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STA AVENTURA HA SIDO CONCEBIDA PARA JUGADORES Y

Guardianes novatos. En el texto se incluyen consejos para

el Guardian (Notas para el Guardidn) sobre como y cuando
utilizar los dados y las reglas, asi como unas indicaciones sobre
cémo dirigir la aventura. Una vez hayas leido toda la aventura
y tus jugadores hayan creado sus personajes investigadores
estaréis listos para empezar.

Los textos enmarcados que hay a lo largo de la aventura son
para leerlos en voz alta a los jugadores; parafrasea estas lineas
con tus propias palabras o limitate a leerlos.

Las ayudas de juego estan indicadas en el texto y se han recopi-
lado al final de la aventura para que el Guardidn pueda copiar-
las y presentarselas a los jugadores cuando proceda.

El afo es 1920, y la localizacion es Boston, Massachusetts, aun-
que se puede trasladar la aventura a una ambientacién contem-
poranea si asi se desea.

El secreto del Guardian

El cuerpo de Walter Corbitt esta enterrado en el sétano de la
casa Corbitt. La mente de Walter Corbitt sigue viva, consciente
de todo lo que ocurre dentro de la casa. Infesta el lugar. Corbitt
conoce cierta magia de los Mitos que le permite preservar su
identidad, asi como animar su cuerpo después de la muerte. A
veces depreda y vampiriza a los residentes de la casa, y ahuyen-
ta o mata a aquellos que descubren su secreto.

Para poder resolver el misterio que se les plantea, los investi-
gadores deberdn descubrir la existencia de Corbitt. Al hacerlo,
Corbitt sera consciente de su presencia e intentard que lleguen
a conclusiones erréneas y atemorizarles. Y si todo eso fracasa,
intentard matarles.

Preparacion de la partida

Acompana a los jugadores durante la creacion de los investi-
gadores para esta aventura. Los jugadores novatos entende-
ran mejor las reglas y a sus investigadores si cumplimentan
ese proceso.

Cuenta a los jugadores la premisa de la aventura.
Os van a contratar para investigar una vieja casa situada

en Boston, en los afos 20; jdicen los rumores que podria es-
tar encantada!

Los jugadores deberfan crear un equipo de investigadores pri-
vados, detectives aficionados, periodistas o amigos del propie-
tario que se han presentado voluntarios para esta tarea.

Reparte hojas de personaje y habla con los jugadores durante
el proceso, paso a paso. Animales a hablar entre ellos acerca de
sus personajes y a que se diviertan creando trasfondos y rela-
ciones. Haz que todo sea razonablemente rdpido; evita empan-
tanarte con detalles innecesarios.

Anota el nombre de los investigadores, su Apariencia (APA),
Crédito y cualquier aspecto destacable de su trasfondo para que
puedas consultarlos durante el juego.

LocaLizacion 1: INTRODUCCION
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NOTA PARA EL GUARDIAN

Esta introduccion se desarrollara alli donde resulte mas ade-
cuado. Si los investigadores son detectives privados, podrian
tener una oficina. Si son amigos del propietario, podria suce-
der en su casa o en un café. La localizacion no es de suma
importancia, pero tdmate unos instantes para establecer la
escena. Después, lee lo siguiente en voz alta e interpreta la
discusion del casero con los jugadores.

AYUDA DE JUEGO 1

Un arrendador, el Sr. Knott, os pide que examinéis
un viejo caserdén que posee en el centro de Boston,
conocido como la Casa Corbitt. Los anteriores in-
quilinos, la familia Macario, se vieron implicados
en una tragedia y el propietario quiere compren-
der los misteriosos acontecimientos que tuvieron
lugar allf y dejar las cosas claras. E1 Sr. Knott
no ha podido alquilar la casa desde que sucedid la
tragedia y espera que poddis aclarar la situacién
y restaurar su buen nombre. Se ofrece a compensa-
ros econémicamente por vuestro tiempo y por las
molestias. E1 propietario os entrega las llaves, la
direccién y 25$ en metdlico por adelantado.

Conocedores de vuestro oficio, querréis llevar a
cabo algunas pesquisas antes de dirigiros a 1la
§ casa. Podrfais consultar viejos articulos de los
# periddicos en las oficinas del Boston Globe, diri-
§i giros a la Biblioteca Piblica de Boston o acudir al
5‘,';' registro civil. La eleccién es vuestra.



Entrega la Ayuda de juego 1 (pagina 30) a los jugadores por
si quisieran consultarla mas adelante. Dales tiempo para que
asimilen la informacién, comenten algunos asuntos y se de-
cidan por un curso de accién. Algunos jugadores tenderan a
dirigirse directamente a la casa, aunque deberias sugerirles
que seria mejor llevar a cabo algunas investigaciones antes
de hacerlo.

El Sr. Steven Knott ha heredado recientemente la propiedad y
le gustaria poder sacar algtin beneficio al lugar, ya sea alquilan-
dolo o vendiéndolo, pero ha sido incapaz de hacerlo debido a
su terrible reputacion.

Procede a la Localizacién 2, 3 o 4, dependiendo de lo que los
jugadores decidan hacer ahora.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Tu eres el que describe las localizaciones a tu antojo. Utiliza
tu imaginacion e intenta evocar la sensacion que produce el
lugar, como el olor y los sonidos presentes en el Boston Glo-
be. No hace falta entrar en detalles durante el desplazamien-
to entre localizaciones; limitate a saltar al momento en que
los investigadores llegan a una nueva localizacion.

REGLAS DE INICIO RAPIDO BT LS R GBEERCLT WL L o T Y
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LocaLizacion 2: Er Boston GLoBE

UN PERIODICO DIARIO DE REPUTACION INTACHABLE.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Cuando los jugadores hagan sus pesquisas iniciales en las
oficinas del periédico, interpreta a las personas que podrian
conocer: el recepcionista, un periodista o uno de los editores.
Asegurate de mencionar «la morgue» (el archivo de recortes
del diario) situada en el s6tano del Boston Globe.

Los archivos de recortes no estdn a disposicién del publico ge-
neral, y los investigadores tendran que recurrir a la Persuasién
con Arty Wilmot (un editor del Boston Globe) para hablarle de
su caso y poder acceder a ellos. Arty disfruta del escaso poder
que ostenta e intentard impedir el acceso a los investigadores;
interpreta su pomposidad y anima a los jugadores a que se es-
fuercen por conseguir acceder a la morgue.

Utilizar los dados para...
acceder al archivo de recortes

Sl
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NOTA PARA EL GUARDIAN

Normalmente, en un encuentro con un personaje no-jugador
neutral deberas tirar contra la APA o el Crédito del investiga-
dor; sin embargo, en el caso de Arty, la decisién ha sido to-
mada de antemano: estara poco dispuesto a ayudar.

En primer lugar, determina un objetivo con los jugadores en la
linea de «conseguir acceder al archivo de recortes». Interpretad
la conversacion entre Arty y los investigadores. Elige una de las
siguientes opciones basandote en la forma en que se desarrolla
la situacion:

® Si el investigador estd intentando ganarse a Arty
haciéndose su amigo, utiliza la habilidad Encanto.

® Si el investigador estd siendo agresivo con Arty, utiliza la
habilidad Intimidar.

® Si el investigador esta utilizando argumentos racionales
para persuadir a Arty, utiliza la habilidad Persuasion.

® Si el investigador esta intentando embaucar a Arty,
utiliza la habilidad Charlataneria.

Solicita al jugador que esté llevando el peso de la conversacion
que haga una tirada porcentual (1D100) y compara el resul-
tado con la habilidad Persuasion, Charlataneria, Encanto o
Intimidar del investigador, la que resulte mas apropiada. Si el
resultado de la tirada es igual o menor que la puntuacion de
la habilidad, el investigador habra logrado el acceso del grupo.

- -
NOTA PARA EL GUARDIAN

Notese que el nivel de dificultad de los jugadores frente a
Arty es Normal; la ocupacién de Arty no requiere tener un
nivel profesional (+50%) de Persuasion, Encanto, Intimidar ni
Psicologia. De ser asi, el nivel de dificultad seria Dificil.

Vuelve a interpretar la escena e incorpora el resultado de la ti-
rada de habilidad a las palabras de Arty:

® Silos investigadores ganaron, haz que Arty ceda de la
forma que te parezca adecuada y permiteles acceder a
los archivos.

® Silos investigadores fallaron, haz que Arty se indigne y
pida a los investigadores que se marchen.

¢FORZAR LA TIRADA?

Si los jugadores no superan la tirada, pregtntales si desean
persistir en su empefo por acceder al archivo de recortes. Si
deciden hacerlo, podran intentar hacer una tirada forzada
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presionando aun més a Arty de alguna forma (podrian cambiar
su forma de afrontarlo y utilizar otro método alternativo a par-
tir de este momento).

Deberas decidir qué ocurrird si fracasan (una consecuencia)
dependiendo de su linea de accién; por ejemplo:

@ Silos investigadores estdn utilizando Intimidar, la
consecuencia serd que Arty no se amilanard, lo que
conducira a una refriega.

® Silos investigadores estdn utilizando Encanto o Persua-
sidn, la consecuencia serd que Arty se sentird ofendido y
gritara exigiendo que se marchen.

Sea cual sea la consecuencia, asegtirate de que sea algo mas que
ser expulsados por Arty; por ejemplo, haz que Arty acuda a
unos fornidos trabajadores de mantenimiento como refuerzo.

El archivo de recortes

Si los investigadores consiguen acceder, describe los estantes
polvorientos de la morgue de recortes.

Ruth Blake, la encargada de los archivos, te hace bajar unas
escaleras hasta un sétano polvoriento lleno de archivadores,
periddicos viejos amontonados y toda clase de trastos. La es-
tancia huele a rancio y la caldera de la esquina despide un
calor sofocante.

