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<<Los antiguos fueron, los_antigaos' son, los antiguos serán. No en las
, …

espacios que conocemos sino entre ello . Allá caminan ellos, sere—

nos y primordiales, invisiblespara nuestros sentidos. Yog_8othoth
'

conoce la puerta. Yog—Sothoth es la puerta. Yog—Sothoth es la llave

y el guardián de la puerta. Pasado, presente yfuturo son todo en
uno en Yog—Sothoth».

——H. P. Lovecraft, El horror de Dunwich

Las siguientes aventuras se han diseñado para Guardianes y
jugadores novatos. Se incluyen en el texto notas para el Guar—

dián con cónsejos respecto a cómo y cuándo utilizar los dados y
las reglas, así como una guía para dirigirlas. Una vez que hayas

4 leído una y tus jugadores hayan escogido un investigador pre—

generado o creado el suyo propio, estaréis listos para comenzar.
Te sugerimos que las juguéis en el orden en que se presentan,
comenzando con Persiguiendo papeles (pensada para un jugador
y el Guardián), luego prosigáis con El filo de la oscuridad (ade—
cuada para grupos de dos a cinco jugadores, más el Guardián) y
finalmente El baile del muerto (para dos a cinco jugadores más
el Guardián).

Preparativos para la partida
Es importante que te empapes de la aventura al completo antes
de dirigirla a tus jugadores. Te permitirá comprender cuál es
el misterio, quiénes están involucrados y cómo está diseñada.
Presta atención a las secciones tituladas <<Información para el
Guardián» y <<Nota para el Guardián» porque contienen conse—

jos respecto a las reglas o secretos que los jugadores no conocen
(pero que quizás descubran durante la partida).

se muestra en la propia aventura pero ha ' _

aparte que te permitirá fotoc6piarlas o re or
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… Investigadores pregenerados …
En la Caja de inicio de La llamada de Cthulhu se proporcionan
cinco investigadores listos parajugar que pueden utilizarse en
cualquiera delas aventuras que contiene este libro, Losjugado—
res también pueden crear los suyos propios utilizando la guia
del Libro Dos. A menudo resulta de gran ayuda que los inves—

tigadores tengan una razón para conocerse entre sí (como que
formen parte de una fraternidad o una organización). Dichas
organizaciones y conexiones también resultan de gran ayuda
si uno de los investigadores ha de abandonar eljuego a causa
de sus heridas, muerte o locura, porque puede proporcionar
una manera lógica de introducir otro de reemplazo.

Estos cinco investigadores son (nominalmente) miembros
de la Sociedad para la Exploración de lo inexplicable (SEl),

una asociación informal y extracurricular cuya base está en

la Universidad de Miskatonic, en Arkham. Fundada en 1889

por un grupo de profesores y estudiantes que compartían un
interés mutuo por los fenómenos inexplicables, la SEl ha obte—

nido cierta fama pública menor debido a la ayuda prestada en
algunas investigaciones policiales que llamaron la atención de
la prensa. A menudo, tanto las autoridades como los indivi-_

duos independientes que necesitan ayuda en diversas clases
de misterios extraños buscan la ayuda de sus miembros.

En la actualidad, la SEI se reúne mensualmente en una sala
privada de lectura en la biblioteca de la universidad donde se
realizan conjeturas sobre los misterios que investigan o se
comparten historias de sus proezas. Cuando se presenta un
caso interesante, los lideres eligen a los más adecuados de
entre sus miembros para abordar el asunto.
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3<<L03 que buscan el horror moran en lugares extraños y remotos».

—H. P. Lovecraft, El grabado en la casa

Para: Una o dos jugadores más el Guardián.

Tiempo de juego aproximado; Una sesión.

Al investigador se le pide solucionar un simple hurto y el caso de
una persona desaparecida mientras se encuentra en la ciudad.
Esta aventura se ha diseñado para que la jueguen un Guardián y
un jugador (investigador), aunque se puede modificar para dos
si es preciso. Tiene lugar en 1922 y debería durar una sesión de
juego de entre dos y cuatro horas.

[NFORMACIÓN PARA EL GUA¡H)IÁN: TRASFONDO

Douglas Kimball vivió la mayor parte de su vida en una pequeña
casa, situada en el 218 de la calle Aylesbury en Arnoldsburg
(Michigan). Era un hombre solitario de mediana edad entregado
a la lectura y a sus libros. Leía en su estudio, leía en la cama, leía
la Biblia en la iglesia y, por alguna razón inexplicable, trasladó
sus lecturas al cementerio cercano a su hogar.

* Solía acomodarse a leer en una tumba especialmente baja
durante horas. Una noche la oscuridad le atrapó aún leyendo. La
luna se alzó, llena y brillante, y Douglas fue testigo de un suceso
singular: la puerta de un mausoleo se abrió con un crujido y una
entidad extraña asomó la cabeza y gimoteó suavemente.

“Esto dio comienzo a una amistad estrafalaria que duró cinco
años hasta que, una noche, Douglas siguió a su nuevo amigo
al mundo crepuscular de los gules, donde ha morado bastante
satisfecho desde entonces.

Ha pasado un año de aquello y Douglas Kimball ha adquirido
nuevas rutinas, se ha alterado ligeramente su apariencia y_ ha

"rrollado unos hábitos alimenticios inusuales. Comenzó a
rea zar sus lecturas durante la noche, pero uno nopuede leer

esta ha enviado a un investigador para ayudarle. Lee 0 para rase
*

el siguiente texto.

El señor Kimball no se ha molestado en 1nfo
miento a la polic1a dado que resulta poc—o prob '



COMIENZO

Con la tarea ya expuesta, el investigador puede empezar a inda—

gar en el misterio del tio desaparecido y sus libros robados.
Podemos asumir que ya ha llegado y se ha instalado en uno de
los dormitorios de invitados de la casa de Thomas Kimball. Pre—

gúntale por dónde quiere empezar. Existen diferentes vías de
investigación (puedes ayudarle sugirie'ndole alguna de estas):

©“ Preguntar por el vecindario.
© Inspeccionar el cementerio.

© Investigar en la biblioteca local.

© Acudir a números atrasados del periódico local, el
Arnoldsburg Advertiser.

© Registrar la casa Kimball.

Todas estas vías de investigación se exploran en las siguientes
secciones. El investigador puede abordarlas en el orden que
desee. Cada sección indica qué pistas puede encontrar y dónde
debe realizar ciertas tiradas de habilidades para descubrir
dicha información.

Preguntar por el vecindario
No hay muchas casas cerca del cementerio; de hecho, el hogar
de los Kimball es la única. Un paseo de cinco minutos por el

área revelará algunas más, pero los vecinos no saben nada ni
han observado comportamientos sospechosos. Si se menciona
el nombre de Douglas Kimball, uno de ellos le recordará como
un hombre amable.

Durante su periplo, el investigador se cruzará con una mujer
mayor que pasea y, si tiene éxito en una tirada de Apariencia
(APA) 0 Crédito, esta semostrará felizmente dispuesta de pararse
a charlar; de otra forma, no le gustará el aspecto del investigador
y apretará el paso, evitándole.

| de la habilidad habra consegurdo la atenc¡o
…

LIEROTRES

Si se obtiene éxito, la señora O)Dell explicará que lleva mucho “

tiempo viviendo en la zona y recuerda haberse cruzado con
Douglas Kimball cuando vivía en la casa junto al cementerio.
Recuerda que la mayoria de los dias lo vio caminando hacia el

cementerio con un libro bajo el brazo.

—Siempre estaba leyendo —dice, admitiendo que lleva años sin
verle—. ¿Quizá pasó a mejor vida?

»Creo que su sobrino heredó la propiedad ——añade.

Tras esta breve conversación, la señora O'Dell le deseará un
buen dia y proseguirá su paseo.

Inspeccionar el cementerio
El cementerio está razonablemente bien cuidado, aunque la

vegetación es bastante abundante con mucha cantidad de arbus—

tos elevados y viejos árboles salpicando los espacios entre tum—

bas y lápidas. Es evidente que el camposanto lleva alli muchos
años. Mientras el investigador explora el lugar, se encontrará
con un hombre arrancando malas hierbas en la zona más lejana.

… Dos investigadores …
Aunque la aventura está pensada para un investigador,
puede ampliarse a dos. En ciertas situaciones, el texto
requiere de una tirada de habilidad o característica, lo que
implica que el jugador solo tiene una oportunidad de rea—

lizarla. Pero con dos, ambos tienen una posibilidad, lo que
duplica las oportunidades de éxito. Esto no supone ningún
problema. Si ambos estánjuntos, permíteles intentar cual—

quier tirada a los dos.

Habitualmente, durante una aventura cada investigador
decide dónde ir y cuándo, por lo que podrian elegir realizar
diferentes acciones o visitar distintos sitios al mismo

tiempo, lo que puede complicarle un poco la vida al Guar—

dián, que deberá interpretar dos escenas simultáneamente.
Te aconsejamos que pidas a tusjugadores que permanez—
canjuntos, ya que se trata de una experiencia de aprendi—

zaje para todos vosotros. Si aun así insisten en hacer
diferentes cosas por separado, entonces lo mejor que pue—

des hacer es dirigir la primera escena hasta su conclusión y
luego pasar a la siguiente (eljugador que no participa per—

manece callado y observando, ya que su investigador se
encuentra en otra parte en ese momento). Cuando adquie—

ras mayor experiencia con La llamada de Cthulhu serás
capaz de alternar entre investigadores y escenas como en
una serie o una pelicula pero, por el momento, trata de
hacerlo sencillo y centrarte en una sola escena.
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uando eScuche acercarse al invest g dor, se vólveráy murmu—
rara un saludo.

Melodias Jefferson lleva siendo el guarda del cementerio desde
hace más delveinte años. Si se le aborda, pide al investigador que
haga una tirada de Encanto o Persuasión para ver si está predis-

'

… puesto a hablar. Si el resultado es un fallo, no se sentirá impre—
sionado y dirá que está muy ocupado para detenerse a charlar.

versaban de muchos ternas,desde el tiempo a la poh c
guarda disfrutaba con sus historia “ ob *

ansioso por regresar a su trabajo Si se le pregu
extraños en el cementerio o por gente sospec — os

'

por el lugar, se cerrará en banda y no dirám:
que tiene mucha faena y debe marcharse.
que realice una tirada de Psicología par d'scer' 1

mental del guarda. Si tiene éxito, le par ce— q
sabe más de lo que admite. Si no, el investigado
esta1mpresión.
Durante la charla, pídele que haga también »

u
”

Descubrir. Si tiene éxito, observa queuna botella sobres l
bolsillo del abrigo de Jefferson. Asumiendo que s Cone
es licor (que lo es) el investigador puede tratar de hentai
sobornar al guardia para obtener más informació *El,cll
requerirá bien de una tirada de Intimidar o bien de
de Persuasión (ver nota más adelante)

' lmv _

puede decidir guardar silencí por aho ,
, para; ,

tar de sobornar al guarda con al 11 (si es que
algo en la ciudad). '

'

de Conocimiento, que tiene elmismovalo
de Educación (EDU). Si tienegéxito, el inVe

de dos dólares. Si falla, pidele que tir º Suev—

nido; un resultado entre 96 y 100 implic

»:licor) tiene éxito, Jefferson adm
, figura oscura en el cementerio,



estaba demasiado asustado par ¿ porque cree que se

,
trata del fantasma de Kimball Op a que ese tipo de cosas es

mejor dejarlas estar y no dirá nada más

investigar en la biblioteca
Si se “visita la biblioteca local, una tirada con éxito de Buscar

Í libros dirige al investigador al Arnoldsburg Advertiser, donde
*

. hay: n—artíc'uló de hace más de una década respecto a ciertos
avistamientos de un grupo de gente, aparentemente desnuda,
retózaridoen el cementerio cerca de la casa Kimball A pesar de
ne se llamó ala policia y esta peinó el cementerio, no se encon—

tr' rastro de dichos desconocidos, pero ciertas huellas deformes
_ e) ron una muda constancia de su actividad.

Enttevistarse con la policia
Pasarse por la comisaria local permite al investigador preguntar si

alguien enel vecindario ha sufrido un allanamiento recientemente
o si se ha visto o arrestado a alguien sospechoso en el lugar. Conse-
guir algo de información dependerá mucho de quién sea el inves-
tigador, ya que alguien como un detective privado o un periodista
tiene más oportunidades de tener una canersación provechosa
con el oñcial de recepción que un vagabundo o un profesor torpe

personaje y"si ha tenido trato profesional previo con la policía: En

caso de ue la respuestasea añrmativa, no se requerirá tirada para

está demasiado ocupado y trata de quitárselo de encima indicán-
dole que regrese al dia siguiente. Proporciona la siguiente infor—
mación, dependiendo de lo que pregunte el investigador

RESPECTO A LOS ¡20505 EN EL ÁREA

© No se han notificado allanamientos desde hace tiempo;
el último robo es de hace un año y el culpable fue
arrestado por su crimen

© El hombre detenido, Jake Thompson <<Seis Dedos», era
un conocido ladrón de guante blanco y aún permanece
cumpliendo condena en prisión.

© No se han recibido avisos de ningún tipo de gente
inusual o de aspecto sospechoso recientemente.

SI SE PREGUNTA SOBRE EL CEMENTERIO

El cementerio está en un vecindario tranquilo y no se ha noti—

ñcado nada extraño últimamente? Hace tiempo, quizá unos seis
o siete años, si que se denunciaron sonidos extraños que pro?
venian del lugar, avanzada la noche. Se patrulló el sitio durante
algunas semanas, pero no se vio ni se escuchó nada.

—¡Estaba todo más silencioso que una tumba! —bromea el oficial.

RESPECTO A LA DESAPARICIÓN DEL TIO DE THOMAS KIMBALL

El oñcial recuerda que se realizó un informe de persona desa—

parecida para Douglas Kimball y que su fotografía circuló por
todos lados, pero nunca se le encontró.

El Arnoldsburg Advertiser
Si el investigador es escritor o periodista, el editor, Artie Malloy,
se mostrará encantado de permitirle bucear en los números '

atrasados sin necesidad de tirada alguna. Si tiene una*ocupa— '
“

ción distinta debe intentar una tirada de Encanto, Persuasión
o Charlatanería (dependiendo de la clase de acercamiento que ,

realice) para entrar en los archivos del diario. Si obtiene acceso,
debe realizar una tirada de Buscar libros:

'

© Si falla, no encontrará la Información del periódico,
pero podrá intentar una tirada forzada. Si'vuelve
a fracasar, aplica una consecuencia como la que se

mencionó en el apartado Investigar en la biblioteca u
“otra que te inventes.

© Si obtiene un éxito a dificultad Normal, conseguirá
la Información del periódico después de tres horas
de búsqueda.

© Si tiene un éxito Dificil (mitad) lo logra tras una hora.

© Si obtiene un éxito a dificultad Extreina (quinta parte)
solo le llevará unos minutos descubrirla.



EL PERIODICO
…Elinvestigador encontrará las anotacione de u periódi taque

… '

x contienen una declaración que jamás llegó a publicarse respecto
— al cementerio. Dicha declaración, realizada por la señora Hilda
Ward, una vecina insomne que ahora tiene 64 años, afirmaba que'

,

durante más de veinte años ha sido testigo de cómo <<la semilla
1 del Diablo» acechaba por el camposanto. Añrmaba que, a pesar
de su apariencia humanoide, mostraba rasgos caninos, pezuñas

_

e iba cubierta de moho. El periodista que entrevisto a la señora
Ward informó que: <<desde entonces, se mudó a Detroit y nin—

gún otro vecino ha visto, o admitido haber visto, dichasemilla
del Diablo”»

La casa Kimball
Thomas Kimball ha modiñcado a su gusto—todas las habitaciones ,

de la casa salvo el estudio, que continúa abarrotado de altas pilas
de libros de su tío. Hay volúmenes de toda clase, tamaño y forma
que versan sobre todo tipo de materias y su única semejanza es
que están muy bien cuidados.

Aunque la casa es un lugar encantador, el investigador debe cen—

trar su atención en el estudio si desea encontrar alguna pista res-.

pecto al tío desaparecido. Thomas se mostrará conforme con que
explore el lugar y rebusque entre las posesiones de su tío.

Si se le pregunta qué libros se llevó el ladrón, Thomas se enco-
gerá_de hombros y admitirá que desconoce con exactitud los
títulos, pero que algunos volúmenes, él piensa que Seis, han sido
retirados de las estanterías, dejando huecos apreciables. No hay
astro de cómo el ratero consiguió acceder al despacho, aunque

nvestigador astuto que examine las ventanas puede notar
u los cierres de las mismas están algo flojos por el paso del

o todas las pistasmenc1onadas en las 5

teca, periodico, vec1nos,etc. No '

cementerio quizá desee expldrarlo de mr
evidencia de esos túneles. Si habló co

clusión, quizá Thomas Kimbíall le
pida q

averiguado hasta el momento y,
durantel



© Examinar la tumba favorita de Douglas Kimball.

© Investigar los túneles del camposanto.

© Vigilar la casa o el cementerio.

Nota para el Guardián:
Las secciones siguientes desarrollan esas posibilidades y
cómo tales acciones conducen al cénit de la aventura. Hay
que tener en cuenta que ciertas líneas de investigación

pueden hacer que concluya sin una resolución clara. Eso

está bien porque así culmina en un misterio sin desentra—

ñar y, de paso, losjugadores comprenden algo que en oca-
siones sucede en La llamada de Cthulhu: ¡No todos los

enigmas tienen solución y, en ocasiones, hasta los investi—

gadores se pierden!

Examinar la tumba preferida de Douglas Kimball

La vieja lápida se ha suavizado con los años y las inclemencias
del tiempo haciéndola el lugar idóneo para descansar y leer un
buen libro. Debido al deterioro resulta imposible leer quién yace
enterrado bajo ella.

Si busca por el lugar, pide al investigador que realice una tirada
de Descubrir 0 Seguir rastros. Si tiene éxito, descubre huellas

extrañas en torno a la lápida. Parecen hechas por unos pies

LIBRO TRES

desnudos de tamaño humano que terminasen más en garras que
en dedos. Si decide seguir esas huellas a través del cementerio,
descubre que conducen a la puerta de un mausoleo. Para abrirla,
debe tener éxito en una tirada de FUE. Si falla, puede intentarlo

de nuevo ayudándose de una pala u otro utensilio para hacer

palanca. Cuando se abre, un hedor horrible se libera desde el

interior. Si el investigador no indicó específicamente que estaba
conteniendo el aliento, se desmayará a causa del miasma.
En cualquier caso, dentro del mausoleo se topa con un túnel

excavado a mano que desciende al interior de la tierra. ¿Quiere
bajar a la oscuridad?

EL ¡NVESTIGADOR SE DESMAVA

Si perdió el conocimiento, se despertará por la noche con

Douglas Kimball, el gul, sentado cerca.

EXPLORAR LOS TÚNELES

Si decide bajar por el túnel, se topará con un laberinto de pasa—

dizos excavados en la tierra que parecen entrelazarse bajo el

cementerio y la propia aventura de recorrerlos en la oscuridad

resulta escalofriante. Pide al investigador que realice una tirada
de Orientarse para evitar perderse. Si falla, vaga arrastrándose

por los túneles hasta desfallecer y debe descansar. En cualquier

caso, pasa el tiempo y cae la noche. Mientras trata de encontrar

una salida a la superñcie entre las galerias, se encontrará inespe—

radamente con Douglas Kimball.

EL MUNDO DE DOUGLAS

1 La casa Kimball
2. El estudio de Douglas
3 La tumba favorita de Douglas
4 Túnel gu]

— en .



IGNORAR LOS TÚNELES

Si encuentra el túnel, pero decide no bajar, esa misma noche
Douglas sale y entra en la casa Kimball. Si el investigador está
vigilando la aparición del ladrón misterioso, pasa a la sección
Vigilar la casa o el cementerio (más adelante). Si el investigador
duerme, Douglas entra en su cuarto y le despierta porque desea
conversar con el (pasa a la sección Si el investigador trata de
hablar con la figura en la página 16 para más detalles).

ENCUENTRO CON DOUGLAS, EL GUL

Acude a la sección Si el investigador trata de hablar con la
figura (página 16) para los detalles respecto a la conversación
entre el investigador y Douglas, el gul, así como para las pérdidas
de Cordura que puede conllevar dicho encuentro.

… Sobre los gules…
<<Aquellas figuras pocas veces eran completamente humanas
pero, a menudo, se acercaban a lo humano en diversos grados.
La mayoría de cuerpos, aunque primordialmente búnedos,
tenían una postura inclinada hacia delante y un vago aspecto
canino. Su textura era de cierta gomosia'ad desagradable».

—H. P. Lovecraft, El modelo de Pícknmn

Los gules son humanoides repugnantes de piel resbaladiza,
pezuñas en lugar de pies, rasgos caninos y garras. Hablan de
una forma descrita como <<farfulleos» o <<gimoteos» y, a
menudo, lucen costras de moho de tumba adquiridas al ali-
mentarse de los cadáveres. Moran en los sistemas de túneles
que se encuentran bajo muchas ciudades, a menudo centrados
en los cementerios o catacumbas antiguas. Se sabe que tienen
tratos con las brujas y con aquellos que buscan placeres innom—
brables, y el conocimiento oscuro sugiere la posibilidad de que
un humano que conviva con esas criaturas pueda transformarse
en una de ellas después de un periodo prologado.

_ ,

“

"PERSIGUIENDO 1>Ai>ELES

Nota para el Guardián:
La información proporcionada en Si el investigador trata de
hablar con la figura está pensadapara asumir que se han
desencadenado ciertas situaciones (como que el investiga—
dor ha divisado una figura entrando y saliendo de la casa por
la noche). El Guardián debe ajustar la información a las cir—

cunstancias de su partida. En este caso, los actos del investi—

gador al descubrir los túneles han forzado el encuentro con
Douglas y, aunque la información que proporcione la criatura
sea la misma en esencia, las circunstancias al desarrollar la

escena cambiarán. Recuerda que si, en algún momento, el

investigador ataca a Douglas Kimball, debes dirigirte a Si el
investigador trata de atacar a la figura (página 14).



Vigilar la casa o el cementerio
Si se establece una vigilancia sobre la casa y/o el cementerio, se
debe realizar una tirada de Suerte cada noche. La primera noche

que la tirada tenga éxito, se observa una figura que abandona la
zona del cementerio y se dirige a la casa, a la que accede por una
de las ventanas del estudio.

Nota para el Guardián:
Si por alguna razón el investigador reforzó los cierres de la

ventana del estudio, la figura la golpea con el hombro, asti—

llando la madera y rompiendo el vidrio. El ruido puede
alertar al investigador si está durmiendo dentro de ¡a casa.

Dando por sentado que el investigador espera y vigila, unos
minutos después emerge de nuevo la figura, cargada de libros,

y se encamina de vuelta al cementerio. Si el personaje intenta
detenerla, perseguirla o atacarla, esta tratará de huir con su
carga hacia el camposanto. Ahora pueden darse un abanico de
variadas situaciones, dependiendo de los actos del investigador.
A continuación se describe cómo podrían interpretarse algunas
de ellas; el Guardián debe utilizar la que considere más apro—

piada, posiblemente empleando la información de una o más de

¿LIBR0TRESP

las siguientes secciones y ajustándolas a los sucesos de su propio
juego. En resumen, las siguientes secciones informan sobre:

© Si el investigador intenta atacar a la figura.

© Si el investigador consigue matar o incapacitar a la figura.

© Si el investigador intenta hablar con la figura.

SI EL INVESTIGADOR TRATA DE ATACAR A LA FlGURA

Si el investigador trata de golpear al ladrón (en realidad, se trata
de Douglas Kimball, pero no se lo digas aún al jugador), pide
una tirada de Combatir (Pelea) para ver si consigue golpearle.
El Guardián debe tirar la habilidad de Esquivar de la ñgura para
comprobar si consigue evadir el ataque. Douglas Kimball tiene
Esquivar 30% (15/6). Tanto el jugador como el Guardián (que
tira por Douglas) lanzan 1D100 y se comparan los resultados.

© Si el investigador tiene mayor grado de éxito que
Douglas, gana el combate y el jugador tira 1D3 para
determinar el daño realizado, que se restará a los Puntos
de Vida de Kimball. Si se le golpea de esta forma, los
libros que lleva caen al suelo.

© Si el investigador no obtiene un grado de éxito mayor,
falla o iguala el resultado de Douglas, el ataque fracasa y
no causa daño alguno. Kimball ha esquivado el golpe y
sale corriendo hacia el cementerio.



Por supuesto, si el investigador utiliza un arma de fuego, emplea
en su lugar la habilidad Armas de fuego (Arma corta) para la
tirada de ataque. Realiza la tirada de Esquivar (para ponerse a
cubierto) de Douglas Kimball y, si tiene éxito, el investigador
sufre una penalización a su tirada para disparar (recuerda hacer
la tirada de Esquivar antes de que los investigadores hagan su
tirada de ataque). Las tiradas no se comparan, primero se realiza
la de Esquivar y solo si tiene éxito se aplica una penalización a
la de Armas de fuego del oponente. Si el investigador tuvo éxito,
entonces comprueba el daño tirando el dado apropiado para el
arma utilizada (1D10 para una pistola).

¿Nota para el Guardián:
' Si necesitas refrescar las reglas de combate, acude a la

página 18 del Libro Dos. Ten en cuenta que, durante esta
escena, estamos ignorando el orden de DES para determi—

nar quién actúa primero en combate, ya que se asume que
es el investigador quien va en primer lugar.…Si, por alguna razón, no consigue escapar, la ñgura (Douglas

Kimball) devuelve el ataque tras soltar los libros. En esta oca—

sión, es él quien inicia el ataque con una tirada de su habilidad
Garras de 50% (25/10) y el investigador debe elegir entre esqui—

var o contraatacar.

Ambos tiran 1D100 y comparan sus niveles de éxito:

© Si el investigador contraataca, utiliza su habilidad
Combatir (Pelea) y necesita conseguir un grado de éxito
mayor que el de Douglas para evitar resultar herido.

© Si el investigador está esquivando, emplea Esquivar y lo

consigue si iguala o supera el grado de éxito de Douglas.

Si el investigador es golpeado, resta 1D6 puntos de daño e
informa al jugador que su personaje es arrojado al suelo, lo

que le da tiempo a la figura a recuperar los libros y correr hacia
l cementerio.

eta ¡… el Guardran. ,

s Kimball combate solo con intenciónde librarsede su
'a dejarlo inconsciente para después huir hacia el cam—

con su adorado botín. Ten en cuenta que tiene un ,

“

2 Puntos de Vida y cualquier daño que sufra se—res— “

“ta cantidad. Si se reduce a cero (por ejemplo, por dos
'St0la), entonces ha muerto (ver a continúación). Si

solo utiliza los puños, Kimball cae inconsciente …

,
adde sus“ Puntos de Vida (ver a continuación).

PERSIGUIENDÓPADELES

SI EL INVESTIGADOR CONSIGUE MATAR

O INCAPACITAR A LA FIGURA

Si el investigador logra matar o dejar inconsciente a la figura,
puede echar un vistazo de cerca a su cara. Resulta ser un huma—

noide de aspecto asqueroso, desnudo, aunque cubierto de musgo
y barro, cuyo rostro bestial muestra enormes dientes caninos y
un rudimentario hocico canino donde debería situarse la nariz.
Lo más escalofriante, sin embargo, es que su cara guarda un
misterioso parecido con la de Douglas Kimball. A causa de esta
revelación impactante, pide al jugador que realice dos tiradas de
Cordura (tira dos veces 1D100 y compara ambos resultados con
el nivel de Cordura del investigador).

