn, por su-
puesto}, le manifestard sus temores acerca de la suerte que
haya podido correr su gatito, Klaus. Ademads, una segunda
tirada de Elocuencia hard que la mujer explique su expe-
riencia con el fantasma, hace algunos afios, pero intentando
no revelar el hecho de que Karl y ella no han entrado en la
casa desde entonces.

Hildegard no entrard en la casa bajo ningunacircunstan-
cia, ni siquiera si se trata de ayudar a Karl.

Hildegard
FUE1l CONI16 TAMI4 |INTI0 PODIS5
DES 10 APA14 EDUG6 COR53 PV15

Habilidades: Primeros auxilios 65%, Hablar Inglés 15%,
Tratar enfermedades 25%.

Aunque se quieren, ambos tienen tendencia a discutir a
menudo y en voz alta. Durante la estancia de los investiga-
dores, tendrin alguna discusién estando en el interior de su
casita, y los investigadores podran oir los gritos desde la
casa. Una tirada de Hablar Alemdn permitird discernir que
se trata de una disputa doméstica sin importancia.

La pareja se relira pronto, y un investigador que esté
alerta podrd detectar que las luces se apagan a las nueve. La
pareja se queda dormida enseguida y, como ya se habra ex-
plicado a los investigadores, Karl cierra con llave la verja
antes de retirarse. Ellos no dispondrin de llave alguna, y si
quieren salir de la finca por la noche habrdn de gritar para
despentar a Karl, quien se levantard de inmediato a menos
que falle una tirada de Escuchar.




apenas podrian cruzarse dos coches y que avanza serpente-
andocolinaarriba.a travésde unterreno al que dieron forma
antiguos glaciares. Los altisimos robles y arces forman un
arco sobre el camino, tapando el sol, y se nota una fuerte
humedad.

Maurice aminora la velocidad hasta casi detenerse al lle-
garaunazona particularmente baja, en la que el agua de una
reciente tormenta ha formado un estanque cenagoso que
cruza el paso. Elcoche parece como si fueraa rascar el suelo
mientras Maurice conduce lentamente a través de los baches
que tapa el charco, hasta que al final gira lentamente a la
izquierda y vuelve a terreno seco al mismo tiempo que
aparece a la vista la mansién Van Laaden. (Nota: Esta zona
no es fécilmente visible si se viene de la casa, por lo que si el
conductor no se acuerda de ello mientras, por ejemplo, huye
de la casa a toda velocidad, hard falta una tirada de Conducir
automovil para no estrellarse).

Recortada contra el cielo gris, la mansién, que consta de
plania y dos pisos, se agazapa tras una verja de hierro rode-
ada por drboles muertos y mori bundos, y de la que los tiltimos
restos de pintura cayeron, arrastrados por los duros invier-
nos de Michigan, hace ya anos. Tiene los postigos cerrados
ante el mundo exterior y el poco acogedor camino hasta la
puerta principal estd lleno de hierba alta. En profundo
contraste, la estatua de mdrmol blanco que representa a un
viejo marino, completo con timén y dncora, se alza a medio
camino entre la vieja casa y la oxidada verja de hierro que
rodea la propiedad. A la derecha hay una cochera grande, de
diseiio similar al de la casa, cuya edad viene indicada por el
combamiento de su tejado.

En la parte exterior de la verja hay un pequeno edificio,
construidoe sélidamente en madera. De pie junto a la pueria
estd un hombre de edad, algo encorvado y de cabello gris.
Mira con curiosidad a través de unas pequenas antiparras de
montura acerada.

Este hombre es Karl, el guarda. Maurice explica a Karl
quiénes son los visitantes, presentdndoselos. En algdn
momento, Hildegard sale de la casita para ver qué es tanto
ruido. En un Inglés titubeante insiste en ser presentada tam-
bién, y permanece después de pie, mirando nerviosamente,
intentando entender la conversacién.

Maurice explica que Karl tiene la llave de la verja y la
dejard abierta durante el dia para los investigadores. A las
nueve en punto se retira a descansar, hora en la cual cerraré la
verja. Si los investigadores desean salir de la propiedad por la
noche, deberin despertar a Karl, a gritos. Maurice desea
conservar la propiedad segura por la noche e insistird en esta
condicidn,

Si algiin investigador consigue una tirada de Psicologia
mientras conversacon Karl, o mientras Karl hablacon Maurice,
notard que parece bastante nervioso (Karl y Hildegard temen
que los investigadores se den cuenta de que no han limpiado
el interior de la casa en bastante afios, lo que les podria costar
el trabajo.)

A. La Verja de hierro: esta verja, de 2’40 m de altura,
estd oxidada pero alin rodea por completo la propiedad,
evitando silenciosamente que penetren intrusos con sus afi-
ladas puntas.

Para salir (o entrar) sin utilizar la entrada hay que realizar

Sendero al rimulo indio
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una tirada de Trepar. Si un personaje sefiala especificamente
que toma precauciones para no pincharse deberd tirar ademés
DESx5 o menos en porcentaje para evitarlo (1D6 puntos de
dafio si se falla) y si no toma precauciones precisa una tirada
de PODx2. Todo aquél que se pinche deber4 tirar CONxS o
menos en porceniaje para evitar que se le infecte la herida (o
peor), lo que le dejarfa fuera de juego durante 1D6 semanas.

B. La estatua: se trata de una figura de mérmol, de pie
sobre un pequefio pedestal, y representa a un hombre vestido
con el atuendo tipico de los marinos de Nueva Inglaterra. Sus
manos aferran un timén y a sus pies hay un 4ncora.

Una gastada inscripcién en el pedestal reza: “Nuestro
padre, Erich Van Laaden, 1762-1848." Si algtin investigador
tira un Escuchar mientras da con los nudillos en el pedestal
notard que estd hueco. Dentro hay un antiguo reloj de navio
con el nombre Tanager grabado, junto con los restos resecos
de una corona de laurel colocada aqui por la familia cuando
se colocé la escultura. Har4 falta sin embargo maquinaria
pesada para retirar la estatua del pedestal (sin lo cual no se
puede acceder a su interior).

C. La cochera: este destartalado edificio es de la misma
cosecha que la casa. Tiene tres puertas de doble hoja en la
parte delantera y podria servir de garaje para los vehiculos de
los investigadores si no fuera porque las puertas estén atasca-
das debido a la presién que ejerce el inestable tejado. Las
puertas de los lados se resisten a la apertura con FUE 25 y las
centrales con FUE 32, y hasta dos personas pueden intentar
tirar de una para abrirla (combinando su FUE). Los investiga-
dores pueden probar cualquiera de las tres, pero una tirada de
Idea revelard que la puerta del centro aguanta la estructura del
edificio y si se abre se puede venir abajo. Si, a pesar de todo,
el grupo abre la puerta del centro, el edificio se desplomard y
cualquiera que esté junto a €] deberd realizar una tirada de
Esquivar so pena de sufrir 2D6 puntos de dafio.

Si los investigadores abren una puerta que no sea peli-
grosa, verdn que la cochera esté a rebosar de cajas de emba-
laje y de cart6n, baiiles y todo tipo de trastos viejos. Cuesta 10
horas/hombre (Es decir, 10 horas de trabajo de 1 persona, 5 de
2 personas, etc.) sacar todo eso e inspeccionarlo someramen-
te. Si los investigadores deciden hacerlo, el guardidn puede
requerir varias tiradas de habilidades diversas mientras des-
empaquetan los trastos, pero aparte de algunos recuerdos
familiares poco importantes no hay nada de valor. Por cierto,
hacen falta otras 10 horas/hombre para volver a meter los
trastos dentro.

D. El invernadero: fécilmente visible desde la cochera,
los cristales estdn cubiertos de una gruesa capa de polvo y
suciedad pero, sorprendentemente, no hay ninguno roto. Si a
alguien se le ocurre limpiar uno de ellos, verd que la superficie
interior del cristal estd igualmente sucia y no se ve nada. La
puerta estd cerrada con llave, pero una de las llaves que
entregd Maurice la abre (Ver: interior, planta baja, para mis
detalles).

E. La cabana de las herramientas: no est4 cerrada con
llave y en su interior hay el surtido habitual de carretilla,
regaderas, herramientas de jardineria, etc. Es evidente que
Karl utiliza este edificio ocasionalmente (el jardin si que lo
cuida) puesto que estd razonablemente limpio y sin telaraias.

Sialgin investigador examina las herramientas, verd que
una de las palas tiene una mancha marrén en la hoja que
parece sangre seca. Una tirada de Zoologfa realizada en un
laboratorio bien equipado demostrard que se trata de sangre
de algtin roedor. De hecho pertenece a una marmota a la que
Karl maté en el jardin hace unas semanas.

F. El cementerio familiar: en la parte posterior de la
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finca y casi tapado por una coleccién de hierbas altas y setos
que no han sido recortados en afios, puede verse el monumen-
to en forma de columna que marca la tumba de Erich Van
Laaden y que se alza en el centro del pequefio cementerio
familiar.

Examinéndolo mds de cerca puede verse que el cemente-
rio, que estd vallado, es una de las zonas que ha sido bien
cuidada por Karl. Aunque alguna de las l4pidas mds antiguas
estdn erosionadas por el paso del tiempo y es dificil leer las
inscripciones, y otras estdn algo inclinadas, las tumbas en si
estdn limpias y bien marcadas, y los caminos entre ellas libres
de hierbajos.

Con algin esfuerzo, los investigadores podrdn leer los
nombres y fechas de los que estdn enterrados aqui. En el
centro, junto a la columna de marmol con vetas grises, reposa
Erich Van Laaden, 1762-1848. A su derecha estd Brandon,
1807-1847; mds a la derecha Henry, 1802-1863; Priscila,
1804-1859; y Elizabeth, 1832-1852. Al pie de las tumbas de
Henry y Priscila estdn las de Aar6n, 1827-1866, y Beatrice,
1832-1863.

A la izquierda de Erich estén enterrados Jonathan, 1787-
1842, y David, 1803-1853. En el rincén sureste del pequefio
cementerio hay una ldpida pequeiia y sencilla en la que pone
tan solo: *Un extrafio -1853." En el rincén noreste, enterrado
lejos de la familia Van Laaden, estd Allen, 1832-1863.

G. El tiinel: quien investigue esta zona (por la parte
exterior de la verja) y consiga un Descubrir notard una
oquedad de forma redonda, parcialmente oscurecida por una
mata de plantas salvajes.

Si los investigadores excavan por aquf, al arrancar el
matorral verdn que la oquedad est4 llena de piedras de gran
tamafio, que cierran la salida de un tinel excavado en la tie-
ITa, ¥ cuyo techo estd soportado por vigas de madera. Si se




limpia la boca del tinel (30 horas/hombre) los investigadores
rdn acceder a la habitacién secreta del sétano.

H. Sendero al timulo indio: si se sigue este sendero
durante unos 400 m, los investigadores llegarin hasta un
tdmulo de tierra de unos 6 m de didmetro, que una tirada de
Antropologfa permitird identificar como de origen indio,
probablemente de la tribu Ottawa. Una tirada de Arqueologfa
permitird saber que ya ha sido excavado en el pasado, habién-
dose vuelto a tapar (Existe un informe completo sobre los
descubrimientos realizados allien 1878, que se puede obtener
en la Universidad de Michigan). Si los investigadores exca-
van allf con la esperanza de encontrar algo, cada uno dispon-
drd de una tirada de Suerte al dia, que le permitird descubrir
una punta de flecha olvidada o algin trozo de cerimica,
perfectamente intiles para la investigacién que llevan entre
manos.

EL EXTERIOR DE LA CASA

La casa en sf parece tener un aire de cosa prohibida. En
cuanto os aproximdis notdis un aura de malevolencia. Las
ventanas estdn selladas con postigos de madera que, junto
con las puertas cerradas, parecen denegaros silenciosamen-
te el acceso a sus secretos. Al acercaros, podéis ver los restos
del revoco que antiguamente protegia sus tablillas de ma-
dera. Es evidente que nadie ha cultivado o limpiado los ma-
cizos de flores que antes decoraban la casa. Las plantas tre-
padoras y los arbustos cubren parcialmente las veptanas de
la planta baja en todo el perimetro de la mansién. La es-
fructura estd rematada por un tejado de cuatro aguas atrave-
sado por dos enormes chimeneas de ladrillo, en no muy buen
estado.

El camino que lleva a la parte delantera ha sido parcial-
mente cuidado por Karl, y lleva hasta el porche. La entrada
principal de la casa estd defendida por una puerta de roble,
de doble hoja, decorada con picaportes de hierro y con un
montante de abanico. Al poner el pie en el porche notdis un
impulso repentino de salir huyendo, pero pasa rdpidamente.

Hay tres entradas a la casa, la puerta principal, la trasera
y el invernadero. Las tres estdn cerradas con llave pero las
llaves precisas estdn en el llavero entregado por Maurice. Karl
también dispone de estas llaves. Los investigadores pueden
querer entrar por una de las ventanas (N. del T.: vaya estupi-
dez, teniendo la llave de la puerta), lo cual serd sencillo
forzando el postigo con una palanqueta y después forzando la
ventana (que tiene pestillo) o simplemente rompiendo el
cristal, Este tipo de accién atraerd a Karl quien, sin embargo,
no hard ningin comentario al grupo.

EL INTERIOR DE LA CASA

Lo que sigue es una descripcién general del interior de la
casa y se aplica a la mayoria de las zonas que el grupo puede
investigar.

Cuando la puerta de la casa se abre, crujiendo, hacia el
interior y los rayos de vuestras linternas atraviesan la pe-
numbra, el polvo que baila en los rayos amarillos delata el
estado del interior. Por todas partes no hay sino capas de
polvo y grandes telarafas también llenas de polvo, que cru-
zan arcadas y cuelgan de ldmparas y muebles. Os llega un
tremendo olor a cerrado que impregna toda la estructura, un
olor rancio que contiene una empalagosa humedad poco
natural. Una mirada rdpida os informa de que la casa fue
abandonada con prisas hace algunos afios: Las mesas estdn
puestas, hay velas en los candelabros y las chimeneas con-
tienen lefios y yesca, a punto para ser encendidos.

53

Todo investigador que consiga una tirada de Idea podra
darse cuenta de que, a pesar que Maurice les ha dichoque Karl
y Hildegard limpian una vez por semana, aqui no ha entrado
nadie en anos.

En este momento, los investigadores experimentan por
segunda vez la sensacién de que “la casa no les quiere en su
interior”, lo que requiere una tirada de COR, 0/1 al pisar el
umbral. Sin embargo, al entrar en la casa la sensacién de
intenso temor se aminora.

LA PLANTA BAJA
El recibidor

Estdis en la entrada de la casa. Una enorme puerta de
doble hoja, de roble, da al porche mientras que directamente
frente a vosorros, al Norte, hay una amplia escalinata de
madera pulida que lleva hacia arriba. A la derecha de la es-
calinata, un pasillo largo y oscuro, entrecruzado por las te-
lararias, desaparece en la oscuridad dirigiéndose a la parte
posterior mientras que a uno y otro lado del recibidor se
abren arcadas a través de las que podéis ver otras habitacio-
nes, decoradas con muebles y cuadros.

A vuestra derecha, en un rincén, hay una vitrina que
contiene pdjaros y otros animalillos de porcelana, mientras
que al otro lado de la puerta hay un perchero y un paragiiero,
junto a un silencioso reloj de péndulo. Un abrigo largo,
negro, lleno de polvo, cuelga del perchero y un paraguas
cerrado descansa junto a él en un soporte hecho con una pata
de elefante. Al otro lado de la habitacién hay un pequerio
sofd, cubierto con una funda, y colgado cerca de él hay un
espejo de cuerpo entero, montado en un marco adornado con
panes de oro. Del techo cuelga (mediante una cadena) una
Idmpara de cristal, cuyas ldgrimas estdn cubiertas de polvo.

Cualquiera que consiga una tirada de Conocimientos sa-
bré reconocer las porcelanas como objetos de valor, que en
conjunto valdrdn unos 250 $ al precio actual de mercado. La
pata de elefante es auténtica (un recuerdo de los viajes de
Brandon). El abrigo tiene una cinta en el interior del cuello
con el nombre de su propietario, que resulta ser Maurice.

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

El fantasma, ademds de otras acciones, puede hacer
que la ldmpara se balancee, flexionando los maderos del
techo a los que estd sujeta. En una situacién dréstica
puede partirlos, haciendo que caiga, lo que puede ocasio-
nar 2D8 puntos de dafio a cualquiera que esté debajo y
que no consiga Esquivar. También puede hacer que el
reloj de péndulo funcione, flexionando las tablas del
suelo de debajo del reloj, lo que pondrd el péndulo en
marcha. Por supuesto, el espejo puede utilizarse para
hacer aparecer caras en €l

La cocina

El suelo de esta habitacién no estd pulide y los armarios
se ven vaclos y con las puertas abiertas. La cocina parece la
mds desierta de las habitaciones de la planta baja. El frega-
dero estd seco y lleno de manchas, y gruesas telarafias
envuelven la bomba de agua que hay por encima de éste. Hay
una mesita de madera de diseiio sencillo, con dos sillas, a un
lado de la cual hay una puerta estrecha, de madera, con
cerradura. Al otro lado hay una puerta, mds pequefia, de



La mansién Van Laaden, planta baja

diferente diserio, y que mide tan solo 90 cm de alto ¥ 60 de
ancho, a 1'20 m del suelo. Las dos salidas de la habitacién
disponen de puertas de batiente.

La puerta de tamaiio normal estd cerrada, pero los inves-
tigadores pueden abrirla con una de las llaves de que dispo-
nen, y verdn que al otro lado arranca una escalera que
desciende al sétano. La puerta pequeiia pertenece a un mon-
tacargas, dentro del cual podrfa caber una personade TAM 13
0 menos, quien podria ascender por aquf al primer y segundo
pisos mediante los cables de accionamiento manual. En el
suelo del montacargas hay una mancha grande, de color
marrén, profundamente marcada en la madera, que se podr4
identificar mediante una tirada de Botdnica o de Zoologia
como perteneciente al jugo de una comida derramada alli
hace afios. Un registro de las alacenas y los cajones arrojard
poco mds que algunos cacharros de cocina, cubiertos y velas.
Bajo el fregadero hay otra bomba de agua manual, utilizada
para llevar agua hasta el bafio de arriba, cuyas juntas de cuero
estdn tan resecas que se caen a trozos, por lo que la bomba est4
inutilizable. Sin embargo, la del fregadero aiin funciona.

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

El fantasma puede lanzar algiin cuchillo de mango de
madera o alguno de los muebles, pero lo m4s normal es
hacer que el montacargas empiece a subir o bajar sin
razon aparente. También puede hacer que el agua de la
bomba adopte un color parecido al de la sangre.

El salén

Lo primero que se ve aqui es la chimenea central, que
domina la pared Oeste, donde caben troncos de hasta 1'80 m
de longitud, y donde un hombre normal podria andar por el
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interior casi sinagacharse. El paramento es de una sola pieza
de madera trabajada a mano, de color completamente negro,
y sobre la que hay cierta cantidad de pequenios objetos, en la
misma madera. Las paredes estdn paneladas hasta media
altura en madera pintada de blanco, y a partir de allf estén
empapeladas con motivos florales desvaldos, con zonas quie
empiezan a pelarse,

El suelo estd cubierto casi por completo por varias al-
fombras de gran tamaro, y de las paredes cuelgan multitud
de retratos al éleo, destacando especialmente el mayor de
todos, que es un paisaje de otorio situado encima de la chi-
menea. Hay dos grupos principales de muebles, uno a cada
lado de la habitacién, dominado cada uno de ellos por un
enorme sofd, e incluyendo cierto niimero de sillas mds pe-
quenas y mesas. Un gran piano vertical se encuentra Junto a
la chimenea, y por el resto de la habitacién hay diversas s
llas. Al Sur de la chimenea hay una puerta cerrada ¥ junto
ella, sobre un pilar cilindrico de mdrmol pulido., de casi I' 2(
m de altura, reposa una esfera de cristal abierta por la parte
superior y hueca. Este globo mide casi 45 cm de didmetro ¥
desde una cierta distancia puede verse que el interior estd
medio lleno de polvo. En las mesas hay una serie de ldmpa-
ras, y otras cuelgan de las paredes.

Quien consiga una tirada de Botdnica mientras examina el
paramento podrd determinar que estd hecho de ébano, una
madera negra particularmente densa, procedente de Africa.
Los objetos que hay encima usualmente se encuentran en
Gabén. A uno y otro lado del paramento hay fotografias
(daguerrotipos) dispuestas en marquitos muy adornados. Una
de las fotos es de un hombre apuesto y de mediana edad, con
uniforme de oficial del ejército de la Uni6n. La otra es de una
bonita mujer de edad parecida (Son fotos de Aarén y Beatrice,
junto antes de que él se incorporara a su unidad). En el centro
del paramento hay una roca de regular tamaiio que una tirada
de Astronomia o de Geologia permitird identificar como de



origen meteoritico. Las pinturas son paisajes mundanos y
retratos de familia. Uno de ellos, en la pared Este entre las
arcadas, representa al severo y religioso Jonathan y estd
fechada en 1838. El otro retrato de familia data de 1842 y
representa a un chico de unos catorce afios y a una nifia de
unos diez. No se identifica a ninguno de ellos, pero por la
fecha del cuadro, los investigadores pueden deducir que se
trata posiblemente de Aarén y Elizabeth.