Los recortes relevantes estén clasificados por direccion postal.
Teniendo en cuenta que los jugadores ya han tenido que supe-
rar una tirada para poder acceder a la morgue, seria mezquino
impedir que obtuvieran la pista que hay en este lugar, por lo que
esta se deberia considerar una pista evidente. Entrega la Ayuda
de juego 2 (en esta misma pagina) a uno de los jugadores.

n
AYUDA DE JUEGO 2
Articulo inédito, Boston Globe 1918: se trata de
8
]

una crénica que jamds llegé a publicarse. Afirma
que en 1880, una familia de inmigrantes franceses
se trasladé a la casa, pero la abandonaron tras
una serie de accidentes violentos que provocaron
la muerte de los padres y dejaron invdlidos a los
nifios. La casa permanecid desocupada mucho tiempo.

En 1909, otra familia se trasladé a la casa y sus
miembros no tardaron en caer victimas de la en-
fermedad. En 1914, el hermano mayor enloquecid y se
suicidé con un cuchillo de cocina, y la desconsola-
da familia se trasladd. Este mismo afio una tercera
familia, los Macario, ha alquilado la casa, pero
se han marchado casi de inmediato en circunstan-
cias misteriosas.

Si un investigador flirtea o entabla amistar con Ruth Blake, la
encargada de los archivos de recortes (no te molestes en hacer
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tiradas, la informacion no es crucial), esta comentard que los
archivos del Globe no se remontan mads alla de 1878, afio en que
tuvo lugar un incendio. Si la Casa Corbitt fue mencionada antes
de eso, aqui no hay registro de ello.

LocALIZACION 3:
LA BiBLioTECA PUBLICA DE BosTON

Esta respetable institucion dispone de varios articulos intere-
santes a buen recaudo. Por cada media jornada que pasen in-
vestigando en la biblioteca, solicita una tirada de Buscar libros
a cada jugador (deberan obtener un resultado igual o menor a
su puntuacion en esa habilidad con 1D100). Si fracasan, no sera
necesario forzar la tirada; los jugadores podran intentarlo una
vez tras otra, pero cada tirada significard que invierten medio
dia més dedicado a la busqueda. Si la investigacion les lleva mas
de un dia, haz que su patrén, el Sr. Knott, contacte con ellos
para preguntarles por sus progresos y les urja a concluir sus
investigaciones; después de todo, el tiempo es oro.

Entrégales una de las siguientes Ayudas de juego por cada éxi-
to que obtengan (por orden).

AYUDA DE JUEGO 3

En 1835, un préspero comerciante construydé la casa,
pero enferm$ de inmediato y se la vendid a un tal
Sr. Walter Corbitt.

o T

AYUDA DE JUEGO 4

En 1852, los vecinos de Walter Corbitt se querella-
ron contra él y exigieron que abandonara el lugar
«debido a sus hdbitos repugnantes y su comporta-
miento indecorosos.
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AYUDA DE JUEGO 5

Evidentemente, Corbitt gand el pleito. Su necro-
légica de 1866 indica que segufa viviendo en el
mismo lugar. También afirma que se estaba cele-
brando un nuevo litigio para evitar que Corbitt
fuera enterrado en su sétano, como disponfa en
su testamento.

B S e v

AYUDA DE JUEGO 6

§ No se tiene registro del resultado del segundo
:’Is litigio.

REGLAS DE INICIO RAPIDO
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LocaLizacion 4: Recistro CrviL

Solicita una tirada de Buscar libros. Si la superan, entrega la
Ayuda de juego 7 a los jugadores. Utiliza las mismas indicacio-
nes que en la biblioteca Publica de Boston.

AYUDA DE JUEGO 7

Las actas judiciales municipales muestran que el
albacea testamentario de Walter Corbitt fue el
Reverendo Michael Thomas, pastor de la Capilla
de la Contemplacién e Iglesia de Nuestro Sefior
Otorgador de Secretos. El registro eclesial (tam-
bién disponible en el Registro Civil) sefiala que la
clausura de la Capilla de la Contemplacién tuvo
lugar en 1912.

S

Si a los investigadores se les ocurre buscar datos acerca de la
Capilla de la Contemplacion en los registros penales, encon-
trardn referencias a ciertas acciones que se tomaron en 1912;
sin embargo, los expedientes sobre ese asunto no se encuentran
alli. Si los investigadores han sido corteses con el funcionario,
este les comentara que los delitos graves se tramitan en los tri-
bunales del condado, los del estado o los federales. Se podra
obtener esa misma informacion superando una tirada de Dere-
cho. Los informes de los agentes municipales que participaron
en las detenciones o incautaciones se encuentran archivados en
la Comisaria Central de Policia.

LOCALIZACION D: TRIBUNALES SUPERIORES:
ComisAriA CENTRAL DE PoLicia

Serd dificil acceder a estos informes, lo que requerira que al
menos un jugador supere una tirada de habilidad. Los jugado-
res podran utilizar una de las siguientes habilidades:

® Derecho: para determinar que un investigador posee un
contacto dentro de los tribunales que les pueda permitir
el acceso. Si fracasa, el jugador podra solicitar forzar la
tirada de Derecho para establecer un contacto. En ese
caso deberas hacer una tirada oculta por el jugador.
No informes a los jugadores del resultado de la tirada.
Independientemente del resultado, el investigador
conocera a Kim Debrun, una funcionaria de las oficinas
de los juzgados. Si la tirada tiene éxito, Kim serd amable
y afectuosa y permitira a los investigadores acceder al
informe (Ayuda de juego 8). Si la tirada fracasa, Kim no
tendra escrupulos y exigira un soborno para después no
respetar el acuerdo y afirmar no saber quiénes son los
investigadores.
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® Crédito: si el jugador tiene éxito en la tirada y posee
una puntuacién de Crédito de 75 o mds, podrd impre-
sionar al funcionario lo suficiente como para que le
permita pasar.

® Persuasion: el jugador deberia dar un buen motivo por
el cual deberian permitirles el acceso.

® Encanto: una pizpireta caida de ojos podria permitir el
acceso a un investigador coqueto.

® Charlataneria: tal vez esto implique mostrar fugazmen-
te una identificacion falsa. Se trata de una maniobra
arriesgada teniendo en cuenta el lugar donde se pretende
llevar a cabo. Si la tirada tiene éxito, entrega la Ayuda de
juego 8 al jugador.

AYUDA DE JUEGO 8

El informe trata sobre una redada secreta que se
llevé a cabo en la Capilla de la Contemplacién.
La redada policial fue ocasionada por declaracio-
nes juradas que afirmaban que los miembros de la
iglesia eran los responsables de la desaparicién
de algunos nifios del vecindario. Durante la reda-
da, tres agentes policiales y diecisiete miembros
de la secta murieron a causa del tiroteo o las
llamas. Los informes de las autopsias son particu-
larmente imprecisos y poco esclarecedores, como si
el forense no hubiera llevado a cabo inspecciones
post mortem.

A pesar de que se detuvo a cincuenta y cuatro miem-
bros de la secta, todos excepto ocho fueron puestos
en libertad. En los informes se insinGa que un
importante funcionario local intervino de forma
ilfcita en el proceso judicial, lo que explicaria
por qué los articulos que hacen referencia a la
redada (la mayor actuacién contra el crimen en la
historia de la ciudad) jamdés llegaron a imprenta.

El pastor Michael Thomas fue detenido y condenado
a 40 afios de cdrcel por cinco cargos de asesinato
en segundo grado. Escapé de la prisién en 1917 y
huyd del estado.

Si los jugadores no superan la tirada, preguntales si pretenden
redoblar sus esfuerzos. Necesitaran justificar una tirada for-
zada. Si se utiliza Crédito, Persuasion o Encanto, correran el
riesgo de pasarse de la raya, lo que acarreara consecuencias co-
mo provocar una ofensa y granjearse la antipatia de la policia (y
tal vez recibir una reprimenda o una amenaza).

LocALIZACION : EL VECINDARIO

Casi todos los que vivian en la zona antes de la Gran Guerra
se han mudado o han fallecido. Nuevos edificios de oficinas y
comercios han reemplazado las mansiones decimonénicas, y la
Casa Corbitt, con su patio frontal cubierto de maleza, es ahora
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la Unica residencia privada de toda la manzana. Si los investi-
gadores hacen algunas preguntas por el barrio acabaran dando
con el Sr. Dooley, un vendedor callejero de puros y periddicos
que conoce bien la zona.

Determina la reaccion de Dooley a los investigadores tirando
1D100 y comparando el resultado con la APA o el Crédito
del investigador en cuestién (utilizando el mayor de los dos).
Un resultado igual o menor que cualquiera de ellos provo-
card una reaccion positiva del Sr. Dooley. Si no, Dooley no
se mostrara muy comunicativo con ese investigador en par-
ticular. Otro investigador podra intentar hacer una tirada de
Charlataneria, Persuasion, Encanto o Intimidar para hacer
hablar a Dooley.

Utilizar los dados para...
determinar la reaccién del Sr. Dooley
respecto a los investigadores

Dooley canta

Si los jugadores consiguen hacer hablar a Dooley y le pre-
guntan por la Capilla de la Contemplacion, este serd capaz de
indicar donde se encontraba, a unas manzanas de distancia.
Si se le pregunta por la casa, se referira a ella como «la Ca-
sa Corbitt».

Anima a los jugadores a que interpreten sus personajes y man-
tengan una conversacion con el Sr. Dooley. Recurre a los si-
guientes puntos e incorpdralos a la conversacion:

® La familia Macario se trasladé a la casa hace un par
de anos.

® Un afio mas tarde, el padre sufrié un accidente grave, y
poco después enloquecio y se volvié violento.

® Dicen que balbuceaba sobre una figura fantasmal de
ojos ardientes.

® Hace aproximadamente un mes, la sefiora de la casa,
la Sra. Macario, también enloquecid.

® La Sra. Macario estd con su marido en el Manicomio de
Roxbury, a unos cuantos kilémetros de Boston.