Por la primera tirada: Si tiene éxito (un resultado igual o por
debajo de su valor actual de Cordura), no pierde ningún punto
de Cordura. Si falla (un resultado superior a su valor actual de
Cordura), pierde 1D6 de Puntos de Cordura y realiza una acción
involuntaria a elección del Guardián, como ponerse a gritar o
soltar aquello que tenga en las manos (como un arma o una lin—

terna). Esta primera tirada se debe al horror y la impresión de
encontrarse con un gui.

Por la segunda tirada: Si tiene éxito, pierde 1 Punto de Cor—

dura; si no, pierde 1D4 y también realiza una acción involuntaria
como chillar Esta segunda tirada es por descubrir que el gules el
desaparecido Douglas Kimball.

ciones de la situación y se ¿vuelve temp
Guardián debe consultar la TabIa de e '

(Libro Dos, página 17). En este casuven

¿ _que sufre un ataque tranáitorio de gr
,

turnos Si se falla la tirada ple INT, qued ¡“
' ' '

,

manece cuerdo.

Mientras el investigador observa la forma muerta o inconsciente …
,

' “

de Douglas Kimball, puede escuchar sonidos de arrastramiento
provenientes de todas partes. Debe realizar una nueva tirada de
Cordura, ya que docenas de gules salen de la oscuridad hacia—

donde está el personaje.

Si falla la tirada de Cordura: El investigador pierde 6 ¡Puntos —

de Cordura y, como esto supone más de 5 puntos de 'una sola
vez, debe hacer una tirada de INT. Si falla, queda estupefacto,,_
pero bien; si no, se volverá temporalmente loco y caíeraííal suél
preso de una debilidad mortal Un poco mástarde, dr piert
en el sanatorio de Arnoldsburg. No había señales de l_ pre



un grito y le encontró diciendo 1n oherencias y despotricando
respecto a monstruos en el cementerio. Después acudió una
ambulancia y el investigador disfrutó durante una semana de 1

las atenciones del sanatorio. Afortunadamente, sus esfuerzos
*

dieron fruto, ya que nadie ha irrumpido en el hogar de los
¿Kimball desde entonces. Con esto, la aventura ha terminado.
Thomas considera que el investigador debe haber ahuyentado
al“ladrón y paga con satisfacción sus honorarios por un trabajo

»

… bien hecho. Queda en manos del personaje si dice a Thomas
la verdad sobre su tío perdido. Consulta la Conclusión para

'— [terminar la partida.
Si la tirada de Cordura tiene éxito: Pregunta al jugador qué
desea hacer. Una manada de gules avanza hacia él. Si trata de

,
luchar o disparar, le superan fácilmente (incluso aunque logre

*

abatir algunos, son demasiados). Los gules se lo llevan a las cata—

cumbas y nunca se le vuelve a ver. Si huye, no le persiguen y,
en su lugar, se llevan a Douglas Kimball, muerto o inconsciente,
de vuelta"al cementerio. Si regresa a la mañana siguiente a bus—

carlos, no habrá rastro alguno de su presencia, los gules se han
marchado y no regresarán. Thomas Kimball no volverá a ser

v molestado. Esto también implica el fin de la aventura con los
mismos resultados explicados antes. Acude al apartado Conclu-
sión para terminar la partida.

_

SI EL INMESTIGADOR'TRATA DE HABLAR CON LA FIGURA

Llamar la atención de la figura no obtiene demasiada respuesta,
como mucho, un momentáneo giro de cabeza hacia el investi—
gador antes de continuar su camino hacia el cementerio. Si se
menciona a <<Douglas Kimball», la figura se detiene un momento
para después encaminarse lentamente hacia el cementerio como
si esperase que le siguieran. Una vez dentro,—se dirigirá a la tumba
favorita de Douglas y se sentará en ella. Cuando el investigador
se acerca, la figura dice: <<Hola» >

Al ver y comprender que esa figura con aspecto bestial es real-
mente Douglas Kimball, el personaje debe tener éxito en una

»

tirada de Cordura o pierde 1D4 puntos y deja escapar un ala—

rido (involuntariamente). Douglas Kimball el gul alza una ceja y
espera a que el investigador se recomponga y se calme.

Siºel investigador hace algo para enojar a Douglas (como inten—
tar atacarle o dispararle), consulta la sección Si el investigador
ataca a la figura. Douglas dice que estaba demasiado cansado
de su. existencia mundana entre los humanos y que lo único
que deseaba en su vida es que lo dejaran tranquilo para leer
cuando quisiera sin que otros le molestasen con sus exigencias.
La vida como gul es fantástica: no necesita dinero ni arreglarse
para cenar y puede leer cuando quiera sea dia o noche. Pero los
demás gules están sellando la entrada, por lo que solo le quedaba

una noche para intentar conseguir más libros antes de qué se
'

marchen para siempre Hay tanto que ver y experimentar en el
mundo de abajo que incluso está pensado en escribir su propio
libro recogiendo esas experiencias.

V

Le rogará al investigador que no revele a su sobrino que sigue
vivo (es una forma de hablar) para, después, arrastrarse hacia el

,

mausoleo y descender por el túnel. Su última acción es tirar de
una descomunal losa de piedra para sellar la entrada tras él. Si
el investigador se ha visto seducido por el estilo de vida de un
gul o, por alguna razón, quiere ir con Douglas, puede hacerlo,

_

pero jamás volverá a saberse de él. Si se le permite marcharse,
Douglas Kimball y los gules cerrarán el acceso a los túneles y no ).

vuelven nunca.

Esta conversación le proporciona al investigador toda la verdad
respecto al caso, pero no es una revelación agradable, por lo que
escucharla causa la pérdida de 1D4 Puntos de Cordura. Por el
lado bueno, esta verdad también aumenta su conocimiento y
obtendrá +3 percentiles en la habilidad Mitos de Cthulhu.

CONCLUSIÓN

Puede que el jugador desarrolle una solución original o diferente
para este dilema. Tapiar la tumba no implicará diferencia alguna
para los gules que, de todos modos, estaban abandonando el
cementerio. Es decisión del personaje si le dice a Thomas Kimball
la verdad respecto a su tío o deja el asunto como un misterio.
Según las decisiones que haya tomado, el investigador (aquel que
ha sobrevivido o no ha desaparecido misteriosamente) obtiene
una o todas las siguientes recompensas:

© Si se volvió temporalmente loco, ganará +5 puntos en la
habilidad Mitos de Cthulhu.

© Si el investigador logró hablar con Douglas Kimball,
ganará +6 Puntos de Cordura por la revelación de que
alli hay un gul. De todos modos no planea regresar, por
lo que el sobrino puede dormir tranquilo de nuevo sin
miedo a próximos robos.

© Thomas Kimball paga encantado 10 $ por el trabajo
(restando 5 $ si rompieron algo de valor en la casa).

Para fmalizar, el jugador debe comprobar si alguna de sus habili— »"

dades utilizadas durante la aventura aumenta por la experiencia ¿

(ver Recompensas por el éxito en la página 21 del Libro Dos ,

para los detalles). La aventura ha terminado, pero hay más mis- '

terios y secretos que descubrir en las otras que se incluyen en __

este libro.
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?asranana EÁEELES:
?E%SÚNAJES r measures
Aquí se reúnen todos los perfiles de los monstruos y persona—
jes no jugadores de esta aventura. Puedes necesitar consultarlos
durante el juego. Cada uno es una pequeña hoja de personaje
que detalla cualquier información importante (características y
habilidades, incluyendo las de combate) que el Guardián pueda
necesitar durante el juego.

7Mº'ºd_¡_a…5_?f_f_f£f_59_“¿
…

58 años, guarda
© Descripción: Tosco. Peso normal. Lleva ropa acolchada.
© Rasgos: Beligerante y duro.
© Consejos de interpretación: Puede mostrar a los

jugadores el sitio favorito de lectura de Douglas Kimball.

FUE 45 CON 65 TAM 60 DES 50 INT 70

APA 55 POD 60 EDU 65 COR 60 PV 12

BD: 0 Corp.: 0 MOV: 8

_ ,¿…»)3¿…

PERSIGUIENDO PAPELES
“ ' *“ “' ii

_

¿"embate
Ataques por asalto: 1 (puños o pala).

Combatir (Pelea) 30% (15/6), da“o 1D3

Pala 30% (15/6), daño 1D6

Esquivar 25% (12/5)

Ha&í£íc£aefes
Arte/Artesanía (Jardinería) 80%, Crédito 32%, Intimidar 45%,

Mecánica 55%, Naturaleza 70%.

Esº39…'aa£ím9&l!…
el gal
© Descripción: Aunque antaño fue humano, ahora se está

transformando en una criatura de piel gomosa, pezuñas,
rasgos caninos y garras en lugar de dedos.

© Rasgos: Amigable, se aferra a los restos de su
humanidad.

© Consejo de interpretación: Está <<robando» sus propios
libros para recuperar su biblioteca antes de que el túnel
de los gules del cementerio se cierre para siempre.

FUE 55 CON 65 TAM 60 DES 40 INT 80

APA — POD 65 EDU 85 COR — PV 12“

BD: 0 Corp.: 0 MOV: 5

Combate
Ataques por asalto: 1* (garras o mordisco)
Gorras 50% (25/10), daño 1D6

Mordisco 50% (25/10), daño 1D6

Esquivar 30% (1 5/6)

Armadura: Ahora, como gul, solo recibe la mitad de daño de las
armas de fuego (redondea hacia abajo).

Pérdida de Cordura: 0/1 D6 Puntos de Cordura por ver a un gui.
* Los gules suelen disponer de tres ataques por turno, pero para

esta aventura mantendremos las cosas sencillas.

Hab££iáaáes
Descubrir 50%, Escuchar 70%, Saltar 75%, Sigilo 70%, Trepar 85%.

¡We/odias

]fj/]£*iºís'an





Í_<<Al oeste de Arkham las colinas se alzan agrestes, )) hay valles con monstruosa que actúa de una forma monstruos
profundos bosques en los cuales no ha resonado nunca el ruido de gadores harán frente a una situación potencialm “

un hacha. Hay angostas y oscuras cañadas donde los árboles se puede dañar tanto sus cuerpos como sus mente"
inclinan fantásticamente, y donde discurren estrechos arroyuelos

'
k '

que nunca han captado el reflejo de la luz del sol. En las laderas
menos agrestes hay casas de labor, antiguas y rocosas, con edijica— DF6])21FHÍÍVOS para la partida _

ciones cubiertas de musgo, rumiando eternamente en los misterios
de la Nueva Inglaterra; pero todas ellas están ahora vacías, las
amplias chimeneas se han desmoronado y las paredes se pandean
peligrosamente bajo los techos a la holandesa».

La aventura comienza en la ciudad ñctici

—H. P. Lovecraft, El color que vino del espacio

Para: Dos a cinco jugadores, más el Guardián.

Tiempo de juego aproximado: De una a tres sesiones.

Guardián, implicando quizásuna union personalEsta investigación obliga a un grupo de personas que quizás
_ _ , , .vos de conñanza Pld€ a los jugadores que escr1ba

…no se conozcan previamente a formar equipo como miembros
de un grupo de investigadores de los Mitos. Comienza con la
muerte de un amigo común a todos ellos. Las revelaciones de ese
amigo los conducen a un suceso oscuro y secreto de su juven— Si pertenecen a la Sociedad para la Exploraci
tud que culmina en un enfrentamiento con un mal ancestral que cable (SEI) se asumirá que Rupert fue mie

,
acecha en el Massachusetts rural.

_

' Tras jugar Persiguiendo papeles con uno o dos jugadores, El jilo
' ,

de la oscuridad permite introducir a más jugadores en La lla—

— mada de Cthulhu. Se puede jugar solo con dos jugadores, pero
funciona mejor con un grupo de tres a cinco personas, aparte

'

del Guardián. Si alguno de los investigadores usados en Persi-
A

uiendo papeles continúa vivo, puede utilizarse, o bien escoger
' alquiera de los personajes pregenerados de esta caja, o crear
¿nuevos de diseño propio. La aventura deberia durar unas tres
esiones de juego (de aproximadamente tres o cuatro horas cada
na), dependiendo de lo rápido que se muevan los investigado—
s porlas diferentes escenas. Por lo tanto, habria que prepararse
árajugar El _ñl0 de la oscuridad durante más de una sesión con

mi$mos jugadores. No es imprescindible que los investiga—
,

¿ ¿ =?es's conozcan entre si desde el principio porque la aventura personaje recibe el aviso por teléfono, por telegram_
“ '

personal, de que se encuentra donñnado en el Hºspi

¡

V

“que Persiguiendo papeles se refería a un hombre en pro…lj—fl— La causa de la próxima muerted
onvertirse en gul y, por tanto, relativamente humano; “elemento de la historia a decisión

,' '

> una enfermedad terminal como u



diabetes, ya que todas ellas cohtab ,V*c,onjíuna elevadisima tasa
de mortalidad en losaños veinte.“ Como opción, si el Guardián

” desea revestir su dolencia de misterio, puede presentar un05 sin—

_,
tomas tan exóticos como misteriosos para los experimentados
médicos que le atienden, pudiendo sufrir efectos inexplicables
para la ciencia médica de entonces. Un doCtor podría decir:
<<]uraría que se trataba de escarlatina, salvo por esas lesiones
negras que supuraban un fluido imposible de identificar». Pue—

des presentarlo de manera tan sencilla o gráfica como conside—

_, .
“adecuada para los gustos de los jugadores. Los síntomas de

_

Merriweather resultan irrelevantes para la trama, solo importa
_

5

que está agonizando

información para los jugadores
'

Una (vez, decidido si los investigadores viven en Arkham o
están de visita, asi como la relación personal de cada uno con

_

Merriweather, lee en alto o parafrasea la siguiente información
a los jugadores:

te habéis sidocontactados por Rupert Merriweather,

a o alque conocéis desde hace tiempo No se encuen—

pa (¿ce queno durara mucho en este mundo 05 ha
i

isitéis eijueVes a la una en punto en el Hospi—

,

node… Sánta Maria, eanrkham. Lleváis bastante
'
ffqy é<esterequérimiento urgente parece de suma

'

”errá deciros algo antes de su muerte,?

COMIENZO

El Hospital Universitario de Santa Maria se sitúa en la zona
central de Arkham, adyacente a la histórica Universidad de
Miskatonic, y cuenta con lo último en equipamiento y técnicas,

“así“ como los mejores profesionales sanitarios de la Costa Este.
En el mostrador de recepción del vestíbulo principal les propor—
ci0nan indicaciones para encontrar la habitación personal de
Merriweather, en el tercer piso.

Se asume que los investigadores se las apañan para acudir al hos-
pital a la hora indicada. Antes de entrar, pide a cada jugador que

'

describa brevemente a su investigador y se presente como si se
encontrara por primera vez con los demás.

Al entrar, ven a Merriweather postrado en cama y ocupado con
otros dos visitantes que parecen ser su afligida esposa Agnes,
de sesenta y dos años, y su—displicente hijo, Bertrand, de treinta
y tres, con aspecto de comadreja. Con un susurro áspero, el

enferm hará las presentaciones entre todos los presentes y,

despues del intercambio de saludos, solicitará a su hijo y a su
" doliente mujer que le dejen solo un rato con sus amigos. Tras
“ asegurarse de que han cerrado la puerta, revelará por qué les

Un secreto siniestro
Lee en voz alta o parafrasea la siguiente información

que
Merriweather transmite a los investigadores:

Í—“—Durahte mi juventud, me involi¡cré,junto a algunos cdma—
_

_radas estudiantiles, en lo que pensábamos era una explora-
ción inocente de lo oculto. Guiadas por un hombre algo mayor,
llamado Marion Allen, los seis adquirimos una vieja granja "a…

escasos kilómetros al oeste de Arkham, cerca del pueblo de
Róss's Corners, donde pretendiamos realizar sesiones y otras “

investigaciones materiales en privado.

' »No obstante, nuestro trabajo obtuvo resultados imprevistos y,
durante el último experimento, invocamos a este mundo a una
fuerza maligna. En lugar de intentar expulsar aquella casa,
abandonamos el lugar aterrorizados con la esperanza de que
la propia magia que trajo la maldad también la mantuviera
confinada en la antigua casa o quizá la devolviera a su lugar
de origen tras un breve tiempo.“No obstante, he descubierto
hace muy poco que el hechizo que atrapa dicha entidad en la

casa solo durará mientras quede con vida alguna de las per—

sonas que la invocó.
»

»50y el último de aquel grupo y temo que mi muerte libere
algo que provocará estragós en los alrededores. Estoy dema—

siado viejo y enfermo además de que soy demasiado cobarde
como para regresar al lugar para intentar desterrar yo mismo

a la entidad. Soy culpable de muchas cosas, pero el mayor de
Í"…mis pecados fue desatar ese horror durante aquella noche fati— .

“ dica. Estoy convencido de que escapará de su confinamiento
cuando me muera.

; >¿Coged la caja —dice, señalando con debilidad una caja.
“ pequeña, metálica y de aspecto inocuo que descansa sobre la ——

-' mesilla de noche, junto a la cama—. Toda la ayuda que puedo)
ofreceros Se encUentra en su interior. Debéis reunir el coraje

»

"ar mandar a esa cosa de regreso a donde vino. Comprended
debe hacerse. Hacedlo por mi, 05 lo ruego.

En cuanto un investigador tome posesión de la caja; pero antes
de abrirla; el enfermo se verá ahogado a,causa de un espasmo
súbito. Entre gruñidos, se inclinará, tosiendo un enorme esputo º

de sangre que salpicará a cualquier investigador cercano a la
mesita de noche; después caerá en coma. Todos los presentes
deberán realizaruna tirada de Cordura (pérdida de Cordura
0/1; si superan la tirada no pierden puntos, si no la superan, per— —

derán un punto de Cordura).
1

Quizá alguno de ellos llame a un médico. Si lo hace, la habitación
¡

pronto se verá inundada "de enfermeras e internistas, además del
hijo y la angustiada esposa. Durante dicho caos, una enfermera
angustiada les ordenará que salgan. Apesarde los mejºres esfuer- '

zos del personal sanitario, Merriweather muere en una hora.



Nota para el Guardián:
¿Por qué Merriweather no regresó a expulsar aquella cosa?
¡Han pasado más de cuarenta años! No obstante, es cierto
que ni él ni ninguno de los supervivientes podrían haber
vuelto a intentarlo; esto es un ejemplo de cómo funciona una
fobia a largo plazo sobre un personaje. A pesar del senti—

miento de culpa por ser conscientes de quela entidad aún se
encuentra allí, ninguno de los supervivientes podría regresar
a esa casa. Quizá algunos delos otros involucrados incluso se
convencieron a si mismos de que el incidente de aquella
noche fue una exageración de sus mentesjuveniles y soterra—
ron el recuerdo del suceso en un recoveco de su mente.

El contenido de la caja
Seguramente, los investigadores están ansiosos por examinar el
contenido de la caja de Merriweather y, tras abandonar el hospi—
tal, se reúnen en una cafetería cercana para ordenar sus pensa—
mientos )! abrir el contenedor misterioso.

Dentro de la caja hay una carta escrita a mano recientemente,
un sobre amarillento con la escritura de una casa y las llaves
de la misma, una cajita de oro de diseño antiguo con forma de

El rito DE LA OSCURIDAD

sarcófago y un diario de poco grosor forrado en cuero. Cada
objeto se describe detalladamente a continuación:

LA ESCRlTURA V LA LLAVE

Ambas pertenecen a una granja en Boone Road, cerca de Ross
Corners, un pueblo al oeste de Arkham.

LA CARTA

Escrita por Rupert Merriweather a los investigadores (entrega a
los jugadores la Ayuda de juego: Filo l); en ella, trata de expli—

car sus razones para pedirles una tarea tan peligrosa y solo sirve
para confirmar que siente miedo de la casa yla criatura que yace
atrapada en su interior, además de sus temores de que se libere
una vez que el muera.

LA CAJA CON FORMA DE SARCÓFAGO

La tapa se desliza con facilidad, pero no hay nada en el interior.
Una tirada exitosa de Historia 0 Arqueología identiñcará los
jeroglíficos que adornan el exterior como egipcios y pertene—
cientes al Imperio Medio. Aunque los grabados en el interior de
la cubierta son totalmente diferentes y nada tienen que ver con
Egipto. Una tirada exitosa de Ciencias ocultas revelará que se
parecen a las escrituras atribuidas por ciertos ocultistas al conti—
nente de Mu, perdido en el Pacífico.



»Ms=—r LIBRO TRES

Áyuda dejuega: Fila 1

Queticios amigos,

$uºzante los años siguientes al espeluznante suceso ¿te mijuventuci, tie expetimentacio

muchas cosas extºziiñas y solo anota cómienzo a comptencieºz la auténtica teaiiciacl

y el alcance cie [o que
sucecie en el muncio. JJe—intentacio, modestamente, comioati?z

¿tictws iwttoºzes y teataºi
cie enmenciat mi culpa poe teac*z a uno de ellos a este plano

¿te existencia. Wi iegaoio, tocia [a eiqueza y foº¿tuna que me queciai1a, [La sioio loien

empieacto pata teata'¿ con esas alaominaciones.
¿'s [o mínimo que puede hacen este

viejo cobaº¿cie.

jamás pucte teg?¿esa?z a aquella pequeña gianja pata cottegit aquellos sucesos y

estoy ttemendamente asustacio cie aquello que mis amigos y yo ii[9e7iamos en esa

campiña. /4ún no iia tenido consecuencias, peto temo que, con mi mueete, se tom-

petán sus ata¿iutas y aquella monsttuosiciaci se veia iiio?ze ¿te naceºi to que
le plazca.

las vicias que aún no se ha cobaacio ya pesan
olutamente solo?¿e mi conciencia.

¿7 método pata oievoivet esa cosa a su muncio aún se encuent?za oientº¿o (te aque—

iia“ casa maiciita: ias tº¿aciuccionesí que
neaiizó Wadion ¿te un tibio, íbe 'Vetmiis

Wystetiis. Wuncafui lo suficientemente fuelte pa5ia acomete?z ia taeea, peto espeº¿o

que vosot?zos sí. y4i iipeafz al mundo
cie esto, quizás saivatéis mi alma ciel _9nfieºino

potque me temo que
tocias mis buenas acciones no seºzán suficientes pata littatme

cie ese aza?¿oso ciestino.

[no espe?zo vuest>io pelotón pon [a ta1ea que os encomiendo.

* ' ÍQupeºzt Wcitiweatnee
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Las misteriosas ,insCripcio—nes del interior de la tapa son una
pista falsa y no tienen importancia para esta aventura, ya que
los investigadores no tienen forma de descifrarlas. Sin
embargo, suponen un buen punto de partida para otra futura
aventura. Una de las formas más divertidas de disfrutar de
La llamada de Cthulhu implica crear las tuyas propias y la caja
está ahí para que puedas desarrollar una aventura centrada
en ella. ¿Quizás la caja es un importante artefacto ocultista y
el lenguaje es alienígena? ¿O tal vez alguna corporación
maligna está buscando la caja y descubre que los investiga-
dores la tienen? Estas son tramas potenciales, pero segura-
mente tendrás ideas propias que convertir en una aventura
divertida para tus jugadores en un futuro.

EL DIARIO

Forrado en cuero liso y unido con cordeles, está evidentemente
fabricado a mano. Sus entradas se fechan desde junio de 1876
a mayo de 1881. Aunque la tinta se ha ido desvaneciendo con
los años, una tirada de Lengua propia (inglés)/ Otra lengua
(inglés) es suficiente para comprenderlo. Leerlo por completo
lleva aproximadamente unas cuatro horas.

"

iii. mo DE LA OSCURIDAD
'“

º:;w »…

El diario recoge,una crónica de las actividades de
dad Oscura en la vieja gránja.'C

'

Filo 2. Las entradas fueron*escritá por Rupert M
aunque al final se añade un recorte deperiód'
de 1882, cerca de la entrada en la que se desc

_,

espeluznante de Marion Allen. La lectura impirca¿la
de 1D2 Puntos de Cordura (que se restan del valor

_

añade l percentil a la habilidad Mitos de Cthulhu —

,

además de una marca de experiencia en Ciencias Ocultas ?;

(pide al jugador que marque la casilla junto a la habilidad en
'

la hoja de personaje).
_

'

' “
“

Tras leer el libro, los investigadores averiguan que un grupo de
_

amigos, todos estudiantes de la Universidad de Miskatonic en Q'

Arkham, se denominaban de manera burlona la <<Hermandad
,

Oscura» y tuvieron su primera reunión a ñnales de la prima-¿
_,

vera de 1976. Rupert Merriweather fue el secretario de actas—_ "
y sus miembros eran seis, incluido Marion Allen, fundador y
líder nominal.

Ayuda de juego: Fílo 2 (parte 1)

ejízct0…supaestamente,.¿9ii2Q¿Q-…1Qew<at¿a
a u

¿7/1 …su,
_

ínteubt fray… un, trozo grande dé…gíméat dºnde ya
"

¿;*/9qu clase de…quttóraodo desconºcidas,…,ÁÍÍerz…está_/rw

¿ ,……CQtie—ºpowlq, con la ,…cÍe—Sctrkºcéán que …encontzó ¿nm iaa¡ 54¿Ííoiega O,we cÍ,a,laun¿reis£¿ac/— ÁÍÍé/'z …a£ima que en_ Q£tg_!i¿)tóii
…titu/adoébe %rmcwmysferrw se… …dese¿¿m sus… poderes» ¿[ textq_qlíce que el ¿h£h¿a/*
jarra acl<z…erz '/ ámí2ate,$ …w_¿zgaldaa£

"

, , _ ,
,

…rliec…erºtácu/Qde máirwrnirlo……almwm “'
guía, en el un 9…<?5P¿Í¿¿ÍW/Áfrma que…el tºmo me

…
k

' ' —

'º——¿ºººi º“ºa9t¿gímlm…erit "Ááéza'f
cqqit?_lqueza cl

'_ ¿ºi?.º[_?elwc/elqgeyfa __779 se…—mencioaarriré ºcurr¿ó ?9n/€efatwtte
aí)les:£€/aariaíecliaparqrealizar,wza?ewméaié¿iaawr
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En junio de 1876 Merriweatheradquirió una granja desierta en
las afueras de Ross's Corners donde podrían llevar a cabo experi-
mentos en privado. Tras identificarse como una fraternidad lite—

raria estudiantil, adecentaron y amueblaron el sitio mientras que
Marion Allen talló guardas especiales (simbolos especiales de
protección) en la madera de puertas y ventanas. Durante aquella
época a los demás les parecía exótico tomar dichas precauciones.
Después se detallan cierta cantidad de experimentos, tan ino-
centes como aparentemente poco efectivos, para contactar con
elmundo espiritual.

PRÓXIMOS PASOS

Al ñnalizar la tarde, Rupert Merriweather ha muerto. Los inves—

tigadores pueden obrar a su capricho, pero Sin duda alguno
deseará leer el diario. Los demás pueden realizar sus propias
pesquisas. A continuación, se enumeran algunas posibilidades:

© La Biblioteca Orne de la Universidad de Miskatonic
está abierta por las tardes durante la semana. Para ver
qué puede hacerse allí, consulta Vías de investigación
(a continuación).