Si se investiga el extrafio globo, el polvo del fondo parece
contener algunos bultos pequefios pero evidentes. Si alguien
intenta sacarlos, salen con facilidad. Al quitar el polvo de uno
de los bultos resulta ser los restos resecos de un pez de colores,
olvidado accidentalmente por Maurice en su prisa por aban-
donar la casa.

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

En cuanto a manifestaciones espectrales, el fantasma
a veces utiliza el piano, que es mecdnico y fue comprado
por Beatrice en 1879, para asustar a la gente. El meca-
nismoestd en buen estado y hay puesto un rollo perforado
con canciones, pudiéndolo accionar el fantasma gracias
a cierto nimero de partes méviles que son de madera. El
piano sélo puede tocar breves lapsos de tiempo y si un _
investigador examina su interior encontrard (mediante
una tirada de Mecdnica) un mecanismo de muelle para
almacenar energfa. En teoria son los propios investiga-
dores los que pueden haber hecho que se ponga en
marcha, tan solo al pasar junto a €l haciendo que se
soltara el pasador que mantenia la presién. La eleccién
del tema musical queda para el guardidn.

El estudio

Habéis entrado en una habitacién panelada por completo
enmadera negra, austeramente decoraday que sélo contiene
un escritorio de persiana bastante grande, con silla a juego,
ademds de un par de sillas colocadas contra la pared. Hay
una ventana en cada una de las paredes exteriores, y una
puerta al Norte. En la pared Este y hacia el rincén Norte de
la habitacién, hay una pequenia chimenea y podéis notar que
el paramento es de la misma madera negra que el del saldn.
De hecho es la misma pieza que se extiende a través de la
pared para dar servicio a las dos habitaciones.

Esta habitacion se utilizaba para realizar negocios, y el
iltimoen emplearla asiduamente fue Aar6n. El escritorio estd
cerrado y los investigadores no disponen de la llave, por lo
que si se quiere acceder a su contenido habrd que forzarlo.

Dentro estén los archivos de todos los negocios familiares
desde 1821. Se requieren 3 horas para leerlo todo, y si algin
investigador decide hacerlo conocerd toda la historia comer-
cial de la familia, cémo invirtieron en frutales al llegar de
Nueva Inglaterra y c6mo mds tarde cambiaron a la industria
del mueble. Hacia el final de la vida de Aarén, éste vendié la
mayorfa de los intereses familiares, queddndose s6lo con la
mansién y las pocas hectfireas de bosque y colinas que la
rodean.

En los archivos también hay documentos de la épocade la
reforma y redecoracién de la casa, incluyendo facturas,
albaranes de transporte, etc. Entre ellos figuran dos indicios
que pueden despertar o no las sospechas de los investigado-
res. Uno de ellos es una carta dirigida a Henry Van Laaden por
el capataz de uno de los aserraderos de la familia. El otro es
una copia de una carta dirigida por Henry a un empleado (Ver
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Los papeles Van Laaden 6, y 7). Ambos parecen de lo mis
inocente y no se deberian mencionar a los investigadores a
menos que hayan comenzado a sospechar la verdad que se
oculta en la casa.

También en el escritorio se encuentra el primer diario de
Aarén Van Laaden, desde principios de 1853 hasta su partida
a la guerra (Ver Los papeles Van Laaden 8).

El primer diario de Aarén Van Laaden

Este diario fue llevado desde 1853 hasta 1861 y estd
bastante deteriorado, con las paginas amarillentas a punto
de saltar del lomo, y con latinta desvaida, lo que hace diff-
cil la lectura. Hardn falta 4 horas y una tirada de Leer
Inglés para descubrir la dnica pista que contiene. Si la
tirada falla, el investigador serd capaz de leer partes del
libro pero las referencias asi obtenidas serdn de escasa
utilidad, perteneciendo sobre todo a intereses civicos 0
comerciales en Grand Rapids.

La biblioteca

Las paredes de esta habitacidn estdn cubiertas de suelo a
techo con estanterfas de libros, que sélo dejan el espacio
necesario para las dos ventanas y la puerta de que se dispone,
Dos sillas cémodas, cubiertas con fundas, flanquean a una
pequeria mesa de origen marroqui en la que hay un cenicero
de vidrio y una copa de cristal. En el rincén mds préximo a
la puerta hay una chimenea que comparte el mismo paramen-
to de ébano que las otras dos habitaciones, mientras que en
el rincén opuesto hay un enorme tomo, dispuesto sobre un
atril de madera de arce rojo. El suelo esid decorado con una
gran alfombra persa que llega casi hasta las paredes. En un
candelabro que cuelga del centro del techo hay varias ldm-
paras de aceite, que llevan mucho tiempo sin utilizarse.

La biblioteca se utilizaba para el entretenimiento de los
huéspedes y la selecci6n de libros se decanta hacia la poesia,
los viajes y los cldsicos. Una tirada de Descubrir mientras se
hojean los volimenes permite ver un libro de regular tamafio
en la seccién de viajes. Es destacable por no tener el titulo
impreso en el lomo ni‘en la portada, y resulta ser un ejemplar
de los Viajes y diarios de Brandon Van Laaden (Ver Los
papeles Van Laaden 5).

El gran tomo de color negro del atril es la Biblia de la
familia, traida de Nueva Inglaterra por Erich Van Laaden. En
una de las primeras péginas hay un drbol genealGgico que
empieza por Erich y sus dos mujeres, y estd al dia hasta la
década de los 30 (El 4rbol lo llevaba al dia Jonathan, y no se
afiadi6 ninguna inscripcién después de su muerte en 1842).
Las fechas y nombres que se pueden encontrar en el volumen
son los que figuran en negrita en el drbol, pero lo que estd en
cursiva es para uso exclusivo del guardidn (se incluye una
copia para los jugadores, en péginas finales). Hojeando la
Biblia apareceré un papel amarillento, escrito a mano. Es la
nota de suicidio de Elizabeth Van Laaden, colocada aquf por
sus destrozados padres (Ver Los papeles Van Laaden 9).

Los investigadores pueden utilizar la biblioteca de la casa
como referencia, pero la seleccién de libros es limitada, por
lo que cualquier cuestién que se investigue debe ser clasifica-
da por tema, y la posibilidad de hallar informacién estard
limitada por la cantidad limite por tema que se indica més
adelante. Desde la muerte de Aarén en 1866 se han afiadido
muy pocos libros, lo cual también puede afectar a la posibi-
lidad de encontrar una informacién especifica.

Los limites son los siguientes: Antropologia 30%, Ar-



queologia 25%, Astronomia 5%, Botdnica 55%, Quimica
15%, Geologia 10%, Historia 75%, Derecho 5%, Ciencias
ocultas 5%, Zoologia 30%.

Los viajes y diarios de Brandon van Laaden

Este libro puede hallarse, o bien en la biblioteca de la
planta baja, o en la seccién de libros raros de la biblioteca
ptiblica de Grand Rapids. No requiere tirada alguna de
Leer Inglés, pero su estilo ‘amateur’ y su tamaiio obligan
a invertir ocho horas en su lectura.

Este libro de gran formato, encuadernado en cuero de
aspecto muy caro, ¢ impreso en papel de alto gramaje, fue
publicado de forma privada por la familia Van Laaden en
1848 en honor de Brandon, que murié repentinamente
antes de poderlo completar. El ejemplar de la biblioteca
publica fue donado por la familia, cuya intervencién
habia sido decisiva para que dicho establecimiento se
fundara.

La salita

Esta pequeiia habitacién sélo dispone de un sof4 de ta-
maiio medio y dos sillas ligeras. En un rincén hay una gran
vitrina de madera con puertas de cristal mientras que otro lo
ocupa una chimenea rematada por un enorme paramento de
roble. Una alfombra trenzada y de vivos colores cubre la
mayor parte del suelo, mientras que las paredes estin empa-
peladas con motivos de la mitologia griega: Templos pobla-
dos por ninfas, cupidos, etc.

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

Esta habitacién se utilizaba para entretener a los
huéspedes antes de comer, y como quiera que da al Sur,
también era popular como punto de reunién durante el
dfa. Aquf solfa sentarse la joven Elizabeth a conversar
con el espiritu de la casa.

El fantasma teme crear mucho interés por este extre-
mo de la casa y limita al minimo sus manifestaciones
aqui.

El comedor

Esta habitacién estd decorada en una combinacién de
paneles de madera pintados de blanco, y papel pintado,
mientras que el centro estd dominado por una mesa larga de
madera de arce oscuro, sobre la que hay un servicio com-
puesto de servilletas de lino, platos y fuentes de porcelana,
cristaleria fina y cubiertos de plata. Una docena de sillas la
rodean, mientras que en el extremo Norte de la pared Oeste
hay un aparador bajo y largo, a juego con la mesa ycon una
vitrina alta para la porcelana, que estd al otro lado de la
habitacién. En la pared Este veis una chimenea, construida
en un rincén, rematada por un enorme paramento de roble.
Junto a la chimenea y parcialmente tapada por una gruesa
telarafia, hay una arcada que lleva a otra habitacién oscura.
La luz del comedor laproporcionaba una araria de cristal que
atin pende sobre la mesa, asf como los candelabros de plata
que hay a cada extremo de la misma y en el aparador.

Aunque la mesa estd dispuesta como si alguien esperara
visitantes, los platos y vasos lucen una gruesa capa de polvo.
Una inspeccién muestra que no hay restos de comida. Las
piezas de plata mayores estén estampadas con el nombre
Revere, y cualquier investigador que consiga una tirada de
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Historia atestiguard que son auténticas y de origen prerrevo-
lucionario.

Si se registran la alacena y la vitrina aparecerdn mis
piezas de plata, alpaca, lino de Escocia de la mejor calidad y
porcelana de Dresde.

La sala de billar y de juegos

Esta es una habitacién alargada que va desde la parte
frontal a la posterior de la casa, y que antafio era calentada
por la gran chimenea centrada en su pared Oeste. El para-
mento es de la misma pieza de roble que el comedor y la sa-
lita. Encima de ella hay montadas dos azagayas cruzadas,
provistas de puntas anchas de aspecto peligroso, ademds de
un escudo decorado con motives coloristas. El suelo estd
cubierto por gran cantidad de alfombras importadas, de vi-
vos colores, y los paneles de madera de acabado natural es-
tdn decorados con las cabezas disecadas de al menos una do-
cena de animales. En el extremo Sur de la habitacién hay un
enorme oso negro, montado en posicién erguida, mientras
que el extremo Norte estd ocupado por una gran mesa de
billar cuyo pario estd comido por la polilla. También hay una
mesa de ajedrez entre un par de sillas cémodas, ademds de
ofros grupos de sillas y mesitas. Ldmparas de aceite y el
ocasional libro o caja de tabaco reposan sobre las mesas.

Todo investigador que consiga una tirada de Conoci-
mientos o de Zoologfa mientras examina las cabezas dise-
cadas podrd comprobar que, a excepcién del oso (que es lo-
cal), todas las demés piezas son de origen africano. Cada una
de ellas tiene una plaquita de bronce que, si se limpia la
suciedad, la identifica como cobrada por Brandon Van Laa-
den entre 1843 y 1844. Una tirada de Antropologia al exa-
minar las azagayas y el escudo revela que también son de
origen africano. Sobre el paramento hay una pequefia figura
de madera, de aspecto demoniaco, remachada con clavos de
metal. Laimagen, igual que las azagayas y el escudo, procede
de Africa.

Los libros que pueda haber en esta habitacién carecen de
importancia, y las cajas estdn medio llenas de cigarros secos
que se deshacen al tacto.

El cuarto de las macetas

- Esta pequeria habitacién se encuentra entre el inverna-
deroyla casa propiamente dicha. La pared Norte cuenta con
cierta cantidad de estantes llenos de macetas de terracota, al-
gunas de ellas planas, y algunos cestos. Al otro lado hay un
montén de mantillo (N. del T..: el mantillo, para aquellos que
no tengan ni idea de jardineria, es esa tierra negra que
ponemos en las macetas) con un espacio en el centro.

La puerta que da a la casa est4 cerrada con llave (que estd
en el llavero de los investigadores), pero la que lleva al in-
vernadero dispone de un simple pestillo. No hay ninguna
pista en este lugar.

El invernadero

Al entrar en el invernadero notdis un aura de muerte ¥y
putrefaccibn. Las plantas que antaio llenaban bandejas y
mesas no son ahora sino restos ajados, flores viejas y secas
cuelgan de ellos o yacen en el suelo. Junto a la puerte exte-
rior hay una trampilla cuadrada de unos 60 cm de lado, con
un pasador de madera atravesado en la argolla para man-
tenerla cerrada.

Todas las plantas del invernadero (una tirada de Botdnica
permite identificarlas como de lo mds corriente) llevan tiem-
po muertas. La iltima persona en cuidar de ellas fue Virginia,



que murié en 1911, Si algin investigador abre la trampilla
verd un tramo corto de escaleras de madera que lleva a una
pequeiia cdmara de paredes de tierra, que mide poco més de
['80 x 2’40 m, Al mismo tiempo, quien se asome a la abertura
serd recibido por una vaharada de aire fétido, que huele a
descomposicion. Tirada de CONxS5 en porcentaje y si se falla,
la victima sufre un acceso de nduseas, vomitando y quedando
fuera de combate durante 5 a 10 minutos. Si alguien entra en
la cimara precisard una segunda tirada a menos que tome la
precaucion de taparse nariz y boca con un trapo o pafiuelo.

Abajo, el investigador descubrird que la cdmara se utili-
zaba antafio como despensa. Dos de las paredes estdn pro-
vistas de estanterias que contienen comestibles enlatados to-
talmente pasados de fecha. Bajo uno de los estantes, acu-
rrucado en el suelo, esté el cuerpo putrefacto de un gato que
aparentemente muri6 aqui de hambre hace un par de semanas.
Se trata de la mascota de Karl y Hildegard que hace unas seis
semanas fue encerrada aqui por el druida, quien cerrd la
trampilla, dejando que el animal muriera de hambre. La
pareja cree que simplemente se escapd.

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

Aparte de atacar a los intrusos con las plantas, el fan-
tasma puede intentar también empujar a un investigador
cuando baje las escaleras, cerrando después la trampilla
y atrancdndola con el pasador de madera. u

EL PRIMER PISO
El pasillo

Subiendo lentamente las crujientes escaleras hasta el
primer piso, los rayos de vuestras linternas iluminan un
enorme retrato que cuelga de la pared Norte en lo alto de la
escalinata, flanqueado por dos armaduras que portan armas
de asta. Al quitar las telarafias veréis un retrato al éleo de
Erich Van Laaden, al timén de un barco y con la mirada
perdida en lontananza.

A la derecha de las escaleras hay una puerta medio
abierta, que permite ver la pequefia habitacién que hay tras
ella, enla que se ven brillar elmetal y la porcelana. Mds hacia
adelante, por la pared del Este, hay una arcada de madera
que se abre a un pasillo largo y oscuro, provisto de una
alfombra larga y estrecha. Junto a la arcada hay otra puerta,
cerrada, y en el extremo Sur unas escaleras estrechas que
llevan hacia el segundo piso. Una alta y endeble puerte
permite el acceso al espacio de detrds de la escalera y junto
aella, enlapared Oeste, hay una puerta mds grande, también
cerrada.

Las paredes del pasillo central estdn decoradas con nu-
merosos dibujos y pinturas enmarcados.

Si alguno de los investigadores consigue un Descubrir
mientras examina el pasillo central, notard que un trozo de
baranda del lado Este de la escalinata estd roto y ha sido
torpemente reparado con cola y clavos (Esta es la parie de
baranda rota por Beatrice cuando cay6 en 1898. Lareparacién
la llevo a cabo Virginia).

Las pinturas enmarcadas son una serie de paisajes pinta-
dos a la acuarela, fechados entre 1847 y 1852 y firmados por
Elizabeth Van Laaden. Quien los contemple durante algin
tiempo notard un extrafio sentimiento de inquietud, a pesar del
tema aparentemente inocente. Si alguien pasa un dia y una
noche estudiando las acuarelas y a la vez realiza una tirada de
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Psicoandlisis, puede descubrir determinadas pistas sobre la
vida y muerte de Elizabeth a través de simbolos que de otra
manera serfan irreconocibles, y que fueron situados en las
pinturas de forma inconsciente por la desdichada chica. La
naturaleza exacta de las pistas queda a discrecién del guar-
didn, pero los investigadores deberian ser recompensados con
una o dos que les fueran de utilidad.

Una tirada de Conocimientos identificard las armaduras
como de manufactura francesa del siglo XVI. Estdn decora-
das profusamente, lo cual era corriente en las armaduras uti-
lizadas en torneos u otros acontecimientos piblicos. Las
alabardas de que estdn provistas pueden poner nerviosos alos
investigadores quienes, a su vez, quizd pretendan utilizarlas
como herramientas (2'40 m de largo). En cualquier caso,
quien desee desmontar una de ellas deberd tirar DESx5 o
menos en porcentaje para evitar la caida de la armadura al
suelo y los sucesivos rebotes de las piezas sueltas escalera
abajo.

El cuarto de bafio

Veis un pequefio cuarto de bario provisto de retrete, la-
vabo y banera, todos los cuales estdn llenos de polvo, su-
ciedad y manchas de color marrén. La pintura estd en muy
mal estado y del techo se ha caldo casi por completo, dejando
una gruesa capa en el suelo. La pintura de las paredes
también se cae lentamente y de la pared Norte en concreto
han caidoe varios mazacotes, dejando a la vista la estructura
de madera que hay detrds. La misma pared estd visiblemente
combada, como si se deformara hacia dentro de la habita-
cién.

Este es uno de los proyectos de modernizacién que em-
prendié Aarén en 1854, asi como la trafda de agua a lacocina
y la construccién del invernadero. El agua del baiio se tenia
que bombear a mano desde la cocina que estd abajo, y la
humedad adicional en esta parte de la casa era mds de lo que
el edificio podia absorber sin dafios, por lo cual Aardn tuvo
que parchear y repintar varias veces. Tras su muerte, las
reparaciones cesaron y el bafio llegd a su presente estado ya
cuando Maurice se trasladé a la ciudad. La habitacién estd
ahora pricticamente seca puesto que hace muchos afios que
no pasa agua por ella.

Si algiin investigador examina la pared Norte (la que esta
peor), verd que el yeso se puede quitar ficilmente a mano, lo
cual revelard la estructura de madera podrida que hay detrés.
Silos investigadores practican un agujero en esta pared, verin
un tramo de escaleras de unos 50 cm de ancho que va del piso
de arriba hacia la planta baja o quizd més abajo. El aire en esta
escalera secreta es bastante rancio.

El dormitorio de Maurice

Al abrir la puerte veis una habitacién en forma de 'L’ que
contiene tan solo una cama con un colchdn, una pequena
cémoda y una chimenea. En el suelo no hay alfombras.

Este fue el dormitorio de Maurice, donde pasé su infancia.
Apenas hay nada de interés puesto que se llevé la mayoria de
cosas al irse.

Si un investigador consigue un Descubrir mientras mira a
la pared que da a la puerta podré entrever, bajo la pintura, el
vago perfil de un ser horrible, torpemente dibujado. Es
extremadamente dificil distinguir de qué se trata, porque para
ello hay que quitar la pintura. Si algtin investigador consigue
realizar una tirada de Quimica podré comprar y mezclar los
ingredientes necesarios para eliminar la pintura sin afectar al



La mansién Van Laaden, primer piso

dibujo que hay debajo. Un fallo en la tirada supondré que la
mezcla borra por un igual la pintura y el dibujo.

Si los investigadores quitan la pintura podrén ver no s6lo
el resto del dibujo sino también una fecha y la firma del artista.
En caligraffa infantil pone: “Maurice Van Laaden, 1898." Se
trata de un dibujo sencillo con ldpiz de cera realizado por un
nifio, en el que Maurice intentaba representar el horrible
monstruo que a veces venia a visitarle por lanoche. Se trataba
por supuesto de la loca Beatrice que dejé en el nifio una
impresion que dura hasta hoy.

Dormitorio infantil

Habéis abierto la puerta del dormitorio de un nifio, en el
que se ven una cama pequena, un armario minisculo y un
arcén de madera de aspecto gastado.

Esta es la habitacién que ocupaba el hijo de Bertrand y
Débora (N. del T.: Henry) antes de que la familia se trasladara
a Detroit. No hay nada de excesivo interés puesio que todos
los objetos de utilidad se los llevaron los Hancock al marchar-
se en 1880.