® Los nifios estan al cuidado de unos parientes en
Baltimore.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Representa a Dooley como desees e improvisa sus dialogos
libremente; no todo lo que dicen los personajes no jugadores
tiene que ser cierto, y bien podria exagerar. Es un vendedor y
estd acostumbrado a regatear y chismorrear.
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LocALizacion T:
Manicomio E RoxBury

Si los jugadores deciden visitar el manicomio, descubrirdn que
Vittorio Macario estd bastante loco. Estd sosteniendo fuerte-
mente una biblia contra su pecho. Puede que en algin momen-
to abra la biblia en un lugar al azar (tu decides dénde) y sefiale
un versiculo (y parezca citar): «jEl diablo sera derrotado con su
propias armas!». A pesar de que no se trata de una cita auténti-
ca de la biblia, es una pista util. Si se recuerda més adelante, un
jugador detallista podria darse cuenta de que se puede matar a
Corbitt con su propia daga. No lo sobreactues, deja que sean los
jugadores los que tomen nota de esta pista o no. No se podra
obtener nada mas de Vittorio.

Gabriela Macario estd consciente y es accesible. Podrd contar
que en su casa habita una presencia maligna. Algunas noches,
al despertar, la encontraba inclinada sobre ella. Cuando se en-
furecia, la criatura podia hacer que los platos u otros objetos
volasen por la habitaciéon. A quien mas odiaba era a su marido,
Vittorio, y solia concentrar su célera en él.

El Guardian puede contestar a mds preguntas, pero Gabriela
serd incapaz de dar informacién mds concreta.

El Guardian debera concluir rapidamentela entrevista, ya quelas
preguntas de los investigadores la perturbardn profundamente.

Los dos jovenes hijos de los Macario se encuentran al cuidado
de unos parientes, en Baltimore. Los investigadores podran vi-
sitarles, pero lo inico que saben es que echan de menos a sus
padres y que, en su antigua casa, a veces tenfan pesadillas sobre
un hombre extrafio de ojos ardientes.

LocaLizacioN 8:
LA CAPILLA DE LA CONTEMPLACION

Lee lo siguiente a los jugadores:

Los vestigios de la vieja iglesia se encuentran al final de una
calle sucia y tortuosa. Las ruinas han sufrido tanto desgaste
de los elementos y estdn tan cubiertas de vegetacion, que los
grises escombros se parecen mds a la piedra natural que a
vigjos muros y cimientos. Pasdis junto a una pared inclina-
do que muestra unos simbolos dibujados con pintura blanca
que parecen recientes: se trata de tres letras «Y» dispuestas
formando un tridngulo, de manera que la parte superior de
cada una de ellas toca a las otras dos «Y». Juntas, rodean un
ojo que mira fijamente.

La Ayuda de juego 9 es una ilustracion de este simbolo. Mués-
trasela a los jugadores.

Cuando los investigadores se acerquen a los simbolos, describe
sutilmente como empiezan a sentir un hormigueo en la fren-
te, como un dolor de cabeza, aunque no exactamente igual. La
irritacion desaparecera cuando se marchen.

REGLAS DE INICIO RAPIDO
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AYUDA DE JUEGO 9

Anima alos jugadores a que exploren las ruinas; intenta descri-
bir la escena y preguintales qué van a hacer.

Bésicamente, lo que encontraran al merodear por el interior de
la capilla seran bloques de granito, viejas vigas de madera me-
dio quemada y antiguos desperdicios.

En algiin momento deberian darse cuenta de que la tierra bajo
sus pies cubre unos tablones reblandecidos. Solicita una tirada
de Suerte; aquellos que no la superen deberan hacer una tirada
de Saltar para apartarse a tiempo o caeran cuando el suelo se
hunda. La caida hasta el s6tano es de 3 metros.

® Sino superan la tirada de Saltar, pregunta a los jugado-
res si hay algo que pueden hacer para justificar forzar la
tirada de Saltar; tal vez intentar agarrarse al borde en el
ultimo segundo.

Todos los investigadores que caigan sufriran 1D6 puntos de da-
fo. Agrava las consecuencias si el jugador fallé una tirada for-
zada, aunque en lugar de limitarte a aumentar el daio recibido
podrias hacer que ese investigador perdiera o rompiera alguna
de sus posesiones.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Puede que la caida sea el primer incidente de dafo fisico
del juego. Di al jugador que deduzca el dafio de sus Puntos
de vida actuales. Consulta Puntos de vida, heridas y cura-
cion (pagina 28) para determinar si sufre una Herida grave
y para obtener informacién sobre tratamientos, recupera-
cién y curacion.
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Si alguno de los investigadores cae, lee lo siguiente:

Has caido a una parte del sétano que se aislé intencionada-
mente del resto, a la que originalmente se accedia por unas
escaleras independientes, ahora enterradas bajo toneladas
de escombros. Dentro de la sala, junto a un gabinete, hay dos
esqueletos vestidos con harapientas tunicas de seda; tal vez
se escondieran de la policia y perecieran a causa del incendio.

Si los jugadores registran el gabinete descubriran que contiene
los archivos mohosos de la iglesia. Si no se les ocurre mirar bajo
el gabinete, solicita una tirada de Descubrir. Si los jugadores
no superan la tirada de habilidad no menciones el diario y el
tomo. Permite que los jugadores fuercen la tirada de Descubrir
si se muestran dispuestos a llevar a cabo un registro mas largo
y exhaustivo. Si fallan la tirada forzada de Descubrir, puede que
pisen un clavo o que su ropa se eche a perder.

Una tirada exitosa de Descubrir permitird que el jugador en-
cuentre un diario (de actividades de la secta) y un tomo. Lee o
parafrasea lo siguiente:

Este viejo y humedecido diario se desmenuza cuando pasas
las pdginas, pero el nombre de Walter Corbitt capta tu aten-
cién. Una entrada indica que Walter Corbitt fue enterrado
en el sétano de su casa, «de acuerdo a sus deseos y a los de
aquel que aguarda en la oscuridad».

Junto al diario hay un volumen enorme manuscrito en latin,
pero tan podrido y carcomido que hay partes enteras que
resultan ilegibles.

El tomo es una copia del Liber Ivonis. Un vistazo rapido al li-
bro indicard que esta escrito en latin y que trata sobre asuntos
de naturaleza esotérica. Una lectura inicial de este libro (que
requiere tener un 50% o mas en la habilidad Otras lenguas
(Latin) o superar una tirada de esa misma habilidad) llevara
un minimo de tres horas. Si un investigador invierte ese tiempo
en la lectura, otdrgale un 2% en Mitos de Cthulhu (y reduce su
Cordura maxima en esa misma cantidad, de 99 a 97).

LocaLizacion 9:
LA viEJA CAsA CorBITT

Lee lo siguiente a los jugadores:

La casa de ladrillo queda ensombrecida por los nuevos y mds
altos edificios de oficinas que tiene a ambos lados. La fa-
chada da a la calle. La parte trasera estd cubierta de malas
hierbas y tiene una verja medio caida. A ambos lados de la
residencia hay accesos a la parte trasera.

Al examinarla, el observador quedard impresionado por la
manera en que la casa parece esconderse bajo las sombras
que proyectan los edificios colindantes, y por la forma en que
las cortinas de las ventanas impiden distinguir nada de lo
que hay dentro.

LA LLAMADA DE CTHULHU

La puerta principal estd asegurada por una sola cerradura; pero
parecen haberse afiadido otros cuatro cerrojos en los tltimos
dos afos. Si los investigadores deciden probar suerte con las
ventanas de la planta baja, comprobaran que estdn todas clave-
teadas, también desde el interior.

Consulta el mapa de la casa. Esboza cada planta en una hoja de
papel a medida que los investigadores la exploran.

lNTERlOR DE LA PLANTA BAJA
HABITACION 1. Trastero

Esta habitacién estd llena de cajas y trastos, como un depésito
de agua oxidado y una vieja bicicleta. En el extremo derecho
de la habitacién hay un aparador con las puertas entabladas.

Silos investigadores arrancan los tablones del aparador, podran
encontrar en su interior tres libros encuadernados: los diarios
de un tal W. Corbitt (un antiguo residente de la casa), tal y co-
mo se indica en la guarda del primer volumen.

Los Diarios de Corbitt estan escritos en un inglés sencillo,
aunque a veces tiene una redaccion algo extraia. Se tarda dos
dias en leer los tres volumenes, que anaden +4% a la habili-
dad Mitos de Cthulhu y producen una pérdida de 1D4 puntos
de Cordura.

Los diarios describen varios experimentos ocultistas, incluyen-
do una invocacién de algin tipo de espiritu del mas alla y otros
tipos de magia, y describen claramente un hechizo llamado
«Invocar a aquel que abre el camino» (un nombre alternativo
para el hechizo Convocar/Atar a un vagabundo dimensio-
nal). Los diarios no contienen otros hechizos. Una vez finali-
zada la lectura de los diarios, se necesitaran 2D6 semanas para
aprender el hechizo.

NOTA PARA EL GUARDIAN

No se pretende que el hechizo se utilice en esta aventura, y se
incluye como elemento distintivo adicional. No es probable
que esta investigacion se prolongue lo suficiente como para
que este hechizo sea de utilidad; y, en cualquier caso, jtampo-
co es que la convocacion de un vagabundo dimensional vaya
a resultar muy beneficiosa! Se pueden encontrar mas detalles
acerca de este hechizo en el Manual del Guardidn de La
llamada de Cthulhu.

HABITACION 2. Un sequndo trastero

Esta habitacion contiene muebles viejos que se podrian rom-
per para usarlos de combustible en una estufa de madera.
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HABITACION 3. Vestibulo

Aqui hay abrigos colgados, chanclos, sombreros y paraguas.
También hay varios sacos de carbén para la estufa indepen-
diente del salén. Advertis que la puerta lateral estd asegura-
da por tres candados y dos cerraduras.

HABITACION 4., Salon

Esta habitacién contiene todo tipo de muebles y objetos co-
rrientes, como una radio, un sofd, sillas anticuadas y estante-
rias llenas de baratijas. No podéis evitar notar la inusual can-
tidad de cruces, imdgenes de la Virgen y demds parafernalia
catélica que hay presente en la habitacién.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Intenta desarrollar una atmésfera inquietante a medida que
los jugadores exploran la casa. Recuerda que Corbitt infesta
este lugar y que se podra oir algin ruido procedente del pri-
mer piso (Dormitorio 3) en cualquier momento.