© Si los investigadores hablan con el hijo ola esposa del
fallecido, ya sea en el hospital 0 en otro lugar, averiguan
con rapidez que ninguno sabe nada de sus experimentos
del pasado ni de la existencia de la granja.

© Investigar la muerte de Merriweather revela que su
dolencia (cuya clase determinará el Guardián) fue la

causa del deceso.
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Áca¿zo de… descu&í9zque… Waií0n, Á/Íen muufó Áa%…wasmeses…£e as,esmaen…77ueva_ Odeans,elages£o pasao/o., Sospecho que /za¿/ó…con,laspeisonas equ¿voc ¿¡
soé,fze Ías…cosas que/mí»…ía w3íoy…/º matawn- ¿Y peiíódíco menciona, elmº¿cófagm ”

,

[o quep!eízen estat tías_ ,e_/¡o&o.i

_

,% quedan_tiesymenos ¿[e nosotfzos. í25eáo /1ac_eºz a/go. ,Ácaízo ¿[e mataba/aime
“en /z¿3totia antigua enla ,umfve?zs…v/acly ateo que poc/ké ¿nve5tiga?z elp*z0£[ema ¿le [a] ca;

'

¡alega/e ¿sa pe?zspectiva académica ¿¡ tal vez_ encont&:at así algún v£gbsecá¿eto pqia_ ,€XPG¿5 '

a esa cosa ¿[¿esta mune/o poi más pºzop¿os mea[¿os.



LIBRO TRES

Cada via de investigación se describe con detalle en los siguien—
if º“ tes apartados:
Nota para el Guardián:
Tusjugadores pueden sentirse impulsados a ir directamente
a la granja, algo que no debe impedir necesariamente una

La muerte de Marlon Allen “

resolución satisfactoria de la situación, dado que todos lºs Las consultas a las autoridades de Nueva Orleans respecto al ase—
recursos que necesitan se los ha DFOPOFCÍOHHdO el prºpiº sinato tienen como resultado el envío de copias de informes poli- __

Merriweather en el hospital o se pueden encontrar en la casa. ciales y forenses. La policia también confirma que el cuerpo de ;
Nº obstante, Si El Guardián desea animar a que se haga un Allen fue incinerado allí, siguiendo las indicaciones de la familia

4

poco de investigación antes de que lleguen al lugar, quizás del difunto. Las cenizasylos efectos personales fueron remitidos
puedas recordar a los jugadores que a veces ser PF€C3V¡ClO al tio del señor Allen, en Boston, Massachusetts. Entrega aljuga—
conlleva estar mejor preparado para enfrentarse a lº que dor que realice esta pesquisa una copia de la Ayuda de juego:
podría ser una tarea difícil. ¿Quizás podrían comenzar inves— Filo 3_

tigando los sucesos descritos en el diario?

Nota para el Guardián:
r 153 c … , _

( Aunque los efectos personales de Marion Allen (enviados a; mi e
* ¿gr? , ºtg*a ' ¿rs ;Ft ; , _ _ . .

%% EÁÍ% 23%; %% $532 ÁG%&$%Í%£ su tio en Boston) no tienen relevancra para la historia, el

Guardián puede, si lo desea, utilizarlos para plantar la semilla
de otras aventuras. Quizá sus pertenencias planteen nuevas
preguntas sobre las actividades que realizaba tanto en Nueva

© Averiguar algo sobre la muerte de Marion Allen. Orleans como en otros lugares de los Estados tinidos, lo que
podria conducrrles a nuevas aventuras disenadas por
el Guardián.

Si los personajes desean investigar antes de aventurarse en la

vieja granja, a continuación se describen ciertas posibilidades:

© Estudiar los jeroglíficos de la caja dorada.

© Emplear los recursos que ofrece la Biblioteca Orne de la
Universidad de Miskatonic.

… Incentivos adicionales …

Aunque el hijo y la viuda de Merriweather no juegan ningún © Bertrand Merriweather puede decidir exigirles el con—

papel relevante en el resto de la aventura, están disponibles tenido de la caja que su padre les entregó o incluso ir

por si el Guardián desea añadir nuevos indicios y motivaciones
según avance la aventura. Esa información podria ser alguna
pista que los investigadores hayan pasado por alto o puede
utilizarse al hijo de Merriweather para causar distracciones o
problemas añadidos a los personajes. Aqui se presentan dos

_ ,

sugerencias que el Guardián puede ignoraro aprovechar: demostrar que Rupert Mernweather ies entrego unas
instrucciones especiales y la caja antes de su muerte.
Lo más probable es que el cénit de la aventura suceda
antes de que eljoven pueda contar con la ayuda de un
policia armado para echar a los ocupantes de su recién

más allá y presentarse en la granja en compañía de un

abogado experto en herencias para exigirles que des—

alojen las instalaciones, ya que no tienen derecho legal

alguno sobre dicho lugar. Ellos tienen entonces que

© Mientras ordenaba los documentos de su reciente—

mente difunto marido, Agnes Merriweather puede
encontrar alguna evidencia o pista vital que pueda
recolocar a unos investigadores que hayan perdido
el rastro. Incluso podría llevarles personalmente a la heredada granja. Aunque los cargos por allanamiento

granja 5¡ es preciso, aunque se debe tener presente que, no son serios, podrían conllevar repercusiones si los

por su corazón débil, si se ve expuesta a una horrorosa investigadores rehúsan marcharse, atacan o amenazan
impresión repentina… ¡Podría costarle la vida! al heredero legítimo



me acerqué despertarlo, (encontré manchas de sangre. Al inspeccionarlo de cerca, adverti q ¿
víctima estabaf uerta. Se trataba de un cadáver tirado de espaldas con los brazos extendido
pecho completamente abierto con las costillas separadas y las vísceras al aire La cabezae t_ a
seccionada y la boca abierta

1 puesto más cera hacer or a dar a la víctinia, me apréSuré hasta e
_don?£íb%íí€2%2£á$aal ager£e W$l. Le conté lo que había encontrado y le ordené que buscar

ayuda; antesde regreésar a la escena del crimen y aSegurarla _
4

…

Cuando volví, algunos estibadores ya se habian arremolinado & su alreded ºy uno de ellos,
revisaba los bolsillos del cadaver. Le detuve y aparté a los hombres delcuerpo eepuée, r gistré por ._

<

Encontré una lona alquitra'nada cerca, con la cual cubrí cuidadosamente a la
detectives pudieran llegar a lapescena.

DE NUEVA ORLEANS
11 de Warren, Harlod, Detective

“

Fecha: jueves, 14 de agosto de 1877

Una vez asignado al caso, acudí de ininediato a la escena para reunir ihfórmaciót1.El ag nteCorman estaba presente;; mantenía a los trabajadores alejados dela escena. El me ínfor
_ que, mientras estaba pidiendo ayuda, uno de los trabajadores había comenzado a rebuScar ,bólsilloe; de la c ma; Aunque buscó al culpable, al parecer, nada había sido sustraído. Enconla cartera d int ' coto aún en el bolsillo de su chaqueta, qUe le identificaba como Marion M
Allen, de Arkham, MassachuSetts. No apareció dinero dentro ni en cualquier otra parte dela r 133…

La cabeza tenia pictogramas grabados en ella, con el hueso visible… La boca estaba abierta yno habia rastro de su lengua, que parecía haber sido cortada y sustraída Las costillas tam
*

11habían sido abiertas y todos les organos internos cortados o mutilados en diferentes formas. Pe
—» al fore— ' e que realizase un recuento de los mismos y comprobase que estaban 11 su lugarSe encontraron huellas alrededor el cuerpo, todas en dirección a un hu .

_ n lapilade cajas.
'

También apareció sangre seca sobre el cuerpo y por el suelo, aunque la cantidad n se correspond1aCon las heridas, lo que me lleva a suponer que el asesinato se cometió en otro' movieron el cadaver a los muelles.
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¡

Informe de1 doctor Wilbur L9wrence.
.

(

de una ,

L ví"ctim9 (M9ríon M9rctís Allen) h9 sido asesin9d9 por un arbn£6pgg;ío]ír c9víd9d
219 hoja hendíd9 en 19 p==rte ¿19:91 de 19 0939 toracíe9 que 3

t r 9—nb9s p9rrill9s—_
30

:—32 “ do el esternón. Sº— uti1í29ron 195 camas p9r9 abrir .V
8P—m—ºt

?
1 onía de 19

k

" Bººt Ciísn L9 1engu9 h9 Sido séccíon9d9, pre8u'niblefnent9 c1ur9;x ; dº 1ígfrent9 Losººs ” ' — a acido gr9bad0 en 9 P º º '
, H9v un 31mbolo de ºrígen deson .Záííí?fueron t9n profundos quº- melusº quedo gr9bado en ºl Ctríí;Zs

por un9 notafueron 91 r … »

í común ni híg9do. A-nbos org9ms
.

h9n—
fi€5dfílsílrntívrrb"edlfníento burdo .V 19 policía corrobor9 que dichos órg9ms no

sido h9119dos en 19 escena.
ióPresent9 quem9dúr9s por abr9s

_

¡

íridíc9 que fue at9do _v golpe9dº antes de su muerte.

'
—

' 10 ue
n en 195 [91159395 y mienbros mferíores, (q

Ayudadejuega:

Fila

3
(parte

2)
=

*

4

Ayuda dejuego: Fila 4. Traducción
Estudiar losjeroglíficos de la caja dorada < “ ' >

Si alguien tiene éxito en una tirada de Arqueología u Otra
lenguaº'º'(jeroglíñcos egipcios), es capaz de traducir las ins—

cripciones exteriores de la misteriosa caja dorada. El tiempo
aproximado será de 1D4 días (gastados en utilizar diccionarios
y consultar fuentes de la Biblioteca Orne de la Universidad de
Miskatonic). Si una tirada es un fallo y se fuerza, el investiga—
dor logrará descifrar su significado, pero le lleva más tiempo del
previsto, añadiendo 1D4 días más al proceso. Por otro lado, si
el investigador decide buscar ayuda,…podría obtener el concurso
de un experto en lenguas antiguas de la universidad, como el
profesor Warren Rice, lo que añade un dado de bonificación a la
tirada (por la colaboración del profesor).—

Si ninguno de los investigadores cuenta con las habilidades ade—

cuadas para traducir los signos tallados en el exterior, puede "

solicitar la ayuda del profesor Rice y pedirle que descifre los
' símbolos. En ese caso, en lugar de utilizar una tirada de Arqueo—
logia o una habilidad de lenguas, deben emplear Encanto,



Charlatanena o Persuas1on para convencer al académico de que ¡
'

realice el trabajo. Si la tirada tiene éxito realizará la traducción en
'

1D2 días, pero cobrará una tarifa de 2 $ por ello Si se obtiene un
e'Xito Dificilo Extremo, el profesor se mostrará tan intrigado por
los jeroglíñcos que realizará el trabajo gratuitamente.

» Visitar la biblioteca ºme

.…

Aunque la ciudad de Arkham cuenta con una biblioteca pública
pequeña, la famosa Biblioteca Orne de la Universidad de
Miskatonic es, de lejos, la mejor opción. Los únicos con opción
de sacar libros prestados son los estudiantes y facultativos, pero
está abierta al público desde las ocho de la mañana a nueve de la
tarde, de lunes a viernes, mientras que el horario de los sábados
es de diez de la mañana a seis de la tarde. La sala de consulta está

' abierta los domingos de una a seis de la tarde, pero la sección
con estanterías está cerrada y ese día no hay préstamo. Es un edi—

ficio grande que contiene más de 400.000 volúmenes, por lo que
los investigadores deberían tener claros los temas a investigar.

Una búsqueda en la sección de historia, secundada con una
tirada exitosa de Buscar libros, revela una copia del <<volumen
de consulta ordinario» que mencionaba Marion Allen en el dia—

rio de Merriweather. Contiene un dibujo y una escueta descrip—

ción de la caja pequeña que ahora se encuentra en posesión de
los investigadores. Indica que se sabe muy poco sobre la misma,
aunque ciertos eruditos piensan que perteneció a Nophru—Ka, un
casi desconocido usurpador del trono egipcio que vivió durante
la Tercera Dinastía del antiguo Egipto. Supuestamente, los dio—

ses le entregaron la caja y esta contenía un djinn al que se podía
invocar para encomendarle cierto tipo de servicios. El libro tam—

bién indica quela caja perteneció a una familia noble británica,
… los Parkinby—Anderson. Fue robada en 1871 y no ha sido vista
. desde entonces.

Otra tirada exitosa de Buscar libros, realizada por el mismo
investigador o por otro, revelará un volumen sobre la fabulosa
civilización de Mu. Contiene una imagen de unas tallas erosio—

nadas por el mar que supuestamente son de origen muviano y
que recuerdan a las del interior de la tapa del pequeño sarcófago.
ero el libro no arroja luz alguna respecto a temas de traducción

5 glifos continúan siendo indescifrables.

VERMIIS MVSTERIIS

posteriores establecen que el doctor Armitage '*

en su despacho por las mañanas y que, en estos
x

¿Siguiente paso?
Una vez hayan investigado un poco solo q
a seguir: visitar la vieja granjade R ss Co ne

con todos los enseres importantesque van alle
'

necesite acudir a una tienda localpara equip
palas, linternas y demás (depeñdiendode lo

y no te preocupes demasiaddpor lospréc …

investigadores pueden pe'rmitirSe algunas
arma cada uno, silo desean. “

Ross's conuris.

dos dela tarde a la vuelta. “



nas casas. La prosperidad de los gra jer05 locales decayó hace
5 ,_

tiempo y apenas viven unas cuarenta personas. Los centrºs neu—
“ rálgicos de la comunidad son una iglesia y un local que combina
oñcina postal, tienda, lechería y gasolinera.

¡Silos investigadores se detienen para abastecerse, echar gasolina
o pedir indicaciones quizá deseen entablar conversación con
los lugareños, que se muestran especialmente ásperos, infelices
_ywsuSpicaces. Una tirada con éxito de Psicología indica que va

— mas allá de la habitual reticencia yanqui. Si los investigadores
—í— ¿_ van bien vestidos y actúan de manera respetable puede que se

' Lfmuestren menos desagradables con ellos. Pide a los jugadores
“ que escojañ a uno como portavoz y si este consigue halagarlos

_
mediante una tirada de Encanto o Charlatanería, obtendrán la

_

siguiente información:

© Si preguntan por la vieja granja, averiguan que los lugare—
' »

ños creen que está embrujada. Ma Peters, la propietaria de
la tienda, desestima esos cuentos y asegura que siempre
se han pagado los impuestos de la misma, y que el señor
Merriweather de Arkham ha sido el dueño desde hace
muchos años y no ha hecho nada con ella como todo el

mundo sabe. La gente de campo se preocupa por conocer
“ “a qujén pertenecen las propiedades locales.

,

Si €1'Guardián considera que alguno de los investigado—
res ha causado buena impresión a Ma Peter, ella le confía
que la noche pasada desapareció Maggie McPhirter,
una mujer de mediana edad, esposa de un granjero, que
salió después de anochecer a comprobar si los caballos
estaban bien y no ha sido vista desde entonces.
——Toas las miradas descon]?á5 son por culpa deso. Los de
po aquí son callúos con los extraños. No piensen ustedes

_

mal —af1rma.

Si piden indicaciones para llegar a la granja, les dirán
'…

que vayan por Boone Road, al norte del pueblo, y
luego tuerzan por el camino de la izquierda y lo sigan
unos 3 km. El terreno se encuentra justo después de

' un árbol hendido por un rayo que se yergue al borde
¡

del camino.
Si han llegado en autobús, podrían intentar pagar
los servicios de un lugareño para que les acerque
oles alquile un camión o carreta. Este se mostrará
sorprendido de que le paguen por un paseo de escasos
kilómetros. Si no, tienen que ir a pie llevando cualquier
equipo y pertenencias que transporten.

LA GRANJA

La vieja granja se sitúa lejos de Boone Road, al final de un sen—_,

clero cubierto de maleza. Los investigadores observan un árbol
viejo y muerto, ennegrecido por el golpe de un rayo en tiempos
pasados, que marca el lugar de entrada al terreno de la granja, que
se hará visible después de recorrer la senda boscosa. El camino
no es más que una vía de gravilla cubierta de hojas que conduce
a la casa y a los restos de un establo grande.

La casa es de estilo saltbox de principios del s. XVIII con un alto <

tejado puntiagudo y ventanas cuyos postigos comienzan a Ceder.
Aunque la mayoría de las ventanas están rotas, los cristales de las
que permanecen intactas parecen congelados debido a la acu—

mulación de polvo y suciedad. La única planta tiene dos habi-
taciones y un desván sin ventanas. El techo está inclinado, pero
todas las tejas están intactas. Todo el lugar exuda una atmósfera
extraña y desasosegante; no hay pájaros cantando en los árboles,
solo el ruido de ramas que se mecen al viento. Parece que la casa
llevase muchos años esperando a los investigadores.

Los investigadores pueden encontrar de interés las siguientes
localizaciones cuando busquen dentro y alrededor de la propie-
dad. Puede que descubran algunas de ellas durante el reconoci—
miento previo del lugar, mientras que otras pueden ser halladas
más tarde si las pasaron por alto la primera vez.

INVESTIGAR EL EXTERIOR DE LA CASA

Se asume que la investigación tiene lugar en primavera 0 verano,
por lo que todo el campo está cuajado de flores salvajes. Hay

>

una zona donde crecen con mayor profusión justo enfrente de
la casa, donde en su tiempo debió haber un huerto. Aunque las

¿»

flores han colonizado el lugar, una tirada de Descubrir revelará)
que aún hay hortalizas creciendo en la parcela de jardín.

Si inspeccionan la hierba y los arbustos que hay alrededor de -'

la casa, y tienen éxito en una tirada de Descubrir, encuentran
un mapache que ha muerto hace poco oculto entre la maleza,
que llega a la rodilla. _Si le dan la vuelta al cadáver, que pesa
unos 13 kg, pueden deducircon facilidad la causa de la muerte:



el pecho del animal está manchado de sangre coagulada y le han
abierto un gran agujero en el pecho. Un investigador que tenga
éxito en una tirada deMedicina 0 Naturaleza puede determinar
que le apartaron las costillas para, a continuación, sacar el cora-
zón. Es posible que un zorro haya hecho esto, pero los investiga—
dores tienen una extraña sensación tras darse cuenta de que los
bordes de la herida son demasiado lisos como para suponer que
otro animal hiciera eso.

Un sendero conduce desde la casa a un pequeño retrete, aún en
pie e intacto entre los árboles. Un granero en descomposición se
alza detrás de la casa, así como un cobertizo colapsado donde
una vez se guardaron los haces de leña. Todavía hay troncos,
pero están húmedos y deben secarse antes de que ardan para
evitar el exceso de humo.

Un pozo de agua, hecho de piedras grandes, se encuentra tam—

bién al lado de la casa. El cubo y la cuerda se han podrido con el

paso del tiempo, por lo que deben reemplazarse.

Nota para el Guardián:
El agua en el pozo es potable, aunque haya hojarasca flo—

tando. El monstruo que mora en la casa fue el que mató
al mapache.

BUSCAR MÁS LEJOS

Los investigadores que se tomen su tiempo para recorrer los
terrenos de la propiedad y el bosque contiguo hacen un descu—

brimiento escalofriante. A unos 180 metros, entre los árboles,
yace el cadáver de una mujer de mediana edad. Si están bus—

cando en la zona, pueden encontrarse de pronto con el cuerpo,
lo que provoca una tirada de Cordura (1/1D4 COR).

Nota para el Guardián:
,

a desafortunada mujer es la desaparecida Maggie McPhírter,

ue salió tras caer la noche a comprobar cómo estaban los

,

aballos y no ha sido vista desde entonces. informar sobre el

adáver a la policía antes de explorar el resto de la propiedad
“de realizar el ritual puede alterar los sucesos que se descri-

… continuación y provocar que los investigadores se con—

rtá en el centro de atención de los agentes de la ley, lo

podría entorpecer sus actividades. El Guardián deberá
r lo que ocurre de acuerdo a ello.

EL rito DE LA OSCURIDAD

Historia de la granja

Bradley Washington, que adquirió el terreno para comen—

zar con su propia granja, construyó la casa en 1916. Con la

ayuda de familiares y amigos, estableció una granja prós—

pera donde cultivaba trigo, maíz y poseía algo de ganado.
Una vez completado el edificio se le unió su mujer, Sarah,

que plantó un jardín de flores y hortalizas enfrente de la

casa. El balancín del porche fue un regalo de aniversario

que Bradleer hizo.

La pareja atendió el lugar bastantes años, ganando lo sufi—

ciente para tener una vida cómoda. Con el tiempo, Sarah
enfermó de neumonía. Esto forzó a su marido a llevarla a

Boston para recibir tratamiento. Utilizó su granja como
aval frente al banco para pagar los gastos médicos y asi
terminó por perder la propiedad. El banco la vendió a

Rupert Merriweather, que buscaba un sitio remoto para los

experimentos ocultistas de su grupo.

%

i

N Información para el Guardián: …

Al examinar el cuerpo, descubren que las ropas de la mujer
están llenas de sangre aún húmeda. Si la examinan más de cerca,
advierten que tiene un gran agujero en el pecho y, si ya han
encontrado al mapache, ambas heridas guardan una similitud
desconcertante: sus costillas están abiertas. Una tirada exitosa
de Medicina 0 Primeros auxilios revela que también le falta
el corazón.

EXAM!NAR EL GRANERO

Si un investigador busca entre los restos del granero, se nece—

sita una tirada de DES para atravesar los escombros sin tropezar.
Un fallo implica una caída, que causa 1D3 puntos de daño al cor—

tarse una mano o pierna con algunos vidrios rotos. Los restos de
varios aperos oxidados de labranza y para los caballos son todo
lo que se puede encontrar aquí. No hay animales más grandes
que una rata que vivan en el establo o en la propiedad.

2 Nota para el Guardián: ,

El monstruo mata a la mayoría deanirnales' que seº

Iugar durante la noche. —
“

—
“



1. ¡llas

2. Bscalerax
3. Cajas de
herramientas viejas 7. Pau de mesa

4. Eacahra de 2,5 m
S.Leñn
6. Men rota

8. Esmnterías
9. Clavos en una bolsa
10. Baúl
11. Lon:

1. Puerta trasera abierta
2. Hatillo desatado
3. Escaleras al sótano
4. Tranca para la

puerta trasera

6. Mantas
7, Estufa de madera

1. Escombros
2. Trampilla

…* .…. … …… …… … … …… … …
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vACERCARSE A LÁ GRANJA

Los restos de un balancín penden de los árbolesque una vez lo
_ —-sujetaron. Las cadenas llevan r0tas desde hace mucho y oscilan

N con elViento con un traqueteo metálico El asiento del balancm
ha caído y creCe la hierba entre sus maderos, que se hunden de

5j
_
regreso a la tierra.

que una mesa se alza, pegada a la pared, juntoa
,

trasera. Sobre la mesa hay _

Sobre los dinteles de todas las puertas y ventanas hay grabados
unos signos de extraña naturaleza, que una tirada con éxito de
Ciencias ocultas puede identiñcar como símbolos de poder
utilizados para proteger contra los espíritus del otro mundo.
se trata de una buena defensa si nadie los toca, pero son inútiles
si se apartan de la casa. Marion Allen era el único miembro de la
Hermandad que sabía cómo crearlos. © Si algun investigador esta registrando st

al jugador que realice una tirada de D
Hay una puerta sencilla en la parte frontal, con un pequeño farol

, de aceite colgando en el muro junto a ella (encenderlo reque-
rirá aceite y otra mecha). La cerradura de la puerta principal se
abre fácilmente con la llave que acompañaba a la escritura, aun—

que con chirridos oxidados después de muchos años de desuso.
La puerta de atrás, sin embargo, está abierta.

La habitación delantera
' Por dentro, la habitación delantera de la casa está sucia e intacta “ bastante fresca.

_
_

y un olor extraño recibe a los visitantes. El polvo se acumula Aparte del bastón, hay une
en grandes cantidades sobre las estanterías vacías, mientras que

'

llada y sucia sobre la que 'd
…el suelo está cubierto de hojas secas y suciedad. Una estufa de
hierro descansa contra una pared; el tubo de ventilación todavía

¿

está conectado al exterior. Hay una mesa con sillas cerca de la cuchillo y un trozo de vela Dependien
estufa. La madera del suelo está muy levantada y llena de man- de cada investigador, el Guardiánpuede

,

chas, en parte producidas por el agua que se filtra por las goteras. se haga una tirada de INT para darse cu
El sofá y los sillones a juego están podridos y posiblemente sean
la causa del tenue mal olor que flota en el ambiente.

"Cerca de la entrada de la segunda habitación hay una estrecha sin recoger sus escasas pertenencra
abertura en el suelo desde la que desciende un empinado tramo Si los investigadores tratan de abrir

A

de escaleras hasta el sótano.
V techo, consulta Información para el

'

Acecha en el Desván (página 39). U
_

alto (TAM 90) podría alcanzar la tram



“

LIBRO TRES

… Combate …

Una vez resuelto el ataque por sorpresa de Jake, el combate
subsiguiente se desarrollará según el procedimiento habi—

tual (ver Libro Dos, Combate, página 18). Compara la DES

de todos los investigadores implicados en la escena con la

DES 60 del vagabundo. El orden de actuación se decide por
el orden de DES, el más alto será el primero. En su turno, un
personaje puede hacer una cosa, probablemente atacar.

© Atacar: tira un 1D100 y compara con la habilidad de
Combate para juzgar si tiene éxito. Si lo tuvo, ¿fue un
éxito Normal, Difícil o Extremo? El defensor puede
responder anunciando que va a esquivar o contraatacar
(ver Libro Dos, Combate cuerpo a cuerpo, página 18).

Habitualmente, atacante y defensor hacen una tirada
enfrentada y comparan resultados. El que gane, causa
el daño.

'

, Recuerda que todo el mundo involucrado en el combate
actúa por orden de DES y que tiene una oportunidad
de reaccionar (esquivar o contraatacar) ante cada golpe
que reciba.

… Si dos o más personajes atacan a un solo oponente, este
se ve superado y obtienen un dado de bonificación a su
tirada (ver Libro Dos, Superado, página 20).

JAKE EL ROJO

Jake el Rojo es un tipo amable que cometió el error de intentar
pasar la noche anterior en la casa, pero le ahuyentaron unos rui—

dos y olores impropios procedentes del desván. Mientras huía,
llevado por el pánico, dejó atrás sus pocas pertenencias, pero fue
atacado por el monstruo, que casi lo mató.

El logró escapar por los pelos. Huía del monstruo, que parecía a

punto de atraparlo y atacarlo, cuando de repente se desvió hacia
el bosque detrás del granero. Hace poco, lake el Rojo supo que
el monstruo escuchó a Maggie McPirther y eligió atacarla a ella

en su lugar, dejando su cadáver donde está ahora (ver Buscar
más lejos, página 33). Sin creer en su suerte, el vagabundo, pasó
la noche ala intemperie, temblando y escondido bajo un árbol.

Ha recuperado un poco de valor para regresar a hurtadillas a por
sus cosas y se ha visto sorprendido por la llegada de los investi—

gadores. En ese momento se oculta en el oscuro sótano. Teme—

roso y paranoico, está temporalmente enloquecido a causa de su
encuentro con la terroriñca criatura.

Pueden ocurrir varias cosas respecto a él.

© En lugar de atacar, alguien puede agarrar y sujetar al

oponente con una maniobra de combate (Libro Dos,
página 20).