Al abrirel arcén, s6lo contiene una pequefa mufieca, cuya
cabeza de porcelana esta rota.

El cuarto de costura

Al abrir cualquiera de las dos puertas de ésta habitacién
se ve una salita decorada con papel pintado de motivos flo-
rales y amueblada con un sofd y dos mecedoras. Junto a una
de ellas hay un bolso grande del que sobresalen varios ovi-
llos y un par de agujas de media, de madera.

Esta soleada habitacidn (soleada evidentemente si se abre
la ventana) la utilizaba a menudo Virginia en sus tltimos
afios, y la bolsa de costura era suya.

Contiene un jersey a medio acabar que estaba tejiendo
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para Maurice cuando murié de repente entre un punto al de-
recho y otro al revés.

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

Un truco favorito del fantasma es poner en movi-
miento la mecedora de Virginia antes de que los investi-
gadores abran la puerta. Crea un crujido suave, audible
por cualquiera que consiga un Escuchar junto a la puerta.
Si nadie lo oye, puede dejarlo en movimiento para que el
grupo lo vea al abrir la puerta, y dejar después que se
detenga normalmente. Las agujas de media, que son de
madera, pueden ser utilizadas como armas voladoras que
causan 1D3 puntos de dafio, y que pueden ser Esquivadas
mediante la oportuna tirada.

El dormitorio de Erich

La puerta de éste dormitorio estd cerrada con llave y los
investigadores no disponen de ella, pudiéndose intentar for-
zar la cerradura o en su defecto echar la puerta abajo, que por
cierto resiste con FUE 18.

Al abrir la puerta se nota de inmediato lo rancio del aire,
y examinando la habitacién puede verse que la omnipresente
capa de polvo es aqui mds gruesa, como si éste dormitorio
hubiera sido cerrado mucho antes de que se abandonara €l
resto de la casa. Estd amueblada de forma muy sencilla, con
una camay una cémoda de estilo riisticode Nueva Inglaterra,
y las paredes estén decoradas con dibujos de buques de vela
ycartas de navegacién enmarcadas. A los pies de la cama hay
un gran arcén y en una esquina puede verse una silla de
ruedas polvorienta, de disefio antiguo.

Este es el dormitorio del patriarca de la familia, Erich Van



Laaden, y se conserva exactamente como el dia en que murid,
habiendo sido conservado por la familia de esta manera como
tributo y recuerdo. Aunque sus hijos visitaban a veces la
habitacién, afios mds tarde se cerrd la puerta para evitar que
los nifios jugaran alli. Al morir los hijos de Erich, la memoria
del capitin empezd a desvanecerse y tras perderse la llave
nadie se preocupé de abrir la puerta de nuevo. Lleva cerrada
mis de 50 afios.

La cémoda contiene la ropa del viejo, mohosa, pero nada
mds. El arcén estd cerrado con llave y ésta perdida hace
muchos afios, por lo que los investigadores deberdn forzar la
cerradura o el arcén (esto dltimo con una palanqueta). Dentro,
los investigadores encontrardn cuidadosamente doblado y
colocado encima del resto del contenido, un uniforme de
paseo que pertenecia al capitdn, y encima de éste un pequefio
telescopio de bronce con el nombre Tanager grabado.

Bajo el uniforme hay un gran tomo cerrado con un cerrojo,
en cuya cubierta pone: “Bitdcora del Tanager™ (Ver Los
papeles Van Laaden 10). Bajo el libro hay dos objetos, uno
ligeramente mds grande que el otro y ambos envueltos en
seda. Debajo hay una vieja punta de arpén inexplicablemente
doblada en redondo.

El mayor de los dos objetos es una primitiva estatua de
madera de una criatura medio hombre y medio pez (no se trata
de un Profundo) y una llavecita que abre el cuaderno de
Bitdcora. Una tirada de Antropologia permitird identificar la
estatuilla de madera como una representacién de un dios
marino adorado por muchos islefios del Suroeste del Pacifico.
Si alguien desenvuelve el objeto mds pequefio (otra estatua),
se trata de una versién particularmente horrible del gran
Cthulhu; tirada de COR, 0/1.

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

El fantasma puede utilizar su poder sobre la madera
para poner la antigua silla de ruedas en movimiento, ha-
ciendo que ruede hacia adelante desde el rincén y a lo
largo del pasillo para detener a cualquiera que intente
subir por la escalera al segundo piso, accion que obliga
a los que la contemplen a realizar una tirada de COR, 0/
1D3. Alternativamente, si el fantasma se siente amena-
zado por los investigadores puede impulsar la sillaa gran
velocidad, intentando hacer que alguno de ellos quede
sentado en ella. Si un investigador falla una tirada de
Esquivar en dicho trance, es capturado por la silla y tiene
opci6n tan solo a una tirada de Saltar antes de que la silla
choque contra la baranda y se precipite al piso inferior.
Todo aquél que sufra este percance recibird 3D6 puntos
de dafio.

El armario de la ropa de cama

Si se abre la puerta que hay bajo la escalera, la vaharada
de aire que saldrd de ella serd cdlido y hiimedo, con un cierto
olor piitrido. Al iluminar la reducida y oscura cdmara, des-
cubrfs que se trata de un armario donde se guardaba la ropa
de cama, con ordenados montones de sdbanas, mantas y
fundas de almohada uniformemente cubiertas de una gruesa
capa de moho negro.

Los investigadores pueden, si lo desean, comprobar el
contenido de las estanterias, pero sélo encontrarédn ropa de
cama inservible.
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El dormitorio principal

Habéis entrado en un enorme dormitorio, que en realidad
se trata de dos habitaciones conectadas medianie una arca-
da, decorado con estilo femenino. El papel de las paredes
tiene motivos florales y los suelos estdn cubiertos de alfom-
bras gruesas y comodas. El extremo Sur de la habitacion con-
tiene un tocador y otros muebles pequerios, mientras que el
Norte estd reservado a un enorme lecho con dosel, provisto
de mesitas a juego a uno y otro lado y cortinas de gasa que
estdn corridas, por lo que no puede verse si hay algo en su
interior.

Esta habitacién pertenecia a Virginia y estd virtualmente
como cuando ésta murid. Maurice se trasladé aqui inmedia-
tamente después de la muerie de su madre pero no quiso tocar
sus cosas. Si los investigadores registran la habitacién podrin
encontrar una serie de objetos de interés. Los cajones y
armarios sélo tienen ropa pasada de moda, pero encima de
uno de estos iltimos hay un joyero que contiene un surtido de
brazaletes, collares y broches valorados en total en unos 400
$. En la mesita de la derecha estd el diario de Virginia Van
Laaden (Ver Los papeles Van Laaden 11),

EL SEGUNDO PISO

La habitacién del extrafio

La puerta de esta habitacion fue condenada por Aardn en
1853 poco después de la muerte del misterioso asidtico que,
acogido por él en mitad de una tormenta, murié aqui mismo
mientras dormia, victima de una enfermedad desconocida. Si
los investigadores no sospechan de la existencia de esta
habitacién (N. del T.: es decir, si no se preocupan de compa-
rar las distancias estimadas desde el exterior con las estima-
das desde el interior) pueden notar una cierta irregularidad en
el perfil de la pared (gracias a un Descubrir). Tanteando se
puede hallar el perfil del marco, de la misma manera que una
tirada de Escuchar mientras se dan golpecitos en esa pared
revelard una cierta oquedad en la zona de la puerta. Para entrar
hay que arrancar el papel pintado y el yeso que hay sobre la
puerta, aparte de echar ésta abajo porque la cerradura estd
llena de yeso.

Al echar abajo la puerta entrdis en la habitacién y os
encontrdis de repente sin aliento. Retrocediendo al pasillo,
permanecéis jadeando por la falta de oxigeno mieniras el
aire viciado del interior se mezcla con el del pasitlo. Mirando
a través del marco vacio hacia la habitacién que hay mds
alld, veis lo que parece un cuarto de huéspedes con una cama,
una pequenia librerfa y una comoda con espejo, completa con
un juego de cepillos ordenadamente dispuesto encima.

Si el grupo decide entrar a investigar verdn que los cajo-
nes de la comoda estdn vacfos y la librerfa contiene dos
docenas de voliimenes con obras populares de estilo general.
De hecho, a menos que los investigadores separen la cama de
la pared se perderdn la inica pista que hay, que es un trocito
de papel con unas frases en un idioma extranjero. El idioma
es el Sdnscrito y hardn falta o una tirada de Leer Sdnscrito (N.
del T.: jqué pasada!) o una de Lingiiistica para identificarlo
como una especie de cdntico. Una tirada de Antropologia a
continuacidén revelard que se trata de una plegaria a Vishni.

El cuarto de invitados
Al abrir la puerta veis un dormitorio grande, mds polvo-
riento que la mayorfa de los que habéis visto, pero co-

rrectamente preparado, con el embozo abierto y toallas
plegadas sobre la cémoda.



La mansién Van Laaden, segundo piso

Este se usaba como cuarto de invitados y familiares de
visita, pero después de la muerte del extrafio se utiliz6 cada
vez menos. Si se registran los cajones de la cémoda resultan
estar vacios,

La biblioteca
Os encontrais frente a una impresionante biblioteca que
contiene al menos dos mil voliimenes sobre una gran varie-

dad de temas. Sendos retratos al 6leo cuelgan de las paredes

Este y Oeste mientras que la pared Norte dispone de una
puertade doble hoja de madera de roble pulida, contiradores
de bronce. El tinico otro objeto en la habitacién, alfombrada
en verde, es un animal disecado dispuesto sobre un pedestal,
y situado en un rincén. Este extranio cuadripedo mide casi
1'50 m de altura y es de un raro color marrén purpiireo con
las patas a rayas blancas y negras. La cabeza se parece a la
de un ciervo, pero con orejas de gran tamario y dos pequenos
CUErNOS.

Si se examinan mis de cerca, los dos retratos representan
a Henry y Brandon Van Laaden, fechados ambos en 1832. El
animal disecado tiene una plaquita de bronce montada en la
base, que lo identifica como otro trofeo de Brandon. Una
tirada de Zoologia permitird saber que se trata de un okapi,
una criatura del Africa Ecuatorial no identificada por la
ciencia hasta 1901.

Los investigadores pueden encontrar esta biblioteca mds
interesante que la de abajo a efectos de investigaci6n. Harédn
falta dos horas de lectura para investigar cualquer tema con
las siguientes limitaciones en temas especificos: Antropo-
logfa 55%, Arqueologia 50%, Astronomia 35%, Botdnica
45%, Quimica 25%, Historia 65%, Derecho 35%, Ciencias
ocultas 15%, Farmacologia 20%, Zoologia 45%.
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El estudio

El suelo estd cubierto por la misma alfombra verde que la
biblioteca mientras que las paredes ostentan paneles de
madera tallada de disefio flamenco. En el centro de la habi-
tacién hay un escritorio antiguo, bastante grande, y una silla.
En cada pared hay cuadros colgados.

El escritorio no esté cerrado con llave, y el cajén superior
contiene cartas y papeles que demuestran que probablemente
fue utilizado por dltima vez hacia 1870 por Bertrand Han-
cock. Entre los papeles hay una serie de cartas de la Univer-
sidad de Michigan, y un pequeiio diario escrito a mano (Ver
Los papeles Van Laaden 12 y 13).

El escritorio es bastante profundo y si los investigadores
se molestan en extraer los cajones por completo descubrirdn
que el inferior derecho es varios centimetros més cortoque los

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

Si un investigador busca informacién sobre algin
terna relacionado con las Ciencias ocultas (lo que no s
de extraiiar, dada la situacién) puede tropezarse con una
coleccién de las primeras obras de Edgar Allan Poe. El
ejemplar estd bastante gastado y, si se abre por la parte
mds leida, siempre lo hard por El gato negro. En la
cubierta delantera figura el nombre de Allen Van Laaden
y el afio 1853.

Uno de los trucos favoritos del fantasma es empujar
suavemente uno de los libros hasta que se caiga de su €s-
tante, mientras los investigadores contemplan. El libro
puede ser cualquiera, pero el tema lo suele elegir para
despistar atin més al grupo.

I




demis. Dentro, y en el espacio que falta, hay un falso panel
que se puede quitar facilmente. Dentro hay dos libros: uno de
cllos es el diario del loco Allen Van Laaden y el otro carece
de titulo (Ver Los papeles Van Laaden 14 y [5).

Siuninvestigador consigue un Descubrir mientras exami-
na la pared Este, o un Escuchar golpeando con los nudillos
esta misma zona, podrd notar que uno de los paneles es en
realidad una puerta secreta que se abre hacia afuera para
revelar un estrecho tramo de escaleras que suben, pre-
sumiblemente hacia el desvin,

Al pie de las escaleras hay un descansillo. Si se examina
o se golpea el suelo a la vez que se realiza la correspondiente
tirada de Descubrir o Escuchar, se descubrird que el centro es
en realidad una trampilla y que hay una pieza suelta de
moldura entre el suelo y una de las paredes. Esta pieza de
madera estd abisagrada en un extremo y sale con facilidad
para revelar una argolla, normalmente oculta por la misma
moldura. La argolla permite justo introducir un dedo y, si se
tira de ella, se abrird el pestillo que mantiene cerrada la
trampilla. Debajo hay un tramo extraordinariamente estrecho
de escaleras, que desciende por entre las paredes de la casa
hasta el sétano.

Siuninvestigador consigue unatiradade EDUx1 omenos
en porcentaje al examinar los cuadros de la habitacidn,
reconocerd que se trata de obras previamente desconocidas
del pintor flamenco del siglo X VI Pieter Brueghel (N. del T.:
Brueghel el viejo), que representan escenas campesinas de la
é¢poca de Brueghel, que podrian resultar valiosisimas si se
subastaran. Llevan siglos en poder de la familia y nadie se ha
dado nunca cuenta de su auténtico valor. El investigador que
consiga identificarlas sabrd también que el hijo de Brueghel,
Pieterel joven, fue mds tarde muy nombrado por su terrorifica
representacion de escenas estigias.

Dormitorio vacio

Estdis de pie en el umbral de lo que fue antafio un dor-
mitorio grande y suntuoso. Ahora estd casivacfo,con lacama
pero sin el colchdn ni la ropa de cama, y con los cajones de
los diversos muebles parcialmente abiertos y vacios.

Esta habitacién era la que ocupaban Bertrand y Débora y
estd tal y como la dejaron al marcharse a Detroit en 1880. Los
cajones estdn completamente vacios y la habitacién carece de
pistas.

El cuarto de Beatrice

Os encontrdis en otro dormitorio grande, con enormes
armarios y un gran lecho con dosel. Los restos de unas cor-
tinas devoradas por la polilla cuelgan de los soportes cu-
biertos de polvo.

Este es el dormitorio de Beatrice, y no se ha tocado desde
su muerte en 1898. Si los investigadores registran la habita-
cidn hallardn, aparte de ropa podrida, un pufiado de cartas con
sobres amarillentos en el cajén de amriba de la mesita de
noche. Se trata de cartas escritas a Beatrice por Aarén mien-
tras estaba en la guerra. Si alguien del grupo mira bajo el
colchén encontrard el diario que llevé la mujer en los tltimos
afios de su vida (Ver Los papeles Van Laaden 16 y 17).

El trastero

Al abrir la puerta veis una habitacién pequeria y estrecha
en la que estdn guardados objetos de hace décadas. Cajas de
cartén, de embalaje, y hasta una pajarera de estilo victo-
riano, todo estd embutido de cualquier manera.

Hacen falta 3 horas/hombre para registrar esta habitacién
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a fondo. Cada hora se puede tirar Suerte y si se tiene éxito
aparece el segundo diario de Aardén Van Laaden, que llevd
desde poco después de volver de la guerra hasta su muerte
(Ver Los papeles Van Laaden 18). Junto a este libro los
investigadores pueden encontrar diversos objetos de la Gue-
rra Civil incluyendo un uniforme de oficial, un sable y una
bandera americana cuidadosamente doblada.

El desvan

Debido al disefio del tejado, este espacio es bastante bajo
y un investigador de estatura normal s6lo podrd estar erguido
en el centro. Estd lleno de cajas y baiiles, atiborrados de
recuerdos y otros objetos intitiles,

ACONTECIMIENTOS FANTASMALES

Eneste desvin es donde se suicidd la joven Elizabeth,
atando una cuerda auna viga y colgdndose sobre el hueco
de laescalera. Al fantasma le encanta hacerla volver para
realizar bises (N. del T.: por si alguien no ha ido nunca al
teatro, un bis es una repeticion de una escena o pasaje de
la obra).

Debido a las dimensiones reducidas del desvén, y al poco
espacio disponible para trabajar, harédn falta 8 horas/hombre
pararegistrarlo y tan solo hay un objeto de interés. Se trata de
una carta escrita a Mary Gottler por su madre (Ver Los
papeles Van Laaden 19). Los investigadores pueden conti-
nuar registrando el tiempo que quieran pero no encontrardn
nada mds.

Carta a Mary Gottler

Esta carta se la escribié a Mary su madre en 1826,
poco después de su matrimonio con David, y se puede
encontrar en el desvin de la casa.

La carta parece indicar que los Van Laaden pueden
ser herejes, adoradores del diablo, o peor. En realidad
Katherine (la madre de Mary) era una fanética del cato-
licismo y su aprensidn hacia los Van Laaden se basaba
tan solo en el hecho de que eran protestantes y ademads,
por si fuera poco, iban muy poco por laiglesia. Al parecer
tenfa la extraviada impresion de que los Van Laaden eran
en secreto anabaptistas o algo mucho peor.

Al cabo de unos afios Mary y su madre acabaron
reconcilidndose.

El sétano

Elextremo Este del sétanoestd dedicado aalmacén y, para
variar, estd lleno de cajas de cartén y de embalaje. Los
investigadores pueden ver cuatro puertas en la pared Norte
que dan acceso a sendos trasteros y dos puertas en la pared
Este.

Se requieren 5 horas/hombre para repasar todo lo que hay,
y la pista a encontrar esta vez es un informe forense fechado
en 1853, que se refiere a la muerte del extrafio asidtico que
expiré una noche mientras permoctaba en la mansién Van
Laaden (Ver Los papeles Van Laaden 20). La muerte se
atribuye a tuberculosis.

Si algin investigador decide registrar los trasteros de la
pared Norte y consigue una tirada de Descubrir al examinar
el tercero empezando por la izquierda, localizard una puerta
escondida que permite el acceso a la escalera secreta que



viene del estudio del segundo piso. Desde esta direcci6n los
investigadores no pueden abrir la trampilla que se encuentra
en lo alto de las escaleras.

Si los investigadores entran en la parte Oeste del sétano,
verdn que también estd lleno de cacharros. Esta zona se puede
registrar en 3 horas/hombre y no tiene nada de interés. Sin
embargo, quien pase algunos minutos aqui y consiga una
tirada de Idea se dard cuenta de due el s6tano es bastante mas
corto que la casa. Esto se debe a que existe una habitacion
escondida en el extremo Oeste, y latinica manera de descubrir
la puerta, ahora cubierta de estuco, es ir dando golpecitos en
la pared a la vez que se realizan tiradas de Escuchar. Cada
investigador que se dedique a esto tiene una sola posibilidad
de localizar la puerta. Si los investigadores no pueden descu-
brirla de esta manera tendrén que atacar la pared al azar
arrancando el yeso hasta que descubran la entrada.

Una vez localizada, la puerta tendrd que derribarse (resis-
te con FUE 22) porque los investigadores carecen de llave.

Al adentraros en la penumbra os llega un olor a aire es-
tancado y piitrido, mientras en la distancia se oye el suave
sonido del agua cayendo gota a gota. El rayo de luz de vues-
tras linternas ilumina los rincones mds lejanos de la antigua
habitacién de cemento para después centrarse en un objeto
sombrio, con rayas blancas, que parece agazapado en el
rincén. Empezdis a distinguir los detalles: jirones de tela
blanca de algoddn sobre costillas humanas desnudas. Se
trata de dos esqueletos sentados en el suelo y abrazados. Al
otro lado de la habitacién hay un oscure tinel de tierra, cuyo
techo soportan grandes vigas de madera. Desde allf llega el
sonido del agua.

Cualquiera que vea los esqueletos deberd tirar COR, 0/
1D4, Si los investigadores han llegado a suponer laexistencia
de ésto de antemano, la pérdida se reduce a 1D3 al confirmar-
se sus sospechas.

La mansién Van Laaden, sétano

Examinar los esqueletos no proporciona ninguna identi-
ficacién, pero los investigadores notarén que no llevan zapa-
tos. Junto a los cuerpos hay dos botellas vacias de vino que
estdn secas pero en las que, mediante una tirada de Descubrir,
se puede ver un residuo gris que no parece polvo. Si se hace
analizar la sustancia en un laboratorio bien equipado, la
correspondiente tirada de Quimica permitird revelar que son
restos de opio.