HABITACION 5. Comedor

Este es el comedor, amueblado con una larga mesa de caoba,
un aparador empotrado y siete sillas. En la mesa hay coloca-
dos tres servicios que no llegaron a utilizarse, y en una sopera
se pudre una sopa de arroz.

HABITACION 6, Cocina

Se trata de una cocina normal y corriente, con una fresquera,
una estufa y horno de lefia y una despensa poco surtida.

Algunos alimentos todavia son comestibles (hay sopa y carne
enlatadas, arroz, algo de pasta y unas cuantas botellas de vino
casero). Los productos que no se echaron a perder fueron devo-
rados por las ratas, a juzgar por el rastro que han dejado.

PRIMERA PLANTA
HABITACION 1. Dormitorio principal

Un dormitorio normal, con una cama de matrimonio, una
estanteria para libros y un ventanal. Parece ser la habitacién
de Vittorio y Gabriela. Aqui hay mds cruces y muchas velas,
y sobre una de las mesillas de noche descansan un rosario y
un breviario.

REGLAS DE INICIO RAPIDO
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HABITACION 2. Dormitorio de los nifios

Esta habitacion contiene dos camas pequerias, juguetes y co-
modas. Los dibujos de aviones y de vaqueros evidencian que
se trata de la habitacion de los nifios.

HABITACION 3. Dormitorio de invitados

Esta habitacién contiene el armazén de una cama con los
muelles al descubierto y una cémoda vacia. Aunque se en-
cuentra en desuso, se asemeja a los otros dos dormitorios.

Antafio este fue el dormitorio del mismisimo Corbitt. Paso
tanto tiempo en €l que su influencia psiquica persiste y puede
hacer que sucedan ciertas cosas en la habitacion. Cada vez que
lo haga se manifestara un hedor espantoso: juna sefial caracte-
ristica de los Mitos de Cthulhu!
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NOTA PARA EL GUARDIAN

A pesar de que al principio Corbitt sera discreto, si los investi-
gadores parecen decididos a desentrafiar los secretos de la
casa, intentard convencerles de que esta habitacién es el ori-
gen de la perturbacién psiquica. Para ello, hara que aparezcan
charcos de sangre e intentara ahuyentar a los investigadores
con fuertes golpes en las puertas y las paredes. Si alguno de
los investigadores no parece convencido con esa demostra-
cion fantasmal, Corbitt intentara atraerle a este dormitorio pa-
ra matarlo (véase El ataque de la cama), tamborileando en la
ventana para hacer que el investigador se acerque a ella.

Elige cualquiera de estos sucesos para que se produzca cuando
lo desees:

® Corbitt puede hacer que de esta habitacion surjan unos
fuertes ruidos parecidos a golpes. Estos ruidos se podran
escuchar desde cualquier parte de la casa.

® Corbitt puede formar un charco de sangre en el suelo o
hacer que gotee del techo o las paredes.

® Corbitt puede hacer que surja un sonido de arafiazos o
un tamborileo de la puerta o el cristal de la ventana.

LA LLAMADA DE CTHULHU

® Corbitt puede impulsar la cama a velocidad suficiente
como para propinar un fuerte golpe a cualquier cosa que
haya en la habitacion (véase a continuacion).

EL ATAQUE DE LA CAMA

Corbitt atraerd a los investigadores para que examinen la ven-
tana del dormitorio de invitados, luego hara que la cama cruce
volando la habitacion a gran velocidad hacia un investigador
desafortunado. Solicita una tirada de Descubrir al jugador que
interprete al investigador que esté examinando la ventana: si la
supera, el jugador podra intentar superar una tirada de Esqui-
var para evitar ser golpeado por la cama.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Como Guardian, es importante mantener la imparcialidad
por lo que, cuando suceda algo peligroso a los investigado-
res, lo mas conveniente sera elegir uno de ellos de forma
aleatoria. Para ello, elige un investigador al azar o a aquel
que tenga la menor puntuacion de Suerte. Cuando vayas a
elegir a un jugador para que reciba el ataque de la cama,
ten claro cuales de ellos se encuentran cerca de la ventana
y elige uno al azar.
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Si el investigador recibe el impacto de la cama, saldra despedi-
do a través de la ventana. La caida y los cristales rotos causaran
1D6+2 puntos de dafio a la victima.

Cualquiera que contemple como la cama se mueve por volun-
tad propia debera hacer una tirada de Cordura (COR 1/1D4).
Aquellos que la superen perderan 1 punto de Cordura, y aque-
llos que no la superen deberdn tirar 1D4 para determinar cuan-
tos puntos de Cordura pierden.

NOTA PARA EL GUARDIAN

El ataque de la cama podria llegar a causar una Herida grave
a un investigador. En el caso poco probable de que muriera
un investigador, incluye al Sr. Knott (el arrendatario) para que
lo interprete ese jugador.

HABITACION 4. Cuarto de bafo

Un cuarto de bafio con un lavabo, una bafiera y un inodoro
con cisterna elevada. Aqui todavia quedan toallas y otro tipo
de posesiones tipicas de una familia de cuatro personas. En
la bafiera, se ha acumulado un charco de agua salobre que
gotea de un grifo que no se puede cerrar por completo.

EL s0TANO
HABITACION I: Trastero

La puerta que conduce al sétano tiene una cerradura y tres
candados que solo se pueden abrir desde la planta baja. Aba-
Jo, en el sétano, se encuentra el trastero principal. Las esca-
leras estdn en mal estado y la lampara eléctrica no funciona.
Las paredes del sétano estdn cubiertas de estantes atiborra-
dos de objetos.

Corbitt ha cortado la corriente del sétano en la caja de fusi-
bles que hay arriba en la cocina. Si los investigadores vuelven
a conectarlo, Corbitt podra apagarlo de nuevo cuando mas
le convenga.

Las escaleras son peligrosas, sobre todo teniendo en cuenta que
Corbitt puede hacer que se muevan. Uno a uno, solicita a los
investigadores que bajen por las escaleras que hagan una tirada
de DES o Trepar. Considérala como una tirada combinada: el
jugador solo tendra que tirar los dados una vez y comparar el
resultado tanto con su puntuacién de DES como con la de Tre-
par. Para tener éxito bastard con obtener un resultado igual o
menor a cualquiera de los dos valores.

Todo aquel que falle la tirada de DES/Trepar deberd ser in-
formado de que las escaleras son demasiado peligrosas, y que

REGLAS DE INICIO RAPIDO

[ S5 SOPPRRY- B S R T )

seguir bajando podria ser arriesgado. Ahora tendrdn que tomar
una decision: permanecer en la planta baja o forzar la tirada
y arriesgarse a una caida. Fallar la tirada forzada provocard la
pérdida de 1D6 Puntos de vida cuando el investigador resbale
y se estrelle contra el suelo del sétano.

NOTA PARA EL GUARDIAN

En una situacién como esta, un investigador que sorteara con
éxito la escalera podria ofrecerse voluntario para ayudar a
otro. En ese caso tendras que ser un poco creativo con la
aplicacion de las reglas. Como ya ha habido un investiga-
dor que ha tenido éxito, otorga un dado de bonificacion al
segundo jugador; pero esta vez, si falla la tirada, ambos cae-
ran y sufrirdn dafio. De esta forma, el investigador que esta
forzando la tirada tendréd mas probabilidades de éxito, pero
ambos jugadores estaran compartiendo el riesgo.

Esto creard un momento de tensién y dramatismo, que es
justo lo que deberian conseguir las tiradas de dados.

Comunica a los jugadores que esta pequeiia habitacion estd lle-
na de herramientas, cafierias, trastos viejos, cubos de basura,
clavos, tornillos, etc. Si alguno de los investigadores rebusca
entre ese desorden, solicita al jugador una tirada de Descubrir.
Considera esto como una Pista oculta (si el jugador falla la ti-
rada no entregues la pista). El jugador podra forzar la tirada
dedicando mas tiempo a hacer un registro mas exhaustivo.
Puedes anticipar las consecuencias del fracaso sefialando que
hay muchos objetos afilados entre todo ese desorden y que se
arriesga a hacerse dafio.

Si supera la tirada de Descubrir, el investigador encontrara la
daga de Corbitt (véase La daga voladora) y podra recogerla.
Una vez en su poder, el cuchillo forcejeara intentando libe-
rarse de la presa del investigador y le atacara (véase Retener
la daga).

Si el jugador falla la tirada forzada de Descubrir, el incauto in-
vestigador agarrara el cuchillo poseido por la hoja y se hara un
corte que le causara 1D4+2 puntos de dafio.

- : -.’1
NOTA PARA EL GUARDIAN

Notese como se puede infligir dafio de forma automatica co-
mo consecuencia de fallar una tirada forzada. En este caso no
sera necesario hacer una tirada de ataque; el dafio es la con-
secuencia de haber fallado una tirada forzada.

Las paredes estan revestidas con listones de madera, y un examen
minucioso indicard que hay zonas huecas (habitaciones 2y 3).
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La daga voladora

Un viejo cuchillo de empufiadura ornamentada cuya hoja esta
cubierta de un 6xido extranamente grueso. Se trata de la daga
magica de Corbitt y, en realidad, el éxido es sangre seca de sus
victimas. Si los jugadores la encuentran, Corbitt atacard con
ella. Si no la encuentran, les atacard cuando empiecen a echar
abajo la pared de madera que oculta su cadaver.

ATACAR CON LA DAGA

La daga flotara en el aire y apufalara a un investigador.

Esto le cuesta a Corbitt 1 Punto de Magia por asalto de comba-
te. La daga puede atacar una vez por asalto.

® Tira 1D100 y compara el resultado con el POD de
Corbitt.

® Solicita al jugador que tire 1D100 y compare el resultado
con el valor de Esquivar de su investigador.