© De manera alternativa, un investigador puede tratar
de razonar en vez de agredir. ¿Qué habilidades puede
usar: Charlatanería, Encanto, Persuasión o lntimidar?
Su comportamiento habitual será el que lo determine."
Si la tirada tiene éxito, el Guardián decide qué ocurre
a continuación: el oponente detiene sus ataques y
escucha pero, luego, ¿qué pasa? Puede rendirse, darse
la vuelta y huir o detenerse un momento para seguir
atacando después.

En el caso de Jake el Rojo se rinde si uno de los investigado—
res le convence de que no suponen una amenaza. Si no, se
defenderá si deciden atacarlo. Una vez haya recibido 6 o más

puntos de daño, se rinde, dejando caer al suelo la pata de
mesa que usaba a modo de porra
El perfil de Jake el Rojo se puede encontrar en la página 48.

Sl NO SE MOLESTA A JAKE EL ROJO

Si se le deja solo, lake el Rojo espera el momento oportuno para
salir del sótano, coger todo lo que pueda de las cosas que dejó
sobre la mesa y huir por la puerta trasera en dirección a los bos—

ques. Si los investigadores no logran detenerlo, jamás vuelve a
la casa.

© Persecución: Si alguien intenta atrapar a Jake el Rojo,
pide al investigador una tirada opuesta de DES. El
Guardián tirara por el vagabundo, que tiene DES 60.
Ambos lanzarán 1D100 y lo compararán con su valor en
la característica. Quien obtenga el mejor resultado, gana.
Si se trata de un empate o ambos fallan, la persecución
continúa y las distancias entre ellos se mantienen. Si el

jugador lo desea, se siguen haciendo tiradas opuestas
hasta que la persecución ñnalice. Si el vagabundo tiene
éxito en dos tiradas consecutivas, habrá escapado, pero si
el investigador gana una sola vez en la tirada enfrentada,
le habrá atrapado, permitiendo que los personajes
escuchen su historia sobre el encuentro con un monstruo.
Si necesitas un recordatorio sobre Tiradas de habilidad
enfrentadas, consulta la página 14 del Libro Dos.



Si alguien bajaal sot
desde las sombras y aca por sorpresa Conla pata de una“vieja
mesa. Si el investigador tiene éXito en na tirada de Desktubrir,
advierte lapresencia del vagabundo 'y— lake no obtiene el dado

_
adicionalpór el ataque sorpresa; si no, gana el dado adicional.

© Ataque por sorpresa: El Guardián tira un 1D100 para el

ataque de Jake y compara el resultado con su habilidad
3de Combatir (Pelea) 45% (22/9). Recuerda que los
números entre paréntesis representan la mitad/quinta
parte, determinando si el éxito obtenido es Normal (45 o
menos), Difícil (22 o menos) o Extremo (9 o menos).
Si el investigador falló en descubrir a lake en el sótano,
”añade un dado de bonificación y escoge el resultado
mejor, el más bajo. Si lake consigue un éxito Normal
0 Difícil, el investigador recibirá ID! de daño, pero
si logra un éxito Extremo, el golpe causará 4 puntos
directamente ¡sin tirada!

lake solo quiere escapar; por ello, si su ataque tiene éxito, cesa
en su empeño y sube por las escaleras hasta la habitación trasera
para luego salir de la casa. Aquí se abren varias opciones: dejar
que se marche, perseguirlo y capturarlo o atacarle.

© Si lo dejan marchar o lo persiguen, consulta la sección
anterior Si no se molesta a Jake el Rojo (ver página 36).

© Si le atacan, consulta el apartado Combate.

INTERROGAR A JAKE EL ROJO

» Si los investigadores consiguen c0ntrolar al vagabundo (mediante
. una tirada con éxito de una habilidad social o causándole 6 o más
puntos de daño), se dan cuenta de que habla de forma inconexa,
casi incoherente. Una tirada con éxito de Psicología determinará

» que se encuentra en shock y requiere que se le calme antes para
obtener alguna información. Una tirada con éxito de Psicoaná—

' lisis puede apaciguarle el tiempo suficiente para hablar.

ake describe cómo encontró la casa el día anterior mientras
"Viajaba por el campo y que, durante la noche, escuchó sonidos
extrañosy luego fue atacado por lo que él llama un<<monstruo».
ice que el monstruo emitió un chillido penetrante mientras

erseguía a través del bosque, pero también que exudabá un

“o a investigar los ext an s rurdos jake salta
__

“

»

eitár, una piedra de ahi
32 <? ganados de su último bajoeventual —“

¿QUÍLE“SU€£DE1AJAKE EL 0
»

Pueden llevarlo 'cau'tivo hastaRo ysC_
de Pa Peters, eljuez de paz. Deb do a la desap
McPhirter "(a menos que ya seha'y ._d cub
policía estatal lo arresta comó¡“principa,_50 e
la espera de juicio, Si los investigadoresllá
la policía con su descubrimiento del cada
al vagabundo deuna sentencia de prisión pe,
san complicaciones a sus propias investlg :;

Si Jake el R0j_o consigue escapar de los ihvels g,
mente le dejan ir), muere irremediablem '

al convertirse en la segunda víctima del (et (1

que vuelva de la tumba para viSitar por sorpresa
dores (ver Realizando el ritual, en la página*4
gadores lo matan, exigeles una tirada de Cord
por provocar la muerte de un h0mbreinocente

EL sºmo
lake el Rojo, pueden investigar el sóta

_

de grietas en los tablones desde 1
_

Suerte para ver si pueden encontrar un '

de aceite y mechas, en el granero). La

sótano es una lámpara sobre un estante
tación, que se puede encontrar con u

té acechan entre lasotras,
té plateado, deslucido ah0r

.: comer Ademas; en
"que contienen buen_lico



Cerca de los escalones que conducen al sótano hay una escalera
vieja, pero todavía resistente, de un0s2,5 m. Detrás de los esca—

lones hay una pila de troncos, una bolsa de clavos oxidados y una
caja de madera con algunas herramientas viejas: martillo, sierra
manual, taladro manual con tres brocas diferentes, cincel y esco—

ñna. En una esquina, cerca de los estantes, hay un bulto debajo
de una lona alquitranada.

EL BAÚL

Si se abre el baúl, los investigadores encontrarán un trozo de tela
negra plegada sobre el que descansa una carta manuscrita. En la

parte deabajo hay más signos de protección tallados por Marion
Allen. Úéntro del baúl están los materiales mencionados en el
diario de Merriweather (ver El diario, página 23). Si los investi-
gadores leen la carta, entrégales la Ayuda de juego: Filo 5.

© Seis túnicas negras dobladas.

© Una caja de puros (ver a continuación).
© Un fajo de papeles amarillentos (ver más adelante).

LA CAJA DE PUROS

La caja y la marca de cigarros son de la década de 1870. Den—

tro, hay una pequeña lata metálica que contiene un grueso polvo
parduzco y una cajita de madera más pequeña con tapa corre—
diza llena de una sustancia plateada semejante al talco.

© Una tirada de Ciencia (Química 0 Farmacología) sirve
para identificar el azufre y el óxido de cobre como los
componentes del polvo marrón.

… Polvo de Ibn—Ghazi …
Se trata de una eytraiia sustancia mágica creada mediante
conocimientos arcanos especializados, Cuando se lanza
(o se sopla por un tubo) sobre cosas invisibles, las hace
visibles por un corto espacio de tiempo. En la práctica,
el polvo hace visible lo invisible durante “diez latidos de
corazón». es decir, unos pocos segundos como máximo. ,

'

Crearlo es muy complejo y requiere ingredientes muy diii——

ciles de conseguir.

Utilizarlo no cuesta ningún Punto de Cordura, pero presen
ciar lo que desvele probablemente si que lo haga. En el

caso de El que Acecha en el Desván, su auténtica forma

provoca una tirada de Cordura con una pérdida de l/lD8
puntos. Soplar o lanzar el polvo al monstruo consume una
accion y no necesita tirarla, solo estar 3 unos pocos metros
de la criatura para cubrirla con él.

© El polvo plateado desafía cualquier tipo de identifica—

ción, aunque se analice en un laboratorio. Se adhiere a
la piel igual que el grañto, la recubre y produce un tacto
grasiento, aunque puede lavarse con facilidad.

© Una tirada con éxito de Mitos de Cthulhu (muy impro—

bable, ya que seguramente los investigadores no tengan
puntos en esta habilidad) sirve para identificarlo como
Polvo de Ibn-Ghazi (ver recuadro cercano), aunque el
doctor Armitage también puede identificarlo como tal si
se lo muestran.



FAJO DE PAPELES AMARILLENTOS

Se trata de notas escritas a mano, fechadasen 18 7 Todas ellas

¡están escritas Con letra de Marion Allen. Ninguna de las hojas
hace referencia a la sustancia blanca pareddaal talco (Polvo de

lbn-Ghazi) La información importante que contienen los pape-
Y

les se describe a continuación:

© Hay seis Copias del mismo cántico escrito en latín, una
para cada miembro de la Hermandad (Ayuda de juego:
Filo 6). Un éxito en Otra lengua (latín) permite traducir
el texto (Ayuda de juego: Filo 7).

Otras tres notas mencionan que este cántico se copió
de un libro llamado De Vermis Mysteriis. Comentan,
además, que mientras que el cántico original <<libera al

espíritu encerrado dentro del antiguo ámbar», algunas
palabras han sido alteradas dentro del encantamiento,
cambiando la intención de invocación original por la
de un exorcismo que puede usarse para expulsar al vil
espíritu atrapado en el ático.

Otra hoja incluye una descripción de un pentagrama y
dice que el símbolo debe dibujarse como parte del ritual
(Ayuda de juego: Filo 8).

Tres notas describen el ritual: que tarda una hora
en ejecutarse, debe iniciarse a medianoche y obliga
a marchar al espíritu no deseado. Una persona, al

menos, debe entonar el encantamiento en voz alta, otra
tiene que dibujar el pentagrama en el suelo, mientras

que una tercera debe quemar cierta combinación de
productos químicos en un fuego cercano. Las notas de
Allen señalan que los productos químicos recuerdan —_ a ,

a un polvo marrón y que los ha preparado y guardado Aunque la criatura intenta no hacer ruido,e
en una caja de metal listos para utilizarlos. Aunque el de los investigadores quiera examinar la
encantamiento puede ser recitado solo por una persona,

*

las notas recomiendan quelo hagan varias personas los hombros de Otrº investigador ta

para que cualquiera pueda pararse sin alterar el ritual necesario para acceder al ático
ola potencia del hechizo. Si el cántico es continuo
y al menos una persona recita la letanía en voz alta,
el <<espíritu» debe sucumbir; sin embargo, advierte que
la más mínima interrupción del cántico puede hacer

que falle, en cuyo caso habría que repetirlo de nuevo
la noche siguiente. Recomiendanque <<sea asignado
un vigilante para impedir que los hechiceros puedan
verse molestados 0 distraídos por espíritus malignos»,
Confirman que, para expulsar a espíritus no deseados; “

e invertir al menos dos horas en el cántico,
nzando a medianoche. "

cuarenta años, ha aprendido a observar
V

su inteligencia y astucia—' ara poder perma' fc



Ayuda de juego:

,7.—…<……(…….

………-……

'

_

k ¡Hoºsé pq”i,qué esc?zi¿ójwest¿,i pºzol;déléménte sea una Malá ¿cléd, peáo“ sieríto 'la“néóesígzqcl Je_
,

"Áq'afz algún“ tipo de…explicácíón ace?zca olé mis act05,e intenciones.

v

Cuando ?¿o_bé e! safzcófago ¿[e mi tío… jamás pensé que [of2wºzá a ec/1a'z enfalta, “símp[émenté
'

eSpeáaba img'esti_cjaºzlo _c0ki la'intencíón ¿[e devolveilo posteºzioindente. Qué tonto fui. /4 pesqºc”ole

ha mue&to y1J</a?zolclse “ha Vuelto loco.

” Campºzencleáths— poa[e*¿es ole aquello que invocábdmos, Suáestimé las con5écuencias. Á/wm, Í?abeº¿t

Í?eg*zeso a [agºzaryá paza 0%ganizat nuest*¿os ensefzes. We ate>¿m pisai ¿le nuevo ese sitio,
'

pe?¿o neaekit0 asegumtmé—a[e que las mate%ia[es estén p'zepa—?za0[os cuam10 [05- necesitemos.

Comº el %esto está clemasicwío impáesíonaclo, pam intentm olestmaz a [a c&iatum, salame

queda ¿spemºz que Ídc05ano tenga el pocleá clebe_ºzmanece& en nuesbza ?zeali¿lazl más que unas pocas…“
.

homs 0 olía—5 /4Í menos se encuentm¿atacld a”[a pº¿0pia casa. /3us'ca%é unáf0ºzma ¿le a[esfºzuiºzía

antes ole que pasemos a mejóºz viola y “quecle [iÁv2e, si aún sígúel al[z. C&eo sabé?z olóno[e encontºzaºz el
'

conócimiento necesa?zi0 pam expulsa? a la .c%¿atuºza sin la ayucla ¿le [05 clemás. JJe oíclo histoáiaá

'

…_50Áºze místicos en Wueva!0kleans que cónocen Mac/zo 50[)?Le las ve&cíaoleºzasfo%mas ale magia que,
'

existen en el munglo.)
»

¿Deja [a Caja ¿le 0?z0 al cuidado de Í?ufaévt.¿ le /ze ¿ndicqu que n¿ ¿avencla ni peº%míta que
n'aclie —

[a examine, aúnqué no le conté la mzón. Se mosbzó extºzañaclo Vp0?¿¡mi otºza insísteneia: que ——nunpa

¿j,
deloé”ví0íi ¿ri /305t6n.» ¿spam—que coñer en m¿juicío ¿le que no debe poneºise

“¿nL,(a1e[igr?zo_f¿ifiú1f'Ímeniºel._y7l
'…

— Wi tio…qlesconóce todoacéºwa ¿la huestm ¿(QUeyzmanclad Oscuºzd» pofz [(v)—¿que tanto ÍQupé*zfco(ní0 ¿[ºzest0
“ ,

Í ¿stdíáa*a Sálvg ¿lex quealguwnlos pe;ázsígw %[Qeºzé'quza amglaºz las…?qsas, v

a?zcón. £qgos¿c adri ta—

,;y—Q
¿gg/za“, nzaa! ci¿zé

)

al ¿tzñésZ-cóntái [mi %



,w
*zg:;;.:¿… …e…4m * *
zw“

Á
=

, … & ¿IAM-£».w A……>.<… »…



Si el investigador falla la tirada de Esquivar sufre el daño de la

tirada de ataque de la criatura: le rasga el rostro con sus garras

invisibles _(1D8+1D6 puntos de daño, más 1D3 puntos de

daño adicionales a causa de la caída). Además, todos los pre-

sentes deb. realizar una tirada de Cordura (1/1D3 Puntos de

)1 por presenciar este ataque. Si sobrevive, la víctima

_

sufreºhe_ridas en la cabeza yla cara, con cicatrices permanentes.

Si el golpe mata al investigador (pierde todos sus Puntos de Vida
'

a causa del ataque v la caída), las garras de
la criatura se quedan

,

enganchadas a su cráneo, así que el monstruo eleva el cuerpo

colgante, arranca su corazón a mordiscos y arroja el cadáver a
¿

través de la abertura. Los testigos tienen que hacer una nueva

, tirada de Cordura (17/1D_6 Puntos de Cordura).



,

anteriormente
ca una pérdida distinta de puntos de Cordura? como…

ravedad y el horror se incrementa según los diferentes
súltados posibles, también se eleva la pérdida de Cordura.
es posible uno de estos desenlaces: el investigador
va y cae, el monstruo le golpea o el monstruo lo mata…

tanto, solo se aplica un tipo de pérdida de Cordura,
norando la de los otros sucesos no acaecidos También
y ue decir que es frecuente que un investigador muera
amada de Cthulhu (es un juego de horror, al fin y al

b Si esto sucede, el jugador afectado puede crear uno
yo para volver a entrar en eljuego después de un tiempo
nable El nuevo investigador podría ser socio de alguno
5 otros investigadores (quizá huyeron de la casa tras la

e de uno de los suyos hasta alcanzar Ross's Corners
pedir ayuda por teléfono). También podría tratarse de
abitante del pueblo que haya llegado ala casa buscando

a desaparecida Maggie McPhirter y se ha visto envuelto en
entura. Habla con tusjugadores sobre la forma en que
dé_llegar el nuevo personaje y escucha si tienen buenas
encías. Accede a la que te parezca más apropiada y pre—
alnuevo investigador conforme a la misma, lanzándo-
la acción en el momento adecuado.

¿a nota para el Guardián:
sia muerte de un investigador, losjugadores quizá consi—
ren llamar a la policía para pedir ayuda. Como Guardián,
nes la opción de que los agentes respondan o ignoren la

tición. Plantéate si la policía estará dispuesta a creer en
torias desquiciadas sobre monstruos que moran en los
anes. Lo más probable es que no. Si utilizan una táctica

5 verosímil, quizá envíen a un agente para comprobar la
ción, dependiendo de las interacciones previas que
n mantenido los investigadores con los representantes

,

de la ley. Al explorar, el policía mirará en el ático y será
edf tamente asesinado por el acechador. Los investiga—

s habrán provocado la muerte de un inocente y deberán
r una tirada de Cordura (1 D4/1 D6 de pérdida) al com-
5u papel en lo ocurrido y además deberán intentar

rel suceso. Otra alternativa es que el agente de policia
mplazo del investigador fallecido, por lo que sus
estarán controladas directamente por eljugador. En
' nora el consejo previo y no lo mates inmediata—

rmitiendo que se una al resto del grupo en su
a resolver el misterio.

EL FILO DE LA OSCURIDAD

Sesma EL ACECHADOR

La criatura es una manifestación de otra dimensión, casi invisible
y prácticamente inmaterial. Realmente no está atada a la granja
como creía la Hermandad Oscura, pero la considera su casa y su
refugio. La luz le causa dolor y, aunque no le produce daño físico,
prefiere el amparo de la oscuridad. Encuentra placer y sustento
en devorar los corazones de animales de sangre caliente.

No le hacen daño las armas materiales, el fuego, la electricidad o
el ácido… Se vuelve visible y toma una forma semisólida cuando
se alimenta o se le espolvorea con Polvo de Ibn—Ghazi. Cuando
esto ocurre, recibe la mitad del daño de las armas físicas (cuchi—
llos, disparos, etc.) o de los ataques con fuego.
Si los investigadores llegan a entrar en el desván cuando el ace—
chador no se encuentre allí, lo encontraran cubierto de cadá—

veres y esqueletos de mapaches, zarigiieyas, pájaros y otros
animales pequeños que cometieron el error de entrar en este
lugar. Cuando se alimenta, deja atrás cierto residuo propio en las
heridas que le permite controlar los cadáveres. Esta es una de las
diferentes capacidades que posee.

LAS CAPACIDADES ESPECIALES DEL ACECHADOR

© Puede reanimar y controlar los cadáveres de algo que
haya matado, lo que cuesta cierta cantidad de Puntos
de Magia por criatura: 5 para algo grande, (como un
humano o un oso), 1 para animales pequeños, (como
un pájaro o un mapache). Tiene un total de 18 Puntos
de Magia que, una vez gastados, no se regeneran hasta
pasadas 24 horas. Los cadáveres reanimados <<regresan a
la vida» durante 3 horas y luego caen al suelo 0 quedan
destruidos. No son como los zombis clásicos de las
peliculas, un disparo a la cabeza no los detiene. En
su lugar, se les puede despedazar o, de alguna forma,
conducir fuera de la casa, traspasando las protecciones.
El acechador pierde el control sobre los cuerpos ani—

mados cuando estos traspasan las guardas del umbral y
caen al suelo.. . <<muertos» —

© Puede traspasar barreras físicas que no esté protegidas
sin esfuerzo…

© Exuda olores y genera ruidos para incomodar a sus
víctimas.

© En lugar de atacar con sus garras, puede lanzar un ácido
hediondo que causa 1D2 puntos de daño si el objet_1vo
no logra esquivar el ataque.

Cualquier dato que necesites sobre el acechador, como Puntos de:
Vida, habilidades de combate y demás, las puedes encontrar en

“

su perfil de la página 48.



EXORCIZAR AL ACECHADOR

Como ya se ha dicho, la criatura e nvulnérable a la mayoría de >_

“

'j ataques físicos, por lo que exorcizar almonstruo según las"ms—
trucciones de Marion Allen es la única solución. Prender fuego
,al lugarno le causará otro efecto que animarle a asentarse en la

siguiente casa más cercana a Rosss Corners.

_
Expulsar a la criatura requiere en torno a dos horas de cánti—

_

cos ininterrumpidos, comenzando a medianoche. También se

a un pentagrama dibujado correctamente y un fuego para
mar parte del compuesto químico marrón encontrado con
notas de Allen. Estas notas también indican que al menos

. na persona no participe en la ceremonia para vigilar la posible
»— presencia de espíritus malignos que puedan verse atraídos por el

— rito, pero los investigadores pueden hacer lo que quieran.
'

,
Para expulsar a la criatura deben cambiarse varias palabras del
cántico, según el ritual modificado del fajo amarillento que han
encontrado en el baúl (página 38). Los participantes pueden
"detenerse momentáneamente para tomar aliento, pero en todo
momento debe haber al menos una persona que siga entonando
las palabras. Cada investigador que canta en la ceremonia pierde
2 Puntos de Magia cada media hora. Se requiere un total de 8

Puntos de Magia para que la ceremonia funcione por lo que, si
dos investigadores están entonándolo, probablemente generen
dicha cantidad en una sola hora, agilizando el proceso. Si algún
personaje llega aperder todos sus Puntos de Magia durante la

ceremonia, deduce el resto de los Puntos de Magia perdidos de

sus Puntos de Vida, uno por uno. El daño que le causa puede
representarse mediante cortes que aparecen en la piel del inves—

tigador y comienzan a "sangrar copiosamente manchando sus
ropas y empapando el suelo. Ten en cuenta que el acechador tra-
tará de impedir el cántico, por lo que algunos tendrán que parar
para defenderse a si mismos o a alguno de los demás, de modo

que entra dentro de lo posible que les lleve más de dós horas

sacrificar los 8 Puntos de Magia requeridos.

ANTES DE QUE COMIENCE EL RITUAL

Una vez que los investigadores hayan caido en la cuenta de que
deben realizar el ritual para exorcizar al monstruo, tendrán que

,

esperar hasta la medianoche para comenzar. Dependiendo del

tiempo que tarden en llegar a esta conclusión, al acechador
puede que le de por tomarse un tentempié. Durante la puesta de
sol, mucho antes de que los investigadores puedan dar comienzo
a la ceremonia, la criatura abandona la casa. Con un chillido que
se clava en los tímpanos, sale a través de las paredes del desván y
cruza el campo en dirección al bosque cercano. No es necesaria

ninguna tirada de Escuchar para darse cuenta de su salida: todo
el que se encuentra fuera de la casa puede ver cómo se aleja, lo

_

cual implica una tirada de Cordura (0/1D3 puntos) al observar
cómo un vértice enmarañado y apenas perceptible gira por el

aire mientras las hojas son arracadas de las copas de los árboles
a su paso.

El acechador podría atacar a los investigadores, pero prefiere
rastrear y matar al vagabundo que escapó de sus garras la noche
anterior. Si lake el Rojo escapó de la casa, o si los personajes lo

dejaron ir, la criatura no tiene ningún problema para cumplir
su objetivo y, sobre las diez de la noche, el vagabundo sufre una
muerte horrible. Los investigadores que tengan éxito en una
tirada de Escuchar oirán gritos en la lejanía, pero terminan
demasiado pronto como para que les dé tiempo a hacer algo.

De todas formas, la criatura regresa de su cacería de nuevo al

ático porque desea ver de qué son capaces los investigadores y
qué hacen antes de llevar a cabo alguna acción cóntra ellos.

EL RITUAL

Una vez que los personajes comienzan el ritual, el acechador,
ahora terriblemente consciente de sus intenciones, regresa súbi-

¿

tamente a la casa, si es que aún no lo ha hecho. Incapaz de entrar
_

en las habitaciones protegidas contra él, el monstruo penetra en
el desván e inicia una campaña—de terror dirigida a interrumpir
la ceremonia. Durante este tiempo, utiliza sus diferentes poderes
especiales: reanimar los cadáveres devorados, animales o huma—

nos, derramar ácido a través del techo, originar sonidos y hedo-

res para confundir o conseguir que se marchen, etc.

Recuerda pedir tiradas de Cordura cuando sucedan estas
cosas horribles: los horrores menores provocan la pérdida de … ¿

0/1D3 puntos, mientras que otros mayores, ,como recibir la“…

visita y el ataque de cadáveres reanimados, provocan la per—'
,

dida de 1/1D6 puntos Puedes encontrar los perñles para estos

cuerpos reanimados al final de la aventura. El riesgo de una
locura temporal debe estar presente, al igual que la posibili—
dad de sufrir una locura indefinida debido a la rápida acu—

,
mulación de pérdidas. Los investigadores enloquecidos son
incapaces de entonar el cántico, pero pueden adoptar la posi—. —'

ción de vigilante si la naturaleza de su demencia se lo permite



Cualquiera que huya de la casa protegida, esté loco o no, será
muy probablemente atacado y asesinado por el acechador. Tales
víctimas pueden ser reanimadas y volver siguiendo las órdenes
de la criatura. Por supuesto, si las cosas se ponen demasiado
feas y deciden escapar, permítelo y así podrán volver la noche
siguiente mejor preparados.

… Nºta para el Guardián: ……

“

Puedes lanzarles un montón de amenazas a la“ cabeza en este
momento climático: el acechador y sus “habilidades especia—
les, los cadáveres reanimados, tiradas de Cordura, y así en

, adelante... Como Guardián deberías estar preparado para
elegir el nivel adecuado de amenaza según el número de
jugadores. Si solo son uno o dos, reduce las amenazas: que
solo aparezca un cadáver o quela criatura se limite a expulsar

,

ácido para detener el ritual. Si tienes cuatro o cinco, entonces
fj podrían aparecer dos o incluso tres cuerpos regresados, uno
tras otro, para entorpecer el desarrollo de la ceremonia.

¿
La escena debe ser difícil, pero no imposible, para que pue-

¡Íídan tener éxito si trabajan en equipo y muestran iniciativa
'para manejar la situación. Premia cualquier pensamiento
creativo cuando te sea posible.

ti;…

Realizando el ritual
Emplea esta sección como una guía para la escena del ritual. Las
pérdidas de Cordura para ciertos sucesos se indican en el texto.

.
COMIENZO DEL RITUAL

Los primeros veinte minutos de la ceremonia transcurren sin
diñcultades, lo que les permite quemar el incienso marrón y
dibujar el pentagrama pero, después, el monstruo hace sentir
Supresencia: lo escucharán arañando y haciendo ruido sobre
35115 cabezas.

l cabo de un rato, la criatura comienza a emitir un horrible
'do, interrumpido por gruñidos y maldiciones preferidas
una voz dura y gutural. La vieja casa empieza a estremecerse

yrujir hasta los cimientos. Los objetos que hay en las estante—
enla repisa de la chimenea comienzan a caerse al suelo y
(tirada de Cordura 1/1D3). El ruido yla violencia conti—

1durante media hora, tras la cual, un terrible olor baja del
,, acompañado de una sustancia viscosa y hedionda que
a a filtrarse desde el techo y gotea por las paredes de la
”de una tirada de Suerte. Todo el que la falle recibe una
ura de ácido que le causa 1D2 puntos de daño cuando el

ema su ropa y su carne.