Si los investigadores entran en el tinel verdn que ser-
pentea, manteniendo una direccién general hacia el Oeste

” durante unos 200 metros. La humedad gotea continuamente
desde arriba y hay grandes charcos de agua estancada que
llenan los baches del suelo. Cuando el tinel empieza a as-
cender los investigadores descubren que estd completamente
cegado con grandes rocas y tierra. Al examinar esta zona uno
de los investigadores tropezard con lo que parece una piedra
que sobresale del suelo fangoso, pero que en realidad es una
calavera humana. Si se excava un poco aparecerd el resto del
esqueleto y con €l los restos de una segunda persona (Nota
parael guardidn: se trata de los restos de los otros dos esclavos
que murieron de hambre mientras intentaban futilmente
excavar hasta el exterior).

CONCLUSION

Como se ha dicho antes, localizar y destruir el origen de
los problemas es harto dificil. El paramento de roble que aloja
al druida estd montado de forma que sobresale de la pared a
otras habitaciones de la casa. Estd firmemente sujeto y quien
desee quitarlo de su sitio deberd invertir 2 horas/hombre, y
utilizar hachas y martillos pilones. Si los investigadores
consiguen realizar esta operacién y mantienen el paramento
separado del resto de la madera de la casa (dejarloen el suelo



restablece el contacto) el druida perderd sus poderes sobre la
casa y los objetos que hay en ella pero sin embargo mantendrd
su capacidad de realizar hechizos.

Otra posibilidad es que los investigadores intenten des-
truir al druida con hechizos, a lo que el responderd con los
suyos. Los mds efectivos podrian ser los de Consuncién, asi
como la Maldicién de Azathoth.

Otros investigadores pueden querer atacarle fisicamente,
bien disparando contra el paramento, bien utilizando medios
mis drdsticos como un hacha. Uno y otro tipo de ataques
provocardn una respuesta mediante hechizos. Si el paramento
es abierto, el druida saldrd de él y atacard a los investigadores
fisica y mdgicamente.

El método mds seguro es quemar la casa junto con el
paramento vy el druida, pero por supuesto que en ese caso
Maurice se querellard contra los investigadores e intentard
que caiga sobre ellos todo el peso de la ley.

Recompensas en COR

Localizar al druida y destruirlo proporciona a cada inves-
tigador que tome parte en la operacién 1D10+4 puntos de
COR, cifra inusualmente elevada pero que consideramos
merecida por la extrema dificultad de la aventura, y el alto y
acumulativo potencial del pérdidas de COR que contiene.

EL FANTASMA

El fantasma es un druida que hace casi 1000 afios se in-
trodujo en un roble que crecfa en el Suroeste de Escocia.
Compartiendo su fuerza vital con el drbol, sobrevivié du-
rante siglos e incluso cuando el drbol fue derribadoen 1843
consiguié permanecer con vida y continuar su extraiia exis-
tencia como parte de la madera que decora la mansién Van
Laaden.

Los druidas eran los lideres religiosos y sociales de las
tribus Celtas que habitaban gran parte de Europa y Gran
Bretaia, y fueron descritos abundantemente durante la era
romana por Julio César y Plinio. Aparte de resolver las
disputas intertribales y determinar la propiedad de las
tierras y otros objetos, se dice que realizaban adivinaciones
contemplando los esquemas migratorios de las aves o estu-
diando las contorsiones de victimas torturadas especifica-
mente para ese propdsito. La préctica druidica de realizar
sacrificios humanos era detestada por los romanos quienes
en Gran Bretaila les obligaron a emigrar a la isla de Angle-
sey en la costa Noroeste de Gales, bajo el control de Julio
Agricola, gobernador romano por aquel entonces. Algunos
druidas escaparon, llegando hasta Escocia, pero Agricola
también se dirigié hacia alli limpiando de paso el Norte de
Gran Bretaiia de resistencia Celta. Sin embargo sus intentos
de tomar Caledonia fracasaron por lo que en el afio 85 de
nuestra era construy una serie de fuertes que iban desde el
Forth hasta el Clyde. Los romanos siguieron encontrando
fuerte resistencia de los Escoceses y entre los afios 123 y
127 se erigi6 el muro de Adriano para confinarles en su te-
rritorio.

Durante este perfodo, una pequeiia secta de druidas que
consiguié sobrevivir en aquel territorio empez6 a ejercer
cierto control sobre las tribus de la zona. Aunque los roma-
nos realizaron diversos intentos de tomar Caledonia, ésta
permaneci6 bajo el control de los Escoceses y los Pictos,
quienes en el afio 360 cruzaron el muro de Adriano in-
vadiendo Gran Bretafia, y manteniendo en su poder partes
del Norte hasta el afio 369. En el afio 383 el muro fue fran-
queado de nuevo cuando un tal Magno Méximo, un oficial
romano local, fue nombrado emperador (espiireo, por
supuesto) por sus tropas, cruzando el Canal de la Mancha
para conquistar partes de Hispania y de la Galia. Méximo
fue derrotado por Teodosio y la presencia romana en Gran
Bretafia se restaurd hasta el afio 410 en que las legiones fue-
ron llamadas a defender Roma contra los bérbaros. Estas
volvieron en el 418 pero nunca volvieron a ser una fuerza
a tener en cuenta en las Islas Britdnicas.

Durante ese tiempo los druidas continuaron extendien-

do su influencia hacia el Sur de Escocia y se cree que
Merlin, el preceptor del Rey Arturo, era uno de ellos. Las
invasiones de los Daneses y los Sajones les fueron bastante
molestas, pero el principio del fin les llegé cuando San
Columba desembarcé en Iona en el afio 563 para iniciar la
conversi6n de los Pictos al cristianismo. En el 843 Pictos y
Escoceses convergieron (con la ayuda de la Iglesia) en ¢l
pafs de Escocia, con el fin de resistir los ataques de los Da-
neses, y éste fue el fin de la influencia drufdica en las Islas
Britdnicas, marcado por la huida hacia el Sur de Escocia de
los pocos miembros restantes, considerados ahora como
una secta de paganos y herejes. Perseguidos por la Iglesia,
sus niimeros menguaron hasta el 988 cuando, acosadosaun
tiempo por la Iglesia y por los Daneses, el dltimo Gran
Druida convocé a sus seguidores para anunciar la disper-
sién de la orden. Descorazonados, los druidas se dispersa-
ron por la campiiia, perdiéndose su destino en la historia.
Uno de ellos se retiré a un bosquecillo sagrado cerca de lo
que es hoy en dia la ciudad de Dunfries. Allf escogi6 un
roble joven y robusto para, utilizando antiguos y poderosos
hechizos, fundir su ser con el del drbol, encerrdndose para
siempre en su interior a fin de sofiar y explorar planos de
existencia de otra forma inaccesibles.

El 4rbol crecié alto y fuerte hasta 1843 en que, contando
mids de un millar de afios, Brandon Van Laaden lo hizo aba-
tir para sacar de €l puertas, paneles y suelos de madera con
los que redecorar la mansién familiar. Después de tanto
tiempo sin ser molestado, el druida no estaba preparado
para un asalto repentino a cargo de hombres armados de
hachas y sierras, por lo que el gran 4rbol fue cortado antes
de que consiguiera reunir sus poderes. Su (ltimo acto antes
de perder el conocimiento fue hacerlo caer por el lado
contrario al del corte, matando en el acto a uno de los
trabajadores. El choque provocado por la tala hizo caer al
druida en un estado de coma profundo del que sélo desper-
taba, sobresaltado, ocasionalmente.

El wronco fue llevado a Dunfries donde se aserré en
grandes bloques antes de ser enviado alos EEUU. Una vez
alli, la familia Van Laaden lo hizo cortar en forma de ta-
blones y molduras para la residencia familiar. Debido a su
perfeccién, el corazén del drbol fue escogido para sacar de
alli el enorme paramento que remataria una de las grandes
chimeneas del primer piso. Desafortunadamente para los
Van Laaden, la pieza escogida contenfa el cuerpo del
druida, inconsciente pero atin vivo dentro del drbol.

El paramento fue instalado con tan solo un accidente, en
el que resulté herido uno de los trabajadores. Calentado por
los fuegos que ardieron debajo de €l durante bastante
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tiempo, ¢l druida fue recuperando lentamente su fuerza y
sus poderes, Pasd algin tiempo antes de que pudiera com-
prender lo que le habia sucedido, y mds alin para entender
¢l extrano idioma que se hablaba a su alrededor. Notdndose
mds fuerte, empez6 una sutil campaiia, ejerciendo su vo-
luntad contra ciertos miembros de la familia, en un intento
de expulsar a los ruidosos seres humanos de lo que consi-
deraba su hogar. Sus esfuerzos se vieron recompensadosen
1911 cuando Maurice abandoné por fin la mansién y ha
estado en paz desde entonces, puestoque sélo ha tenido que
ahuyentar al vigilante o a algin cazador de fantasmas.

El druida reposa ahora en el paramento pero se dard
cuenta de inmediato de la presencia de extrafios en las
cercanias de la casa, no tolerando interferencias en lo que
considera sus dominios. Aungque su cuerpo permanece
encerrado en el paramento, su esencia es capaz de viajar a
través de lamadera de la casa, pudiendo oiry vertodo loque
sucede. Utilizard sus habilidades mdgicas para asustar a los
investigadores, aumentando la intensidad y el peligro de
sus manifestaciones hasta que los intrusos se vayan. El
druida no intentar4 herir ni matar a nadie por temor a ir de-
masiado lejos, puesto que sabe que una serie de muertes
inexplicables levantaria mucha polvareda y sin duda oca-
sionarfa una investigacidn de las autoridades, lo cual no le
interesa. Tampoco quiere ver la casa destruida por mu-
chedumbres airadas o propietarios aterrados. Por ello, sus
ataques serdn muy moderados, guardando los hechizos més
poderosos para defensa propia. También utilizar4 sus habi-
lidades para despistar a los investigadores, haciéndoles ir
en direccién equivocada, por ejemplo a base de hacerles
creer que ¢l origen de los problemas es mds tradicional. El
diseiio del escenario apunta a diversos tipos de fantasmas
“tipicos’: cuerpos sepultados en el sétano, un nimulo indio,
elc., que pueden utilizarse como cebo para llevar a los
investigadores a una caza de brujas que les debilite fisica y
mentalmente. Mds de un grupo de ‘cazafantasmas’ se ha
dado por vencido aqui, victima del temor y/o de la frustra-
cién.

FUE14 CON16 TAMIO [INTI8 POD 32
DES 6 CORO PV13 MV 5

Armas: Zarpa 60%, dafio 1D6+1D6.

Armadura: mientras esté encerrado en el paramento, el
druida es inmune a cualquier dafio fisico excepto el fuego.
Silos investigadores le obligan a salir, puede hacer funcio-
nar libremente su nuevo cuerpo ligneo, que es inmune a las
balas y bastante resistente al fuego debido a lo denso de su
sustancia, por lo que hard falta una fuente de calor fuerte
para causarle dafio. Una ldmpara de aceite que se le arroje
le causard 1D3 puntos de dafio antes de apagarse, pero
puede ocasionar un incendio que destruya toda la casa. Los
mejores ataques contra él una vez abandone el paramento
son los hechizos o el uso de hachas o destrales que le
ocasionan el dafio normal. Las otras armas de cuerpo a
cuerpo solo le causan la mitad del dafio normal.
Habilidades: (Si los investigadores liberan al druida del
paramento y se marchan sin destruirle, rondard por la casa
esperando que vuelvan) Escuchar 95%, Ocultarse (cerca de
la madera) 90%, Discrecidén 10% (cruje bastante).
Habilidades: Ver ‘Magia.’

COR: el druida lleva més de mil afios metido en el dr-
bol por lo que su cuerpo ha desarrollado una estructura
lignea y fibrosa propia. Lo (nico que puede permitir a los
investigadores el ver ésto es que abran por la fuerza el pa-
ramento, a lo que el druida se resistird con sus hechizos mds
potentes, pero si persisten se zafard de los restos del drbol
para luchar contra los intrusos en persona (es un decir).

El druida es de color marrén oscuro, con toda la apa-
riencia de una pieza de madera vieja y descolorida. Se Ii-
berard del paramento con un sonido de descorche o de ro-
tura, como el de un nudo al ser extraido de una tabla, y se
dirigird hacia los aterrorizados investigadores con paso
vacilante y crujiente. Ver esta pesadilla mévil obliga a tirar
COR, 1/1D8.

MAGIA
Manifestaciones

El druida puede poner en escena una amplia coleccién
de efectos fantasmagdricos dentro de la casa, debido a que
suesencia es lamadera. Gracias a su habilidad para contro-
lar las fuerzas y objetos de la naturaleza, combinado todo
ello con ilusiones hipn6ticas, puede crear gran cantidad de
efectos diferentes para engafar, aterrorizar o lastimar a los
investigadores. El coste en puntos de magia de todo ello es
muy pequefio y el druida lo utiliza para ahorrar hechizos en
lo posible. A continuacién se relacionan dichas manifes-
taciones, junto con su coste en puntos de magia y los efec-
tos sobre la COR.

Las siguientes manifestaciones cuestan O puntos de ma-
gia y se pueden realizar en cualquier momento y lugar de la
casa,

1. El druida puede ver y oir a cualquiera que esté en el
interior de la casa, simplemente a través de la madera més
préxima.

2. Ademds, puede cerrar o abrir cualquier puerta, ven-
tana o postigo directamente conectado a la casa. Esta accién
no se ejerce con mucha fuerza y puede evitarse poniendo
una cufia o cerrando la puerta con llave.

Los siguientes efectos le cuestan 1 punto de magia cada
uno y son generalmente intangibles o justo mds alld del
limite de la percepcion.

L. Puntos frios: son zonas pequeiias (30-60 cm de
didmetro) que no se mueven, y en las que la temperatura es
de unos 6 °C bajo cero. El druida las coloca de vez en
cuando en un pasillo o delante de una puerta. Una vez colo-
cadas alli, su efecto dura unas 24 horas.

2. Apagar fuego: si los investigadores pretenden
emplear velas para iluminar la casa, el druida puede apa-
garlas, normalmente cuando ellos no estén en la habita-
cién. Con 1 solo punto de magia puede apagar un candela-
bro entero. Otras velas cuestan 1 punto cada una. También
puede utilizar esta habilidad para apagar lentamente fuegos
en las chimeneas en 7-10 asaltos, o bien para hacer impo-
sible encender un fuego o una simple cerilla.

3. Alterar el tiempo: el druida puede hacer que de un
cielo nuboso descargue una tromba de agua pequefia y
localizada, que inunde la zona en un radio de varios
kilémetros. Si las condiciones lo permiten, puede organi-
zar una tormenta para ponerles nerviosos, aunque es dificil
que pierdan COR a causa de esto.
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4. Alterar comida: cualquier comida que entre en la
casa estd sujeta a las habilidades del druida quien puede ha-
cer que se pudra si no estd enlatada o embotellada. Esto se
extiende a todo lo comestible que haya en un mismo pa-
quete, que se vuelve completamente incomestible.

5. Crujidos o golpes: cualquier madera de la casa
puede, a voluntad del druida, emitir sonidos suaves. A
veces utiliza esta habilidad para crear ruido de pisadas en
uno de los pisos superiores, 0 para contestar a un investiga-
dor que dé golpecitos en una pared para tantearla en busca
de una puerta secreta,

6. Olor terrible: esta manifestacién se suele emplear
cuando el grupo abre una puerta sellada o situacién similar.
El olor no afecta adversamente a los investigadores y se
dispersa en un minuto o dos.

Las siguientes manifestaciones le cuestan 2 puntos de
magia cada una y son de naturaleza més fisica o visual.

1. Brisa fria: de corta duracién (1-2 asaltos), es lo
bastante fria como para mover el pelo o apagar velas, A
menudo el druida hace que sople de debajo de una puerta
cerrada con llave o sellada, para confundir a los investiga-
dores.

2. Telecinesis menor: este efecto sélo dura 1 asalto y
s6lo puede emplearse en objetos que contengan un alto
porcentaje de madera o materia vegetal. El movimiento
tiene poca fuerza y s6lo puede utilizarse para hacer deslizar
objetos pequeiios sobre una mesa, pasar las paginas de un
libro, o hacer que éste caiga de una mesa o estante. Todo
aquél que sea testigo de este movimiento puede interrum-
pirlo simplemente cogiendo el objeto.

3. Escritura fantasmal: tiene una duracién de 2 asal-
tos y mediante ella el druida puede hacer aparecer un
mensaje ante los ojos de los investigadores sobre cualquier
superficie de madera, como una mesa, panel o sobre el
suelo. El mensaje puede estar escrito en Inglés, Holandés o
probablemente Gaélico (los tnicos idiomas que el druida
conoce) dependiendo del contenido del mensaje y el efecto
fue quiera provocar.

4. Puerta, ventana o postigo atascados: ésto le permi-
te mantener abierto o cerrado cualquier cerramiento en la
estructura principal. Para forzar una puerta atascada el
investigador debe tirar resistencia de su FUE contra el POD
del druida, a quien le cuesta 2 puntos cada asalto de
duracién del efecto por lo cual suele ceder justo en el
momento en que alguien carga contra la puerta a toda
velocidad. Todo aquel que percuta contra una puerta que se
abre ficilmente entrard a trompicones en la siguiente habi-
tacién con el posible efecto de romper algiin objeto del
interior o hacerse dafio.

5. Humo de los rincones: este efecto dura 3 asaltos y no
va acompafiado de calor, sino que simplemente aparecen
volutas de humo gris de todos los rincones de la habitacién.
El druida suele usar este truco cuando algiin investigador
esté inmerso en la lectura de algiin libro misterioso.

6. Causar fuego: tal y como se ha dicho antes, las
chimeneas contienen madera lista para encenderse por lo
que, si le apetece, el druida puede encender fuego en una de
ellas. La madera se inflama espontdneamente ante los ojos
del investigador, efecto que dura 3 asaltos.

7. Sonidos misteriosos: adoptan la forma de cdnticos,
conversaciones en murmullos o discusiones acaloradas y
normalmente se utilizan cuando los investigadores estdn

- dores, lo que obliga a una tirada de COR, 0/1D3. Las plan-

escuchando tras una puerta o en situaciones similares, Ej
druida puede hacer que estos sonidos sean bastantes altos
permitiendo que los investigadores los oigan tras upg
puerta cerrada mientras exploran un pasillo adyacente,

Las més poderosas de las manifestaciones del arsena]
del druida cuestan 3 puntos cada una y se describen a
continuacién.

L. Hacer brillar la madera: todos los suelos, paneles
y cualquier otra cosa en la que se haya utilizado la madera
del roble empiezan a iluminarse con una luz verde y suave,

efecto que dura 2 minutos. El principal inconveniente es ||

que el paramento brilla mds que cualquier otra cosa, lo que
permitiria a un investigador astuto adivinar la posible
fuente. Consecuentemente, el druida utiliza este efecto
cuando no es probable que los investigadores circulen por
aquella parte de la casa. Una vez la madera empieza a
brillar continua haciéndolo por si sola sin que el druida
pueda detener el proceso. Suele usar este efecto en el
climax de una investigacion.

2. Telecinesis mayor: similar a la menor, también dura
un solo asalto y s6lo puede afectar a materiales derivados
de lamadera o de los vegetales, pero la diferencia principal
€s que esta versién posee una fuerza considerable y puede
utilizarse para mover objetos grandes y pesados. Ejemplos
serfan mover sillas de ruedas que pueden causar dafio a un
investigador o hacerle caer por una ventana, un pisapapeles
o un cuchillo con mango de madera voladores, o las
cuerdas de una cortina que se enrollan al cuello del in-
vestigador para intentar estrangularlo. Una estanterfa de li-
bros puede caerse encima de quien falle una tirada de
Esquivar, pero mover cualquier objeto mds pesado que una
silla requiere gastar més puntos de magia. Un sillén o un
sofd pequefio requieren 4 puntos y un sofd excepcional-
mente grande, 6 puntos. El dafio aumenta, por supuesto,
con el tamafio del objeto. Este poder también puede utili-
zarse para distorsionar drdsticamente objetos de madera y
hacerlos explotar en astillas.

3. Crecimiento de plantas: ésto suele limitarse al
invernadero, que estd lleno de plantas muertas. El druida
puede ordenar que crezcan y se muevan hacia los investiga-

tas no tiene mucha fuerza pero extenderdn sus tallos hacia
los investigadores intentando enrollarse a sus brazos y
piernas. Estos podrén liberarse con facilidad pero el hecho
de ser atrapado por una planta requiere otra tirada de COR,
0/1D3.

4. Empujar: el druida utiliza este efecto para hacer
caer a alguien cuando sube o baja una escalera, o en cual-
quier momento en que se halle en una posicién precaria.
También puede utilizarse cuando dos investigadores lle-
ven un objeto pesado amedias, cuando alguien ayude a otro
asubir o bajar por una cuerda y en general en cualquier caso
en el que una pérdida temporal de equilibrio pueda resultar
desastrosa.