® Compara los niveles de éxito y determina si el investiga-
dor ha sido impactado:

o Si Corbitt Fracasa (91 o mas), el investigador habra
evitado ser alcanzado por el cuchillo.

« Si Corbitt consigue un éxito Normal (de 46 a 90) y el
investigador Fracasa, le causard 1D4+2 puntos de dafio.

o Si Corbitt consigue un éxito Dificil (19 a 45) y el inves-
tigador Fracasa u obtiene un éxito Normal, le causara
1D4+2 puntos de dailo.

« Si Corbitt consigue un éxito Extremo (18 o menos) y
el investigador Fracasa u obtiene un éxito Normal o
Dificil, el ataque le empalard, alcanzando sus drganos
vitales y causandole 6+1D4+2 puntos de dafio.

® Si el investigador agarra la tapa de un cubo de basura pa-
ra protegerse con ella, otérgale un dado de bonificacion
en la tirada de Esquivar.

® Si el investigador no es consciente del ataque, solicita al
jugador que haga una tirada de Descubrir para atisbar a
la daga flotando en el aire. Si el investigador no consigue
ver la daga, afilade un dado de bonificacién a la tirada de
ataque y no permitas una tirada de Esquivar. El ataque
causara 1D4+2 puntos de dano o 6+1D4+2 si obtiene un
éxito Extremo, y solo fallara obteniendo una Pifia (100).

® Contemplar cdmo ataca la daga requiere hacer una
tirada de Cordura (COR 1/1D4). Si la tirada tiene éxito,
el investigador perderd 1 punto de Cordura. Sila tirada
fracasa, el investigador perdera 1D4 puntos de Cordura.

LA LLAMADA DE CTHULHU
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NOTA PARA EL GUARDIAN

Cuando el cuchillo empiece a flotar en el aire deberas iniciar
un asalto de combate. La DES de Corbitt es muy baja, por lo
que es probable que los investigadores consigan actuar pri-
mero. Si deciden huir, la daga atacara a cualquiera que se
quede en el s6tano o a la Ultima persona que consiga alcan-
zar las escaleras (se desplaza bastante rapido). Tu decides si
la daga persigue a sus victimas por la casa.

UTILIZAR UNA MANIOBRA DE COMBATE
PARA AGARRAR EL CUCHILLO

Los investigadores pueden intentar agarrar el cuchillo en el aire
utilizando las reglas de maniobras de combate (véase Maniobras
de combate, pagina 28). El objetivo del jugador serd agarrar el
cuchillo. Los jugadores utilizaran la habilidad Combatir (Pelea)
de sus investigadores para enfrentarse al POD de Corbitt.

Si el jugador consigue un nivel de éxito mayor que el de Corbitt,
habra apresado la daga. En caso de empate, ganara aquel que
se encuentre en posesion del turno (si se trataba de la accion
de Corbitt, la daga impactara en caso de empate; si se trataba
de la accion de un investigador, este agarrard el cuchillo en ca-
so de empate). Normalmente, para resolver una maniobra de
combate, el jugador deberia comparar la Corpulencia de su in-
vestigador con la de su adversario, pero esto se podra ignorar
teniendo en cuenta que en realidad nadie estd esgrimiendo la
daga. Si los jugadores son creativos y utilizan un abrigo grueso
para que les ayude en la captura de la daga, otérgales un dado
de bonificacion.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Todos los personajes que se encuentren en el sétano podran
emprender una accién cada asalto de combate, y eso incluye
a Corbitt, que usara su daga voladora. El Punto de Magia que
Corbitt gasta para activar la daga cubrira todas las acciones
que haga con ella durante un asalto.

RETENER LA DAGA

Si un investigador consigue agarrar la daga, Corbitt podra in-
tentar liberarla a tirones en asaltos posteriores: cada asalto de
combate Corbitt deberd gastar otro Punto de Magia. Para po-
der retener la daga el jugador debera vencer en una tirada en-
frentada utilizando su FUE contra el POD de Corbitt.

HABITACION 2: Carbonera vacia

Se trata de un depdsito en el que antafio se almacend carbon.
La trampilla del tubo de bajada del carbén estd firmemen-
te enclavada.
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HABITACION 3: La guarida de las ratas

Si se rompen o retiran los tablones del trastero, quedara al des-
cubierto un espacio vacio entre dos paredes de madera. Del
hueco emanan repugnantes olores procedentes de las ratas que
anidan en él.

Una camada de ratas anida dentro de estas paredes. Si los in-
vestigadores no dejan suficiente espacio para que escapen, estas
atacaran a cualquiera que intente explorar el hueco. Las ratas
utilizaran su ataque de Abrumar contra un investigador. En
cuanto muera una rata, todas las demds huiran.

CAMADA DE RATAS

Una sola rata no se puede considerar un oponente digno, pero
toda una plaga puede resultar abrumadora. Asume que cada
camada de ratas estd formado por diez ejemplares. Cualquier
ataque exitoso de un investigador mata a una o dos ratas y pro-
voca la huida del resto de la camada.

Las camadas de ratas solo existen a efectos de reglas.

CAMADA DE RATAS

FUE 35 CON 55 TAM 35
POD 50 DES 70
PV: 9

Bonificacion al dafio media: -1
Corpulencia media: -1
Movimiento: 9

REGLAS DE INICIO RAPIDO

[ el TN SR R AR

{/

I
PSRN
SN2 e
Vol i \
? 4;"

{

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: las ratas atacan con garras y dientes.

Abrumar (maniobra de combate): la camada puede asaltar y
abrumar a un individuo utilizando las reglas de maniobras de
combate, y obtienen un dado de bonificacién en el ataque
debido a su gran ndmero. En un ataque como ese, las ratas
treparan por el objetivo, mordiéndole y arafiandole.

Combatir 40% (Dificil 20/ Extremo 8) dafio 1D3.

Abrumar (maniobra de combate) dafio 2D6.

Esquivar 42% (Dificil 21/Extremo 8).

En la pared interior del hueco estd grabada la frase «Capilla
de la Contemplacién» con letras raspadas de forma irregular
(considera esto como una Pista evidente, no solicites tiradas de
Descubrir, ya que ignorarla no aportard nada al juego).

Si los investigadores rompen y atraviesan esta pared, llegaran
hasta la Habitacion 4.

OPCION: Corbitt ejecuta el hechizo Dominar

Corbitt puede ejecutar su hechizo Dominar en cualquier
momento, se haya movido o no (consulta los Hechizos de
Corbitt). No necesita moverse lo mas minimo para ejecutar el
hechizo. La ejecucidn del hechizo es «instantanea». Si ejecuta
este hechizo, aflade 50 a la DES de Corbitt a la hora de deter-
minar su turno en el orden de iniciativa del asalto. Ejecutar este
hechizo durante el combate requerird el uso de su accién para
el asalto. También tiene la posibilidad de ejecutarlo cuando los
investigadores estén atravesando la pared.
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HABITACION 4: El escondrijo de Corbitt

Inmévil y aparentemente muerto, sobre una plataforma si-
tuada en el centro de la habitacién hay un individuo marchi-
to, acartonado y macilento de casi 1'80 m de estatura, escud-
lido y desnudo, con unos espantosos ojos grandes y brillantes
Y una nariz como la hoja de un cuchillo. Lleva una especie de
cadena alrededor del cuello. Ha perdido casi todo el cabello
y sus encias resecas hacen que sus dientes parezcan extre-
madamente largos. De él emana un olor entre acre y dulzén,
como el del maiz podrido.

El suelo es de tierra y, en la esquina suroeste hay una mesa
con varios papeles enrollados.

Si se tocan, los documentos de la mesa quedaran reducidos
a polvo. Lo que los investigadores pueden distinguir en estos
documentos parece ser un hordscopo. Si son capaces de foto-
grafiar o recuperar ese material, el Guardidn debera revelar su
verdadera naturaleza en alguna aventura posterior. Sea lo que
sea, esta deberd ser determinada por el Guardian, y se ha in-
cluido como germen de aventuras futuras de este mismo grupo
de investigadores.

CORBITT ATACA

Corbitt puede gastar 2 Puntos de Magia para mover su cuerpo
durante 5 asaltos de combate. Al suponer tal esfuerzo, sera reti-
cente a moverse a no ser que se vea amenazado.

TIRADAS DE CORDURA

Cuando Corbitt se alce en su plataforma, pide a todos los ju-
gadores que tengan un investigador presente que hagan una
tirada de Cordura (1/1D8). Aquellos que fallen la tirada haran
una accion involuntaria a eleccién del Guardian, como dejar
caer su arma o gritar. Si un investigador pierde 5 o mas pun-
tos de Cordura, el jugador debera hacer una tirada de INT. Si
supera la tirada de INT, el investigador habra comprendido
todas las implicaciones de la situacién y enloquecera tempo-
ralmente (consulta Locura temporal a consecuencia del en-
cuentro con Corbitt). Si no se supera la tirada de INT, el per-
sonaje estara estremecido, pero conservara la cordura.

Utilizar los dados para...
resolver el combate

Cuando Corbitt haga su primer movimiento comenzard un
asalto de combate. Elabora una lista con los investigadores y
Corbitt por orden de DES, la mas alta primero.

® Si un personaje tiene un arma de fuego lista, anade 50 a
la DES del investigador. Si un investigador desenfunda
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un arma de fuego, estara lista para utilizarla en la DES
normal del personaje de este asalto.

® Comienza con el primer nombre de la lista. Teniendo en
cuenta que Corbitt tiene DES 35, se podria asumir que
el primero en actuar serd un investigador, a no ser que
Corbitt haya ejecutado su hechizo Dominar, en cuyo
caso actuara en su DES+50 (en los asaltos en los que no
ejecute el hechizo deberas seguir aplicando su DES 35).
Pregunta al jugador qué va a hacer.

® Si un investigador ataca a Corbitt utilizando su habilidad
Combatir, Corbitt contraatacard utilizando su habilidad
Combatir. Corbitt también contraatacara otros ataques
posteriores de ese mismo asalto utilizando su habilidad
Combatir.