EL FILO DE LA OSCURIDAD

Mientras sigue el cántico, el monstruo se queda en silencio.
Cualquiera que tenga éxito en una tirada de Escuchar oye ruidos
provenientes del exterior: la voz de una mujer que pide soco-
rro fuera de la casa. Si alguien se asoma a la ventana, puede ver
cómo se arrastra lentamente entre la maleza en dirección a la
casa. Una tirada de Descubrir, o el uso de luz artificial, revelan
que se trata de una mujer de mediana'edad que, evidentemente,
está herida. La mujer levanta la cara, que tiene cubierta de san—

gre, y pide auxilio en dirección a la casa. ¿Qué piensan hacer
los investigadores?

Nota para el Gua dran:
Se trata del cadáver reahimad0 del
McPhirter, que lleva muertazunas€4

quién es, deben hacer la tirada nada más verla. Es ev…ide

que, si informaron a la policía de la muerte de Maggie
agentes de la ley se habrán llevado el cadáver y el acecha
no podrá utilizar este recurso. *

Cualquiera que salga fuera de la casa es atacado por la mujer o,_
si el Guardián se siente cruel, por el propio monstruo. Es posible
que la criatura quiera reanimar de igual manera el Cadáver de…

…—

]ake el Rojo, si logró matarlo, y lo utilice para atacar a quien vaya
a ayudar a la mujer. Si la muerta viviente no consigue atraer al,
exterior a los investigadores, el monstruo hace que ambo Sal—

,

ten la casa, empujando puertas y ventanas, gritando, chíllartdo, ,

—

dando voces y fuertes golpes. Los muertos vivientes no pueden
entrar en la casa debido a las guardas, pero pueden lanzar rocas 0
ramas a través de puertas y ventanas y pueden intentar arrancar

,

los lugares en los que están grabadas las guardas. Si los inves '-
,

“»

gadores no los detienen, las guardas perderán su efectividad y
los no muertos podrán entrar en la casa para causar más ca]

'

Dan mucho miedo, pero no son muy difíciles de destruir; la mas ,

peligroso es las pérdidas de Cordura que provocan.
El acechador también puede reanimar animales que haYa
matado para que asalten la casa o a cualquier investigador que
esté fuera. Le cuesta 5 Puntos de Magia para las criaturas gran—, …

des (del tamaño de un oso) y 1 para las pequeñas (pájaros, mapa— ,

ches). La reanimación se mantiene durante tres horas o ha$ta
que destruyen el cuerpo. Podrás encontrar los perfiles de los dos
cadáveres, asi como también los del oso párdoy el 'º _

la página 49. El Guardián puede usarlos silo cree o "



Al ser Capaz degenerar pestileñcias de todo tipo, el acechador

puede confundir o, modificar el comportamiento de los inves—

tigadores.…Es capaz de imitar cualquiera cosa que haya experi-
mentado, como los aromas del pan recién hecho o el de comidas

,
preparadas y calientes, lo que podría confundir a los personajes

,a para gue actúen de forma distinta. También tiene la opción de
;s'alirrfufeº'r'a de la Casa ya que el único sitio donde no puede entrar

son sus dos habitaciones protegidas. Si llegaron en automóvil,

puede tocar el claxon, abrir y cerrar las puertas de un portazo
o, simplemente, destrozarlo. Un Guardián desagradable puede
incluso hacer que deje allí su rastro de gelatina ácida. Después de

que todo haya pasado, e incluso después de que el ser haya sido
destruido, los investigadores sufrirán quemaduras al montarse
cuando quieran irse, lo que podría suponer una divertida escena
final ala mañana siguiente. -

'

Una opción: Los personajes no.necesitan ninguna (tirad
realizar el ritual, pero el Guardián puede pedirlas de forma,“

opcional para añadir tensión. Decide qué habilidades podrían ¿u,

necesitarse. Aquí tienes algunas sugerencias: Arte/Artesanía
(Dibujar, Pintar, etc.) o Ciencias ocultas para dibujar“correc-
tamente el pentagrama en el suelo, DES para quemar el incienso

marrón el tiempo adecuado, algunas de INT 0 POD para asegu—

rarse de que los que cantan la letanía en latín se mantienen en su
labor. Si se incorporan estas tiradas opcionales, permíteles forzar
tiradas con la consecuencia de que, si fallan, los zombis contro-
lados por el monstruo aparecen rompiendo las protecciones del

cuarto e implican una amenaza física para el ritual.
“

LA CRIATURA APARECE

Cuando prácticamente solo quedan los últimos cinco minutos
de la ceremonia, una voluta de humo desciende desde el desván
formando una espiral, girando en dirección al centro de la estre-
lla de cinco puntas que hay dibujada en el suelo, yla criatura del

ático comienza a manifestarse ante los ojos de los investigadores.

En este momento, todos los cadáveres reanimados bajo el control
de la bestia se desploman inertes en el suelo. El resto de efectos
creados por el acechador también se detienen de manera brusca.
Solo quedan cuatro minutos más de cánticos para poder devol—

ver al ser a su lugar de origen pero, a medida que se condensa
dentro de la estrella, se va haciendo visible tomando la forma de

alguien que los investigadores conocen.

Bajo la forma de alguien conocido para los investigadores, puede
intentar sellar tratos en este momento, ofrecerles información

respecto a personas o cosas que estén buscando: encontrar a

un pariente perdido, la traducción de un libro raro o incluso
';

conocimiento arcano directo (5 puntos en la habilidad Mitos
de Cthulhu). Estas son algunas cosas con las que puede rega-
tear para conseguir su liberación y el Guardián es libre de ima—' '

ginar sus propias tentaciones para adaptarse a sus jugadores.
Aunque pueda ofrecer esas cosas, resulta muy improbable que
las cumpla: en este sentido recuerda mucho al papel tradicional

que adoptan los djinn clásicos. ¿Escuchan v'aceptan el trato los

investigadores o continúan para completar la última voluntad
de Merriweather?

Si alguno de los investigadores rompe el pentagrama del suelo

(por ejemplo, borrando una de las líneas), el monstruo queda
libre y ataca a cualquiera que desee. Si los zombis irrumpieron
dentro de la casa y tuvo lugar una pelea, pide una tirada de Suerte,“
cada asalto para determinar que durante el combate nadie haya
pisado por accidente las lineas, rompiendo el símbolo.

Si los investigadores no aceptan los tratos del acechador y son

capaces de ñnalizar los últimos minutos del cántico, la criatura

es expulsada de este múndo“y desterrada, entre gemidos, mien-;
'

tras jura vengarse de ellos por la*afrenta. Tras desaparecer, dej

tras de si solo su persistente inmundicia ultraterrenal,
,



' Al aparecer, el acechado' a ptaia m deagu en familiar.
lñspírate 'en los apartado de Allegad _ en la sección de

' Trasfondo de los personajes; como alternativa se podría
escoger al propio Jake el Rojo si aún no ha utilizado su cadá—

'

ver para atacarlos. El monstruo hace esto para engañar a los

,

mVestigadores y tratar de hacer un pacto (ver más adelante).
'El Guardián tiene la opción de permitir una tirada de Psicolo-

…¿,í, gía para discernir la treta. Una vez adviertan que se trata de
' un engaño, la criatura puede intentarlo de nuevo con la

,

forma de otro de los allegados de los investigadores, si el
Guardián lo ve oportuno. En el momento que consigan des—

'

estimar del todo cualquier disfraz, la entidad se mostrará con
su auténtica forma: una horrible y retorcida masa de garras,

,

fauces y largos apéndices. Esto provoca una tirada de Cor-
;

,dura (1/1D8), pero al total hay que restarle los puntos que ya
hayan perdido cuando vieron a la criatura abandonar la casa
durante la puesta de sol. Cualquier investigador que enlo—

quezca, en vez de verla horrible imagen de la criatura, verá la
'

errorizada forma de un niño humano. Como acción invo—

untária,yun investigador loco avanza e intenta abrazarlo y
'

rot'egerlo. A menos que sea detenido, es muy probable que
trata, ya que, a pesar de que el monstruo está encerrado en
¿interior del pentagrama, puede atacar a cualquiera que
raspase su perímetro.

Coucwsuiu
Depende de si logran desterrar a la criatura y, más o menos,
sobreviven a la aventura, o de si huyeron y temen regresar.
Quizá todos han muerto o se han vuelto locos en el intento?
frece las siguientes recompensas, dependiendo del desarrollo
ela aventura:

© Si el acechador fue expulsado, cada investigador que
haya participado en la hazaña gana 1D10+1 Puntos de
Cordura (a sumar al número actual que posean).
i, por el contrario, fracasan en el intento, cada uno debe

, hacer una tirada de Cordura y sufre la pérdida adicional
de 1/1D4 puntos al ser conscientes de que el acechador
igue libre. Una semana más tarde, se enteran por los
eriódicos de que tres personas más han muerto cerca
¿IROSS'S Corners (los investigadores se dan cuenta de
¿las muertes fueron causadas por el acechador y
rían haberlas prevenido si hubieran tenido éxito).

EL nio DE LA OSCURIBAf …

¿Cabos sueltos?
Puede que la relación de los investigadores con esta aventura no
haya tocado a su fin. No tienes por qué utilizar las siguientes
ideas y, simplemente, terminar la aventura como se describió
antes. Pero si tus jugadores desean continuar la partida, estas
premisas pueden servir como posibilidades para extenderla un
poco más o como formas para comenzar una nueva aventura
creada por ti.

© ¿Se fueron sin informar del hallazgo del cadáver de
Maggie McPhirter o explicaron a la policía, de forma
satisfactoria, lo ocurrido? El agente no se va a tragar
cuentos de zombis y monstruos, por lo que tendrán que
pensar en una explicación racional sino quieren verse
convertidos en <<personas de interés» para la policía.

© ¿Se beneñcian del testamento de Rupert Merriweather?
Les consideraba gente justa y digna de confianza y, tal
vez, les recompensó con parte de sus bienes. Algunas
opciones incluyen un coche para todos, una colección
de libros y artefactos con alguna oscura conexión con
los Mitos de Cthulhu, o solo una llave de un apartado
de correos que contiene un misterioso texto de varias
páginas y un igualmente intrigante mapa con una ¿Ona “

rodeada por un círculo. Estos dos objetos podrían cón—
ducir a los investigadores a otro misterio y al encuentro
con una secta o un monstruo siniestro.

© ¿Quién o qué mató a Marion Allen hace tantos años en
las calles de Nueva Orleans? ¿Sectarios que buscaban
desesperadamente el sarcófago de Nophru-Ka? Quizá

,

ahora descubran que ellos lo tienen y vengan a buscarlo. ,

Si examinan el trasfondo de Allen sacarán a la luz que,
durante poco tiempo, estuvo afiliado a una organización
llamada la Capilla de la Contemplación, en Boston.

“

¿Quién era el tío que Allen temía tanto y que le buscaba?
La muerte de Allen guarda un sospechoso parecido Con
las de las víctimas del acechador, pero a mayor escala. El
Guardián puede decidir si el causante de las heridas fue

,

un agente humano o si aquellos que buscan el sarcófago*
enviaron algún monstruo a por él.

© ¿Qué pasa con los trabajos de los investigadores? No han, "
ido en varios días y necesitan justiñcarlo ante sus jefes.
¿Qué follón puede ocurrir cuando intenten calmar a sus
superiores? Desde luego, ¡no pueden contarles la verdad!



durante la partida. Cada uno es una pequeña hoja de personaje
'

roporCiona la información clave (características y habilida—

Í

“ ett Merriweather,
'

¿60'años,a tropólogo moribundo

Úescripción: Frágil, agoniza en su lecho de muerte.

© Rasg» :,Valora la amistad y piensa que la gente tiene
buen Corazón.

© Sugerencias de “interpretación' Necesita que los
inyestigadores»pongan ñn al horror que él y sus amigos
invocaron en su juventud.

INT 80

PV 9
. "FUE…30 …

CON 30

APA S_5… "_ POD 60

“BU; 0
,

Corp.: 0

¿TAM 60

EDU 85

MOV: 4

DES.4O

con 35

Combate '

Ataques por asalto: n/a (como está moribundo no se proporcio—

nan estadísticas de combate). ,

Habilidades
Antropología 75%, Arqueología 60%, Buscar libros 50%, Cré-

dito 70%, Ciencias ocultas 40%, Escuchar 55%, Historia 60%,

Lengua propia (inglés) 90%, Mitos de Cthulhu 15%, Natura—

_]|eza 30%, Otra lengua (chino) 20%, Otra lengua (jeroglíficos
V34ºje¡gipcios) 50%, Psicología 30%.

"flyB_ertrandi Merriweather,
&

32ka ”Ó$,'vabogado'molesto

© Descripción: Apuesto y bien afeitado a pesar de su cara
de camadreja.

©Rasgos: Da la' impresión de que debería encontrarse en
“Otra parte, le gusta acosar a los testigos para hacerlos
dudar de su propio testimonio

© Sugerenciasde interpretación: Considera a los
, investigadores una amenaza potencial para el bienestar
';

—/ ico de su madre y el suyo; suspicaz, puede

,, cualquier derecho legal que tengan sobre
al'(1u r cosa que les legue su padre.

,_
BD: +1D6 Corp.:2g '

INT 80

PV 8
" “

DES 35

COR 50

FUE 55»

APA 70

BD: 0
“

CON 40
POD 50

Corp.: 0

< ÍAM 45

EDU 80

MOV: 8

Combate
Ataques por asalto: 1 (puñetazo o patada)

Combatir (Pelea) 35% (17/7), daño 1D3

Esquivar 20% (10/4)

Habilidades .

Buscar libros 70%, Charlatanería 60%, Contabilidad 60%, Cré—

dito 80%, Derecho 80%, Intimidar 70%, Oponerse a otrOs 75%, 5

Presionar a un testigo 50%, Psicología 65%.

Robert Baker, <<Jake el Rojo»,
36 años, vagabundo desventurado

© Descripción: Desastrado, barba y cabellos descuidados,

rasgos desgastados por la intemperie.
© Rasgos: Habitualmente es amable, pero los sucesos

recientes le han hecho desconñado y temeroso.

© Sugerencias de interpretación: Quiere recuperar—sus
cosas y salir pitando lejos de esa casa y del monstruo.

INT 70

PV 13

CON 70

POD 50

Corp.: 0

TAM 60

EDU 45

MOV: 8

FUE 50

APA 40
BD: 0

DES 60

COR 37

Combate
Ataques por asalto: 1

Combatir (Pelea) 45% (22/9), daño 1D3

Pata de mesa (porra) 45% (22/9), daño 1D4

Esquivar 30% (15/6)

(porra o puñetazo)

Habilidades
Arte/Artesanía (Carpintería) 35%, Crédito 3%, Escuchar 45%,

Lengua propia (inglés) 45%, Mecánica 35%, Naturaleza 35%, …

Orientación 40%, Otra lengua (argot de vagabundo) 55%,

Persuasión 35%, Saltar 45%, Sigilo 45%, Trepar 45%,

Monstruos

El que acecha en el desván,
monstruo" casi invisible

FUE 100 CON 90

APA —— POD 90

INT 60

PV 17

DES 90

COR ——

PM: 18

TAM 85

EDU —

MOV: 12

Combate
'

Ataques por asalto: 1 (garras oyataque'dfe'ácido) T=:'

— Combatir 70% 435/14), dañó 1D8+1D6
'



Esquivar 45% (ZZ/9
… ,

, Armadura: Ninguná, perono recibe ano de ningún ataque fisico

y no l fectan el fuego, la electricidad y el ácido Solo sufre
la mitad el daño ocasionado por armas o fuego si se vuelve
visible y toma forma semisólida (por (ejemplo, lanzándole el
Polvo de Ibn—Ghazi o al alimentarse).

Pérdida de Cordura: 1/1D8 si se ve al acechador en su autén—
tica forma.

Capacidades especiales
© Puede animar y controlar el cuerpo de algo que haya

matado al coste de 5 Puntos de Magia para seres grandes
(tamaño humano) y 1 Punto de Magia para seres
pequeños (pájaro, mapache). La reanimación dura tres
horas o hasta que el cuerpo es destruido.

© Puede atravesar barreras materiales que no estén
mágicamente protegidas.

© Puede disparar ácido a una distancia de hasta tres
metros. Se puede esquivar dicho ataque pero, si no tiene
éxito, el ataque causa 1D2 de daño y el investigador se
verá cubierto de un ácido apestoso.

© Puede generar olores y sonidos para molestar y confun—
dir a sus víctimas.

"CADÁVERES REANIMADOS

La única forma de detener a estas criaturas es hacerlas pedazos o
*

atraparlas tras las guardas en la casa. El acechador pierde el con—

trol sobre ellos cuando pasan el umbral, provocando que caigan
al suelo <<muertos».

'
El zombi de Maggie McPhirter,
adáver reanimado por el acechador

CON 20 TAM 50 DES 15 INT 00

POD 05 EDU — COR — , PV 7

… Corp.: 0 Mov: 6

ues'p0r asalto: 1 (puñetazo o pala) »

, BD: +,1,D4…_;
_

'

Combate
Ataques por asalto:11(puñetazo
Combatir 45% (22/9), daño 1D4+1D4

Esquivar: Los zombis no esquivan
Armadura: Ninguna

reanimado de Jake el Rojo.

Habilidades
Sigilo 50%, Trepar 40%.

Mapache zombi,
cadáver reanimado por el acechador
FUE 25 ,CON 20 TAM 20 DES“

APA — _ POD 05
_

EDU ——
_

"

BD: —2 carp.: —2 —M6v:

Combate —

Ataques por asalto:1 (mo disc

Combatir 30% (15/6), daño 1D3—

reánimado de un mapache

Habilidades
Sigilo 70%, Trepar 85%.

Oso pardo zombi,

FUE 100 CON 20
“'

"

APA — POD 05 1

, _

BD: +1D6 Corp.: 2 ' Móv: 6

Combate
Ataques por asalto:22-(mord o





Aventura tres

El baile del muerto

<<Nyarlathotep... El Caos Reptonte... Soy el último... Se lo contaré
al vacío de la audiencia...».

—H. P. Lovecraft, Nyarlathotep

Para: 2 ¿¿ 5jugadores, más el Guardián.

Tiempo de juego aproximado; una o dos sesiones.

El baile del muerto está ambientado en 1925, en las calles de
Harlem, Nueva York. Presenta un trasfondo social complejo y
también la posibilidad de múltiples acercamientos a la inves—

tigación. Se advierte que, si esta aventura se juega después de
Persiguiendo papeles y El ¡510 de la oscuridad, resulta mucho
más compleja.

Pueden jugar de 2 a 5 jugadores, más el Guardián, y puede durar
entre una y dos sesiones. Aunque está ambientada en Harlem
en la década de 1920, con algo de esfuerzo se puede llevar a
otra de las grandes ciudades de Estados Unidos, como Boston
0 Chicago.

La raza y las desagradables consecuencias del racismo son temas
importantes en esta aventura. Si ninguno de los jugadores inter—

preta a un afroamericano (que haya sobrevivido a las aventu—

ras anteriores, claro), es la oportunidad perfecta para crear uno,
porque proporcionará diferentes aspectos a los retos y encuen-
tros de esta aventura. No obstante, lo importante es que todos los
jugadores se sientan cómodos respecto a las diferentes actitudes

))

… Raza y racismo en la América de 1920 …
¿Qué es el racismo? Suele implicar una serie de esquemas
tanto sociales como legales en los que una raza dominante
coloca en desventaja a otra que considera inferior, garanti—
zándose tanto privilegios como una posición más elevada. El

racismo ha sido parte de Estados Unidos casi desde que el
primer hombre blanco llegó a sus costas para oprimir a los
pueblos indígenas, y llegó a ser institucionalizado como escla—

vitud. Las leyes de Jim Crow (separados pero iguales) realiza—
ron asaltos regulares a los derechos civiles.

El racismo moderno es a menudo más sutil que el de la década
de 1920. Implica un sinfín de microagresiones, destacando a
una minoría sobre alos otros» y se caracteriza por apoyar un
sistema dejusticia de dos niveles que ve a cualquier persona
de color como un criminal hasta que se demuestre su inocen—
cia, mientras que una persona blanca es inocente hasta que se
demuestre su culpabilidad.

El racismo de la década de 1920 fue más brutal, mortal y
ampliamente aceptado por la sociedad. Los políticos sureños
se postularon para el cargo en base al número de personas
negras que habían linchado; el Ku Klux Klan quemó casas de
negros, judíos e irlandeses con ellos dentro porque no los
consideraban humanos; varios empresarios blancos arruina—
ron prósperos negocios negros y asesinaron a personas de
color para luego ser liberados por la policía sin más cargos.

Las leyes de Jim Crow (1867—1950) eran un conjunto de leyes
del sur que imponían la segregación racial y variaban de
estado a estado. Algunos ejemplos de las leyes incluyen:

Prohibición de matrimonio entre negros y blancos.

Las muestras públicas de afecto entre la gente negra
estaban prohibidas por considerarse ofensivas para con
los blancos.

Los blancos jamás utilizan expresiones de cortesía 0
títulos de respeto para dirigirse a los negros, mientras
que resultaba obligatorio en el caso contrario.
Los negros debían detenerse y ceder el paso para per—

mitir a los blancos caminar.

Todo esto condujo a la primera gran migración, con casi
1,6 millones de afroamericanos huyendo del sur, desespera—
dos por escapar de los linchamientos, la pobreza, la falta de
derechos, de voto y el peso opresivo y mortal de las leyes Jim
Crow. Se dirigieron al oeste y al norte, esperando dias mejores.

incluso en Harlem, el racismo estaba presente e influenciaba
cada aspecto de la vida de los afroamericanos, pero a diferen-
cia del sur, también proporcionaba la esperanza de una vida
mejor y un lugar al que llamar hogar.



y normas sociales del mundo real que-v “n a encontrar: avísa-
'les de que el tema de la raza y el ratíisr“no en los años 20 muy
* probablemente salga en la aventura El Guardián, como director,
tiene la capacidad de ajustar dichos temas durante el"juego por-

_ que la responsabilidad de que el grupo se sienta cómodo es suya.

La llamada de Cthulhu, independientemente de laepoca en que
se ambiente, es un juego que se puede emplear para explorar

problemas sociales como la pobreza, la raza, la desigualdad y
mucho más. A menudo, si se presentan con cierto rigor histó—

me pueden resultar enriquecedores.

¿Preparación del juego
_ Hay gran cantidad de <<partes móviles» en esta aventura ya que los
diferentes personajes no jugadores, tanto en grupo como indivi-
dualniente, tienen intenciones muy distintas e irán persiguien-
dolas, realizando sus propias acciones. Esto quizá requiera que el

grupo delinvestigadores deba dividirse para cubrir más terreno
'

para explorar Se aconseja al Guardián que lea cuidadosamente
la aventura— con la intención de mantener alta la participación de
los jugadores y que,ninguno permanezca en el banquillo dema—

siado tiempo. Si tienes un grupo pequeño (dos jugadores, por
ejemplo) quizá puedas pedirles que sus investigadores se man-
tengan juntos; esto supone una forma de evitar que se separen
y que pasen largos periodos de tiempo sin estar involucrados en

'

”la trama.

Tanto Persiguiendo papeles como El filo de la oscuridad incluían

consejos para el Guardián para aplicar las reglas del juego;
El baile del muerto ya no los utiliza. Tras jugar las dos aventuras
previas, el Guardián debería, o eso se espera, haber adquirido
destreza con las mecánicas de resolución de conflictos. Aun así,

cuando se introduzca una nueva regla 0 mecánica, se proporcio—
nará dicho consejo De todos modos, si tienes alguna duda y no
estás seguro, consulta el Libro Dos para refrescar tu memoria.

Siendo la raza algo tan importante en la aventura, se recomienda
establecer la de cada investigador antes de jugar. Puede determi—

nar el acceso que tiene a cierta información, así como las actitu—

des que' adoptan algunos PN] hacia él. Si los investigadores no
son un grupo ya integrado, pero todos pertenecen a la misma
etnia, el Guardián deberá ajustar ciertos encuentros para reflejar
la importancia de la raza en los años 20. Queda en las manos
de cada grupo el realismo que quiera imprimir a su partida,

pero se recomienda hablar de ello para que todos puedan sen-
tirse cómodos y el Guardián pueda hacer los ajustes necesarios

en consecuencia.

El jazz es otro de los temas principales y sirve como música
de ambientación de esta aventura. El Guardián puede buscar

algunas grabaciones de la época para ponerlas de fondo a bajo
volumen: Charlie ]ohnsons Paradise Orchestra (1925), Willie
<<León» Smith (años 20), Bessie Smith (1921), Duke Ellington
(años 20), Chick Webb/Harlem Stompers (1925) y "lhe Mills
Brothers (1929). Este tipo de música establecerá un ambiente
adecuado, pero asegúrate de cambiarla cuando el asunto se

vuelva horripilante.

INVOLUCRANDO A LOS INVESTIGADORES

La aventura comienza por la noche, en las escaleras del Smallas '

Paradise en Harlem, situado en el 2294 de la Séptima Avenida

y la 135th Street. El Guardián determinará por qué los investi—

gadores se encuentran allí. Quizá estén de visita por la ciudad y
hayan salido a dar una vuelta, quizá hayan quedado con alguien

para escuchar su propuesta para un nuevo trabajo de investiga-
ción, o anden buscando pistas importantes para otra aventura.
El motivo es irrelevante: su cita nunca aparece, la pista que
buscaban no está allí, y así... Lo único que importa es que se

encuentran en esas escaleras cuando la aventura da comienzo.

Opcionalmente, si se juega esta aventura después de El Jílo de la

oscuridad y con el mismo grupo de investigadores, es probable

que estén buscando información sobre la extraña caja en forma
de sarcófago dorado que consiguieron durante esa aventura,

quizá quieran descifrar los jeroglíficos del interior. Si se sigue
esta opción, asumiremos que han contactado con uno o más

expertos para esta tarea y uno de ellos, un profesor de idiomas de
la Universidad de Cornell, ha accedido a un encuentro. Como es

un fanático del jazz, ha sugerido que se encuentren en el Small,s

Paradise en Harlem, aunque el profesor puede que no tenga nada

que ver con el resto de la aventura, dependiendo de la situación:

© El profesorpuede ocupar el puesto de algún investigador
fallecido o que perdió la cordura durante El 1510 de la

oscuridad. Al encontrarse con los otros en el club, se le

intrºduce en la aventura y se une al grupo.

© El profesor no aparece nunca. Quizá olvidó algo muy
importante y dejó una nota: <<Lo siento. ¿Podríamos
tener otra cita posteriormente?».

© Se encuentran en el club con el mencionado profesor,

que llega justo después cuando se hayan sentado en la

mesa de Pete Manusco y, durante el caos posterior, el

profesor se marcha temiendo por su vida.
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… Sobre Nyarlathotep …

Nyarlathotep es el mensajero, corazón y alma de los dioses de
los Mitos. Es el único que tiene una verdadera personalidad
y afirma tener mil formas diferentes. Para él, causar locura y
demencia es más importante y agradable quela mera muerte
o destrucción.