5. Oscuridad: dura 5 asaltos y llena una habitacién de
una negrura impenetrable a més de 30 o 60 cm, ni siquiera
con una linterna. Esto suele usarlo cuando los inves-
tigadores acaban de abrir la puerta de una habitacién
misteriosa.

6. Rostros atemorizantes: son ilusiones que pueden
aparecer en cualquier superficie reflectante como espejos

o ventanas. Por lo general son de apariencia horrorosa, des-
BN
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figurados y/o putrefactos. Algunos muestran parte del cré-
neo a través de la carne podrida y otros son poco mis que
' calaveras con ojos, Cualquier investigador que presencie
| unade estas apariciones debe tirar COR, 0/1 D6. Ademds de
' Japérdida, si el investi gador falla la tirada quedard sorpren-
 dido por la repentina aparicién y puede cometer algtin error
' Jamentable. Por ejemplo el druida podria hacer aparecer un
' yostro horrendo en el parabrisas del coche que utilicen los
| investigadores para huir de la casa. Si el conductor falla su
' tirada de COR, el vehiculo podria chocar contra un drbol.
| También puede utilizar este efecto cuando un investigador
' esté contemplando su propia imagen, y la pérdida potencial
" de COR es 0/1D8 al ver la victima su rostro disolverse ante
sus propios ojos. Estas ilusiones desaparecen en cuanto se
realiza la tirada de COR, independientemente de su resul-
tado.

7. Agua y sangre: ésta es otra ilusién y va dirigida
contra alguien que intente bombear agua en la cocina o se
lleve un vaso a la boca. No importa si el liquido es de lacasa
puesto que incluso podria tratarse de una botella de cerveza
traida por uno de los investigadores. De cualquier manera,
¢l investigador se da cuenta de repente de que el liquido se
ha convertido en sangre tibia, y debe tirar COR, 0/1D3.

vez realizada la tirada.

Cémo utilizar las manifestaciones )

Las manifestaciones son diferentes alos hechizos mégi-
cos normales en que el druida puede utilizar varios al
mismo tiempo. Por ejemplo, puede emplear débiles golpes
y gemidos apagados para convencer de que hay algo o al-
guien atrapado en una pared o tras una puerta. Una puena
interior que empiece a abombarse y a romperse acompara-
da de terribles sonidos y de un olor fétido puede convencer
a los investigadores de que estdn siendo atacados por un
monstruo. Utilizadas creativamente y de forma combinada
las manifestaciones pueden simular pricticamente cual-
quier situacién de casa encantada ‘tipica’, a fin de confun-
dir alos investigadores. También es posible que el guardidn
cree sus propias manifestaciones, teniendo en cuenta las
directrices que se han dado.

Pérdidas de COR debidas a las manifestaciones

Lo espantoso de cada situacién requiere un juicio por
parte del guardidn, puesto que una manifestacién menor
bien escogida y bien escenificada puede ser mucho mas
convincente que otra ms potente en diferentes circunstan-
clas. Aquf puede ser de gran importancia que el guardidn
sepa qué tipo de cosas asustan a sus jugadores, y todo
tiempo invertido planeando sucesos aterradores para el
‘grupo suele dar excelentes beneficios. Las pérdidas de
COR por ver una manifestacién no deberfan nunca sobre-
Pasar 1D8 puntos de COR, y se recomienda seguir las
Siguientes directrices,
. 1 punto: cosas alarmantes, casi intangibles y que los
Jinvestigadores no estdn seguros de c6mo juzgar. jSon obra
de un fantasma o es tan solo una imaginacién hiperactiva
distorsionando algiin suceso natural?

1D2 puntos: un suceso sorprendente peromés tangible;
8¢ puede sefialar y decir, “{Mira!”

1D3 puntos: ésto se reserva para sucesos auténtica-
mente terrorificos o fisicamente amenazadores como mue-

Igual que las caras, el liquido revierte a su estado inicial una -

bles que se mueven, ataques mediante cuchillos voladores,
elc.

Al dirigir esta aventura es importante no abusar de las
manifestaciones y empezar por poco, parair escalando gra-
dualmente hasta efectos més atemorizadores. La mayoria
de las manifestaciones son inofensivas, y en cuanto los
investigadores se den cuenta, cada vez se asustardn menos.
Toda repeticién continua del mismo efecto no ocasionard
sino desprecio hacia el fantasma. Tampoco es justo (ni di-
vertido) hacer perder COR al investigador cuando el juga-
dor que lo dirige ni se inmuta. Lo mejor es mantener los
efectos en un tono menor y no abundar en ellos, sino
utilizarlos para despistar a los investigadores, y cuando
empiecen a sentirse seguros de si mismos, hacer caer a uno
por las escaleras o de una ventana.

HECHIZOS

El druida también conoce hechizos que puede utilizar
conira los investigadores.

Convocar a un espiritu de entre los muertos: el
druida posee un control especial sobre los que murieron a
consecuencia de sus acciones, lo que incluye a Elizabeth
que se suicidé a instancias suyas, y a Beatrice cuya caida
fue el resultado final del miedo y la locura que le ocasio-
naba. Este hechizo cuesta 6 puntos de magia y le permite
obligar al espiritu a aparecerse para realizar cualquier ac-
ciémn.

El espiritu aparece s6lo durante un corto espacio de
tiempo (1-2 asaltos) y debe realizar los mismos movimien-
tos que antes de morir. En el caso de Beatrice, a menudo se
la ve corriendo por la escalera del segundo piso, vestida con
una bata, con los ojos saltones y la boca abierta en un grito
silencioso, para a continuacién doblar el pasillo y después
atravesar la baranda, cayendo al piso de abajo. Cuando los
investigadores llegan a mirar, ven que la baranda estd
intacta y no hay cuerpo abajo. La anciana Beatrice, cuyo
rostro aterrado enmarcan los flotantes mechones de su
cabello totalmente blanco, es una aparicién aterradora que
obliga a tirar COR, 0/1D6.

Elizabeth impone atin més, puesto que su cara esté hin-
chada y negra, y la lengua le sobresale de la boca debido a
la presién que ejerce la cuerda. Elizabeth se colg6 en el des-
vén y por tanto aqui es donde mds posibilidades hay de
verla. Un investigador que explore ese lugar podria ver el
cuerpo, girando lentamente al extremo de la cuerda, que
cuelga en silencio de una viga por encima del hueco de la
escalera. El horrible rostro de la muchacha puede distorsio-
narse en una sonrisa macabra justo antes de que laaparicién
se desvanezca. Otras veces el druida la ha hecho aparecer
subiendo lentamente por la escalera con una cuerda en la
mano y dando la espalda a los investigadores para que no

verle la cara. Ver la cara de Elizabeth obliga a una
tirada de COR, 1/1D8.

Los espiritus son inmateriales y tanto objetos arrojadi-
zos como balas o pufios pasarén a su través. El druida puede
hacer que atraviesen paredes, suelos, etc. Los espiritus no
pueden daiiar fisicamente a los investigadores y sirven tan
solo para asustarles.

El druida utilizard este hechizo con poca frecuencia
puesto que sale caro en puntos de magia y puede proporcio-
nar pistas a los investigadores. Los dos espiritus conocen
mis cosas acerca de la casa que cualquiera, vivo o muerto,
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Y aunque ninguno de los dos es consciente de que hay un
antiguo druida residiendo en el paramento, cualguiera de
ellos, si se le convoca utilizando el hechizo que se encuen-
tra en un libro del estudio del segundo piso, puede propor-
cionar alguna informacién, cuya naturaleza exacta quedaa
discrecién del guardidn, basada en lo que ya conozcan los
investigadores, aunque deberfa ser valiosa.

Convocar a un fantasma: requiere 5 puntos de magia
y 1D3 de COR. Debe realizarse de noche y verterse la
sangre de un mamifero sobre la sepultura o las cenizas del
muerto con quien se desee contactar. El espiritu serd reacio
acntraren este mundo y el realizador del hechizo tendré que
vencerle en una tirada de POD contra POD para hacerle
aparecer. Las pérdidas de COR por ver a cada fantasma se
han descrito anteriormente y cada pregunta cuesta 1 punto
de magia adicional.

Provocar el panico: mediante este hechizo el druida
puede infundir pénico a cualquier investigador, que se ve
obligado a tirar COR, 0/1D6 debido a la repentina sensa-
cién.

Este hechizo cuesta 6 puntos de magia y el druida lo
utilizard preferentemente sobre alguien que este a punto de
realizar una accién particular, como coger un objeto para
examinarlo, abrir la puerta de una habitacién inexplorada,
sentarse en una silla en especial, abrir un libro, etc.

Pesadilla: el druida utilizar4 este hechizo contra cual-
quiera que sea lo suficientemente bobo como para dormir
en la casa. Le cuesta 4 puntos de magia y el durmiente se
despierta de sopetén perdiendo 1D3 puntos de COR auto-
maticamente, y sin recordar el contenido del suefio a menos
Que alguien pueda hacerle un Psicoandlisis. Una vez hecho
recordard que sofiaba con estar confinado en una caja de

. afuera.

madera mientras unos hombres vestidos de blanco pren-
dfan fuego a la enorme pila de lefios sobre la que reposaba
la caja. El investigador recuerda las llamas subiendo hacia
€l antes de que el terror le despertara.

Sugestién mental: este poderoso hechizo cuesta § - |

puntos de magia y requiere que el druida entable tire resis-
tencia de su POD contra el POD de la victima quien, sj

pierde, cae bajo su control durante un asalto en el que hace |

lo que se le mande, incluyendo ataques directos contra

otros investigadores o intentos de suicidio. Este hechizo | '

s6lo se utilizard en situaciones muy comprometidas.

Hechizo mortal: éste es el hechizo més potente y sélg
lo empleard cuando haya sido descubierto su escondite y
los investigadores le amenacen con destruirle, siendo la
victima escogida en primero que levante un hachacontrae]
paramento.

Cuesta 10 puntos de magia y requiere vencer en una lu-
cha de POD contra POD con la victima a quien, si pierde,
empiezan a salirle grandes ampollas, que llevan aparejados
1D3 puntos de dafio en el primer asalto. En el segundo, la
ropadel investigador empieza a humear y sufre 1 D4 puntos
de dafio mds. En el tercero su cuerpo empieza a arder, su-
friendo 1D 10 puntos de dafio durante ese asalto ¥ en cada
asalto posterior. Esimposible extinguirel fuego puesto que
la victima se quema espontineamente de dentro hacia

Las llamas son muy intensas y es posible que la victima,
moviéndose por la habitacién, se enrede en las cortinas u
otros objetos secos e inflamables, lo que podria incendiar
la casa. En consecuencia, el druida sélo utilizars este
hechizo en la més extrema de las situaciones.

COMO GANAR EN ESTE ESCENARIO

El escenario estd disefiado sobre todo para crear ambiente
¥ humor fantasmal. Aunque el druida es ciertamente maligno,
no es en realidad una amenaza para la humanidad v tan solo
desea que le dejen en paz. Bien pudiera ser que los investiga-
dores no consigan descubrir el motivo de las misteriosas
manifestaciones de la mansién Van Laaden.

Existen numerosas pistas que sefialan a la Ciudad sin
nombre, asf como a Innsmouth y alos Profundos. Un guardidn
inteligente puede utilizar este escenario como punto de par-
tida para otras aventuras,

A pesar de los grandes poderes de desinformacién que
posee el druida, hay bastantes pistas que le sefialan, Al
principio, los investigadores quedardn enterrados bajo un
alud de informaciones pero deben descubrir que, al contrario
que en otros escenarios, no todo lo que encuentran tiene
sentido, y que deben separar el grano de la paja.

El hecho de que el drbol utilizado para construir el pa-
ramento causara mueries € invalideces antes de su instalacién
deberia implicar que algo sucedié con el drbol ya en un
principio. Si los investigadores suefian con cajas de madera
quemadas (técnica sacrificial druidica) o encuentran las refe-
rencias al Gaélico, también pueden sospechar del paramento
debido a su origen escocés. Los investigadores deberian no-
tar que gran nimero de las manifestaciones de la casa tienen
Que ver con la madera. Con tiempo e ingenio podrin com-
prender que hay algo raro en ese paramento, aunque el druida
hard todo lo posible para despistarles con sus extrafias mani-
festaciones.

Si los jugadores son persistentes e inteligentes es posible
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que lleguen a descubrir el misterio, aunque es probable que
ello les lleve varias sesiones de juego puesto que se trata de

unainvestigacién extremadamente dificil, aunque no particu-

larmente peligrosa por lo que el guardin no deberfa facilitar-
les defnasiado las cosas.

Si los investigadores descubren al druida y Ie derrotan,
merecen felicitaciones y una recompensa en forma de reco-
nocimiento en circulos relacionados con las ciencias ocultas,
lo que puede llevarles a futuras investigaciones cuando clien-
tes potenciales se pongan en contacto con ellos pidiéndoles
ayuda, o grupos de ocultistas maléficos planeen acciones en
su contra.




' Los papeles de Groenlandia 1
~ (El rastro de Tsathogghua)
' El diario de Pieter de Holst
A Ese din por la tarde se levantd una gran tempestad que
. zaranded nuestro navio, haciendo que las maderas crujieran de
‘tan siniestro modo que parecia fueran a desencajarse.
" El capitdn hizo girar el buque y, seguro de que perecerfamos
si no actuaba asf, se dirigié hacia el Norte, hacia la costa de
‘Vinland (N. del T.: nombre que dieron los primeros navegantes
nérdicos al noreste de Norteamérica, probablemente lo que
conocemos hoy como Nueva Escocia). Empujados por olas
enormes, pronto avistamos la costa, fria y amenazadora, como un
'conjunto de grandes paredes de nieve y hielo emergiendo del
. pscuro mar. Nos dirigimos hacia un estrecho canal entre dos de
Jos grandes acantilados de hielo, y allf tuvimos que evitar un
‘enorme trozo de hielo flotante (estoy seguro de que si hubiéramos
j;-'ghoudo con é1, nos habria enviado al fondo) tras 1o cual pudimos
* anclar en una bahfa protegida y pasar la noche en relativa calma.
A la mafiana siguiente, uno de los marinos, desde lo alto de
uno de los mistiles, avistdé un objeto oscuro en la nieve, al otro
~ Iado de la bahia en la que nos habfamos refugiado. El capitdn
ordend botar una de las chalupas y, acompafiado por un grupo de
diez marinos, atraves( las ahora tranquilas aguas. Al llegar al otro
lado, los hombres saltaron a tierra vy, tras asegurar la embarca-
cidn, se dirigieron hacia el lugar donde yacia el objeto oscuro.
Desde mi distante posicitn en el barco, poco podia ver de lo

LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles de Groenlandia 2
(El rastro de Tsathogghua)
La saga perdida de Erik el rojo

SECCION 1

En su primer viaje a Vinland Erik pasé tres afios recorriendo
las costas para explorar los profundos fiordos.

En ¢l segundo afio, y al explorar la costa Esie, divisaron un
pequefio grupo de skraelings junio a la orilla. Parecian seguir el
avance de los barcos, pero al acampar en tierra los hombres de
Erik no descubrieron rastro alguno de ellos.

Meses mids tarde, se les volvi6 a divisar en la orilla. Los
vikingos desembarcaron y acamparon, pero sin hallar nada

. lampoco. A la mafiana siguiente fue hallado el cuerpo sin vida de
Magnus, uno de los lugartenientes de Erik, a una treintena de
~ metros del campamento con el crineo brutalmente hundido. Los
- vikingos intentaron seguir el rastro de los atacantes hasta las
- montafias, pero los perdieron al cabo de poco tiempo y abando-
" naron la persecucion.
. Cuando Erik el rojo volvié a dirigirse a Vinland, esta vez con
~ 8us colonos, se hizo a la mar desde Islandia con 25 navios. El
Primer dfa de navegacién, el ciclo se ennegrecié y los pequefios
&hqmﬁmdispﬂxﬁm por una gran tormenta que les hizo
Perderse de vista unos de otros mientras la furia del viento
f__%“hhl de separarlos. Al dia siguiente se reagruparon pero sélo
' quedaban 14 buques, y se dio por perdidos a los otros 11.
| Uno de los hombres del barco de Erik, que habfa perma-
. ecido en la popa del navio durante toda la noche, escrutando la
;;:md-im busca de los otros navfos afirmaba haber visto otra

. Hablaba de grandes cuerdas negras que surgicron de las
- SSpumeantes olas y que, atrapando un barco, lo arrastraron bajo
© 1as aguas como si se tratara de una pajita. El hombre aullaba y
' babeaba al explicar esto a Erik y a Ia tripulacién.
Al avanzar el dfa, los delirios del hombre fueron en aumento
que, viendo que sus palabras atemorizaban al resto de la
wipulacién, Erik le arroj6 por la borda con sus propias manos.
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que hacfan mis compafieros, pero les vi arrodillarse junto al
objeto que, al darle la vuelta, no parecia sino un pequefio tronco,
embarrancado de alguna manera misteriosa en este lugar carente
por completo de drboles.

Los marinos empezaron después a examinar la nieve al-
rededor del objeto y algunos hicieron sefias en direccién a un
estrecho paso que se perdia de vista entre dos de las paredes de
hielo mds pequefias. Se pusieron en marcha en aquella direccién
y pronto se perdieron de vista. Momentos mds tarde todos los del
barco oimos unos sonidos distantes que nos llegaban a través del
aguay del hielo, y que pudimos identificar como los gritos roncos
de nuesiros compaiieros, y a coniinuacién un grito mds alto,
seguido de un terrible chillido, que espero no tener ocasién de oir
nunca més, y que pasaré el resto de mi vida tratando de olvidar.
Era el aullido de muerte de un animal, como el de un cerdo cuando
la mano del carnicero no acierta al primer golpe.

Ese grito fue el dltimo que ofmos, y al apagarse lentamente
sus ecos esperamos en silencio, sin saber qué hacer a continua-
cion. En aquel momento nos parecid que pasaba mucho rato, pero
en realidad sélo momentos después nuestros compaiieros regre-
saron del angosto paso, pudiendo ver que todos estaban presentes
aunque uno de ellos, obviamente herido, era ayudado por otros
dos. Dos de los hombres portaban pequefios objetos envueltos en
mantas, y al abordar la chalupa otros dos arrastraron hasta allf el
objetotieso, parecido a un tronco, subiéndolo también. Al caer la
nieve que lo cubria, pudimos ver que se trataba del cuerpo

Contintia detrds
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Los papeles de Groenlandia 2
(El rastro de Tsathogghua)
La saga perdida de Erik el rojo

SECCION 2

Se establecieron colonias, pero ese mismo afios se iniciaron
los ataques de los skraelings. Cuando dos mujeres que habfan ido
a buscar agua a una fuente cercana fueron muertas, los vikingos
se dirigieron de nuevo a las montafias en busca de tan misteriosa
gente.

Esta vez acorralaron a los skraelings en su rudimentario
poblado de las montafias, pasando a cuchillo a casi toda la
poblacién excepto a uno, una joven que fue capturada por uno de
los vikingos.

Esta joven fue primero la esclava y luego lamujer del vikingo
que la habfa capturado, y le ensefié algo de su idioma, para
después contarle muchas historias acerca de su raza.

Afirmaba que su tribu era uno de los dltimos restos de una
raza que antafio fuera grande, y que vivia en una tierra cdlida al
Norte, llamada Mutuland. -

También explicaba que su pueblo adoraba a un dios llamado
Kulu, pero al irse enfriando el mundo su dios les respondfa cada
vezmenos. Después de muchos afios, raras eran las plegariasolos
sacrificios que se le ofrecfan, el ditimo de los cuales tuvo lugar un
afio antes, coincidiendo més o menos con la llegada de los

Dice que su tribu conserva una leyenda en la que se afirma
que hace mucho tiempo algunos de entre los suyos habian
construido barcos, como los vikingos, y habfan emigrado hacia
el Sur donde se decfa que el tiempo era mds célido y donde
podrfan adorar a su dios Kulu.



congelado de un hombre. Esperamos ansiosos la llegada de la
chalupa.

Alllegar ésta, el capitdn, los dos objetos envueltos en mantas
¥ yo nos retiramos a un camarote, resultando éstos ser dos

bebés, un nifio y una nifia, sanos y alegres. Intrigado,
le pregunté al capitin qué habfa sucedido y me conté que los
encontraron en una cueva donde estaban siendo amenazados por
una bestia salvaje de origen desconocido, a la que describié como
cubierta de un espeso pelaje naranja, y parecida a un oso, o quizd
aalgiin tipo de mono. Los hombres mataron al animal (que luego
se descubrid que era una hembra) quien lanzé el terrible grito
antes de morir pero no antes de que tuviera tiempo de herir a uno
de los hombres de un zarpazo en la cabeza. Los nifios fueron res-
catados y la tripulacidn decidid dejar el caddver de la bestia en
aquella cueva.