® El segundo investigador que ataque a Corbitt utilizando
su habilidad Combatir, debera recibir un dado de
bonificacion por superarle en numero (consulta Supera-
do, pagina 28).

® Siun investigador ataca a Corbitt utilizando su habilidad
Armas de fuego, simplemente tira para impactar. Corbitt
no se pondra a cubierto. Si estan lo bastante cerca, los
disparos se efectuardn a bocajarro, recibiendo un dado
de bonificacién en el ataque.

LOCURA TEMPORAL A CONSECUENCIA
DEL ENCUENTRO CON CORBITT

Episodio de locura: si un investigador enloquece temporal-
mente, tira 1D10 y consulta la tabla Episodios de locura. Si el
investigador se encuentra en presencia de otros investigadores,
representa el resultado asalto a asalto. Si el investigador se en-
cuentra a solas, podrds utilizar el resultado para contar como le
encuentran mas tarde en un estado lamentable, tal vez encerra-
do en un armario o borracho en un tugurio.

Trasfondo: toma la hoja de personaje del investigador y anade
una nota adecuada basada en la naturaleza del episodio de lo-
cura del investigador.

Alucinaciones: el investigador seguird enloquecido durante
1D10 horas o hasta que abandone la Casa Corbitt y disfrute de
una noche de sueio reparador. Hasta entonces, el investigador
tendra tendencia a sufrir alucinaciones; sin embargo, teniendo
en cuenta que es probable que el nico suceso de la aventura
que tiene el potencial de causar locura tenga lugar en la escena
final, el alcance de las alucinaciones se vera bastante limitado.

Aqui tienes algunas sugerencias:

® Si el investigador alucinado huye del s6tano, haz que
encuentre una fotografia en la casa que parezca eviden-
ciar que Corbitt es su antepasado; mostrard a Corbitt y
al abuelo del investigador juntos y los etiquetara como
hermanos (aunque en realidad no serd mas que un
fragmento de un periddico viejo).

® Si el investigador alucinado permanece en el sétano, pasa
una nota al jugador indicando que la cara y la voz de otro

R S T R A MO el



investigador han cambiado y que ahora estd murmurando
algo en latin (obviamente, esto es solo una alucinacién).

Tirada de toma de conciencia: si el jugador se cuestiona una
alucinacion, sugiérele que podria hacer una «tirada de toma de
conciencia» si el investigador quisiera discernir la verdad. Si el
jugador desea hacer una tirada de toma de conciencia, solicita
una tirada de Cordura:

® Si tiene éxito, la alucinacion se desvanecerd y el jugador
no sufrird ninguna otra.

® Si fracasa, el investigador perdera 1 punto de Cordura
y sufrird otro episodio de locura y alucinaciones mas
intensas.

Teniendo en cuenta que la locura temporal ha sido causada
por una manifestacion de los Mitos de Cthulhu, se debera ana-
dir un 5% a la puntuacién de la habilidad Mitos de Cthulhu
del personaje.

CoNcLUSION

Si los investigadores resuelven el misterio y derrotan a Corbitt,
el Sr. Knott, el propietario, les pagard pronta y felizmente
lo acordado.

Sino consiguen librarse de Corbitt y simplemente informan al
Sr. Knott de que no habia nada raro, este pasara una noche en
la casa para asegurarse de ello y la daga magica de Corbitt lo
apuialard hasta la muerte en el s6tano. En tal caso, la policia
ird en busca de los investigadores y estos deberan demostrar
su inocencia.

Obviamente, puede que las cosas no les vayan tan bien a los in-
vestigadores. Tanto la daga como Corbitt son peligrosos y, de-
pendiendo de las tiradas de dados, los investigadores podrian
encontrarse con que la investigaciéon desemboca en la muerte
olalocura.

Un posible final seria describir un breve epilogo para cada ju-
gador: puede que Corbitt utilice su magia para reanimar a los
investigadores muertos y que estos reparen las paredes del sota-
no antes de que sus cuerpos se conviertan en polvo. Los investi-
gadores enloquecidos huirdn gritando hacia la oscuridad de la
noche y no regresaran jamas.

Si los investigadores salen victoriosos, puede que prefieras ig-
norar los efectos permanentes de las garras de Corbitt.

RECOMPENSAS

® Silos investigadores vencen y destruyen a Corbitt,
cada uno de los participantes obtendra 1D6 puntos de
Cordura.

® Los investigadores podran quedarse con el libro carco-
mido de la Capilla.

® Por ultimo, el propietario les pagara gustosamente sus
honorarios y una bonificacién.

REGLAS DE INICIO RAPIDO
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—~ Episodios de locura «—

(tira 1D10)

1. AMNESIA: el investigador no recuerda los aconte-
cimientos que han tenido lugar desde la ultima vez que
se encontrd a salvo. Por ejemplo: le parecera que en un
momento estaban tomando el desayuno y al siguiente se
estan enfrentando a un monstruo. Esto tiene una duracién
de 1D10 asaltos.

2. DISCAPACIDAD PSICOSOMATICA: el investigador pa-
dece ceguera psicosomatica, sordera o paralisis de una ex-
tremidad o varias extremidades durante 1D10 asaltos.

3. VIOLENCIA: una niebla roja engulle al investigador, que
explota en una oleada de violencia y destruccion indiscri-
minadas hacia su entorno, aliados y enemigos por igual,
durante 1D10 asaltos.

4. PARANOIA: el investigador sufre paranoia aguda du-
rante 1D10 asaltos. {Todos estan en su contra! jNo se pue-
de confiar en nadie! Les estan espiando; alguien les ha trai-
cionado; y todo lo que estan viendo es una farsa.

5. ALLEGADO: revisa las anotaciones de Allegados en el
trasfondo del personaje. El investigador confunde a otra
persona que se encuentra en la escena con su allega-
do. Considera la naturaleza de la relacién; el investiga-
dor actia en consecuencia. Esto tiene una duracion de
1D10 asaltos.

6. DESMAYO: el investigador se desmaya. Se recuperara al
cabo de 1D10 asaltos.

7. HUIR PRESA DEL PANICO: el investigador no puede
evitar huir tan lejos como sea posible por cualquier medio
gue haya a su disposicion, incluso aunque eso signifique
llevarse el unico vehiculo y dejar a todo el mundo atras.
Huira durante 1D10 asaltos.

8. HISTERIA FiSICA O ESTALLIDO EMOCIONAL: el inves-
tigador queda incapacitado por la risa, el llanto, chillidos,
etc. durante 1D10 asaltos.

9. FOBIA: el investigador adquiere una nueva fobia, como
la Claustrofobia (miedo a los espacios cerrados), Demono-
fobia (miedo a los espiritus y demonios) o Catsaridafobia
(miedo a las cucarachas). Incluso aunque el origen de la
fobia no se encuentre presente, el investigador imaginara
que si lo esta durante los proximos 1D10 asaltos.

10. MANIA: el investigador adquiere una nueva mania, co-
mo la Ablutomania (compulsién por lavarse), Pseudomania
(compulsion irracional por mentir) o Helmintomania (gusto
excesivo por los gusanos). El investigador intenta satisfacer
su nueva mania durante los préximos 1D10 asaltos.

43



44

PR o PR L TR i NP LB DS

AMDLIAR LA AVENTURA

El Guardian recordara la existencia del simbolo pintado recien-
temente en las ruinas de la capilla, asi como las pruebas del
encubrimiento que tuvo lugar tras la redada de 1912. Estas co-
nexiones con lo que podria ser una gran conspiracién quedan a
su entera disposicién para volver a utilizarlas en el futuro.

Ademis, recuerda el extraio y decrépito documento que pare-
cia un hordscopo: stambién esta conectado con la conspiracion
o se trata de algo totalmente distinto?

Cualquiera de estas pistas podra conducir a otras aventuras de
tu propia creacion concebidas para este grupo de investigadores.

WALTER CORBITT,

diabélico muerto viviente

FUE 90 CON 115 TAM 55 DES 35
APA 05 INT 80 POD 90 EDU 80

COR 0 (ignora los costes de Cordura de los hechizos)

PV 16

Bonificacién al dafio: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8

Puntos de Magia: 18 (si los gasta, recupera 1 cada hora)

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: cuando anima su cuerpo, Corbitt es capaz
de atacar con normalidad (pufietazos, patadas, etc.). Recibir
una herida de las ufias parecidas a garras de Corbitt implica
el riesgo de contraer una enfermedad grave; si consigue
impactar a un investigador, este debera hacer una tirada de
Suerte. Si no la supera, el investigador habra sido arafiado por
las garras de Corbitt y un dia después la victima empezara a
delirar y deberd hacer una tirada de CON:

Fracaso: el delirio dura 1D10 dias; pierde 1D10 CON.

Exito: el delirio dura 1D6 dias; no se produce ninguna pérdida
de CON.

Repite este procedimiento hasta que el investigador se cure o
muera. La pérdida de CON no se recupera.

Armas: daga magica voladora. Véase La daga voladora (pag. 40).
Gastar un punto de magia para hacer que la daga ataque du-
rante un asalto se considera la accién de combate de Corbitt
para ese mismo asalto.

Combatir 50% (Dificil 25%/Extremo 10%) dafio 1D3 + bonificacion
al dafio (1D4) + posible infeccion.

Esquivar 17% (Dificil 8%/Extremo 3%).

Armadura: cada punto de armadura reduce el dafio recibido en
1 punto. Corbitt ya ha ejecutado Proteccién corporal. Tira
1D6 para determinar su armadura. Reduce su armadura en un
punto por cada punto de dafio recibido.



Hechizos: Dominar (variante, véase a continuacion), Proteccion
corporal, Convocar / Atar vagabundo dimensional.

Objetos magicos: daga voladora.

Habilidades: Escuchar 60%, Intimidar 64%, Juego de manos 30%,
Mitos de Cthulhu 17%, Sigilo 72%.