Solo se han descrito unas pocas de las supuestas 999 formas
de Nyarlathotep. El Faraón Negro es un humano de aspecto
egipcio, mientras que el Dios de la Lengua Sangrienta es un
monstruo enorme con apéndices con garras y un solo tentá—
culo largo rojo sangre en lugar de cara. Otro más, el Acechador
en la Oscuridad, es negro, alado, con un ojo rojo trilobulado,
y no puede resistir la luz. El dios también ha sido conocido
por aparecer como un ser humano normal, a menudo para

realizar algún engaño o treta. En esta aventura, está <<fuera
de escena» durante los eventos, apareciendo antes de que
comience la historia disfrazado de Louis Armstrong y dando
la trompeta mágica a Leroy Turner. No
podemos entender por qué Nyarlatho—

thep hace esto, pero podemos adivinar

que de alguna manera apela a su sen-
tido del humor y se inclina por crear
caos dondequiera que vaya.

,

setto ole Ngartathotep

… Sobre Harlem …
Harlem en la década de 1920 puede que solo cubriera apro—
ximadamente tres kilómetros entre 96th Street y 55th Street
en el norte de Manhattan, pero era la luz del mundo. Todos
querían estar en boga; ser parte de la música, la letra y el
movimiento. Harlem representaba el jazz y un lugar donde
cualquiera podía ser de la realeza. Se convirtió en la meca
afroamericana, hogar del Movimiento por el Nuevo Negro
y del Renacimiento de Harlem: un impulso por cambiar el
mundo a mejor a través del arte, la palabra escrita, el intelec—
tualismo, la política y la libertad de sexo.

Originalmente, Harlem perteneció a los lenni lenape, luego
a los holandeses, luego a los ingleses y por último a los
Estados Unidos. Muchas etnias han llamado hogar a Harlem:
durante 1918, 200.000 judíos y 170.000 italianos forma—
ban las comunidades más numerosas. Durante 1930, los
70.000 afroamericanos triplicarían su número debido a la
afluencia de la Gran Migración y los inmigrantes de las islas del
Caribe, lo que representa el 70% de la población del Harlem
Central. El aumento de la población negra no fue bienvenido
y hubo múltiples intentos (financieros, politicos y violentos)
para tratar de ahuyentarlos; todo fue en vano.

En 1880 se constituyó en un centro creciente de elegancia y
ocio para la élite. Los trenes elevados (els) permitieron un fácil

acceso a la ciudad, seguido por el metro de la avenida Lenox
en 1904. Las calles anchas y llenas de gente chocaban con—

tra edificios de ladrillo y piedra rojiza que llegaban hasta el
cielo. Harlem tiene dos calles principales: la avenida Lenox y
Seventh Avenue, que atraviesan el vecindario.

Harlem está lleno de clubes, tabernas, iglesias y personas que
luchan por sobrevivir un día más. Al lado: música, luces, alco—

hol ilegal y una promesa de mañana: Por lo general, cuanto
mayor sea el número de calle en Harlem, mayor será la clase
de las casas, personas y edificios que recibirán a los investi—

gadores. La élite negra vive en el norte de Harlem y en áreas
más ricas.

Algunos lugares de interés:

© Linea de metro IRT Lenox Avenue (145th Street).
© Hospital de Harlem (136th Street).
© Biblioteca Pública de Nueva York, rama" de Harlem

(135th Street).



INFORMACIÓN PARA EL GUARDIAN: Tusrouno
Leroy Turner es músico de jazz y tiene el corazón roto, un pro—

blema con la bebida y una maldición. Esta última reside en
una inusual trompeta que, según cree, le regaló el mismisimo
Louis Armstrong; pero Turner no sabe que, en realidad, quien
le entregó el instrumento fue Nyarlathotep, una deidad de los
Mitos de Cthulhu que puede adoptar muchas formas (ver
Sobre Nyarlathotep, en la página anterior). Cuando alguien
con talento musical suficiente la hace sonar, esta trompeta de
cuatro válvulas alza a los muertos que se encuentran dentro de
su alcance sonoro y hace que los resucitados vayan en busca de

venganza. Al principio de la aventura, Turner desconoce la exis—

tencia de esta capacidad y enloquece en cuanto lo descubre. Un

capo de la maña, Archie Bonato <<el jefe» y su banda descubren
la extraordinaria habilidad de Turner y, aunque al principio se lo

toman a broma, su traición provoca tragedia y desastre.

COMIENZO: PARAÍSO TERRENAL

El Small)s Paradise es un club nocturno de Harlem que sirve licor
ilegalmente (la Prohibición se aplica actualmente). Los clientes
van allí para disfrutar de la música, mientras comen y beben
y, en consecuencia, infringen la ley. Los hombres llevan esmo—

quin, mientras que las mujeres lucen deslumbrantes vestidos
de noche. Los investigadores sin corbata no serán admitidos y
deben encontrar o com rar una rá idamente a un transeúnte.P
¡Nadie pensaría en salir por la noche sin una corbata! Este local
de primera clase también está protegido: tanto la policía como
los delincuentes tienden a sofocar rápidamente cualquier distur—

bio en el Small”s Paradise. '

… Ed Smalls y la vida del club…
Edwin Smalls (<<Ed») era descendiente del capitán Robert
Smalls, un ex esclavo que lideró un barco de la Armada de
la Unión durante la Guerra Civil, y que más tarde se convir—

tió en congresista de Carolina del Sur. Ed pasó de ser un
operador de ascensores a un exitoso hombre de negocios
con su primer local, The Sugar Cane Club, que funcionó
durante ocho años. Pero tuvo una visión de un club donde
los locales y la élite blanca de Nueva York se sentarían unos
junto a otros. Así, fue en contra delas convenciones socia4
les de la época y abrió el Small's Paradise en 1925, el único
club nocturno integrado de Nueva York. El Small's Paradise

era uno de los tres mejores locales de Harlem, rivalizando
fácilmente con el Cotton Club y el Connie's inn, y se con—

vertiría en el club nocturno más longevo de Harlem.

,;

La música es genial, la compañía está bien y el licor es genuino
e importado. Es el bar clandestino más elegante de la ciudad.
Hay muchos sobornos para mantener abierto el Smallºs Paradise,

por lo que la comida y la bebida son caras (2 $ la bebida). El pri—

mer espectáculo comienza alrededor de las 20:00, y el lugar está
abierto todas las noches hasta el amanecer.

Tras la puerta azul sin marcar, dos enormes hombres afroameri—

canos vestidos con esmoquin examinan a los clientes que pasan:
los pobres y los que van vestidos de manera informal y que, de
alguna manera, se saltan al portero de fuera, son atrapados y
expulsados en este punto. El Smallis Paradise, a diferencia de sus
contemporáneos, admite a todo aquel que pueda permitirse estar
a la moda y quiera entretenerse, mientras que en casi todos los
demás clubes de Harlem se atienen al racismo de la época, con
personal y artistas afroamericanos en el servicio, pero una polí—

tica de <<solo blanc05» en la puerta: solo las celebridades negras
altamente populares son la excepción a esta regla. Los personajes
conocen este hecho, pero quizá los jugadores no.

pio, pueden emplea ubt
¿) seriunempleado o cola,

azi“ Esto les_p'roporciona a lºs jugadoresgzuna

estar en los años” veinte y añade una pizca de

Pasados los porteros, unas ostentosas escaleras alfombradas
conducen al club nocturno. El guardarropa da a la escalera.
El servicio de señoras está situado a la izquierda, mientras que
a la derecha se encuentra el de caballeros y la entrada al amplio
salón de baile propiamente dicho. Ambos aseos están decorados
con azulejos de mármol azul y blanco. Abundan los espejos, al
igual que los grifos y accesorios cromados.

El salón de baile es grande. Una opulenta barra se extiende a
lo largo de una pared, donde las caras de los camareros quedan
ensombrecidas por las botellas alineadas. Frente al bar des—

cansa un gran escenario en el que toca la banda. Entre la barra
y el escenario hay mesas redondas, cada una rodeada de lujo—

sos sillones sin brazos, y la pista de baile. Hay mucho espacio
entre las mesas para una de las principales atracciones del Small)s
Paradise; incluso el personal de servicio es parte de la acción, ya
que los camareros bailan el charleston, entreteniendo a los clien—

'

tes, mientras sostienen las bandejas llenas de licor ilegal. Cada
mesa tiene un farolito que proporciona una iluminación escasa.
Sobre ellos, las lámparas de araña eléctricas emiten tonos tenues
de azul y oro en los rostros de los hombres, pálidos y rollizos,



* Localizaciones *
1 — Barra de bar
2 — Mesa de Pete Manusco
3 — Almacén
4 — Cocina
5 — Oficina
6 — Pista de baile
7 - Escenario
8 — Lavabos

* Localizaciones *
9 — Bastidores
10 — Bastidores
11 — Almacén
12 — Aseo de señoras
13 — Guardarropa
14 — Aseo de caballeros
15 — Entrada (con dos porteros)
16 — Entrada de servicio

y en los cabellos teñidos de las chicas ambiciosas, cubiertas de
alhajas. Los camareros revolotean. El jazz y el zumbido de la
conversación llenan la sala.

El Smalfs Paradise es un famoso lugar de reunión. Los hombres
acaudalados y las estrellas de teatro de Nueva York, las estrellas
de cine de Hollywood los políticos honestos y corruptos, hom—
bres de negocios y mañosos de Chicago, magnates de la auto—
movilística de Detroit, los dueños del transporte marítimo y
escisiones del ferrocarril de San Francisco, petroleros de Texas
y Oklahoma, ricos y astutos, y la flor y nata de todas partes del
mundo pasan por aquí cuando llegan a la ciudad. Esta noche, el
alcalde de Nueva York, John F. Haylan (1918—1925), entretiene
a algunos invitados en el club. La Charlie Johnson's Paradise
Orchestra proporciona la música. Aunque no abre durante
mucho rato, el club trae las actuaciones más llamativas y con fre—

'cuéncia es la comidilla de la ciudad.

…
_déscripción anterior para Establecerla escena para _

aclóresantes de Comienza laacción.

Comienza la acción
Cuando los investigadores entran, el club está a rebosar yla
Charlie Johnson Paradise Orchestra interpreta una calurosa ver—
sión de Doctor Jazz. El encargado les busca sitio en una gran
mesa, en un rincón cercano a la barra. Al llegar,— ven cómoun
desconocido ya está ocupándola y, aunque asiente con la cabeza
para darles a entender que pueden sentarse, pone la mano sobre
la silla que hay a su lado, ya que espera a alguien.

'

Nºta para el Gua díán:
Aunque los investigadores no tienen '

hombre es Pete Manusco, un contable d
esperando a Joey Larson, un gánster d

El tipo no dice palabra. Aunque dirige la vista a la banda para
evitar mirar a los investigadores, no parece que esté es_cuchando '

la música, como indican los nerviosos golpecitós que ”da Sobre
la mesa con la yema de los dedos. Es de constitucionnie ,&

%

?

%



estridente muchedumbre, su comportamiento resulta tenso y
remilgado. Una tirada con éxito de Psicología confirma que el

desconocido está nervioso, y otra de Descubrir sirve para detec—

tar que tiene la cara cubierta de sudor.

UNA DESCORTESÍA ACCIDENTAL

Nada más terminar de interpretar Doctor Jazz, la banda se lanza

a tocar Paradise W0bble. Una puerta situada tras la mesa se abre

de repente y de ella sale lentamente un afroamericano alto y del-

gado vestido con traje, que lleva una brillante trompeta en las

manos. El hombre echa un vistazo al local y parpadea, con la

clara intención de llegar hasta el escenario, pero Manusco y los

investigadores le impiden el paso, sentados como están alrede—

dor de la mesa.

El trompetista vacila, salta a la vista que ha tomado alguna copa
de más por su leve tambaleo mientras permanece en pie. Estudia
las caras de los que le bloquean el paso y decide pedir permiso
a Manusco:

—Señor, me he perdido entre bastidores. Esto. .. ¿Sería tan ama—

ble de dejarme pasar? Le pido disculpas por las molestias.

Manusco tendría que ponerse de pie para dejar pasar al hombre y
sus nervios a flor de piel no ayudan a que tenga mejores modales:

'

LIBROTRES a
'

:

—Prueba por otro sitio, muchacho, ¡o haré que te echen! —res—

ponde con sequedad.

Los investigadores familiarizados con la vida nocturna de la

ciudad reconocen al hombre como Leroy Turner, un excelente

y joven trompetista que está pasando por una mala racha. Aun—

que Turner ha bebido más de la cuenta, no se siente lo bastante
suicida como para forzar la situación en medio de una multitud
de matones, racistas y políticos, así que retrocede avergonzado y
baja la cabeza.

—Disculpe, señor, disculpe.

Los investigadores pueden intervenir si lo desean, levantán—

dose para dejar pasar a Turner, 0 pueden ignorar lo ocurrido

y, por omisión, forzar a Turner a regresar por la puerta. Si lo

hacen, reaparece unos minutos más tarde en el escenario. Si los

investigadores se levantan para que Turner pueda pasar, este
lo agradece sinceramente, sorprendido de que le traten con tal
decencia. Cuando lo hace, una tirada con éxito de Descubrir
revelará que la trompeta que lleva tiene cuatro válvulas en lugar
de las tres habituales. Si alguno es músico, se da cuenta de que el

acabado en plata craquelado es aún más extraño.

En este momento, el lider de la banda empieza a anunciar algo.

—Señoras y señores, es un honor tener esta noche con noso—

tros al señor alcalde. Siempre es un enorme placer contar con su



compañia y patronazgo. ¡Le dedicamos la siguiente canción en
honor a su visita!

El pantalón y la chaqueta arrugados y de color marrón de Leroy
Turner, ahora en el escenario, contrastan con las chaquetas
blancas que lleva la banda, como también lo hace la extraordi—
naria fuerza y la increíble precisión de sus notas a medida que
va uniéndolas a su interpretación de la nueva pieza: Dead Man
Stomp. Los ritmos son irresistibles; los músicos, de primera;
y, en un momento, casi toda la multitud baila con entusiasmo.
El nuevo tema es un éxito.

Como todo el mundo presta atención al escenario, casi nadie se
fija en la llegada de un hombre pequeño, con aspecto de rata,
vestido con un sencillo traje color marrón. El hombrecillo exa—

mina la multitud y después se dirige a las mesas, pasando al lado
de la barra.

' Nota para el Guardián;
Pide una tirada de Descubrir para advertir que el recién lle»
gado se dirige a la mesa de los investigadores, ya que todavía
no queda claro si es lo que está haciendo o simplemente
lleva la misma dirección.

LLEGA EL lNVITADO

En medio del homenaje que el líder de la banda rinde al alcalde,
el hombre de aspecto de rata, que estaba detrás de Pete Manusco,
sigue avanzando en dirección a este. Se trata de Joey Larson, un
pistolero que trabaja para Archie B…onato, y el hombre al que
Manusco estaba esperando. Justo cuando la música inunda la
sala, Joey saca un revólver del .45 tan grande como él mismo y
dispara un único tiro a quemarropa en la nuca de Manusco.

Aunque la banda toca alto y el ruido de la muchedumbre es aún
mayor, a un metro de distancia no hay nada que haga más ruido
que el disparo, de un revólver del .45. Pide al investigador situado

, justo enfrente de Manusco que haga una tirada de Cordura por
quedar cubierto de los pedacitos de cerebro y hueso que salen

“

disparados a través del agujero de la frente de la víctima. La pér—
dida es de 1/1D6 Puntos de Cordura, mientras que el resto de
testigos pierden solo 1/1D3.

para el Guardián:
, ,

b el cadáver cae sobre la mesa, los investigadores se
º pueden ver claramente ia cara de Joey, aunque este“

v las suyas ObViamente, el pistolero no se queda a
_,

_—

a o', ellas, sino que se desliza el arma bajo…la chaqueta “ “

“al frialdad, sale porla misma puerta principal,,

EL BAILE DEL MUERTÓ

Es posible que los investigadores quieran perseguirlo. Cuando
consiguen llegar al pie de la escalera, y pasar a toda prisa al
lado de los asustados guardias y el portero, Joey ya está en la
calle, montado en un automóvil gris (un Packard), que acelera a
media manzana de distancia. Una tirada de Descubrir sirve para
advertir que el coche no tiene placa de matrícula. '

Dentro del Packard, <<Pequeño» Jimmy Foster pisa a fondo el
acelerador. Si alguien intenta iniciar una persecución seria…o
trata de disparar al vehículo, un gánster con una ametralladora
sentado en la parte de atrás se asoma y dispara algunas ráfagas
sin apuntar como medida disuasoria. El portero se echa Cuerpo
a tierra, como debería hacer cualquier investigador que quiera
evitar que lo alcancen. Todos los que sigan en pie o estén per—

siguiendo el coche tienen probabilidades de recibir un disparo
si fallan una tirada de Esquivar aunque, dadas las circunstan—
cias, otorga a cada investigador un dado de bonificación. Si Se
falla la tirada de esquivar, el desafortunado recibe 1D6 puntos
de daño.

Nota parael Guaií,dlan. : '

Normalmente, el disparo de una ametrallado
¡nflige 1D10+2 puntos de daño, ,

_

las balas simplemente pasan
'

' impactar de pleno

Mientras los investigadores se asoman de nuevo, el Packard y
Joey escapan sin que puedan hacer nada para evitarlo, así que,
tras quitarse el polvo, regresan dentro del local a ver qué es lo
que ha pasado.

Nota para el Gua ran,
“

Si no muestran deseos dejvofl
!

,

se haya detenido abruptarñénte,

decidirse a en,trar deja que la acción aya &ellos
una turba de gente que sale huyendo d “l loca

Un muerto baila
De nuevo en el Small's Paradise, es poca la gente que se ha dado “

cuenta de que han disparado a alguien, pero la noticia se difunde _,

“

rápidamente casi al terminar la interpretación de Dead Man; ¿ _,

Stomp (el denominado <<baz'le del muerto»). Manúscº seba des¿,
'

,

plomado sobre la mesa con la cabeza en medio deun ¿ha eode
sangre, restos de cerebro, hueso y whisky, y todo elm“ do puede
ver el agujero oscuro en su nuca y la abertura rºja

tr3:,»»s —— %;awtwswñt“ zw“, mw ** *waa ,



Está muerto. Sin embargo, mientras la anda sigue tocando, las

manos del cadáver comienzan a seg —r'_el ritmo y dar gdlpecitos
a… sobre la mesa cubierta de sangre. De repente, Manusco seiincor—

*

pora y se acomoda en la silla. Tiene los ojos girados hacia arriba
_“

y del enorme agujero de su frente sigue saliendo sangre a chorros

pero, aun así, continúa erguido, y de entre sus labios surge un
gemido. Cualquiera que se encuentre cerca de él y tenga éxito

'

,
»_

» en una tirada de Escuchar cree oír que dice <<]oey» Tras esto,
Marius o se da— la vuelta y avanza tambaleándose en dirección a

la puerta principal, mientras la mayoria de la multitud le observa
'

_

orizada. La banda deja de tocar y el encargado da un grito
y s d maya. Pete Manusco cruza las puertas batientes dando

tumbos y, más allá de ellas, sus gritos cada vez más apagados

_
marcan su ascenso por las escaleras en dirección a la noche.

La noticia del disparo va acompañada de los gritos y chillidos de
la gente que abandona precipitadamente el lugar con intención
de evitar el escándalo. Casi todo el mundo huye del local, desde
el alcalde hasta los ayudantes de camarero. Algunos conservan
la calma y salen por el callejón trasero, pero la mayoría escoge
la escalera frontal, empujando al renqueanteManusco, arrollán—

dolo. El trata de soportar la oleada, pero cae al suelo en la parte
superior de la escalera y los clientes, aterrorizados, le pisotean

presos del pánico Trata, gimoteando, de ponerse en pie, pero le

continúan pateando y reduciendo paulatinamente a una ruina
. cada vez más Sanguinolenta. Al observar cómo el hombre muere
… por segunda vez, los habitualmente imperturbables porteros se

marchan para no volver.

Cuandoel último grupo de clientes desaparece, los restos de Pete
Manusco aún se mueven, tambaleándose por la calle en busca de
su asesino.

—¡Ioey! —gime el cadáver—. ¡joey! ——llama de nuevo con un
tono de oscura y terrible paciencia.

Los investigadores presentes ven cómoíel conductor de la pri—
' ada móvil que llega a la escena ve la pulpa sanguino—

ue ha quedado reducido Pete Manusco y pierde el

UNA DEQUENA AYUDA

Si aún permanecen en el club, el lider de la orquesta, Charlie

johnson (el director de la Paradise Orchestra), observa alinves " “

tigador cubierto de fragmentos del cerebro de Manusco y dice:
/

——¡Le han herido! ¡Dios mio, le han herido! ¿Está usted bien? “

Cuando queda claro que al investigador no le ha alcanzado nin—
'

gún disparo, Charlie coge sus cosas y se marcha, como el resto ,

de la gente.

Al encontrarse solo de repente en el escenario, Leroy Turner se

sienta con la espalda apoyada contra la pared, con los ojos muy
abiertos, mientras bebe de una petaca. Sin embargo, cuando oye…-

las sirenas, se levanta y corre en dirección a uno de los baños

para escapar a través de un callejón. Si los investigadores todavía
están en el club y antes lo dejaron pasar, Turner aún parecerá lo
bastante sobrio como para hablar con ellos.

-—Tendre'is problemas si no os largáis pronto de aquí —dice——.

Vamos, sé una forma de salir.

Turner cumple con lo dicho y los saca de allí pero, una vez fuera,
cada uno debe apañárselas como pueda. A pesar de los intentos
de los investigadores, desaparece entre la confusión y el caos rei—

nante en el exterior.

Si escapan por puertas 0 ventanas, a Charlie, o bien a Leroy, se le

cae una tarjeta de una funeraria. Si los investigadores le acom—

pañan o si registran el local de alguna forma poco después de
lo ocurrido, la encontrarán en el suelo fácilmente. Entrega a tus

jugadores la Ayuda de juego: Baile del muerto 1. Aparte de la
dirección impresa, alguien ha escrito en la tarjeta: <<11 en punto.
Trae tu trompeta. Estilo de Nueva Orleans».

UNA OPCIÓN: EL AGENTE DEL GOBIERNO

Roger Daniels es un agente del Tesoro que forma parte de la uni-
dad de la Prohibición. A discreción del Guardián podría encon-
trarse en el club esa noche y haber presenciado el crimen. Es

parte de un equipo que está documentandg la participación de

Ayuda dejuego: Baile del muerto
1

Morgan Y ““I…
CASA FUNERAth CRISTIANA

ncia africana desde 1851

- ' West l45th Street
Harlem. Nueva York

Servimos ¡¡ familias de ascende

' u.cvu 0Mws.

11 ¿w pu.wto. me mtrºmpM. esuLo
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cargos electos en el contrabando. Se trata de un hombre honesto
de unos treinta y pocos, alto y de cabello claro. Aunque lleva un
arma de fuego, prefiere evitar los tiroteos y sueña con el reco—
nocimiento yla fama, ya que tiene la intención de hacer carrera
como policía algún día. Es abstemio.

Nota para el Guardians—»
_

_

Daniels queda a disposición del Guardián por si quiere com—

plicar un poco la trama. Este agente de la Ley Seca puede
llegar a la conclusión deíque—los investigadores están impli—

… cados en el negocio del contrabando, quizá en colaboración
con alguna banda rival de Bonato. Es posible que los siga, así
como que los rescate en el momento oportuno. Puede con—

V

vertirse en un aliado, un obstáculo o, simplemente, un alivio
, cómico. Si es necesario, puede explicar detalles de escenas o

Y

pistas olvidadas por los investigadores. Es un recurso que
5

queda a entera disposición del Guardián para integrarlo
según sus necesidades.

Investigaciones sobre esa noche
Existen varias posibilidades para que los investigadores pro—
fundicen en la situación que surge de la escena en el Small,s
Paradise. Permite que los jugadores tomen la iniciativa, utili—
zando la información proporcionada en esta sección para resal—
tar las pistas. Si los jugadores se pierden algo, cualquiera de estas
pistas podría llegar a sus manos por otra fuente: la policía, la
dirección del club, los vecinos, etc.

Los investigadores que se perdieron la caminata de Manusco
debido a que salieron tras Larson, pueden ser informados por
cualquier borracho cercano en el vecindario o, si los investigado-
res tienen un automóvil, tal vez una pareja respetable los llama
cuando los taxis comiencen a escasear y les cuenta la historia de
camino a casa.

UNA PISTA IMPORTANTE

'Si los investigadores se separaron durante los eventos de la
noche, es posible que ahora se reúnan para compartir sus expe—
riencias. La escena puede transcurrir en la entrada del club o en
una cafetería 0 bar cercano. Si es necesario, tal vez un periodista
otro patrocinador les pida que relaten lo que sucedió en el club,

¿dándoles el ímpetu para que los jugadores relaten toda la historia
decidan cuánto de ella están dispuestos a contar. ¿Mencionan
ue a Manusco le dispararon en la cabeza y luego se levantó?
/

es preciso, pide una tirada de INT para que un investigador
dé cuenta de que Manusco se alzó tras el disparo mientras
anda tocaba Dead Man Stomp. Si le están contando la his—

1a a otro, siempre pueden recibir la respuesta de que parece
omo si la música le hubiera devuelto la vida. Pide una tirada de
r

EL BAILE DEL MUERTO

Ciencias ocultas (0 Mitos de Cthulhu, si alguno tiene puntos).
Si el resultado es un éxito, el investigador llega a la conclusión de
que, de alguna manera, fue <<resucitado» por la canción.

con este último hecho, será evidente más tarde,en e f
de Fayette (ver El funeral de Fayette, página 65)“

QUEDARSE EN EL SMALL'S PARADlSE

Si los investigadores permanecen en el Small,s Paradise, la policía
querrá interrogarlos. Mientras digan la verdad, se les toman las ,?

declaraciones y luego se les permite volver a casa. Si los investi—
gadores previamente sacaron las armas y dispararon en el club (ón

__

calle arriba), necesitan convencer a la policía de que sus aéciohe$Í
fueron puramente en defensa propia, de lo contrario podríanpen—'

sar que, de alguna manera, estuvieron involucrados en el <<intent'o» _

de homicidio. Por supuesto, las sospechas de la policía se desva—
necerán y los investigadores serán liberados, siempre y cuando no
hayan matado a ningún transeúnte inocente. Los investigadores de
color que exhiben armas siguen siendo llevados la comisaría cen—
tral e interrogados durante unas horas antes de ser liberados Una“
buena tirada de Persuasión o Derecho permite a estas personas
conservar sus armas (si las tienen); de lo contrario, son confiscadas. ¿

Nota para el Guandiá

levantó despues de recibir el disparo—, ¿_a
tocando?» o <<Hay informes de que un tipo/u

a señalar persºnajes clave y pistas para los
manera ligeramente sutil.



vecindario admiten “saber algo del deo_tra raza, incluso si son
Colegas músicos. Cualquier intento de obtener más información

? requiere una tirada Difícil (mitad) de Encanto, Charlatanería, '

“ Persuasión o Intimidar (dependiendo de cómo formulen y pre-
” senten sus preguntas los investigadores). Si los investigadores

son afroamericanos, la tirada es más fácil (dificultad Normal)

”U agpersoná, Ukrezia Borden, una anciana mujer afroameri—

c (a, les dice:
*

D en a esa banda en paz. No han hecho nada. Buster Bedson,
& atería, lleva una pata de pollo dentro de su tambor. ¡Si, señor!
Ya saben :lóque eso¿signiñca.

“y Si tienen éxito en3us preguntas, la persona con la que están
hablando dice que,,Charlie Johnson, el líder de la banda, estará

—…_en el funeral de Freddie Fayette al día siguiente (ver El funeral de
Fayéít _,“pagina-65). Quizá Leroy Turner también esté allí.