El cuerpo descubierto en la playa resultd ser de un nérdico,
probablemente miembro de los umotreados asentamientos vikin-
£0s que se iniciaron en este lugar hace cientos de afios (aunque no
se me ocurre como es posible que vivan seres humanos en esta
tierra) y creemos que podria tratarse del padre de los dos nifios,
puesio que el pelo rojo que compartian los tres nos parecidé
suficiente identificacion. Yo personalmente examinég el cuerpo y
parecia haber muerto de alguna enfermedad fruto del duro clima
de esta tierra. La ausencia de la madre de los nifios se nos hacia
extrafia y, tras lanzar al mar el cuerpo del hombre, el capitin
ordend que el navio permaneciera anclado un par de dias, conun
vigia de guardia permanente, para buscar cualquier signo de la
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Los papeles del Canada 3
(La maldicién de Tsathogghua)

Articulo del Vancouver Daily Province, que se encuentraen la
Biblioteca Fublica de Vancouver.

VANCOUVER (Columbia Britdnica), 12 de Marzo de 1898.
Un cuerpo congelado, hallado a unos 30 Km al Norte de Vancou-
ver, ha sido provisionalmente identificado hoy. El cuerpo, que
fue hallado la semana pasada por dos indios locales, parece serel
del padre Jacques DeCasque, un sacerdote jesuita que pasé la
mayor parte de su vida convirtiendo a los indios de la Columbia
Britdnica a la cristiandad durante finales del siglo XVII y princi-
pios del XVIII. El padre DeCasque desaparecié durante el
invierno de 1814 mientras vivia con una tribu de indios primiti-
vos en las montafias Caribi, sin que se volviera a saber de €l

El descubrimiento del cuerpo, que se enconird comple-
tamente congelado y enterrado cabeza abajo hasta lacinturaen un
banco de arena, arroja poca luz sobre la suerte del sacerdote. Los
indios, que transitan a menudo por el lugar, afirman que el cuerpo
no estaba allf el mes anterior, sino que cayd del cielo arrojado por
un “espiritu.” No se encontraron sintomas de violencia, pero
partes de la anatomfa habfan sufrido fuertes congelaciones antes
de la muernte.

Es diffcil comprender cémo estaba el cuerpo tan com-
pletamente congelado y bien conservado. El forense que lo
examiné sefiala que si no fuera por la identificacién realizada, no
habfa indicios que permitieran asegurar que el hombre no habia
muerto pocos dias antes de que se hallara el cuerpo. El porqué el
caddver no se descompuso durante casi 85 afios es un misterio.

Los restos mortales del padre DeCasque serdn inhumados en
el cementerio de la iglesia de Nuestra Sefiora de la Gracia, aqui
en Vancouver.
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madre de los nifios, Finalmente, y decidiendo que la mujer habia
sido probablemente victima también de la misma enfermedad o
de las duras condiciones que causaron la muerte de su marido,
zarpamos por fin, dejando atrds la costa congelada.

Los dos huérfanos son ahora responsabilidad mfa, y debo
admitir que han llenado de alegria mi corazén, asf como el de
muchos de los marinos. Estin empezando a gatear y ya he
ensefiado a la nifia algunas palabras sencillas, demostrando una
gran rapidez de aprendizaje. Ambos se han convertido en tan
queridos para mf que me serd diffcil separarme de ellos cuando
llegue el momento. El capitdn ha decidido concluir el viaje, y en
unos quince dias estaremos en casa, por lo que he decidido
confiar los nifios a una pareja que conozco, y que los criardn como
si fueran propios, habiendo perdido los suyosen unaplaga. Yoles
echaré de menos, pero sé que debo volver al mar.

En cuanto a la bestia que mataron en la cueva, no tengo idea
de qué podia ser y estoy convencido de que aiin consultando
textos a la vuelta, no encontraré nada que me pueda ser de
utilidad. Ped{ al capitdn que enviara a algunos hombres a buscar
¢l cuerpo y traerlo al buque, pero se negé. También se negé a
permitirme bajar a tierra para tal propésito, a mf o a nadie, sin
querer explicar el porqué. Supongo que ello debe permanecer en
el misterio, pero siempre recordaré lo penetrante de ese grito de
muerte y la manera en que el viento lo retorcié al pasar por el
desfiladero, haciéndole sonar de forma extrafia, como si alguien
gritara “jHarald!™
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Los papeles de Groenlandia 2
(El rastro de Tsathogghua)

La saga perdida de Erik el rojo
SECCION 3

Esta gente encontré un lugar donde instalarse a la orilla del
mar, cerca de una gran ciudad de oro llamada Yonnith Lei,
construida por otros seguidores de Kulu, que venian del mar y
habfan vivido alli desde siempre. Aunque durante algiin tiempo
visitaron Hiperbdrea con frecuencia, dejaron de hacerlo hace
mucho.

Cuando oyd hablar de una ciudad de oro, Erik trazd planes
para navegar rumbo al Sur, a fin de descubrir la tierra de los
skraeling y hacerse con el oro.

Navegando primero hacia el Este, pronto se descubri6 la
citada tierra y los navios de Erik navegaron muchos kilémetros
cosla abajo en busca de fabulosa ciudad.

Finalmente, y tras muchos dfas en el mar, y una vez negocia-
do un peligroso amrecife, los barcos fondearon en lugar seguro, se
montaron campamentos y se inicié la recogida de provisiones.

Al cabo de unas horas aparecié gran nimero de skraelings,
procedentes del cercano bosque, quienes atacaron de inmediato
a los vikingos.

Los hombres de Erik lucharon con gran valor, pero la
ferocidad avasalladora y casi desesperada de aquella gente
amenazaba con superarles.

En aquel momento aparecid un gran contingente de hombres
de pelo negro, mayor en nimero al conjunto de skraelings y
vikingos, que emergid del mismo bosque y, con espanlosos au-
llidos, se unié al combate.

Pronto se dieron cuenia los vikingos de que los recién
llegados sélo atacaban a los skraelings, ignorando por completo
a los vikingos.

Los skraelings fueron destruidos en poco tiempo y Erik
intenté hablar con el que parecia ser el lider de los hombres de
pelo negro, preguntdndole acerca de Yonnith Lei.

Aquél sélo respondié con una palabra, sefialando al mar en
direccion al arrecife.

Poco después se inicié una disputa entre los vikingos y los
hombres de pelo negro sobre el botin, por lo que Erik tuvo que
ordenar a los suyos que se retiraran y volvieran a embarcar.

Erik decidi6 que la cindad de oro debia ser mentira y volvié
a su hogar en Vinland. Este, su iltimo viaje, duré mds de un afio.



Los papeles del Canada 5
(La maldicion de Tsathogghua)

Cuaderno de notas de Handelman: Este es un relato de los
intentos de los dos hombres (Handelman y Cotswold) para
" anurar a uno de los sasqualch que se cree viven en la zona. La
Jetra es casi ilegible, pero tiradas sucesivas de Leer Inglés
) reionardn las pistas numeradas que siguen. Incluso si
- algin investigador es incapaz de leer ni una sola pista, captard
' lo suficiente para saber cuales eran los planes de Handelman y

1. jAyer fue nuestro dia de suerte! La noche pasada, Morris
yo nos despertamos al oir unos terribles aullidos que procedian
del bosque. Reconocimos la voz de inmediato y supimos que al
‘fin una de las bestias habia caido en una trampa. Echando mano
: de las linternas y los fusiles nos apresuramos a salir, pero
encontramos que nuestra presa habia huido, aunque para ello
uvo que cortarse su propia pata a mordiscos. Seguimos el rastro
'de sangre durante un rato, pero poco después nos pareci6 que a
. puestro alrededor se ofan ruidos de mds bestias, aparte de la que
. escapd de la trampa, por lo que nos retiramos a la cabafia con
'~ puestro trofeo.

2. Morris es un imbécil, Queria llevarse la pata y vendérsela
a los cientfficos en Vancouver porque segiin €l necesitamos el
" dinero. Le dije que si el resto del mundo llegaba a conocer lo que
. tenfamos aquf, éste lugar iba a llenarse de gente en busca de
'~ dinero ficil, que conseguirfan privamos de aquello por lo que
tanto hemos trabajado. Le insisti en que nos queddramos la pata
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. Los papeles del Canada 6

(La maldicién de Tsathogghua)
" El cuaderno de notas de Terrence Bhule: este diario se
. ‘remonta a la fecha en que se anuncié el hallazgo de la para en
- Vancouver. No hay fechas, y no hacen falta tiradas para leerlo.

. Yo, Terrence Bhule, a la luz de los descubrimientos recientes
realizados por mf y por otros en una expedicién a Groenlandia, y
de otros acontecimientos recientes, he llegado a una especie de
' comprensidén de mi mismo. He discutido el tema con Donna y ella
- estd de acuerdo conmigo en todos los detalles. Mientras que en
. un principio la informacién contenida en el diario hallado en
- Groenlandia parecfa alarmante, de hecho confirma mis sospe-
 Chas, que datan de mucho tiempo atrds, de que mi ascendencia no
€8 estrictamente humana. Creo firmemente que si pudiéramos
; el drbol geneal6gico de la familiade Donna o de lamia,

escatados de Groenlandia por los balleneros holandeses. Aque-
Alos nifios eran el resultado del cruce entre un varén Vikingo y una
bembra prehumana. Supongo que los genes de ella eran recesivos
_L[Nniﬁotnommifuubanningumdclummwr[slimdeh
madre, pero esto es una simple conjetura (N. del T.: supongo al
lector familiarizado al menos con los puntos bésicos de la gené-
tica a través por ejemplo del conocimiento de las leyes de
e En cualquier caso, no dispongo aqui de espacio para
€xplicar qué es un gen dominante o uno recesivo por lo que
Tecomiendo un repaso a algiin libro de divulgacién). El destino ha
Guerido que

eslos genes se hayan visto reforzados en Donna y en

[
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Cotswold que bisicamente careclan de interés cientifico en las
bestias, y se circunscribian a capturar una de las bestias peludas
¥ transportarla de vuelta a la civilizacidn para exhibirla por
Europa y América. La primera parte del diario se reduce a la
descripcidn de rastros seguidos, o de avistamientos realizados
por los dos hombres. Las cosas no se vuelven interesantes hasta
el verano pasado. Cada pista requiere, como ya se ha diche, un
Leer Inglés.

aqui y no dijéramos nada a nadie hasta capturar a un ejemplar
vivo, con el que podriamos hacemos de oro, pero esta mafana al
despertarme se habfa ido, dejindome una nota en la que me
informa de que ha llevado la pata a Vancouver y que volverd en
dos semanas. ;Serd burro! Cuando vuelva se va a enterar!

3. Morris ha vuelto hoy a casa. Bueno, casi. Debia ser mds o
menos mediodia cuando miré por la ventana y le vi atravesando
la nieve en direccién a la cabafia. Cuando llegé a la puerta ya le
estaba esperando y, al abrirla, se llevé la descarga de los dos
cafiones de la escopeta en el pecho. No creo que llegara a saber
qué le pasaba porque cuando sali fuera estaba tumbado en la
nieve, bien muerto. Le enterré en la orilla Oeste del lago, donde
nadie le encontrard. Si alguien pregunta, le diré que Morris
volvid, pero después partié hacia la montafia. Cuando le echen a
faltar le echardn la culpa a los indios. Encontré 200 $ en su
bolsillo, que es probablemente lo que le dieron por nuestra pata,

Sigue detrds

mi y, aungue en un principio el descubrimiento nos dejé horro-
rizados, ha acabado por generar en los dos un sentimiento de tran-
quilidad, al damos cuenta de lo que somos en realidad. Con el
reciente descubrimiento hecho en la Columbia Britdnica, Donna
y yo hemos decidido buscar a los que son como nosotros y quizd
escojamos vivir con ellos.

El resto del diario fue escrito después de que Bhule fuera
llevado a la guarida de los sasquatch.

Ya me siento con fuerzas para escribir, y actualizar éste
diario. Donna ha muerto de las heridas que le causaron los indios.
Seme ha explicado que éstos s6lo pretenden defenderel territorio
gue perienece a los sasquatch, a quienes los indios llaman Oh-
man, y por los que sienten algin tipo de reverencia. Ya he
dispuesto que Donna sea enterrada en una cueva a algunos
kildmetros de agui. Mientras tanto, mis anfitriones me han
tratado bien, casi como a un huésped de honor. Aunque la pérdida
de Donna me entristece, noto aqui una calidez y un trato agrada-
ble que trascienden las dificiles condiciones de la vida de estos
seres.
Donna ha sido enterrada bajo un quern de piedras en la cueva

Sigue detrds



4. Hoy aparecié por aqu{ un extrafio, justo del tipo de los que
yo temia. Dijo que se llamaba Berringer y que €l y su mujer
cstaban de excursién. Llevaban de gufas a Paragent y a Makel-
henny y se notaba a una legua que mentfa; estoy seguro de que
buscaba a los sasquarch tal y como le dije a Morris que pasarfa.
Me mostré muy cauteloso y pretendf no saber gran cosa acerca de
ellos, aunque les dije que habfa visto huellas un par de veces, pero
sin darles demasiada importancia. Me pregunté dénde habfa
visto las huellas, y yo le indiqué que hacia el Oeste, que es donde
estdn los indios. Mientras le decia eso se me ocurrié que Paragent
0 Mak podrian estar al corriente de que allf es donde acampan
ahora los indios y ponerle sobre aviso, pero no dijeron nada. Creo
que ahora salen poco de Dogfork. En todo caso, y con un poco de
suerte, los indios se los cargardn o al menos les harfin abandonar
la zona,

5. Estpy rodeado. Esta mafiana temprano miré por la ventana
y pude ver al menos a media docena de ellos, escondidos tras los
bloques de hielo junto al lago. No sé qué pueden querer.

6. (Mis tarde) Berringer, el extrafio, estd con ellos. Al mirar
por la ventana pude verle alli de pie, casi desnudo en medio del
viento helado. Me dijo que saliera de la cabafia desarmado y no
me harfan dafio, que sélo queria hablar conmigo. De ninguna
manera, pensé. Como quiera que era un blanco fAcil, le disparé,
pero estaba nervioso y me parece que apreié el gatillo demasiado
deprisa; de cualquier manera, se agaché muy rédpidamente y no
puedo estar seguro de haberle acertado. No puede estar muy

que escogl, y tengo intencidn de visitar el lugar de vez en cuando.
Mientras tanto, mi nueva familia y yo hemos empezado a apren-
der muchas cosas unos de otros. Su idioma es muy primitivo, pero
aprenden el Inglés con relativa facilidad, y casi parecen estar
deseando aprender las palabras abstractas que necesitan para
describir lo que sienten y perciben. También parecen estar bien
dotados para la mecdnica (hacen buenas herramientas) y aunque
es bien poco lo que lo necesitan, han aprendido répidamente
cémo dominar el fuego. Creo que serfa un grave error el infrava-
lorar la inteligencia de estos seres.

Un descubrimiento: Uno de los Oh-man me llevé a una
pequefia cueva en la parte posterior de su guarida y, tras pasar por
una estrecha abertura, descubri una capilla construida por ellos
hace miles de afios. En la pequefia cdmara descubri también el
cuerpo momificado de un Oh-man vestido de manera similarala
momiaque hallamos en Groenlandia. En las paredes habiaescrita
una plegaria a Adukwu, pero lo mds interesante eran dos tablillas
de piedra a uno y otro lado del cuerpo, en las que se explicaba la
historia de cémo llegaron a este lugar los antepasados de estos
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malherido porque le pude oir después dar érdenes a las be
aunque no entendf qué les decfa.

7.(22h 30m) Desde aquf puedo ver una gran fogata en una de
las orillas del lago. Estoy demasiado lejos para ver lo que hacen,
pero de vez en cuando veo a las bestias echando lefia a] s
Deben estar muy cerca de donde enterré a Morris. ;Querrgy,
desenterrarle y comérselo? i

stias,

8. (Medianoche) Que Dios me ayude! El fuego se apag6 por
fin, y con la luz de la luna no pude ver qué mds sucedfa, pero Pﬂnu;-
después vi 2 una de las bestias encaramédndose al alt{simo ping
que hay al Oeste del lago. Si no hubiera sido porque la Jung
brillaba tras el drbol, no lo hubiera visto, pero entonces pude '
darme cuenta que llevaba consigo un objeto grande bajo el brazg,
Cuando llegé a lo alto del drbol me di cuenta de que loque llevaba
era el cuerpo congelado de Morris, desenterrado por los mons. -
truos después de descongelar la tierra con aquel fuego. La bestia. :
dejé el cuerpo de Morris en las ramas superiores del drbo] ¥y
después bajé. Ahora estén todos reunidos junto al lago, y puedo |
oirles cantar, con la voz de Berringer dirigiéndoles. El cénticoes
cada vez mds dificil de oir, porque el viento silba muy fuerte, y

se prepara una tormenta tremenda. He cerrado y atrancado log
postigos y lapuerta, peroel vientosigue soplandoa travésdeellos |

igualmente. La temperatura estd bajando tanto que se me entume-
cen los dedos y me es diffcil escribir. jQué terrible es el aullido
del viento! La cabafia se mueve violentamente ...
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seres, tras ser expulsados de su tierra natal. Ahora utilizo a me-
nudo la cueva como lugar de meditacién, y los Oh-man afirman
que recibo visiones. Yo no querria pensar en eso, pero sé que mi
gente y yo no podemos permanecer aqui mucho tiempo. El
Hombre se acerca, y cuando ésto sucede, los demds seres deben
marcharse o morir. Asf suele ser, y por tanto estoy planeando un
éxodo hacia el Norte, donde descubramos un lugar ain descono-
cido para los humanos, y donde poder vivir en paz.

Mantengo una estrecha vigilancia sobre nuestros posibles
enemigos, los que nos temen aunque no nos conocen. No estoy
seguro de Paragent. Parece que no recuerda nada de los Oh-man
pero me inclino a pensar que sabe mds de lo que cuenta. Si
descubrimos que es asf, habrd que eliminarle puesto que es un
peligro potencial.

En cuanto a Handelman, no espero gran cosa de él. Co-
nociéndole como le conozco, dudo que ni siquiera se digne
considerar la oferta de venirse a vivir con nosotros, pero sino lo
hace morird. Estoy dispuesto a hacer lo que sea necesario para
asegurar la supervivencia de mi gente.
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LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles del Canada 1
(La maldicion de Tsathogghua)

Articulo del Vancouver Daily Province.

POINT GREY, Columbia Britdnica.- Un portavoz de la
. Universidad de Vancouver anuncié hoy que un espécimen pro-
cedente de las montafias Caribii podria apuntar a la existencia de
. una especie desconocida de primate, que al parecer habitarfa las
_ regiones inexploradas del Norte de la Columbia Britdnica.

El doctor Harvey Lantilla, jefe del departamento de Zoo-
- Jogfa, manifesté que el espécimen, una pata de antropoide corta-
da unos centimetros por encima del tobillo, fue adguirida por €l
~ a un trampero que afirmaba haber encontrado el congelado
miembro cerca de las estribaciones de las montafias Caribd.

. Aunque el espécimen ain no puede ser exhibido en piblico, el

doctor Lantilla lo describe como de tamaiio parecido al de un pie
humano, pero con diferencias estructurales claras que eliminan la

¢ posibilidad de que sea de origen humano. La pata estd parcial-

mente cubierta de un pelo basto de color naranja.

Segiin Lantilla, en breve se iniciard un examen extenso del
espécimen, que incluird una diseccion, y que a su parecer demos-
trard que se trata de un miembro perteneciente a un orangutdn o
chimpancé, posiblemente escapado de algin circo o parque
zooldgico, y que ahora vive en las montafias,

Hasta el momento no se han hecho planes sobre el destino

final del espécimen,

LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles del Canadéa 2
(La maldicién de Tsathogghua)

" Articulo del Vancouver Daily Province hallado en la Biblioteca

Piiblica de Vancouver.

~ YALE, Columbia Britdnica, 3 de Julio de 1884.- En las
inmediaciones del ninel n® 4, situado a unos 30 Km por encima

- del pueblo, existen unos macizos rocosos que hasta ahora no

habfan podido ser escalados, pero que finalmente lo fueron el

~ pasado Lunes por empleados de Mr. Onderdonk, que viajaban en
el tren desde Lytton. Ayudados por Mr. Costeron, mensajero de

la Compaiifa de Expresos de la Columbia Britdnica, cierta canti-

- dad de caballeros de Lytton y otros lugares al Este de alli, tras
/. considerables esfuerzos y una peligrosa ascensi6n, consiguieron
~ Capturar a una criatura que puede ser descrita como medio

- hombre y medio bestia. *Jacko', nombre que le han dado sus
- Captores, se parece a un gorila, con unaalturade 1°38 my un peso

- de 64 Kg. Tiene un basto pelaje color naranja, de aproximada-

mente 2'5 cm de largo, que le cubre casi todo el cuerpo, excepio

. Manos y pies (o patas delanteras y traseras), y sin el cual pareceria

- Un ser humano. Sus antebrazos son més largos que los de un ser
¥ posec una fuerza extraordinaria, que le permite romper

.~ Palos de una forma en la que no podria hacerlo ninguna persona.

su captura se¢ ha mostrado muy abatido, y sélo de vez en

. Suando emite algiin ruido que es una mezcla entre ladrido y
* Brufiido. Sin embargo, cada dfa se muestra més

s compenetrado
con su cuidador, Mr. George Telbury, natural de esta poblaci6n,
quien se propone en breve dirigirse a Londres, Inglaterra, para
cx|lll:!lrlt.'|. Su comida favorita hasta el momento son las bayas y
también le gusta mucho la leche fresca.
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_EER SOLO ESTE LADO

Los papeles del Canad= 4
(La maldicién de Tsathcagghua)

Articulo del YVancouver Daiiy- Province enconirado en la Bi-
blioteca Piiblica de Vancouver.