Pérdida de Cordura: verle en movimiento produce una pérdida
de 1/1D8 puntos de Cordura.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Solo se incluyen algunas de las habilidades de Corbitt, aque-
llas que es mas probable que intervengan en el juego. Pue-
des improvisar otras en caso de que fuera necesario.

SENUELOS DE INTERPRETACION:

® Corbitt esta lleno de maldad e intentara dividir a los
investigadores y volver a unos en contra de otros.

® Corbitt busca emociones y una perversa diversién a
expensas de los investigadores.

® Intentara hacerse con cualquier fuente de conocimiento
de los Mitos que se lleve a la casa (como el Liber Ivonis).

NOTA PARA EL GUARDIAN

Lleva un control minucioso de los Puntos de Magia de
Corbitt. Asegurate de recordar que los recupera a un ritmo
de 1 punto por hora. Corbitt ejecutara Proteccion corporal en
cuanto alguien entre en la casa. Si los intrusos se dirigen di-
rectamente hacia su cadaver, podrian encontrarle antes de
haber recuperado esos dos puntos.

Acerca del Sr. W. Corbitt

En un principio permanecera en silencio, pero llegara un mo-
mento de la confrontacién con los investigadores en el que se-
rd més efectivo hacerle grunir, chillar, carcajearse o burlarse.
No respira.

Corbitt no es un auténtico vampiro ni ningin otro monstruo
reconocible, sino un hechicero que se estd transformando en
algo completamente inhumano.

Laluz del sol le causa dafio y le resulta demasiado brillante para
que sus ojos, siempre abiertos, puedan ver con comodidad. De
hecho, el sol podria matarlo, pero eso es algo que debe deci-
dir el Guardian. A pesar de que se alimenta de sangre, tam-
bién podria hacerlo de zanahorias; pero beber sangre le parece
mas divertido.

Su hechizo de Proteccién corporal funciona como se detallard a
continuacion, pero describe sus efectos de la siguiente manera:

REGLAS DE INICIO RAPIDO
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las balas y los golpes solo consiguen arrancar pedazos de su
cuerpo, haciendo que su aspecto sea ain mas horrible. Mien-
tras el hechizo esté activo, su piel seca y dura como el hierro
sera invulnerable, pero si el dafio supera la proteccion de su
armadura sus puntos de vida se reduciran de forma normal.
Nunca se cura y no puede quedar inconsciente. Cuando sus
puntos de vida queden reducidos a 0, Corbitt se convertird en
polvo y morird de forma definitiva.

Corbitt controla la daga voladora, pero si los investigadores
consiguen atraparla, forcejear para asumir el control y apufalar
a Corbitt con ella, se convertird en polvo y cenizas de inmedia-
to, independientemente de cualquier hechizo.

Hechizos de Corbitt

DOMINAR (VARIANTE DE CORBITT)

Coste: 1 Punto de Magia
Tiempo de ejecucion: 1 asalto

Con esta version del hechizo Dominar, Corbitt puede nublar
la mente de uno de los investigadores, siempre y cuando la
victima se encuentre fisicamente dentro de la casa. El jugador
debera hacer una tirada enfrentada de POD contra el POD 90
de Corbitt.

Si vence Corbitt, el objetivo quedara desorientado duran-
te 1D6+1 asaltos de combate. Mientras se encuentre en este
estado de estupor, la victima serd susceptible a las 6rdenes
telepdticas de Corbitt. Estas pueden tomar la forma de aluci-
naciones sutiles y siniestras u érdenes directas, a discrecién
del Guardian. La victima no llevard a cabo actos suicidas,
aunque si podria llevar a cabo actos homicidas o de natura-
leza estipida o temeraria (como intentar tragarse un cuchillo
de carnicero). Al despertar, la victima no recordara nada de
lo sucedido.

PROTECCION CORPORAL

Corbitt ya habra ejecutado este hechizo para protegerse con
una armadura antes de que los investigadores logren dar con él
(véase Armadura, mas arriba).

Coste: puntos de Magia y de Cordura variables
Tiempo de ejecucién: 5 asaltos

Este hechizo concede proteccién contra los ataques de natura-
leza fisica. Cada punto de Magia invertido proporciona al he-
chicero (o al objetivo elegido) 1D6 puntos de armadura contra
los ataques que no sean mégicos. Esta proteccion va desapare-
ciendo a medida que absorbe dano. Por ejemplo: si un persona-
je tiene 12 puntos de armadura gracias a la Proteccion corporal
y sufre un golpe de 8 puntos de dafio, no sufrira dafio alguno y
la Proteccién corporal se vera reducida a 4 puntos. El hechizo
dura 24 horas o hasta que se agote la proteccion.

Una vez ejecutado, no se podra reforzar el hechizo invirtiendo
mads puntos de Magia, ni repetir hasta que se haya agotado la
proteccion disponible.
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LA LLAMADA DE CTHULHU

SECCION DE AYUDAS DE JUEGO PARA LOS JUGADORES

AYUDA DE JUEGO 1

Un arrendador, el Sr. Knott, os pide que exa-
minéis un viejo caserdén que posee en el centro
de Boston, conocido como la Casa Corbitt. Los
anteriores inquilinos, la familia Macario,
se vieron implicados en una tragedia y el
propietario quiere comprender los misterio-
sos acontecimientos que tuvieron lugar allf
y dejar las cosas claras. E1 Sr. Knott no
ha podido alquilar la casa desde que suce-
dié la tragedia y espera que poddis aclarar
la situacidn y restaurar su buen nombre. Os
ofrece compensaros econémicamente por vues-
tro tiempo y dificultades. E1 propietario os
entrega las llaves, la direccidén y 25% en
metdlico por adelantado.

Conocedores de vuestro oficio, querréis lle-
var a cabo algunas pesquisas antes de diri-
giros a la casa. Podrfais consultar viejos
artfculos de los periddicos en las oficinas
# del Boston Globe, dirigiros a la Biblioteca
i PGblica de Boston o acudir al registro civil.

La eleccidén es vuestra.

# Articulo inédito, Boston Globe 1918:

Crénica de 1918 que jamds llegdé a publicar-
se. Afirma que en 1880, una familia de inmi-
grantes franceses se traslad$ a la casa, pero
la abandonaron tras una serie de accidentes
violentos que provocaron la muerte de los
padres y dejaron invdlidos a los nifios. La
casa permanecid desocupada mucho tiempo.

En 1909, otra familia se trasladd a la casa
Yy sus miembros no tardaron en caer victimas
de la enfermedad. En 1914, el hermano mayor
enloquecié y se suicidé con un cuchillo de
cocina, y la desconsolada familia se trasla-
dé. Este mismo afio una tercera familia, los
K Macario, ha alquilado la casa, pero se han
° marchado casi de inmediato en circunstan-

% clas misteriosas.

AYUDA DE JUEGO 3

En 1835, un prdspero comerciante construyé
H la casa, pero enfermé de inmediato y se la
& vendié a un tal Sr. Walter Corbitt.

AYUDA DE JUEGO 4

® En 1852, los vecinos de Walter Corbitt se que-
# rellaron contra él y exigieron que abando-
nara el lugar «debido a sus hdbitos repug-
;. nantes y su comportamiento indecoroso>.

AYUDA DE JUEGO 5

Evidentemente, Corbitt gand el pleito. Su ne-
croldgica de 1866 indica que segufa viviendo
en el mismo lugar. También afirma que se es-
taba celebrando un nuevo litigio para evitar
que Corbitt fuera enterrado en su sétano,
iy como disponfa en su testamento.

AYUDA DE JUEGO 6

i No se tiene registro del resultado del segun-
iz do litigio.
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Las actas judiciales municipales muestran que
el albacea testamentario de Walter Corbitt
fue el Reverendo Michael Thomas, pastor de
la Capilla de la Contemplacién e Iglesia
de Nuestro Sefior Otorgador de Secretos. El
registro eclesial (también disponible en el
Registro Civil) sefiala que la clausura de

" la Capilla de la Contemplacién tuvo lugar

en 1912.

AYUDA DE JUEGO 8

El informe trata sobre una redada secre-
ta que se llevd a cabo en la Capilla de la
Contemplacién. La redada policial fue oca-
sionada por declaraciones juradas que afir-
maban que los miembros de la iglesia eran
los responsables de la desaparicidn de algu-
nos nifios del vecindario. Durante la redada,
tres agentes policiales y diecisiete miembros
de la secta murieron a causa del tiroteo o
las llamas. Los informes de las autopsias son
particularmente imprecisos y poco esclarece-—

B dores, como si el forense no hubiera llevado

a cabo inspecciones post mortem.

A pesar de que se detuvo a cincuenta y cua-
tro miembros de la secta, todos excepto ocho
fueron puestos en libertad. En los infor-
mes se insinda que un importante funciona-
rio local intervino de forma ilfcita en el
proceso judicial, lo que explicarfa por qué
los articulos que hacen referencia a la re-
dada (la mayor actuacién contra el crimen
en la historia de la ciudad) jamds llegaron
a imprenta.

El pastor Michael Thomas fue detenido y con-
denado a 40 afios de cdrcel por cinco cargos

" de asesinato en segundo grado. Escapd de la

prisién en 1917 y huyd del estado.

REGLAS DE INICIO RAPIDO
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LA MALDICION DE LA CASA CoRBITT,
UNA REINTERPRETACION

ACE UN TIEMPO CHAOSIUM LLEVO A CABO UN PROYECTO

de mecenazgo para producir una nueva edicién del cldsico

juego de rol La llamada de Cthulhu. Como parte de ese
proyecto, Mike Mason, Paul Fricker y Charlie Krank utilizaron
«La maldicién de la Casa Corbitt» como base para un relato
seriado, una nueva entrada para cada dia del proyecto. Incluimos
aqui ese relato para ensefiaros como la historia que crearéis se
podria alejar de la aventura aqui descrita. Esto forma parte de la
diversion de los juegos de rol.