_ Silos investigadores fallan la tirada de la habilidad social al

hablar con los vecinos de Harlem pueden intentar forzar la

tirada, pero un resultado fallido significa que las cosas se vuelven
claramente gélidas, quizá la persona con la que estén hablando
incluso grite pidiendo ayuda El alboroto atrae la atención de
algunos de los tipos más duros de la zona, que echan a patadas a
los investigadores.

RECORDANDO ÁL TIRADOR
,

Los investigadores vieron bien la cara del tirador en »8mall)s,

Paradise, y tal vez deseen identificar al hombre que disparó ?;
Pete Manusco. Averiguar quién fue el tirador puede lograrse de
varias maneras:

© Si describen al hombre a la policía, un detective dice

que suena como Joey Larson, un asesino a sueldo de la
banda Bonato.

© Si Roger Daniels, el agente del Tesoro, se ha presentado,
'

puede confirmar a Larson como el tirador.

© Si alguno de los investigadores es periodista, expolicía
o tiene vinculos con el crimen, una tirada exitosa de
Conocimiento (EDU) le permite recordar la cara de
Larson y sus conexiones con Archie Bonato <<el Jefe».

RESUMEN DE LA NOCHE

Los investigadores disponen de varios cursos de acción, cada

uno de los cuales proporciona pistas importantes para sus
investigaciones. Es esencial que estén orientados hacia el fune—

ral de Fayette. Esto puede lograrse haciendo que un residente
de Harlem, un miembro del personal del Small's Paradise o la

policía mencione que Charlie Johnson, el líder de la Paradise
Orchestra, asistirá al funeral.

Los PERIODICOS DE LA MANANA

Los diarios matutinos informan acerca del disparo recibido por , ' "

Manusco y cuentan cómo el pobre hombre, herido de muerte,
empleó todas sus fuerzas en buscar auxilio para permanecer con
vida y acabó, irónicamente, derribado por la misma ayuda que
fue a buscar. Las páginas de los periódicos de los sucesivos dias
se llenan de reflexiones acerca del sentido de la vida. '

A Peter Manusco se le identifica como un contable autónomo;
un hombre con un historial limpio que, en un momento de debi-
lidad, entró en el salón de baile del Smalls Paradise. La policia
cree que el asesino debió de confundirlo con un criminal de una _

banda rival. La alcaldia ordena el cierre del local y Se alegra de ,
'

que se haya descubierto semejante antro de vicio y delincuencia.
Roger Daniels, el agente del gobierno, testifica que en el local se »

servía alcohol y se las arregla para que su foto salga en la mayoria “

de los periódicos, con lo que da comienzo a su deseada carrera.
El señor Rolánd—Marlow, el encargado del club, es procesado
por varios pequeños cargos y puesto en libertad bajo fianza
con discreción
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Local1zac1ones
1. Cementerio de la iglesia de la Trinidad
2. Funeraria Morgan y Dupuy
3. Línea de metro de la avenida Lenox

El viejo garaje
Small*s Paradise
Hospital de Harlem “

Apartamento de Leroy Turner
Sucursal en Harlem de la
Biblioteca Pública de Nueva York



En los quioscos también está The EMan*cijikztor e'w Union Leader,

un periódico dirigido a la población afroamericana, cuyotono y ,

'? reportajes son sorprendentemente diferentes del resto de diarios.
_

Ninguno de sus artículos de primera plana coincide con los de los
**

periódicos dirigidos a los blancos, salvo en que menciona los dis—

turbios en el entonces conocido como Sudán Anglo—Egipcio. Un
eXténso artículo trata sobre del señor Marcus Garvey, un nacio—

nalista negro al que han fotografiado con su llamativo atuendo

militar, Otro, firmado por un tal señor Du Bois de la NAACP

'(As00iación Nacional para el Progreso de las Personas de Color),

habla del sistema de aparceria en el Sur y sus consecuencias para la

salud, educación y subsistencia de los afroamericanos. El resto de

" tículos hablan de personalidades e intereses de los negros. No se

menciona a Manusco por ningún lado.

Si los investigadores encontraron la tarjeta de visita en el Small”s

Paradise después del tiroteo, mientras miran los diferentes

periódicos, quizás durante el café, uno de ellos (el Guardián

debe elegir qué jugador) descubre un anuncio de la funeraria

Morgan y Dupuy: la misma compañía mencionada en la tar—

jeta. Alternativamente, en la columna de esquelas ven que se

han programado un funeral y una procesión para las 11:00 a. m.

de hoy en Morgan y Dupuy para despedir a Frederick Lincoln

Fayette, cuñado del lider de la Paradise Orchestra, el señor

Charles johnson (el mismo funeral del que se habian enterado

el día anterior).

Próximo—s pasos
Esperem0s que los investigadores estén lo suficientemente intri—

gados" por el hecho de que Manusco se levantó de entre los muer—

tos para involucrarse en la situación. Pósiblemente han hecho

la conexión entre el evento y la interpretación de Dead Man

Stomp de la Charlie ]ohnson,s Paradise Orchestra. A la mañana

siguiente, después de leer los periódicos, los investigadores pue—

den decidir realizar algunas pesquisas antes de ir al funeral de

Fayette Esta "sección examina una pequeña selección de posibi—

lida es delinvestigación.
'

UN RUMOR DE LA POLICÍA

Visitar la comisaría de policía o hablar con los oficiales permite

averiguar que el forense va a testificar que la herida de la cabeza

de Manusco le causó una muerte instantánea. Más de la mitad de

la masa cerebral de la víctima fue destrozada o volada. Manusco

no podria haber hecho lo que los investigadores presenciaron.

ACERCA DE CHARLIE JOHNSON

El nombre de Johnson aparece en el directorio telefónico local, j

pero, si se llama a su número, una señora contesta y dice que el
'

¡,

señor Johnson no puede atender el teléfono en este momento.

Si se visita la dirección en Harlem, la misma joven, la señorita

_)
Walters, abre la puerta y cuenta que el señor Johnson se ha ido,… f

pues tiene un fimeral al que asistir.



“¿

ACERCA DE PETE MANUSCO

La oficina y la casa de Pete Manusco tienen número de teléfono
en el listín. Los investigadores que actúen con rapidez pueden
adelantarse a la policía en ambos lugares. En la oficina, des—

_

cubren que alguien ya ha entrado; la cerradura de la puerta
está rota.

Al revisar el archivo de Manusco, detectan rápidamente que
todos los expedientes de la sección <<B» han sido eliminados.
Mientras buscan, pide una tirada de Descubrir para encontrar
una nota garabateada en la papelera. Si tienen éxito, entrega a los
jugadores la Ayuda de juego: Baile del muerto 2.

Si los investigadores se dirigen al apartamento de Manusco, lo
encuentran intacto. Una búsqueda por las habitaciones y una
tirada exitosa de Descubrir permite encontrar un álbum de
recortes sobre Archie Bonato <<el Jefe», que se remonta a hace un ,

——año y medio. La inspección de la libreta de ahorros de Manusco
muestra que se hicieron ingresos mensuales de 1.000 $ en su
cuenta durante el mismo periodo de tiempo.

VESTIGAC!ÓN EN LOS PERIÓDICOS

nvestigación en las oficinas de The Emancipator eáv Union
º :? determina que el señor Frederick Lincoln Favette murió …

n herida producida por un disparo accidental dos días
o una tirada exitosa de Buscar libros (si se busca en los

“anteriores) o una“tirada de Encanto, Charlatanería o

.
(sise habla con un periodista) Su esposa, Elizabeth
Vette, le sobrevive El señor Payette tenía su prop“

trabajaba como conductor.

,

ACERCA DE LEROVTURNER
—»V

dia anterior, pero todos sugierenque pro
funeral de hoy. Si los investigadores dese

Leroy Turner al día siguiente
son educados y amigables. T

del funeral de Fayette. ,Au_fiq
“

diferente dependiendo de



ANTES DEL FUNERAL DE FAVETTE

Los chismes sobre lo que ocurrió en el Small's Paradise se extien—

den por todo el vecindario. Nadie parece saber exactamente qué

pasó, aparte de que le dispararon a un hombre. Los investigado—

res pueden relatar su versión del evento (ocultando la informa—

ción que deseen) a cambio de la información sobre Leroy Turner

proporcionada a continuación.

DESPUES DEL FUNERAL DE FAVETTE

Los rumores sobre el funeral y lo que realmente ocurrió allí se

propagan por la comunidad. La mayoría de la gente no estaba

allí, ni—vio lo ocurrido, por lo que están ansiosos por escuchar

relatos de primera mano. De este modo, los investigadores pue—

den ofrecerse a compartir sus experiencias a cambio de informa—

ción sobre Turner. Alternativamente, silos investigadores hablan

con Charlie ]ohnson, la siguiente información podría provenir

de él.

© Leroy Turnernó es popular en la comunidad, ni siquiera
entre sus compañeros músicos: es demasiado irrespon—

sable. Cada vez que consigue un trabajo, una semana

después se va de juerga y lo pierde. Lo que dice que hará,

no lo hace.

Ayuda dejuego: Baile del muerto 3

LIBRO …
,

© Algunas personas sienten cierta simpatía por Turner,
diciendo que su corazón está roto. El y su amante,
Marnie Smeaton, vinieron juntos de Nueva Orleans

hace dos años para empezar una vida en Harlem.

Pero sus planes se interrumpieron hace unos meses
cuando atropellaron y mataron a Marnie. <<Dicen que
el coche gris no se detuvo». La gente cree que fueron

unos universitarios.

© Turner vive en un pequeño apartamento en la

131th Street West, entre Lennox y Fifth Avenue.

EN CASA DE TURNER

Si los investigadores visitan al trompetista, descubren que no

está en casa. Turner comparte su habitación con otras cuatro

personas (una práctica común entre los residentes más pobres).

Se puede conseguir entrar“convenciendo a uno de los compañe—

ros de piso de Turner 0 sobornando al casero (esto requiere una

tirada exitosa de Charlatanería, Encanto, Persuasión o Inti-

midar). Si los investigadores observan y esperan, que realicen

una tirada de Suerte para determinar si todos los inquilinos de la

habitación finalmente se van, dándoles la oportunidad de entrar

a hurtadillas (con una tirada de Cerrajería a dificultad Normal 0

Difícil de Mecánica se puede abrir la cerradura de la puerta, una

tirada de FUE también sirve para derribarla).

'

porque u“r£o de los Cómpañeros decuarto* de_¿gf

permite,_ los investigadores no podráñ tetír_áf nin— __:
¿ »

pertenencias del“músico sin una bgena tazón) ¡ : '

Una vez dentro, los personajes descubren que las posesiones de

Turner son muy escasas. Tiene dos trajes, tres camisas, cuatro
1

cajas de partituras y una fotografía enmarcada de una joven son—

riente. En la parte inferior de la imagen están escritas las pala—

_

bras: <<A Leroy, el'ainor de mi vida. Marnie Smeaton» (Ayuda

de juego: Baile del muerto 3). Turner lleva su trompeta todo el ?

tiempo asi que, a menos que él esté enel apartamento, la trom—…_

peta no está.



EL FUNERAL DE FAYETTE

*En la funeraria familiar afroamericana de Morgan y Dupuy, los
de otras razas pueden encontrar la bienvenida que merecen: se
despide a los curiosos, se amenaza y expulsa a los intrusos rui—

dosos, se aprecia a los que expresan auténticas condolencias y se
consuela a los afligidos. Cuando lleguen, deja que los investiga—
dores se mezclen con los presentes. En algún momento, alguien
puede preguntar casualmente por la relación de los personajes
con el fallecido. Es una pregunta natural. Cualquier información
que den se extenderá rápidamente entre la multitud.

Una vez terminado el servicio de response, seis portadores
del féretro salen de la sala, cargando un largo ataúd de pino.
Dos policías afroamericanos que conducen motocicletas abren
paso y controlan el tráñco en las intersecciones. Los miembros
de la Charlie Johnson's Paradise Orchestra inician I'll See You on
Judgment Day y las plañideras van tras ellos.

¡Más gente se une a la procesión mientras se desplaza por las
calles de Harlem hacia el cementerio. La Charlie Johnson's
Paradise Orchestra toca lenta y conmovedoramente himno tras
himno. Los músicos caminan en fila detrás del ataúd, con Charlie
Johnson a la cabeza y el baterista en la parte trasera, con el bombo
atado al pecho. Todos mantienen una actitud seria y solemne.

Al pasar por algunas tiendas, los investigadores tienen la sensa—
ción desconcertante de estar siendo observados. Una tirada de
Descubrir distingue a Leroy Turner en un portal, al otro lado
de la calle, fumando y viendo pasar el desñle, pero identificar
Turner no extingue la sensación de que alguien más observa

"' en un interés siniestro. Turner apaga su cigarrillo y sale, levan—
gtando su trompeta, mientras la banda toca Closer Walk With

ee. Se acerca a ]ohnson, se lleva el instrumento a los labios y
mienza a soplar notas melancólicas en fino contrapunto a la de
hnson. Un murmullo entre la multitud asiente ante la belleza
e la música. Pero veinte segundos después de que Turner
,

ience a tocar una tirada exitosa de Escuchar detecta gemi—
os que proceden del interior del ataúd Esto provoca una tirada
' Cordura (0/1D2 puntos).

lºo hombre muerto baila
¿portadores del féretro se tambalean mientras el peso del
'

se desplaza. Asustados, se miran unos a otros, confundidos
mados. La multitud jadea y la música se detiene. Entonces,
nte, la tapa del ataúd se abre de golpe. Cuando los portea—
e'an caer su carga y se retiran, el difunto Frederick Fayette
' gris, hinchado y desconcertado. El horrible espectáculo
¡a' ena gritos y chillidos, en general de asombro, por parte

" tadores. Pide otra tirada de Cordura (1/1D6 puntos)
“ ' 'nci'ar esta escena.

La tirada de Cordura puede hacer que un investiga or pr;
5 o 6 puntos de una sola vez, lo sufrcrente como par_"

desmayo o histeria fisica/explosión emocioriai. Alternativaf'
mente, el investigador en cuestión puede desarrollar una
fobia, como la necrofobia, el miedo alas cosas muertas:
cuando el investigador está cerca de <<cosas mueñas», tiene…! '
una penalización a todas las tiradas de habilidad,_excepto si
está en combate o si está huyendo. Además, los que sufren
locura temporal pueden, a discreción del Guardián, padecer
también delirios o alucinaciones, como que crean ver 3 per— :

sonas muertas donde no las hay. Consulta Cordura ,

““

(página 16) en el Libro Dos, para más detalles.

Varias manos se extienden para tratar de ayudar a Frederick
Fayette, que sigue moviéndose y mirando a su alrededor de
forma salvaje. Si un investigador intenta ayudar a calmar a
Fayette, necesita tener éxito en una tirada Extrema (quinta parte)
de FUE para sujetarlo y contenerlo, de lo contrario es arrojado al
suelo debido a la fuerza inhumana del <<zombi» Fayette.

Nota para el Guardián. '

Si más de un investigador intenta sujet—

la dificultad de la tirada deFUE a Difícil

con mejor porcentaje debe hacer la tirada(lo
pantes no tiran). Recuerdaque puedes encontr
Fayette como zombi al final de la axientura.º :

Lizzie Fayette se pone delante de su marido muerto y levanta su
velo de luto. Sus mejillas están mojadas de lágrimas.

—Freddie, ¿eres tú? —susurra.

Fayette se detiene, la mira conmocionado y comienzaa darse; “

cuenta de su situación. Inclina la cabeza hacia atrás ylanza un
_

_

grito terrible. Se derrumba a los pies de su esposa, con los brazos “
'

temblorosos alrededor de sus piernas, y luego deja démoverse.
Está muerto de nuevo y no resucita.



Un clamor recorre la multitud. ir“ coiítta el responsable de la

funeraria, el señor Dupuy, y sus dos—a entes, que han acompa-
ñado la comitiva, comienza a crecer. Las'palabras que se oyen más
a menudo son <<¡Enterrado vivo!». Los investigadores pueden inter—

" venir para ayudar a que la sensatez prevalezca, usando Encanto,
V

Ch_arlatanería, o Persuasión para conseguirlo. Si los investigadores
no intervienen para ayudar a calmar a todo el mundo, unos policías
de mente ágilrec0gen al señor Dupuy y a sus ayudantes y los llevan

V

un“ ”gar seguro. Cualquier esfuerzo llevado a cabo de buena fe

g a e favor de los presentes hacia los investigadores, mientras que
lie Johnson puede reconocerlos de la noche anterior.

Durante l“perturbación, pide otra tirada de Descubrir. Un éxito
:"s_1gn'ñéa'que uno de los investigadores ve a un hombre blanco y
…a] on un traje marrón, que se retira y camina enérgicamente

hacia un Packard gris que le espera. Los investigadores que
' estuvieron la noche anterior en el Smalls Paradise reconocen al

hombre" omo el asesino de Pete Manusco.

5L OBSERVADOR
…

,

Si se dan cuenta de que los observan durante la escena, los inves—

tigadores pueden desear dar caza a su diminuto observador
(joey Larson) pero, antes de que puedan abrirse paso entre la
multitud caótica para llegar hasta él, el Packard gris se ha ido.

Hablando con Leroy Turner
Si nadie lo detiene, Turner se escapa durante el tumulto del
fúneral. Su trompeta ha despertado dos veces a los muertos, un
talento muy inusual. Si un investigador actúa rápidamente para

,
alcanzara Turner para interrogarle, este accede a cambio de una
bebida. Se lleva a los investigadores a un bar clandestino del
barrio lejos de la multitud.

En el bar, Turner suspira y sacude la cabeza. Está desconcertado

por los acontecimientos del último día.
_

——Hétocado la trompeta durante diez años. No ha pasado nada
como esto ntes —dice.

ier'comentario comprensivo o perceptivo le hace empezar
' “utiliza las preguntas de losyinvestigadores para ayudar

¿DE DÓNDE SACÓ LA TROMPETA?

Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente a los jugadores:

——Nada menos que el señor Louis Armstrong me dio esta nueva
trompeta. Unos días antes, estaba tocando con una banda de

poca monta y, cuando salí a fumar, el señor Armstrong Se me
acercó en el callejón. <<Eres tan buen intérprete, Leroy, que quiero
que tengas una de mis trompetas», dijo, y me dio el instrumento
en el acto. No podía creer mi suerte y no iba a decirle que no al

'

señor Armstrong.
A

INSPECCIONAR LA TROMPETA

Turner está feliz de mostrar a los investigadores su nueva trom-
peta. En lugar de tres válvulas, tiene cuatro. Su acabado plateado
es craquelado, como la piel de serpiente o de caimán, mientras

que dentro de la bocina se ve un anillo envolvente de extraños ,
símbolos grabados en el metal.

¿PODEMOS PEDIRTE PRESTADA

O COMPR'ARTELA TROMPETA?

Turner no venderá ni prestará la trompeta a nadie. Ninguna Can?

tidad de persuasión o coacción le hace cambiar de opinión.

—Este instrumento es mi vida. Cose mi cuerpo y mi alma. No he
encontrado otra trompeta tan buena como esta.

FIN DE LA CONVERSACIÓN

Una vez finalizada la conversación, Turner desea a los investiga
dores un buen día, se levanta y sale a la calle. »

“



' Nota para el Guardián;
Dependiendo del momento de la escena, los investigadores
pod rían presenciar cómo Joey Larson secuestra a Leroy Turner:
cuando el trompetista sale, el Packard gris de Larson se detiene
de repente y dos hombres blancos con aspecto de gánster
meten al músico en el coche y se marchan a toda velocidad
(ver El secuestro, en esta misma página, para más detalles).

Hablar con Luis Armstrong
Con la intercesión de una agencia teatral afroamericana, los
investigadores pueden comunicarse con el señor Armstrong por
teléfono. Para completar la relación, necesitan un bolsillo lleno
de dinero y una tirada de Suerte para coincidir con él. En el
momento de esta aventura (1925) Armstrong vivió brevemente
en Nueva York antes de mudarse a Chicago, por lo que es posi—
ble (si dejamos un poco de libertad) que los investigadores se
encuentren con él en persona.

ACERCA DE LOUIS ARMSTRONG (1901—1971)

Armstrong, conocido como <<Satchmo», fue un influyente trom—

petista, cantante, actor y compositor afroamericano nacido en
Nueva Orleans. Su estilo de tocar jazz adquirió mucha fama,
particularmente cuando se mudó a Chicago en 1922. De perso—
nalidad carismática, Armstrong fue uno de los primeros artis—

tas afroamericanos en <<cruzar la barrera» hacia la popularidad
general estadounidense. En la época de esta aventura, Armstrong

trabajó en el Roseland Ballroom (1568 Broadway, 51th Street,
Manhattan) como parte de la Fletcher Henderson Orchestra.

LO QUE DICE ARMSTRONG

Armstrong es amigable pero solo tiene unos minutos para hablar
con los investigadores, ya que debe volver pronto al escenario.
Cuando le preguntan si conoció a Leroy Turner y le regaló una
trompeta, Armstrong se muestra confundido. Ha oído hablar de
Turner, pero nunca lo oyó tocar. Nunca ha regalado una trom-
peta y no sabe de qué hablan los investigadores. Termina la con—

versación diciendo que Turner debe haberlo inventado todo.
No se necesita tirada de Psicología para saber que Armstrong
está diciendo la verdad.

El secuestro
Poco después del funeral de Fayette, ]oey Larson secuestra a
Leroy Turner. Esta acción señala el comienzo del final de la aven-
tura, por lo que el Guardián solo debe ponerlo en escena cuando
esté listo. El secuestro puede ocurrir en cualquier momento
adecuado, pero es importante que los investigadores presencien
que a Turner le meten a la fuerza en el Packard gris de Larson.
El suceso debe ocurrir lo suficientemente lejos como para que no
tengan tiempo de entrometerse. Algunas opciones sobre cuándo
puede ocurrir el secuestro son:

© Después de hablar con Turner en un bar clandestino (ver
Hablando con Leroy Turner, página 66).

© Al salir de la casa de Turner, los investigadores ven cómo
dos matones blancos lo fuerzan a subir al Packard gris.

——l"“:3—3;—…——…
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,...

© En plena calle: los investigadoresven,_a Turner más
adelante y cuando tratan de alcanzarlo, presencian“cómo
el Packard se detiene a su lado y vén que los matones lo
meten dentro.

Como se ha dicho, los investigadores deben presenciar el secues—

tro de primera mano. Si, por alguna razón, esto no sucede, el

Guardián debe asegurarse de que se enteren rápidamente del

v
asunto por otra persona. Tal vez Charlie Johnson u otro vecino
<Gñfel'que hayan hablado anteriormente les dé la noticia.

¿RQ$|BL_E ESCENA DE SECUESTRO
*

Uhaopcióh es hacer que la escena del secuestro sea aún más
' memorable. Esta es una sugerencia de cómo llevarlo a cabo:

V_Aº media manzana de los investigadores, Leroy Turner está a
punto decruzar la calle cuando un conocido Packard gris rodea
una esquina y se acerca a su lado. Después, dos hombres blan—

COS salen y, juntos, obligan a Turner a entrar en la parte trasera.
El coche se aleja" rápidamente. El secuestro termina en segundos.

'Si los investigadores tienen un coche, pueden seguirlos. El

investigador que conduce debe hacer una tirada con éxito de
Conducir automóvil para ir tras ellos sin ser visto. Si van a pie,
hay un taxi en la esquina. Es la oportunidad perfecta para que los
investigadores entren y griten: <<¡Siga a ese Packardl». Esta vez,
como no son ellos quienes conducen, deben tener éxito en una
tirada de Charlatanería, Persuasión o Intimidar para conven—

cer al taxista (si le ofrecen mucho dinero, obtendrán un dado de
boniñcación a la tirada).

Si los investigadores fallan (cualquiera que “sea la tirada de habi—

lidad que se utilice), pierden al Packard, aunque una tirada de
Suerte con ,éxito les permite encontrarlo de“ nuevo entre el trá—

fico denso. Si lo siguen con éxito, el Packard se dirige hacia el

oeste, hasta las afueras de Harlem, y estaciona en el exterior de
un"gran garaje cerca de 135th Street. Es un lugar solitario entre
solares para construcción llenos de maleza y edificios derrumba—
dos. Los del interior salen y entran al garaje.

¿Y SILOS ¡NVESTIGADORES PIERDEN AL PACKARD?

Si los investigadores descubrieron que Joey Larson fue quien
disparó“a Pete Manusco, puede que ya sepan que Larson tra—

— baja para el señor del crimen Archie Boriato <<el Jefe». Si no han
hecho esta conexión, entonces existen las siguientes opciones
para ponerlos al día:

© Si Roger Daniels, el agente del Tesoro, ha aparecido en
ºta aventura, podría sugerir que ha oído el rumor de

““que <<Jefe» Bonato está buscando a Leroy Turner. Asu—

m' »ndo que los investigadores no saben a dónde fueron
os secuestradores, Daniels sabe que a veces Bonato usa

un viejo“ garaje para interrogar a los prisionerosy puede
llevar a los investigadores allí.

© Charlie Johnson contacta a los investigadores porque
*

recibió una llamada de un amigo afirmando que habían
_

visto a Leroy Turner peleando con unos matones blancos
en la parte trasera de un Packard. El amigo siguió al
coche hasta un viejo garaje y luego llamó a Johnson,
que les proporciona la dirección y les pide que vayan
allí y salven a Turner de lo que le depare el destino. Por
supuesto, Johnson tiene miedo de involucrarse, dada la

'

conexión con la banda de Bonato.

© A falta de cualquiera de las dos opciones anteriores,
un joven llamado Marcus Green se acerca a los inves—

tigadores. Dice que los ha visto haciendo preguntas en
la calle y hablando con Leroy Turner. Sabe algo, si los
investigadores están dispuestos a pagarle. A cambio de
un dólar o dos, los personajes averiguarán que Marcus
vio a Turner en el Packard gris con algunos hombres
blancos. Estaban conduciendo por West 125th Street
hacia Riverside Drive. Si los investigadores se suben a su
auto o a un taxi, pueden tomar esta ruta, permitiéndoles

_,

ver el Packard gris estacionado fuera del viejo garaje ¿í
cerca del extremo oeste de la 135th Street.

AJUSTANDO EL MOMENTO CRUCIAL

Con los investigadores tras las huellas de los secuestradores de
Turner, la aventura está lista para el punto álgido. Como se ha
dicho, el secuestro desencadena el ñnal de la aventura, así que
considera bien el momento. Si la sesión se está alargando y se
hace tarde, es posible que desees terminar en el instante en que
los investigadores llegan a la puerta del garaje, de modo que se
pueda comenzar la siguiente sesión entrando en el mismo. Parar
la sesión os dará a todos (jugadores y Guardián) tiempo suñ—>

ciente para llevar a cabo la escena sin prisas. Por supuesto, si la
aventura se ha desarrollado de una manera rápida, es posible que
aún quede mucho tiempo para jugar el momento culminante de
la historia. Todo dependerá de la agilidad con la que los jugado-
res hayan seguido el curso de los acontecimientos.

UNA SORPRESA RARA JOEY

Los matones de Bonato usan el viejo garaje para descargar los»

cargamentos de licor de fuera de la ciudad. Dos camiones pesa-
dos esperan dentro a que los vacíen y ofrecen una buena cober—

tura a los investigadores. Han convertido la amplia habitación de
la parte trasera del garaje en una oficina y un lugar de reunión
de bandas. .