KAMLOOPS, Columbia SBritdnica, 16 de Septiembre de
19—. Un comunicado oficiai del puesio de la RPMC (Real
Policia Montada del Canadd) oz confirmado la desaparicién y
posible muerte de tres personass que acampaban al Sur de las
montafias Caribii. Thomas Bercrmger, su mujer Dora, y un gufa
local llamado Douglas Makelhesrmy han sido dados por desapa-
recidos tras ser atacado su campoamento por indios renegados. El
tinico superviviente del atague=. =] también gufa William Para-
gent, fue gravemente herido pesso pudo esconderse en un bosque
cercano, eludiendo asi a sus pesreeguidores. Paragent consiguid
llegar al pueblo de Dogfork tres cdias después de que los excursio-
nistas lo abandonaran, sufrienaco pérdida de sangre y exposicidn
a los elementos y fue trasladoaco en tren, en estado grave, al
hospital de Kamloops donde. =ras recuperar el conocimiento,
pudo dar parte a la RPMC dei - saivaje ataque.

El capitdn Swainson, jefe o=l puesto de la Montada, ha
anunciado una operacién de bussgueda en la zona, pero alberga
escasas esperanzas sobre los c=xcursionistas desaparecidos. El
grupo de indios Atepaskan supnesstamente responsable del ata-
que es de dimensiones reduciidas, y evitan en lo posible el
contacto con el hombre blanco » + con otras tribus de indios, a la
vez que llevan una existencia prrimitiva en esta parte de la zona
montafosa. Se les considera e=xmemadamente peligrosos, pero
éstos son los primeros asesinamzos que se les atribuyen directa-
mente.
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..EER SOLO ESTE LADO

Los papeles del Canad® 7
(La maldicién de Tsathaapghua)

Las tablillas de la cueva: fueronn escritas por el sacerdote cuyo
cuerpo serd hallade junto coen ellas. Estdn escritas en una
versidn del idioma encontrado #en la pared de Groenlandia v, si
se traducen, se obtendrd el siguuiente lexto.

Soy Knaarrl, el iltimo sacermiote de Adukwa, y muero en el
templo de mi dios. Esto es lo gue= quiero dejar escrito: -

Hace mucho tiempo mi pemeblo, expulsado de su hogar
ancestral en el Norte, vino hassza aquf siguiendo a nuestro amo
Adukwa, quien dijo que debiammes seguir sus vientos fros hacia
el Sur puesto que €I, a su vez_omos seguiria con sus vientos. Lo
hicimos y ahora estamos aquf_pero mi corazén pregunta: ;Por
qué venir aquf, donde no hay rmada? ;Por qué el propio ser de
nuestro dios, el frio, dafiay su gente? Esto es lo que me ha
preguntado mi corazén y yo le he=respondido como sélo yo podfa.
Yo seré el idltimo sacerdote-ase Adukwa, puesto que no he
entrenado a ninglin joven pamz gue realice sus ceremonias o
entone sus plegarias. Por ello Asgiukwa ha prometido devorar mi
alma pero s€ que ya no devorazzZ a mi gente. Los mios ya no le
haréin sacrificios con miembrosesge nuestra misma raza colocados
en lo alto para Adukwa. Les he=cnsefiado cémo sacrificar anima-
les para apaciguarle, y con émso deberd contentarse. Nada le
preocupa salvo la came y la- ssangre de los sacrificios y he
escogido no ensefiar sus plegzerias a mi gente. Aunque estdn
escritas en las paredes de este-t=emplo, pronto serdn olvidadas.

En el dfa de mi muerte,
Knaarrl,



LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles Van Laaden 1 (La casa encantada).
Artfculo del Grand Rapids Herald fechado en 1878,

Un accidente acaecido ayer en las excavaciones arqueo-
légicas que se realizan al Norte de Grand Rapids ha causado
serias heridas a un hombre y arafiazos y contusiones a otros dos.

Bertrand Hancock, a quien se atribuye el descubrimiento del
nimulo indio que estd siendo excavado, se recupera en el hospital
de Grand Rapids, aquejado de miiltiples heridas y huesos rotos a
causa del accidente. Aparentemente, un gran tripode de hierro,
que se utilizaba para sujetar un aparejo de poleas, resbalé por un
lado del nimulo de tierra y cay6 encima del desafortunado Mr.
Hancock, quien quedé atrapado debajo. Los trabajadores de las
excavaciones no se explican cémo pudo tener lugar el accidente,
pero un portavoz de la Universidad de Michigan, a cargo de las
obras, afirmé que a pesar del accidente éstas continuardn tal y
como estaba previsto. .

Mr. Hancock, graduado en Ciencias Econémicas por la
Universidad de Michigan, estd casado con Débora Van Laaden,
hija del héroe local de la Guerra Civil Aar6n Van Laaden, y
actualmente reside en la finca del mismo nombre, donde se
descubrid el nimulo. Los médicos no han dado detalles sobre las
heridas, pero sf han dicho que su estado general es satisfactorio
¥ que su recuperacion se espera que sea riipida.
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LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles Van Laaden 2 (La casa encantada).
Articulo del Grand Rapids Herald fechado en 1598.

Hoy ha sido anunciado que Beatrice Van Laaden, viuda del
difunto Aarén Van Laaden, muri6 ayer a consecuencia de una
cafda en su casa. Su hija, Virginia Van Laaden, explicé que la
anciana hacia afios que no gozaba de buena salud, y que perma-
necia recluida en la casa. Aparentemente tropezd, cayendo por la
escalera.

El nombre Van Laaden es bien conocido en Grand Rapids.
Los primeros miembros de la familia fueron decisivos en la
fundacidn de la ciudad, y el nombre de Van Laaden se encuentra
en muchos edificios piblicos, incluyendo la biblioteca y el
museo de arte.

La sefiora Van Laaden tenfa no sélo una hija sino también un
nieto, Maurice, y otra hija, Débora, que ahora reside en Grosse
Pointe (Michigan). Los funerales se realizarin mafiana con
cardcler privado y el caddver serd inhumado en el panteén
familiar situado en la propia finca Van Laaden.

LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles Van Laaden 3 (La casa encantada).
Articulo del Kent Clarion fechado en 1863,

Allen Van Laaden, de los Van Laaden de Grand Rapids,
murié ayer en su casa como resultado de una herida de arma de
fuego en el estémago que se inflingié a sf{ mismo de forma
accidental. Informé del accidente el capitin del ejéreito de la
Unién Aarén Van Laaden, primo de Allen, y que se encuentra
actualmente en la finca gozando de un permiso.

Segiin el informe, el sefior Van Laaden estaba limpiando el
arma en una de las habitaciones del piso superior de la mansién
cuando el arma se dispar6 accidentalmente, alcanzdndole de
lleno en el estémago, y expirando antes de que se pudiera llamar
a un médico. Los funerales tendrén lugar en la propia mansi6n,
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Los papeles Van Laaden 4 (La casa encantada).
Articulp del Kent Clarion fechado en 1863.

Hoy se ha sabido que el capitin Aar6n Van Laaden ha

- muerto. Su cuerpo fue hallado ayer noche en los bosques cerca-

nos & su casa, aparentemente victima de un absurdo accidente de
caza. Habiendo salido de caza temprano, la familia empezé a
preocuparse cuando no regresé a la casa para comer. Sobre
mediodia se habia oido un disparo, pero se pensaba que el sefior
Van Laaden habia disparado contra alguna presa, El macabro
descubrimiento realizado més tarde mostré que aquél, al atrave-
sar un zarzal, aparentemente habria caido, haciendo que su fusil
se disparara, lo que le causé la muerte instantdneamente,

Aarén Van Laaden, aparte ser muy conocido por sus hazafias
militares en defensa de la Unidn, es también recordado por sus
intensos esfuerzos por apoyar el crecimiento de la ciudad de
Grand Rapids y por su infatigable devocién por las causas
piiblicas, lo cual incluye el establecimiento de la primera biblio-
teca de la ciudad, asf como su primer museo de arte.

La viuda del capitdn Van Laaden ha declinado hacer co-
mentarios. Aiin no se han hecho los preparativos para el funeral.



LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles Van Laaden 5 (La casa encantada) prestigio de la mansién familiar. Al mismo tiempo, Brandon
Una versién condensada de los Viajes y diarios de Brandon esperaba encontrar liempo para explorar y cazar un poco.

Van Laaden. Capitulo 1: describe el viaje trasatldntico en cliper, inclu-
yendo una gigantesca tromba marina divisada el tercer dia de

Introduccién: estd escrita por Henry Van Laaden como viaje. o
tribulo a su hermano menor, ‘un hombre sano y cordial, que Capllyln 2: llegada a Londres. El principio del capitulo
nunca pudo resistirse a un desaffo’ y, entre otras cosas, relata la : abarca el tiempo transcurrido en subastas de arte y muebles en la
siibita muerte de Brandon en 1847, Menciona que el libro estaba ciudad. Mis tarde, describe algunos de los excelentes restauran-

incompleto a la muerte de Brandon, y que se realiz6 una impre- tes de la urbe. ) o
si6n limitada de cincuenta ejemplares, que fueron distribuidos a Capitulo 3: Brandon describe un corto viaje al Norte de
amigos, familia e instituciones piiblicas. Escocia, con salida desde Londres, en el que se dedicé a investi-
Prefacio: desde aqui en adelante, el libro estd escrito por gar un antiguo recinto oval construido en roca granitica. Sc
Brandon, y en esta seccién explica c6mo fue *encargado’ por su supone que lo construy6una tribu celta, y el misterio es su interior
hermano para que viajara a Europa y mds alld en busca de vitrificado. Dentro, el granito se ha fundido mediante algin tipo
muebles antiguos, obras de arte, maderas nobles, alfombras, de calor intenso hasta adopta.}'unbli]lo como el del cristal, lo que
tapices y cualquier otra cosa que pudiera sumarse al valor y requicre temperaturas superiores a 1300 °C, que ningin fuego
Sigue detrds
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Los papeles Van Laaden 6 (La casa encantada)
Carta fechada en Junio de 1844, dirigida a Henry Van Laaden por el contramaestre de uno de los aserraderos de la familia

James Leski, contramaestre
Aserradero n.? 1 del rio Blake

Apreciado Sr. Van Laaden:

Le escribo a propésito del retraso en el corte y acondicionamiento de los troncos recibidos recientemen-
te, procedentes del otro lado del Atldntico. Lamento informarle que el retraso va a aumentar. Cuando le
escribf en Mayo pensé que el trabajo se acabaria a fines de este mes y le explicaba que el retraso era debido
al hecho de que se hacia preciso reajustar frecuentemente las sierras para proceder a los diversos cortes que
Vd.deseaba. Ademés, ha aparecido un problemanuevo, que temo contribuya a aumentar el retraso. La sierra
principal, la que se utiliza para realizar los cortes iniciales en los troncos més gruesos, ha resultado dafiada
accidentalmente. Debo decir que yo estaba suervisando personalmente la operacién, y que el operario de
la sierra es uno de nuestros empleados més competentes, pero el resultado fue que la hoja de la sierra result6
dafiada y debe reponerse. El fabricante, que tiene su sede en Nueva York, me asegura que no puede entregar
la nueva hoja antes de cuatro semanas, tiempo durante el cual no podremos reemprender las labores de corte
de esos troncos. También querrfa indicarle que le desaconsejo vivamente hacerlos cortar por otro de
nuestros aserraderos puesto que éste es el tinico en el que disponemos de sierras tan precisas. Por otra parte,
tengo la impresi6n de que el problema procede de que el empleado no estaba familiarizado con las maderas
extrafias y exéticas que componen la partida. Por ello sugiero que el retraso suplementario ocasionado por
la espera de la entrega de la nueva hoja de sierra, asf como los trabajos de corte del resto de la partida sean
recompensados y pagados.

Respetuosamente suyo,
James Leski
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normal conseguiria alcanzar. Al volver hacia el Sur, Brandon se
detiene cerca de Dumfries donde selecciona un enorme roble de
un bosquecillo a unos 3 Km al Oeste del pueblo. La madera serd
utilizada para remodelar partes de la mansién familiar.
Capitulo 4: tras atravesar el Canal de la Mancha, Brandon
liega a Parfs. Aquf conoce a un vendedor de libros antiguos al que
describe como ‘un individuo muy misterioso.’ Brandon i
al hombre un volumen sin titulo y queda con €l para el dfa
siguiente, a fin de examinar otros libros antiguos. A la mafiana
siguiente, se descubre que la tienda del librero ha sido abierta y
saqueada, y el caddver de éste aparece flotando en el Sena.
Capitulo 5: este capftulo contiene una prolija descripcién de
los viajes de Brandon por en centro y el Este de Europa, en
camino hacia Cercano Oriente. A su paso por Transilvania, es
invitado a visitar un misterioso castillo en las montaas, pero
declina en dltimo momento por consideraciones de tiempo.
Capitulo 6: en Beirut, Brandon conoce a un viejo musulmé4n
que le relata la leyenda de una ciudad sin nombre, construida
mucho antes de que el hombre recorriera la tierra, y ahora
olvidada. El viejo afirma conocer su situacién y Brandon consi-
dera brevemente el organizar una expedicién, pero acaba por
abandonar la idea. Brandon invierte algunas semanas en Siria,

—_—.——--.u-——.—_——_._——————.._..———..———a———.-——-———_——.._____,

Los papeles Van Laaden 10
(La casa encantada).

La bitdcora de a bordo del Tanager. Este antiguo texto
puede hallarse en el arcén de Erich, y es un relaro de sus viajes
como capitdn de barco, asf como un recuerdo de su vida en el
mar. Es bastante detallado y prolijo, en su mayoria aburrido y,
Junto con la arcaica letra, dificil de leer por lo que requiere 14
horas de estudio. Ademds, hardn falta sendas tiradas de Leer
Inglés para reparar en los cuairo siguientes pasajes, que se
hallan en la parte final del diario.

1. 21 de Junio de 1817. Zarpamos hoy de Samoa. Intento
navegar hacia el Norte. Avistado un barco cerca del horizonte, al
que el vigia cree identificar como ¢l Columbia, con matricula de
Innsmouth. Si lo es, su capitén serd Obed Marsh. Los vientos son
buenos y pondremos rumbo hacia las islas Salomén. .

2.8deEnerode 1818. Avistado de nuevo el buque de Marsh,
dirigiéndose hacia el Este. Debe venir de las Carolinas, porque en
los dltimos aflos ha estado comerciando mucho por esa zona y es
posible que esa sea la causa de la ahora boyante situacién
financiera de su familia. El Hetty y el Reina de Sumatra
también han hecho viajes allf, y no me importarfa conocer el
origen de su recién encontrada riqueza.

3. 12 de Febrero de 1818. Hoy hemos tenido una racha de
suerte. Uno de los tripulantes, que habia bajado a tierra, descubrié
en una taberna a uno de los tripulantes de Obed Marsh. Al
parecer, éste individuo abandoné el Columbia cuando recals
aquf, y es de lo mds poco recomendable, flojo de sesera y adicto
al ron, pero sin embargo conoce el puerto en el que el viejo Obed
ha estado comerciando, un poblado nativo primitivo no lejos de
la isla de Ponape. Me cost6é muy poco dinero convencerle para
Que me sefialara en el mapa la situacién de la pequeiia isla, pero
no conseguimos que accediera a acompafiamos. Por ello descon-
fio del hombre ese, y creo que me ha vendido mala informacién
a propésito. Pero si es asf, (por qué pedir tan solo unas pocas
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Palestina y sus alrededores, comprando alfombras, tapices, b
maderas exdticas y muchas otras cosas para la mansicn Van ®
Laaden.
Capitulo 7: mientras se halla en El Cairo, Brandon visita |y
Esfinge y experimenta una visién que no describe, pero sf
miomqu:lanochcum:iortuvunusiéndepmbu u
pequedia cantidad de hachfs, comprado a su gufa. Tambigy =
adquiere un cargamento de maderas exéticas procedentes dej
interior del continente, entre las cuales hay grandes bloques de
una madera negra y densa llamada ébano. Bmtdunr:htauimi._- 3
mhmmmammimmmmdeunfcﬂc}umbadoamh;.
Iashihuﬂdiul:ﬁw.dmcﬁtumud:mmundeum
esculpido en madera, y cubierto de clavos de metal. Representy
algin demonio feo y rechoncho. i
Capitulo 8: en este capitulo Brandon describe la primera |
md:mufmialhfﬁm&woﬁﬂmbmdemnmw_
Esﬁpmﬁcu]mminmadoenlminfmusobmunem i
animal, parecido a un ciervo, y de color marrén-piirpura, quese +
dice conocen las tribus del interior. s
En este punto del diario, Brandon contrajo la enfermedad que Je
causarfa Ja muerte, y sus relatos acaban abruptamente a mitad de]
safari.

LEER SOLO ESTE LADO

botellas de ron? Tuve que prometerle también no revelar su -
existencia a nadie, puesto que leme represalias del capitin Marsh,
por lo que dudo de sus razones para quererme engaiar. He
decidido zarpar mafiana a investigar.

4.14 de Marzo de 1818. Hemos abandonado hoy las Caro-
linas. jQue Dios nos ayude! Hemos descubierto el origen de la
riqueza de Obed, y lo hemos pagado con las vidas y las almas de
algunos de nosotros. Rezo por aquéllos que no han podido volver
y pido a Dios que castigue al maldito Marsh y a esos seres con los
que liene trato. He perdido seis hombres a manos del blasfemo
monsiruo que salié del mar, y otros victima de la locurn que
embargé a los miembros de la tripulacién poco después de ese
incidente. Debo decir que el piloto Hannigan se merece todos los
parabienes, puesto que en gran parte nos hemos salvado gracias
a éL. Sin su ayuda creo que no habria conseguido hacer zarpar al
Tanager yo solo. Ahora temo por €l puesto que se ha ido
quedando cada vez més callado y rehusa hablar por completo.
Quiz4 le ha asaltado a €l la locura que atacé antes al resto de la
tripulacién, y de la que afortunadamente la mayorfa parecen
repuestos. Que el cielo nos proporcione un viaje de vuelta seguro
para todos. Si puedo, regresaré a casa y una vez allf haré
preparativos para trasladarme junto con mi familia a un lugar
alejado del mar y de las cosas que en €l he descubierto. Que Dios
nos proieja.




LEER SOLO ESTE LADO

. Los papeles Van laaden 7 (La casa encantada).
' Copia de una carta enviada por Henry Van Laaden a un empleado que quedd invdlide a causa de un accidente ocurrido mientras ayudaba
a transportar el enorme blogue de roble utilizado como paramento de la chimenea Este.

A Peter Cartwright:

Mi familia y yo hemos quedado sumamente apenados por la persistencia de las heridas sufridas por Vd.
mientras estaba trabajando para nosotros, y el hecho de que ello sucediera en nuestra casa es ain més
doloroso si cabe.

- Aunque ni yo ni la Empresa podemos aceptar responsabilidad alguna por el accidente (yo personalmente

indiqué al capataz que hacian falta mas hombres para realizar el trabajo, puesto que los grandes bloques de
- madera eran muy pesados, y atravesar con ellos la puerta era tarea harto delicada y peligrosa) no queremos
.’ que su familia (mi capataz me indica que tiene Vd. mujer y cuatro hijos) sufra indebidamente debido a su
actual incapacidad para ganarse la vida con propiedad. Por tanto, ruego acepte el cheque adjunto de 250 §,
que es lomenos que nuestra familia puede hacer por la suya como gratitud por los afios de servicio prestados.

Sinceramente suyo,
Henry Van Laaden

b LEER SOLO ESTE LADO

Los papeles Van Laaden 8 (La casa encantada).
' Extracto del primer diarie de Aardn Van Laaden.