—

El garaje se situa al final de un callejón. Tiene las persianas cerra—v

das y su aspecto es viejo y destartalado,_de modo que los inves
V

tigadores que estén en el callejón pueden ver y escuchar lo que
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EL VIEJO GARAJE

1. Oficina
2. Joey Larson
3. Leroy Turner
4. Matón gánster

* Localizaciones *

A — Ventanas al exterior con las persianas echadas

5. Archie Bonato
6. Garaje
7. Camiones
8. Coche Packard

sucede en su interior. Alternativamente, también pueden entrar
por la puerta principal, que no está vigilada, para escuchar el

interrogatorio. Ofrece a los jugadores muchas oportunidades de
interrumpir lo que ocurrirá a continuación. La escena se pre—

senta como si los investigadores no estuvieran allí, así que el
Guardián necesitará adaptar los sucesos dependiendo de cuándo
elijan actuar los personajes, si es que lo hacen.

ota para el Guardián:
“

_

Se súpone que los investigadores entran en el gara] con
' para escuchar lo que está sucediendo. Normalmente, el —

, ,

n pide una tirada de Sígiló para determinar si lo con- i

¡¿ con__éxito, sin embargo, como los del interior están
'Cen—trados en Turner, esta vez no hace falta.

COMIENZA LA ESCENA

Turner es arrastrado por el garaje hacia la oficina y lo atan a una
silla. Le dejan libres los brazos, aun así. Joey Larson le entrega su

, _

trompeta y luego se queda mirando. Otros dos gánsteres aguar—j “ "

dan al quinto y último hombre del edificio, <<el Jefe» Bonato,
,

un hombre corpulento que viste una camisa con las manga—sr
_

arremangadas y fuma un gigantesco habano.
_

<<El Jefe» Bonato le pregunta a Joey si este es el muchacho y Larson
responde que si. Bonato le pide que le vuelva a contar lo que vio
y el hombrecillo describe el funeral y cuenta cómo Freddie Faye-

, '

tte se levantó del ataúd y caminó. Añade que Laurette, su novia _

“

negra, dice que se trata de vudú y que la banda puede sacar pro—'

vecho de ello. Bonato fuma y exhala humo durante un momentof »

y vuelve a preguntar a Joey si está seguro de lo que dice, El res¿
ponde que está completamente seguro. La siguiente con_,ersac1on
se proporciona textualmente y los investigadores la esci1€han
posiblemente, incluso la observen. Se anima al Guard an qu



ho pu de hacer que vuelvas
_uáles elproblema? Pégate

_

¿<el Jefe» Bonato le dice a

Jimmy que lo mate: Cuando advierte que está
en peTgro mortal, Joey intenta desenfundar su 45
largo, pero Bonáto consigue disparar sin mucho

?

ntes due él Para asegurarse, dispara, por segunda

para poder sacarla rápido —dice Bonato mientras sacude
la cabeza y se gira hacia Leroy Turner—. Venga, músico.

n, inc— uido Leroy Turner, a quien <<e| Jefe» Bonato le

ue siga tocándo.

dirige escupiendo sangre y dando tumbos hacia
ia ero<<Peq eño» Jimmy abre fúego con su ametra—

pson y mete veinte proyectiles en su cuerpo
se ha vuelto loco debido al poder de la trompeta
do, se ríe nervioso y toca Tiger Rag mientras el

baila y se sacude. Los proyectiles, de gran calibre, ,'
ái viejo Joey y silban por toda la habitación,

*'

sangre y cordita. Cuando la ametralla-

mientras que Archie Bonato

¿Y AHORA QUE?

¿Han hecho algo los investigadores para distraer alos delincuen—
tes? Si no es asi, es posible que los gánsteres estén tan nerviosos
que decidan liberar al temblorosoy sudoroso Turner, dejándolo
irse del garaje para intentar olvidarse del asunto. O puede que
Bonato piense que Turner podria serle útil. En tal caso deja al

trompetista, que ríe nervioso, en manos de <<Pequeño» Jimmy,
al que ordena que lo encierre en el sótano de Mama Changelle's,
un prostíbulo de su propiedad. Sin embargo, durante el trayecto,
Turner salta del coche en marcha y desaparece entre la multitud
para luego pasar la noche actuando en diferentes bares. También
es posible que los investigadores den con algún policía honrado
que pueda acudir a la escena antes de que eliminen el rastro y
detenga a los gánsteres. Entre las pruebas presentes para incri—

minar a Bonato está el conjunto de archivos de la letra <<B» roba— »

dos de la oñcina de Manusco.

En cualquier caso, da igual si el enloquecido músico escapa de
Bonato, de los investigadores o de la policía; su siguiente paso es
dirigirse a la lápida de Marnie Smeaton en el cementerio dela ,

iglesia de la Trinidad.

SIGUIENDO A TURNER

Si registraron el apartamento de Turner 0 se enteraron de su his-
toria (Investigar a Leroy Turner, página 63), los investigado;—
res podrian saber sobre la amante de Turner, Marnie Smeaton, "

—

quien murió en un accidente. Si buscan a Charlie Johnson para
que les ayude a encontrar a Turner, él dice queel sitio más pro

'

,

bable para encontrar a Turner cuando está deprimido es el lugar
de descanso final de Marnie.

Marnie Smeaton puede estar muerta y enterrada, pero su verda—
dero amor ahora sabe que tiene los medios para traerla de vuelta.
Incluso después de un par de años habrá algo para animar. Si

_,
es necesario, un investigador puede hacer una tirada de INT'
para imaginarló. Si la tirada falla, supondrán lo de la tumbad

&
…



Marnie, pero tardarán más en hacerlo y llegan después de que
Turner haya reanimado a su amante muerta (ver La tumba de
Marnie, a continuación), aunque no importa lo rápido que se
den cuenta, Leroy Turner siempre llega antes al cementerio.

La tumba de Marnie
El cementerio de la iglesia de la Trinidad fue creado en 1838 y se
encuentra entre Broadway y Riverside Drive, en el borde norte
de Harlem. En su carrera, los investigadores quizá se encuentren
con un guarda que pueda señalar la localización de la tumba de
Marnie; tal vez descubran las largas y ansiosas huellas de Turner
a muchísimos metros de distancia por delante, que se dirigen
allí. Pide a cada investigador que haga una tirada de DES para
determinar en qué orden llegan a la tumba: los más rápidos lle—

gan un minuto antes que el resto.

MEL BAILE DEL MUERT6W

Cuando llegan, Turner se encuentra junto a la tumba de ,

Smeaton, trompeta en los labios, mejillas tensas y el pie listo para
seguir el ritmo.

——Amigos, la próxima pieza es para Marnie —dice, entre dientes, , _ ,

y comienza a tocar.

Turner toca por su vida echada a perder, por su amor poríla
bebida, por la música que nunca compondrá, por la muerte de … …

Marnie, por todo lo que ha dejado sin terminar y lo que no le
han dejado hacer. Las notas hacen gala de una triste dulzura, tan
leve y fugaz como la propia existencia. La llamada es irresistible.
El suelo del cementerio se agita, el ala de un ángel “de mármol se
rompe y cae del pedestal, una lápida de pizarra se inclina y se
desmenuza. Allá donde llega la música de Turner, los muertos
gimen y recuerdan. Marnie Smeaton escucha la interpretación
de su amante y se esfuerza por llegar a él, con su Cuerpo seco y

CEMENTERIODELA TRINIDAD *
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arrugado, que no está vivo ni mue o. Dej todas las direcciones
llegan sonidos de crujidos y movimiento, de despertaresy cam—

1» bios de postura. Los muertos se están alzando. Pide una tirada
…de Cordura (1/1D4 puntos) porque los investigadores se dan

“

cuenta de que no es solo Marine quien se alza ¡sino el cemente-
…rio al completo!

UN “INSTANTE DE LUCIDEZ
'

_

—logra volver en sí y comprende lo que está sucediendo.
ne posibilidades de escapar, lo hace sin pensarlo dos veces:
or encima de las tumbas que se abren y las lapidas que

caen y sigue corriendo hasta pasar las puertas chirriantes de los
r'1'iau“s_oºleost= Sin embargo, en cuanto tiene espacio suficiente para
¿tocar, retoma la melodía. Mientras siga tocando, los muertos
seguirán levantándose. ¿Qué piensan hacer los investigadores?

ATACAR¡Á TURNER

El perfil de Turner está al final de la aventura; consúltalo si los
investigadores le atacan, pero ten en cuenta que solo esquiva los
ataques en su contra y no contraataca. Si se le dispara, ni siquiera
se pone a cubierto.

Si los investigadores consiguen causar 8 puntos de daño a Turner
_

en un solo ataque (la mitad de sus Puntos de Vida), sufre una
_

Heridaggrave. Haz una tirada de CON para Turner (CON 70)

para Ver sicae inconsciente o sigue t0cando. Si cae inconsciente,
la música se detiene y los muertos regresan a la tierra. Los inves—

tigadores han salvado el día.

“RAZONAR CON TURNER

En lugar de atacar, los investigadores pueden tratar de razonar
con Turner. Desafortunadamente, razonar con un loco es muy
difícil y requiere que un investigador consiga un éxito Extremo
en una tirada de Persuasión; cualquier otro resultado no tiene
efecto. Si tiene éxito, Turner deja de tocar y mira a su alrededor:
la tierra rasgada, las lápidas destrozadas, los muertos retorcién—
dose y agitándose. .. y se desmaya, dejando caer la trompeta de

» sus“ dedos. En ese momento, los muertos sin vida se desploman
de Vuelta a la tierra. Los investigadores han salvado el día.

MATAR Á- TURNER

Si Turner recibe una herida mortal, sea de bala o de arma
blanca=(sus puntos se reducen a cero), se tambalea, lleva la

trompeta a Sus labios ensangrentados y cierra los ojos. Con su
último aliento, sopla contra el instrumento del que surge una
nota aguda. Muere, pero el eco de su última nota lo resucita y
su cuerpo continúa haciendo sonar la. trompeta. Ahora que está

muerto ya no necesita aire para respirar, de modo que su terrié
ble música puede seguir rugiendo y resonando hasta el infinito.
El sonido se hace más y más fuerte, hasta que puede pulveriza
lápidas y hacer añicos las puertas de los mausoleos. Presencia
la muerte y la resurrección de Turner provoca la pérdida de
1/1D6 Puntos de Cordura.

Turner sigue tocando hasta que todos los cadáveres del cemente—
rio se han alzado y liberado, pero, de repente, cada uno recuerda
a la persona que le falló y va a cumplir una antigua venganza.
A medida que los muertos despiertan, su noción de venganza

,

conjunta se expande y afecta a cada vez un mayor número de
personas vivas. En este momento, los investigadores tienen que ,
hacer una tirada de Cordura (1D6/1D20 puntos) y corren el

riesgo de recibir los ataques aleatorios de algunos muertos vivien-
tes, cuyos perfiles se pueden encontrar al final de la aventura.

Observando desde el vacío, Nyarlathotep aúlla de risa. El sonido
de la trompeta de Turner llega hasta el mismo centro del cosmos,
a la corte de Azathoth, y se mezcla de forma indisoluble con el

coro ciego e idiota de estridentes flautas.



CONCLUSION '—

,Si los cadáveres del cementerio se alzan, el Guardián_deberá
determinar cuál es su disposición y cómo los perciben los vivos.
Sin embargo, los relatos acerca de este despertar de los muer—

tos se tachan de delirios propios de lunáticos y las autorida-
des atribuyen el estado de las tumbas a vándalos y gamberros.
Dependiendo de las acciones que hayan llevado a cabo (y si han
sobrevivido), los investigadores pueden recibir alguna o todas de
las siguientes recompensas:

© Si logran detener a Turner sin matarlo, impidiendo el
alzamiento masivo de muertos, cada investigador recibe
+2D6 Puntos de Cordura.

Matar a Turner cuesta a los investigadores —1D6 Puntos
de Cordura.
Si consiguen robar o poner la trompeta a buen recaudo,
recuperan 1 Punto de Cordura.
Si entregan a <<Jefe» Bonato a las autoridades en la
escena del crimen, ganan +1D3 Puntos de Cordura y
una recompensa de la policía de 1.000 $. Sin embargo,
el único que va a cárcel es <<Pequeño» Jimmy por
homicidio y posesión ilegal de armas (y solo durante
once meses).

El Small”s Paradise reabre sus puertas al cabo de diez dias, con
pintura y alfombras nuevas, listo para hacer negocio. Si Leroy
Turner sobrevive, pasa el resto de sus días en un manicomio,
completa e irremediablemente loco, tocando en silencio para la
corte de Azathoth mientras espera, cada noche, a que su amada
Marnie venga a buscarlo. Si la relación de los investigadores con
Charlie Johnson ha sido buena, al cabo de unas semanas, este
>les envía un ejemplar del primer disco de la banda, grabado
unos días antes del asesinato de Manusco. Una de las canciones,
Dead Man Stomp, incluye un solo de trompeta interpretado por
Leroy Turner.

¿Qué ha sido de la trompeta? ¿Se ha perdido o ahora está en
, manos de los investigadores? Si los personajes se la han quedado,
poseen un artefacto mágico mortal que podría continuar exten—

, diendo el horror y la no muerte. En Harlem comienzan a correr
rumores sobre el instrumento y no pasará mucho tiempo antes
¡de que otros, de corazón negro e intenciones oscuras, escuchen
“esos rumores y traten de conseguir el instrumento. Los inves—

tigadores quizá deban destruirlo en cuanto se percaten de que
hay ñguras tenebrosas que les vigilan e intentan darles caza. Invi-
-—ta'…mos“ al Guardián a que use sus propias ideas para desarrollar
una continuación de esta aventura, con los investigadores siendo
erseguidos por sectarios perversos que quieren hacerse con el

“ PERSÓNÁJESY MONSTRUOS

Ten en cuenta que Leroy Turner y Joey Larson tienes do
ñles, uno como personaje y otro como <<monstruo» en s
ciones respectivas. Pete Mahusco y Freddie Fayettesol“
perfil de monstruo.

Personajes

Leroy Turner,
28 años, trompetista alcohólico

Recuerda que cuenta con otro perfil para su Versron z
sección Monstruos. < '

© Descripción: Un afroamericano delgado qu
traje desgastado.

© Rasgos: Un corazón roto y un grave problema cón
la bebida.

,

© Sugerencias de interpretación: Al principio no es c n
ciente del poder de su trompeta pero, según transcur
los hechos, intenta utilizar su poder para hace , eg

—

al amor de su vida

FUE 60 CON 70 TAM 80¿
“

¿“DES 90

APA 50 POD 45 EDU 45… Í COR 39

BD: +1D4 Corp.: 1 MOV: 8
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Combate
Ataques por asalto: 1 (puñetazo)
Combatir (Pelea) 50% (25/10), daño 1D3+1D4

. Esquívar 45% (22/9)

Especial: Trompeta blasfema que alza a los muertos cercanos
¡ cuando la toca.

Habilidades
, Arte/Artesanía (Jazz) 72%, Arte/Artesanía (Trompeta) 92%,

Charlatanería 45%, Emborracharse 65%, Lanzar 30%, Psicolo—

'gía 35%, Sigilo 45%, Trepar 50%.

Joey Larson,
24 años, pistolero

“ Recuerda que cuenta con otro perfil como monstruo en la sec—

ción correspondiente.

© Descripción: Un hombre blanco con cara de rata que
viste un traje barato.

© Rasgos: Astuto y peligroso.
© Sugerencias de interpretación: Asesino a sueldo de

Bonato y culpable de disparar a Manusco.

FUE 603"… CON 55 TAM 40 DES 80 INT 50

APA 35 POD 35 EDU 45 COR 23 PV 9

BD: +0 Corp.: 0 MOV: 9
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Cdmbate

Combate
Ataques por asalto: 1 (puño, cuchillo o pistola)
Combatir (Pelea) 65% (32/13), daño 1D3 o 1D4 con cuchillo

Revólver del .45 60% (30/12), daño 1D10+2
Ametralladora Thompson 40% (20/8), daño 1D10+2

Esquivar 45% (22/9)

Habilidades
Cerrajería 30%, Charlatanería 50%, Lanzar 50%, Psicología 45%,

Sigilo 65%, Trepar 50%.

Charlie Johnson,
39 años, jefe de banda de música

© Descripción: Un afroamericano grueso que lleva un
traje llamativo.

© Rasgos: Amistoso y genial…

© Sugerencias de interpretación: Conoce a Leroy Turner.

FUE 70 CON 70 TAM 75 DES 65 INT 75

APA 65 POD 85 EDU 50 COR 85 PV 14

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7

Combate
Ataques por asalto: 1 (puño o cuchillo)

Combatir (Pelea) 65% (32/13), daño 1D3+1D4, con el cuchillo
1D4+1D4

Esquivar 35% (17/7)

Habilidades
Arte/Artesanía (Componer música) 50%, Arte/Artesanía (Piano) 55%,

Arte/Artesanía (Trompeta) 55%, Charlatanería 40%, Descu—

brir 52%, Lanzar 45%, Persuasión 65%, Primeros auxilios 40%,
>

_

Psicología 35%, Sigilo 40%.

Roger Daniels,
31 años, agente federal

© Descripción: Hombre blanco americano bien afeitado,
traje oscuro y camisa impoluta.

© Rasgºs: Agente federal de libro.
© Sugerencias de interpretación: Posible aliado de los

investigadores y fuente de pistas.

FUE“65 CON 60 TAM 75 DES 60 INT 80

APA 55 POD 65 EDU 75 COR 65 PV 13

BD: +1D4 Corp.: 1 . MOV: 7

Ataques por asalto: 1 (puñetazo o pistola)
Combatir (Pelea) 65% (32/13), daño 1D3+1D4
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… Seis mafiosos, asistentes al funeral 0 vecinos …
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BD

Corpulencia
Movimiento

MAFIOSOS

Ataques por asalto: 1 (puñetazo o pistola)
Combatir (Pelea) 40% (20/8), daño 1D3+BD
Revólver del .38 35% (17/7), daño 1D10
Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES

Cerrajería 35%, Conducir automóvil 35%, Descubrir 30%, Inti—

midar 45%, Lanzar 40%, Orientarse 40%, Psicologia 30%, Sal—

tar 30%, Sigilo 35%, Trepar 35%.

Revólver del .38 50% (25/10), daño 1D10

Esquivar 35% (17/7)

Haáráíáeíaáes
Ciencia (Farmacología) 15%, Conducir automóvil 60%, Contabilidad

45%, Derecho 55%, Descubrir 60%, Escuchar 65%, Lanzar 40%,
Persuasión 45%, Psicología 60%, Seguir rastros 20%, Sigilo 50%.

655919399339… íí€…'…3º…fºf?z
….

46 años, señor del crimen

© Descripción: Un italoamericano enorme que viste un traje,
aunque suele remangarse la camisa cuando <<hace negocios».

, © Rasgos: Cruel e inmisericorde.
© Sugerencias de interpretación: Al escuchar quela

trompeta de Turner resucita alos muertos quiere
comprobarlo por si mismo.
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ASISTENTES AL FUNERAL V VECINOS

Ataques por asalto: 1 (puñetazo o cuchillo)
Combatir (Pelea) 30% (15/6), daño 1D3+BD
Cuchillo 35% (17/7), daño 1D4+BD
Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES

Charlatanería 35%, Conducir automóvil 25%, Descubrir 25%,
Lanzar 30%, Mecánica 40%, Orientarse 50%, Primeros auxi—

lios 40%, Psicologia 35%, Saltar 30%, Sigilo 30%, Trepar 30%;

FUE 65 CON 65 TAM 75 DES 70 INT 65

APA 45 POD 65 EDU 60 COR 65 PV 15

BD: +1D4 Corp.: 1 MOV: 6

£arraírarfe

Ataques por asalto: 1 (puñetazo o pistola)

Combatir (Pelea) 65% (32/13), daño 1D3+1D4

Revólver de cañón corto del .45 60% (30/12), daño 1D10+2

Ametralladora Thompson 40% (20/8), daño 1D10+2

Esquivar 35% (17/7)

63aá=iiááariaa
_
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Charlatanería 70%, Derecho 13%, Descubrir 51%, Escuchar 45%,
Intimidar 70%, Lanzar 50%, Psicología 70%, Sigílo 35%.



… Seis policías …

PV

BD

Corpulencia
Movimiento

COMBATE

Ataques por asalto: 1 (puñetazo, porra o pistola)
Combatir (Pelea) 40% (20/8), daño 1D3+BD
Palo (garrote) 40% (20/8), daño 1D6+BD
Revólver del .38 40% (20/8), daño 1D10
Esquivar 35% (17/7)

ffsausñea£mmy…ngtert
.…

34 años, matón
… » 4

© Descripción: Delgado, labios finos, con cara de calavera.

© Rasgos: Cruel y violento.

© Sugerencias de interpretación: Hace lo que Bonato manda.

FUE 85 CON 85 TAM 90 DES 60 INT 50

APA 40 POD 70 EDU 45 COR 65 PV 17

BD: +1D6 Corp.: 2 Mov: 7

Combate
Ataques por asalto: 1 (puñetazo, bate o pistola)
Combatir (Pelea) 60% (30/12) daño 1D3+1D6

Bate de béisbol (porra) 60% (30/12) daño TD8+1D6

Ametralladora Thompson 40% (20/8), daño 1D10+2

Esquivar 30% (15/6)

Habiéíáades
Char|atanería 70%, Descubrir 35%, Escuchar 45%, Intimidar 55%,

Lanzar 40%, Psicología 30%, Sigilo 40%, Trepar 40%.
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HABILlDADES

Conducir automóvil 25%, Derecho 20%, Descubrir 50%, Inti—

midar 45%, Lanzar 50%, Mecánica 25%, Orientarse 55%,
Primeros auxilios 40%, Psicología 30%, Saltar 40%, Seguir ras—

tros 20%, Sigilo 45%, Trepar 60%.

Monstruos
Aquellos levantados de entre los muertos son zombis. Solo

pierden 1 Punto de Vida ante las armas de fuego. Todos los
demás ataques (como un cuchillo) infligen la mitad del daño.
Cada zombi continúa atacando hasta que es descuartizado
(llega a 0 Puntos de Vida). lgnoran las Heridas graves (Libro
Dos, página 20) y continúan luchando hasta que son completa—
mente destruidos.

Ver a un zombi implica una tirada de Cordura, con un coste de
0/1D8 Puntos de Cordura. Hay que tener en cuenta la condi—

ción del cadáver al deducir la Cordura: algunos pueden ser más
<<recientes» y, por lo tanto, menos horribles, reduciendo la pér—

dida a 0/1D4 puntos, a discreción del Guardián. Ten en cuenta
que el máximo de Puntos de Cordura que se pueden perder por
encontrarse con muchos zombis en un corto periodo de tiempo
es de 8 puntos; una vez perdidos esos 8 puntos (el máximo por
ver a un zombi) el Guardián no necesita pedir a los investigado—
res que hagan más tiradas por ver a más zombis.
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… Seis zombis …

Spencer

PV

BD

Corpulencia

Movimiento

COMBATE

Ataques por asalto: 1 (rasgar o morder)
Combatir (Pelea) 25% (12/5), daño 1D3+BD
Esquiva: Los zombis no esquivan

PEE?…M€“ 9552… 39…'31bj_
…

FUE 85 CON 75 TAM 55
*

DES 30 INT 00

APA — POD 05 EDU — COR — PV 13

BD: +1D4 Corp.: 1 MOV: 6

Combefe
Ataques por asalto: 1 (rasgar o mordisco)
Combatir 30% (15/6), daño 1D3+1D4

Esquivar: Los zombis no esquivan

VEL€S'VE…ÍS…FEXSH€3£!“PÍ
… … … …… …

FUE 110 CON 135 TAM 70 DES 35 INT 00

APA — POD 05 EDU — COR — PV 20
BD: +1D6 Corp.: 2 MOV: 6

Careaboíe

Ataques por asalto: 1 (rasgar o morder)
Combatir 35% (17/7), daño 1D3+1D6

Esquivar: Los zombis no esquivan

77

Solomon

439…Y…L35523…£9921
… …… …… …… … … …

FUE 90 CON 70 TAM 40 DES 40 INT 00

APA — POD 05 EDU — COR —— PV 11

BD: +1D4 Corp.: 1 MOV: 6

£.Íombeáe

Ataques por asalto: 1 (rasgar o morder)
Combatir 25% (12/5), daño 1D3+1D4

Esquívar: Los zombis no esquivan

…i…959x19tr33559m!9h
… … _… …… …… .…

FUE 90 CON 105 TAM 80 DES 45 INT ——

APA —— POD 05 EDU — COR — PV 18

BD: +1D6 Corp.: 2 MOV: 6

€Íaºsmbo£e

Ataques por asalto: 1 (rasgar o mordisco)
Combatir 30% (1 5/6),' daño 1D3+1D6

Esquivar: Los zombis no esquivan



“La emacio'n más intensa es el miedo, y el más antiguo es el miedo a lo desconocido. ”

—— H.]? Lovecraft

El juego de rol deñnitivo de terror y misterio

Un clásico de culto galardonado con más de 80 premios durante su largay prolífica trayectoria.
Esta 7a edición de LA LLAMADA DE CTHULHU es compatible con todas las anteriores.

¡Casi 40 años de suplementos y aventuras para jugar!

Es muyprohahle que el destino del mundo dependa de tus compañeros y tu'.

¿Estáis dispuestos ¿: desvelar conspiraciones malignas y enfientaros ¿: los Mitos?

La llamada de Cthulhu, RuneQuest y la mayoría “Ni espadas, ni magos; sólo humanos corrientes en

de los juegos diseñados por Chaosíum utilizan situaciones desesperadas que luchan por desen-

el sistema Basic Roleplaying (ERP) como base trañar los enloquecedores horrores de los Mitos

para sus reglas. Una vez que te familiarizas con lovecraftianos. Todo esto nos depara el juego de

cualquiera de ellos,ya sabes jugar a todos los demás. rol de La llamada de Cthulhu, y al cabo de más
de 40 años todavía seguimos volviendo a por
más.”f—— Gizmodo

Ri. DEL GUARDIÁ
'

¡El Manual del Guardián es el siguiente
paso en La llamada ¿1

,

Cthulhu!y



SIGUE JUGANDO A LA LLAMADA DE CTHULHU CON

UMBRALES A

LAS TlNlí
Umbrales ¿: las tinieblas contiene cinco escenarios
diseñados específicamente para Guardianes
y jugadores noveles de La llamada de Cthulhu.
Sus páginas encierran horrores, misterios,
investigaciones, pavorosos monstruos, magias
arcanas y secretos olvidados, así como abundantes
sugerencias para sacar el máximo partido a estas
aventuras. Además de los escenarios, se incluye un
artículo firmado por Kevin Ross con una amplia
variedad de consejos y ayudas para dirigir partidas
de La llamada de Cthulhu, un material que
resultará de gran utilidad tanto para Guardianes
primerizos como para los más veteranos.

LAS
v También se proporcionan diez investigadores
pregenerados para que los jugadores puedan
investigar sin dilación los misterios de este
suplemento. ¡Pero cuidado! Aunque estos
escenarios sirvan como introducción al juego,
no por ello son menos letales. ¡Q1ienes posean
el coraje necesario para atravesar los Umbrales ¿:

las tinieblas__ descubrirán los secretos y peligros
'

que aguardan al otro lado! Para poder jugar
a estos escenarios se necesita un ejemplar del
Manual del Guardián para la 7a edición de
La llamada de Cthulhu.