12 de Junio de 1853
La pasada noche tuvo lugar un extrafio suceso. Sobre las ocho de la noche, mientras leia a Gibbon (N.
del T.: cita pedante donde las haya. Edward Gibbon fue un historiador inglés, 1737-1794, autor del
tremendo ladrillo titulado Decadencia y caida del imperio romano) en el sal6n, me distrajo un débil pero
~ al parecer urgente repique en la puerta principal. Tras marcar el punto de la lectura, me apresuré a abrir la
- puerta encontrdndome a un hombre de piel oscura y obviamente extranjero, cubierto por un manto oscuro
y guareciéndose de la lluvia en el portal. Le invité a entrar, y tan pronto como traspasé el umbral sufri6é un
~ acceso de tos tan intenso que me vi obligado a cogerle del brazo puesto que, de lo contrario, hubiera caido
al suelo.
~  Enese momento apareci6 Beatrice quien, viendo el estado del pobre hombre, insisti6 en que se le llevara
arriba y se le metiera en la cama en una de las habitaciones de invitados. A pesar de su débil condicién, tuvo
- que subir hasta el segundo piso puesto que el resto de dormitorios en las plantas inferiores estaban ocupados,
Y aunque intent€ interrogarle, el hombre no hablaba ni una palabra de Inglés. Ni siquiera puedo imaginarme
laextrafia lengua asiética que podia utilizar, pero estoy seguro de que la expresién de su rostro era de sincero
- agradecimiento. Rehusando todas nuestras ofertas de comida, le dejamos en la cama y al cabo de poco rato
dejamos de oir la tos, por lo que supusimos que dormia pacificamente. Esta mafiana hemos descubierto que
| habfa muerto durante la noche, posiblemente mientras dormfa. Que Dios se apiade de su alma.
- Allen ha sido enviado a la ciudad a buscar al médico, pero antes tuve que oirle chillar otra vez en contra
. de ‘traer extranjeros a nuestra casa’ aunque esta vez debo admitir que quiz4 tuviera razén cuando la noche
- Pasada, al enterarse de la presencia del extraiio, protesté vehementemente mi decisién de acogerle. Debo
admitir que no puedo explicarme la misteriosa enfermedad del hombre, y al registrar sus pertenencias,
~ ademés de casi no llevar dinero no pudimos encontrar nada que permitiera identificarle. En cuanto a qué
- hacer con el cuerpo, he hablado con Beatrice y hemos decidido que si resulta imposible identificarle le
€nierraremos decentemente en el cementerio familiar. Sé que Allen protestard la decisién, pero hemos
decidido que esa es la tinica manera correcta de proceder.
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LEER SOLO ESTE LADg

Los papeles Van Laaden 20 (La casa encantada).
Carta dirigida a Aardn, y que figura junto al informe del forense sobre la muerte del extrasio en casa de los Van Laaden en 1853.

Apreciado sefior Van Laaden:

Con relacién a la infortunada muerte del asidtico no identificado en su hogar, le recomendaria las
siguientes precauciones, dada la naturaleza desconocida de su fatal enfermedad: Antes de nada habrfa que |
airear a fondo la habitacién. Después, haga retirar y lavar la ropa de cama antes de limpiar y encalar Jag
paredes de la habitacién. Como precauci6n adicional yo recomendaria que no se utilizara durante los
préximos seis meses si fuera posible, y ello se aplicaria en particular a nifios, personas mayores o con en-
fermedades crénicas. Lamento no poder arrojar més luz sobre ese problema en particular. y

Cordialmente;

Doctor Lucas Bradshaw
Forense, Condado de Kent.

| ———— ——— —— — —— —— — | — —————— — — — — — — —— — — —— —" — o— —

LEER SOLO ESTE LADO
Los papeles Van Laaden 13
(La casa encantada).
El diario de Bertrand Hancock. Este pequeiio volumen lo un cientifico aficionado y su diario estd lleno de obser-
inicié poco después de casarse con Débora en 1872, hasta vaciones sobre todas las facetas de la naturaleza, inclu-
trasladarse con su familia a Detroit en 1880. Los textos yendo estudios sobre la fauna y flora locales. Estd claro
sontelegrdficos y parece mds un diario cientifico que unas que preferia ésio atrabajar regularmente, y gue se confor-
memorias personales. No requiere tiradas de Leer Inglés maba con vivir de las rentas de sumujer. El diario estd cla-
y s6lo hardn falta tres horas para asimilar por completo su ramente concebido como base de un futuro libro, pero
contenido. Leyendo el diario, los investigadores descubri- ademds pueden hallarse los siguientes puntos de interés.
rdn que Bertrand, aunque economista de formacion, era -

1.28 de Agosto de 1875: la pasada noche, mientras me 5 2. 25 de Marzo de 1878: jqué descubrimiento! Hoy,
hallaba junto a la puerta posterior, atrajo mi atencién un mientras paseaba por el bosque al Norte de la finca,
sonido chisporroteante que parecia venir de muy arriba y descubri lo que parece ser un timulo, quizds una tumba, de
detrds de mi. Miré por encima de mi hombro y tuve el origen indio. Es raro que nunca me hubiera fijado en laex-
tiempo justo de ver como una gran bola de fuego, que trafia loma circular, pero estd cubierta por una arboleda
desprendia chispas en su trayectoria, atravesaba el cielo bastante densa y probablemente no hubiera reparadoenél
por encima del tejado de casa. No pas6 mucho tiempo si sobre el timulo no se hubiera fundido lanieve, Y sinem-
cuando pareci6 explotar con el sonido de un cafién distan- bargo, ahora queda totalmente visible el monticulo circu-
te, con trozos saliendo disparados en todas direcciones. La lar y desnudo, rodeado de terreno cubierto de nieve.
mayoria de ellos parecieron quemarse y desaparecer pero Escribiré al profesor Pendergast de inmediato, y espero
uno, apareniemente mds grande que los demds, sobrevivié poder interesarle para que verifique y excave el timulo. &
a la explosién y cay6 en el bosque al Norte de la casa, 3. 5 de Julio de 1878: la parte principal de la ex- n;;:
pudiendo oir desde donde me encontraba el ruido de ramas cavacion del timulo empieza maiiana. Ya hemos comple-
rotas. Mis intentos de localizarlo ayer noche con linternas tado las tareas preliminares, y los estudiantes han izadoun
fueron infructuosos pero esta mafiana, a la luz del dia, he gran tripode, provisto de un aparejo de poleas, para elevar &
tenido la suerte de encontrarlo, en un pequefio criter que las enormes losas planas que parecen servir de techoalas
habiahecho al caer, y aiin caliente debido a su paso a través cdmaras que suponemos que hay debajo. Aunque todavia &
de los cielos. No es tan grande como yo habia pensado, - no hemos descubierto nada de importancia (tan solo algu- =
puesto que mide tan solo 20 6 25 cm de ancho pero su nas puntas de flecha y restos de cerdmica inidentificables) i
superficie vitrificada demuestra las altas temperaturas que la excitacién de los estudiantes no decae y aporta un ..
ha soportado. No he tenido tiempo de estudiarlo detenida- ambiente increible al proyecto. Apenas puedo esperar 8
mente, pero de momento he depositado el objeto celeste maifiana.
sobre la chimenea del salén, al que afiade un toque de
categoria.
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Los papeles Van Laaden 14
(La casa encantada).

El diario de Allen Van Laaden. Este libro puede ha-
llarse tras un panel secreto del escritorio en la biblioteca
del segundo piso. Lo llevé Allen en secreto desde 1853

1. 1853: Allen escribe excitado sobre las ganas que
tiene de recibir un libro de ficcién que ha encargado a
Nueva York. Aparentemente es una coleccién de relatos
cortos de un autor llamado Edgar Allan Poe.

2. 1854: mis referencias a Poe, especialmente a un par
de relatos: El gato negro y El barril de amontillado.

3. 1854: Allen estd molesto. Parece ser que ha oido a
Aartn y a Henry en el estudio del segundo piso, mientras
discutian planes para remodelar la casa, pero aparente-
mente la comodidad de la familia no es lo éinico que tienen
en mente. Allen cree que intentan utilizar la casa para
ayudar a cruzar la frontera con Canad4 a los esclavos que
se escapan, cosa que €] desaprueba intensamente.

4. 1857: Allen ha tenido una discusién muy seria con
su primo. Al parecer, le ha dicho a Aarén que conoce sus
actividades relacionadas con la evasion de esclavos y éste
le ha respondido que si intenta exponer piblicamente las
actividades de la familia le matard.

5. 1859: Allen ha descubierto un libro que antaiio per-
teneciera a su padre, que contiene oscuros secretos y ex-
trafias historias, y que fuera comprado por Brandon Van
Laaden mientras viajaba por Europa. Parece ser que David,
de alguna manera, llegé a poseer este libro puesto que su
firma figura en el interior de la portada, debajo de otras fir-
mas desconocidas. Allen consigna en su diario que €l tam-
bién, tras leerlo, ha decidido firmar en el libro.

6.1861: Aardn se ha alistado en el ejército de la Uni6n,
ha partido hacia el frente y Allen cree que ahora le
corresponde a él la jefatura de la casamerced a la debilitada
salud de Henry. Es evidente que Allen se encuentra en un
estado mental vengativo y planea ganarse la confianza del

—— e — — — — — — —— — —— —— — — — —

Los papeles Van Laaden 16
(La casa encantada).

Las cartas de Aarén Van Laaden. Se trata de un fajo de
viejos y amarillentos sobres, atados con una cinta azul, y
que contiene las cartas que Aardn escribla a Beatrice
desde el frente. Estdn en la mesilla de noche del dormitorio
Este del segundo piso.

Hard falta una hora para leerlas todas y quien lo haga
no descubrird prdcticamente nada de interés, puesto que
la mayoria no contienen sino expresiones de afioranza por
Sumujer y su hogar. La iinica excepcidn es la iiltima carta
de Aarén, anunciando su regreso inmediato a casa debido
alamuerte de su padre. En la carta expresa su odio por su
primo Allen y jura vengarse de él.

e ]
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hasta sumuerte en 1863 y es bastante largo. Leerlo cuesta
6 horas y la mayoria consiste en diatribas contra otros
miembros de la familia, Para obtener cada una de las
siguientes pistas, hard falta un Leer Inglés.

senil Henry para ofrecerle después su ayuda en la evasién
de esclavos.

7.1862: tras aterrorizar a la familia con maldiciones y
amenazas durante el afio anterior, Allen perpetra su horri-
ble plan y encierra a cuatro esclavos fugados en la habita-
ci6n secreta del s6tano, dejindoles all{ para que mueran.
Mientras tanto, asegura a Henry que los esclavos partieron
durante lanoche y que hatenido que tapiar la habitacién se-
creta para destruir toda posible prueba de su presencia, de-
bido a las sospechas despertadas por circulos esclavistas
de la ciudad.

8. 1863: jel triunfo! En un arrebato causado por el al-
cohol, Allen confiesa a Henry su negro crimen, lo que
provoca en el anciano un fulminante ataque cardfaco.
Allen se felicita por la muerte de Henry.

9.1863: una de las iltimas anotaciones. Allen comenta
que Beatrice consiguié escuchar su iiltima conversacién
con Henry y ha escrito a Aarén, quien llegard pronto. Alten
teme lo que Aar6n pueda hacer al llegar.

Cualquier investigador gue consiga una tirada de
Psicoandlisis tras leer el diario, aunque no lea todas las
pistas, llegard a comprender en parte el cardcter del loco
Allen Van Laaden. Su progresivo alcoholismo y su obse-
sién por ser enterrado vivo serdn evidentes. El guardidn
puede querer afiadir, si lo considera oportuno, alguna
pista adicional sobre la personalidad o las pautas de
comportamiento de este hombre, ya sea para ayudar a los
Jugadores o para despistarles.

—— — s S — — —— — — —— | — — — i — — —

Los papeles Van Laaden 17
(La casa encantada).

El diario de Beatrice Van Laaden. Este pequerio volu-
men estd escondido entre los colchones de la cama en el
dormitorio que ocupara Bearrice, en el segundo piso.
Hard falta una hora de lecturay un Leer Inglés para darse
cuenta de que la autora estaba completamente desquicia-
da. No hay informacién alguna de valor, y la iinica pista
son los extraiios simbolos o garabatos con los que Beatrice
decoraba los bordes de las pdginas. Si algiin investigador
Camiguc una tirada de Lingiilstica o de An:rapafogfa
mientras los examina, se dard cuenta de que son de origen
Celta.



EL ARBOL GENEALOGICO DE LOS VAN LAADEN
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Los papeles Van Laaden 15
(La casa encantada).

El libro secreto. Este volumen de los Mitos, sin titulo,
es un texto incoherente, escrito en Inglés, que afirma ser
un tratado de nigromancia extraido del Libro de los
muertos, cuyo origen se remonta a la antigua Persia o al
Afeanistdn. Requiere una tirada de Leer Inglés para com-
prenderlo, implica una pérdida de COR de 1D4 puntos y
una ganancia de Mitos de 4. Contiene un hechizo, Convo-
caraunfantasma,que puede ser aprendido con una tirada
de INTxS (ver ‘Hechizos' hacia el final del texto).

El rastro de Tsathogghua

INDICIOS

Se permile fotocopiarlos sélo para uso personal
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Los papeles Van Laaden 9 (La casa encantada).
La nota de suicidio de Elizabeth Van Laaden

Queridisimos papd y mama:

Por favor, tratad de comprender lo que hago y recordadme en vuestras oraciones. S€ que Dios ha escrito
que estd mal hecho, pero una voz del més alld me ha dicho que la muerte en este mundo viene seguida por
el renacer en otro, més glorioso y bello de lo que nos podemos imaginar, y he tomado la decisién de seguir
a esa voz hasta el otro mundo.

Nunca he dicho a nadie que ofa esa voz por miedo a que me creyérais loca, pero llevo hablando con ella
desde que era nifia. La primera vez que la of estaba en el salén y, como quiera que me hablé de repente, me
asusté, pero mds tarde la volvi a oir llamdndome y entonces respondi, no con mi voz sino pensando lo que
querfa decir. La voz me ha explicado muchas cosas a lo largo de los afios, y ahora me ha invitado a unirme
a ella. Ha llegado para mi el momento de abandonar esta existencia mundana.

Decidle a Aar6n que siento no poderme despedir de él y al resto de la familia que les quiero.

Vuestra hija amantisima,
Elizabeth Van Laaden.

— — — — ———— — — — — — — — — ———— — —— — ———— ——— — — — —— ———— —

Los papeles Van Laaden 19 (La casa encantada).
Carta a Mary Gottler

Queridisima Mary:

Por favor, intenta perdonar mis acciones del dia de tu boda con David. Debes comprender que era tan
solo el amor de una madre por su tinica hija lo que me hizo decir lo que dije. El dia de tu boda deberia haber
sido feliz por lo que siento haber molestado a los Van Laaden y espero que algiin dia puedan perdonarme.

Espero que vengas pronto a vernos a tu padre y a mi, porque te echamos mucho de menos. Quizé puedas
venir a pasar un par de dfas con nosotros. Por favor, di que lo hards. Hace casi tres meses desde tu boda y
desde entonces no hemos sabido nada de ti. Por favor, escribeme y dime que me perdonas.

Mi padre me hizo prometer que no volveria a hablar del tema, pero si vienes a verme, aunque sélo sea
una hora, te ensefiaré pruebas de mis acusaciones. Es un hecho demostrado que los Van Laaden tuvieron
que venir a América tras ser acusados de herejia por la Iglesia. Son gente sin dios, Mary, y tu alma corre
peligro asociéndote con ellos. Di que renunciarés a tu matrimonio y volverés a tu familia, que te quiere y
que te ayudar4 a volver a la salvaci6n. Si vives con esa gente tu alma ir4 al infierno!

Tu madre que te quiere,
Katherine Gottler.
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Los papeles Van Laaden 12 (La casa encantada).

Carta a Bertrand Hancock, remitida por la Universidad de Michigan.

Quenido Bertrand:

Agradezco tu amabilidad al escribirme, y por supuesto que me acuerdo de ti: eras uno de mis alumnos
preferidos y mi opinién es que tenias que haber seguido tus inclinaciones y estudiar Arqueologia. A mi
parecer, te hubiera convenido mucho mds que la carrera de Econémicas que escogiste.

Pero dejemos el tema. En respuesta a tu consulta, tu descubrimiento parece auténtico. Tal y como lo
describes, parecerfa un timulo como los que a veces construian los indios Ottawa, pero existen algunos
detalles bastante extrafios en lo que mencionas, y que justifican un desplazamiento por mi parte antes de
emitirun juicio. En cuanto a las posibilidades de emprender una excavacién este verano, si el timulo resulta
auténtico yo diria que son muy buenas. Requerird poco dinero de la Universidad porque utilizarfa a mis
propios estudiantes que, aunque en algunos aspectos estdn poco entrenados, son trabajadores buenos y
capaces. Por supuesto que estaré encantado de aceptar tu oferta de ayuda y, dada la inexperiencia general
de los alumnos incluso tus conocimientos, por limitados que puedan parecerte, serdn de suma utilidad.

Los papeles Van Laaden 11
(La casa encantada).

El diario de Virginia. Este libro fue llevado de forma
intermitente entre 1889 y 1911. No requiere tiradas de
Leer Inglés, pero si4 horas de lectura. Contiene dos pistas.

La primera informacién que se puede encontrar es una
crénica general del progresivo desquiciamiento de Beatri-
ce. Aparte revelar las tendencias de la anciana por el
sonambulismo, también hay un intento de reproducir
fonéticamente los extrafios sonidos y vocalizaciones de la
sonimbula. Una tirada de Lingiifstica revelard que las
palabras son en Gaélico.

La segunda pista es la identidad del padre de Maurice,
que no es otro que Harvey Rawson, un joven a quien Vir-
ginia contraté durante algunos meses como criado. Una
Pequeiia investigaci6n revelard que Harvey, que vive en el
pueblo, es ahora un borracho y vagabundo, cuyas faculta-
des mentales estdn seriamente disminuidas. Nunca llegé a
saber que Virginia tuvo un hijo suyo y si se le comunica,
buscard a Maurice para ‘reunirse con su familia." La
reaccién de Maurice serd similar y los investigadores

Pueden esperar algiin tipo de recompensa por parte de
Maurice,

Sinceramente tuyo,
Profesor R. Pendergast.

i — — — — — — — — — — — — S — — —— —

Los papeles Van Laaden 18
(La casa encantada).

El segundo diario de Aarén Van Laaden. Estd en el
trastero del segundo piso entre otras pertenencias suyas
colocadas aquf por su viuda, Beatrice. Cubre la época
entre su vuelta a la casa en 1863 y su muerte en 1866. La
tinta estd algo desvaida, y hacen falta tiradas de Leer
Inglés para extraer cada uno de las siguientes indicios.
Hacen falta dos horas para leerlo del rodo.

1. En una de las primeras anotaciones, Aar6n describe
la muerte de su primo. Obviamente tiene remordimientos,
deseando haber esperado a trazar un plan para entregarle a
las autoridades. También describe cémo hizo para simular
que Allen se habfa herido accidentalmente en el est6mago.

2. Aar6n explica aqui cémo organiz6 con un clérigo de
Grand Rapids la celebracién en secreto de ritos religiosos
sobre la habitacién sellada donde yacen los restos de los es-
clavos.

3. En algiin momento de 1864, Aar6n menciona la cre-
ciente inestabilidad emocional de su esposa. Escribe que
por la noche estd inquieta, dando vueltas y murmurando
extrafias palabras. Aardn dice que a veces parece Gaélico
antiguo, pero no siempre.

4. En la (ltima anotacién, Aarén menciona que ha de-
cidido acabar con todo. Hace preparativos para ir de caza
perono planea volver. Lo iiltimo que escribe es: “Que Dios

nos ayude.”
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El rastro de

TSHTHOGG HUA Titulos publicados

LALLAMADA DE CTHULHI
FRAGMENTOS DE TERROR
EL MANICOMIO
C 0 N T l E N E SOLO CONTRA EL WENDIGO
EL TERROR QUE VINO DE LAS ESTRELLAS
EL GUARDIAN DE LOS ARCANOS
Historias de horror LOS HONGOS DE YUGGOTH
\ LA MALDICION DE LOS CHTHONIANS
LASSOMBRAS DE YOG-SOTHOTH
EL RASTRO DE TSATHOGGHUA
SOLOCONTRA LA OSCURIDAD

en preparacion

CRISTAL DE BOHEMIA

LAS TIERRAS DEL SUENO

LA SEMILLA DE AZATHOTH

LAS MASCARAS DENYARLATHOTEP

Solo para guardianes

La maldicion de Tsathogghua aguardi a los intrépadios
investigadores de o oculio ¥ lo desconocido. [ Qué
mucabros secretos ucechun en el estéril casquete polar de
Giroenlandia? ; Qué hormor vivienie crece tras la levenda
del Sasquatch? EL RASTRO DE TSATHOGGHUA es
ung mini campaia en dos escenanos, v éste volumen
contiene ademis un tercer escenano independiente de
los otros dos. <L casa encantadi-

Este conjunto de material es adecuado para guardianes
¢ investigadores novalos, puesto gue resulta excelente
como introduccion al juego v presenta o los jupadores

tanto los mitos de Crhulho como las Ciencias Ocultas
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