EN CAMINO: el viaje de nuestro mecenazgo comienza. Los
resueltos periodistas Harvey Walters y Jenny Johnson estan
investigando sucesos extrafios relacionados con una vieja casa
de Boston. La Casa Corbitt se ha relacionado con sucesos mis-
teriosos. Los ultimos inquilinos, la familia Macario, sufrieron
una tragedia. Ha sido imposible volver a alquilar la casa. Este
asunto se puede resolver dando una explicacion racional de los
sucesos extrafios, y asi el Sr. Knott podra volver a alquilar la
casa. Harvey y Jenny parten hacia Boston.

EN EL GLOBE: nuestros intrépidos investigadores hacen al-
gunas pesquisas antes de visitar la Casa Corbitt. En el perio-
dico Boston Globe, tienen que persuadir al editor para que les
permita indagar en sus archivos de recortes. «{No permito que
cualquier fulano se ponga a rebuscar en mi sotano!».

UN POCO DE PERSUASION: Jenny recurre a su simpatia (es-
pera trabajar en el Globe algtin dia) mientras Harvey saca una
petaca de whisky de su abrigo y dice: «Supongo que lo apropiado
seria hacer un pequefio obsequio a un editor abnegado...». Con
una amplia sonrisa, la pareja baja las escaleras hasta el archivo
de recortes del periddico para ver qué pueden descubrir sobre
la misteriosa Casa Corbitt.

INDAGANDO: rodeados de periddicos viejos, archivadores
y enormes montones de papel, Harvey encuentra una crénica
inédita de 1880. Habla de una familia que se traslad6 a la Ca-
sa Corbitt solo para abandonarla después de un terrible suceso
que hirié a los nifios y mato6 a los padres. La intuicion de Jenny
le dice que debe haber mas informacién por descubrir, y ahon-
da atin mas en las cajas de documentos. ;Acaso sera capaz de
encontrar alli algunas ilustraciones de calidad?

BUSCANDO PISTAS: la atencién de Jenny se ve atraida por
una noticia de 1909. Una familia se trasladé a la Casa Corbitt
y no tardo en caer presa de una extrafia enfermedad. En 1914,
el hermano mayor enloqueci6 y se suicid6 con un cuchillo de
cocina. «jNecesito saber mds!», dice Harvey. Arrastra a Jenny
fuera de las oficinas del Globe y a través de las calles hasta la
Biblioteca Publica de Boston. Con una tirada de Buscar libros
exitosa, descubre un antiguo informe acerca de la casa que in-
dica que fue construida en 1835 por un préspero comerciante.
El an6nimo comerciante enferm¢ y vendi6 la propiedad a un
tal Sr. Walter Corbitt.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Las piezas empiezan a encajar. Las familias que viven alli en-
ferman y abandonan la casa. Por lo que Jenny y Harvey han
podido comprobar, parece que Walter Corbitt fue la tnica
persona que vivid en la casa durante un tiempo considerable.
sAcaso no le afect6 la misteriosa enfermedad que aquejo a los
otros residentes?

sQUIEN ES WALTER CORBITT? Nuestros investigadores
necesitan descubrir mas cosas acerca de Walter Corbitt. Jenny
busca en las fichas de la biblioteca haciendo una tirada de
Buscar libros, y descubre ciertos documentos legales relacio-
nados con una demanda presentada contra el Sr. Corbitt. Los
documentos indican que los vecinos de la casa presentaron
una peticién para forzar la marcha de Walter Corbitt, «debido
a sus habitos repugnantes y su comportamiento indecoroso».
Sin embargo, la necrolégica de Corbitt menciona que seguia
viviendo en la casa, por lo que es de suponer que debié ganar
el pleito. Sorprendentemente, se menciona un segundo litigio
por el testamento de Corbitt, donde pedia ser enterrado en el
sotano del edificio.

REGISTROS JUDICIALES: la pareja no encuentra nada mas
en la biblioteca. Deseando obtener mas datos de los distintos li-
tigios, Harvey y Jenny se dirigen a las oficinas del registro civil.
Hablando con una funcionaria, Kim Debrun, Harvey intenta
acceder alos archivos y actas judiciales. Miss Debrun no parece
impresionada por la chachara de Harvey, y no esta dispuesta
a perder el tiempo con sus historias y sus peticiones. Harvey
ha fallado su tirada de Persuasidn e intenta forzar su suerte
flirteando con Miss Debrun y preguntarle a qué hora sale a co-
mer. Halagada, Miss Debrun se muestra afectuosa con Harvey
(supera su tirada forzada de Persuasion) y le permite echar un
vistazo a los archivos. Un rato mas tarde, Harvey le cuenta a
Jenny que el albacea testamentario de Corbitt parece ser un tal
Reverendo Michael Thomas, de la Capilla de la Contemplacién
e Iglesia de Nuestro Sefior Otorgador de Secretos.

LOS SECRETOS DE LA CAPILLA: consultando informes y
documentos legales, Harvey descubre un informe que men-
ciona una redada contra la Capilla de la Contemplacion.
«jHey!», dice Jenny, «Eso me suena. ;El albacea testamentario
de Walter Corbitt era el pastor de ese lugar! Déjame ver qué
pone». El informe indica que la redada se inici6 tras admitir a
tramite ciertas declaraciones juradas que sefialaban a miem-
bros de la Capilla de la Contemplacién como responsables de
la desaparicién de varios nifos del vecindario. En esa redada
se perdieron varias vidas y se produjo el arresto de mas de
cincuenta personas, incluyendo al Pastor Michael Thomas,
que fue condenado a cuarenta afios de prisién por cargos de
homicidio en segundo grado. «Para mi que era un pastor muy
extrafio», piensa Harvey.

LOS VECINOS: buscando pistas de forma diligente, Harvey y
Jenny deciden comprobar qué piensan los vecinos sobre la Ca-
sa Corbitt. Yendo puerta a puerta, Harvey acaba conversando
con el Sr. Dooley, un comerciante local que conocia a la fami-
lia Macario.
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Harvey puede oler el alcohol en el aliento del vendedor cuando
este se le acerca y le susurra con complicidad: «S7, conozco a los
Macario». Sus ojos miran de un lado a otro, como si estuviera
comprobando que nadie les estd vigilando. «Se mudaron aqui
hace algunos afios. Buena gente, aunque los entrometidos de sus
hijos siempre estaban metiendo sus narices donde no debian. Un
afio después el viejo Sr. Macario se volvié loco y empezo a gritar
y vociferar. Todos los del vecindario pudimos oirle chillar y des-
trozar la casa. No paraba de gritar sobre unos ojos ardientes que
le miraban. Si quieren mi opinidn, estaba totalmente chiflado».
Dooley deja de hablar de forma repentina y su mirada se pierde
en la lejania...

sDONDE ESTAN LOS MACARIO? Harvey quiere més infor-
macién y anima a Dooley a continuar su relato deslizando un
billete de un délar en su mano. «Bueno, si no recuerdo mal, la
Sra. Macario también perdié la chaveta poco después. Estin los
dos ingresados en el loquero de Roxbury. No recuerdo qué fue
de los crios». Ansiosos por hacer su siguiente visita, Harvey y
Jenny parten hacia el Manicomio de Roxbury.

EL MANICOMIO DE ROXBURY: a pesar de sus esfuerzos
por entablar una conversacion con el padre, Vittorio Macario,
Jenny descubre que el pobre hombre esta bastante loco.
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Agarra una biblia contra su pecho y no deja de gritar: «;El
diablo serd derrotado con su propias armas!». Sin embargo,
Harvey tiene mas suerte con la Sra. Macario, que le dice con
voz tranquila: «Hay algo maligno en esa casa. Observindote,
siempre observdndote. No le gustabamos. Sobre todo Vittorio.
Se la tenia jurada».

LA CASA CORBITT: ahora Jenny y Harvey coinciden en que
ya ha llegado la hora de visitar la Casa Corbitt. Solo pasando
algtin tiempo alli podran hacerse una idea de qué es lo que hace
que la casa resulte tan maligna. La Casa Corbitt queda ensom-
brecida por los nuevos y mas altos edificios de oficinas que tiene
aambos lados. La parte trasera estd cubierta de malas hierbas y
tiene una verja medio caida. A ambos lados de la residencia hay
accesos a la parte trasera. Al examinarla, Jenny queda impresio-
nado por la manera en que la casa parece esconderse bajo las
sombras que proyectan los edificios colindantes, y por la forma
en que las cortinas de las ventanas impiden distinguir nada de
lo que hay dentro. La puerta principal estd asegurada con una
sola cerradura, y Harvey tiene la llave correspondiente.

EL APARADOR DEL TRASTERO: Harvey tiene que montar
un poco de alboroto para poder conseguir abrir la cerradura de
la puerta principal y, cuando se abre, Jenny y Harvey se asoman
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a un vestibulo silencioso y polvoriento. A su alrededor abun-
dan los indicios de que la casa ha estado deshabitada durante
mucho tiempo: una bicicleta oxidada, cajas de trastos, un mo-
biliario andrajoso, rastros de alimanas y muestras de deterioro.
El polvo se acumula por todas partes. Mientras Harvey husmea
por las habitaciones de la planta baja, Jenny investiga un tras-
tero. Un aparador que antafio debi6 ser hermoso languidece
pudriéndose, y Jenny admira los antiguos pomos de los cajo-
nes. Al tirar de un cajoén para abrirlo, se despega el frontal y lo
arranca. jAlgo llama su atencion! Alli, escondido bajo el cajon,
iJenny encuentra un libro! Parece ser un diario o agenda de
algtin tipo.

EL DIARIO: hojeando las paginas del diario, la mirada de
Jenny se posa sobre un pérrafo en concreto titulado «Invocar
a Aquel que abre el camino». Es un poema bastante extrano v,
sin darse cuenta, Jenny acaba murmurando ensimismada esas
palabras en susurros. «;Eh, qué tienes ahi?», pregunta Harvey
rompiendo la concentracién de Jenny. Ella alza la mirada, al-
go desorientada. «Un libro viejo. Parece ser un diario», respon-
de Jenny. «Vamos, quiero echar un vistazo en el piso de arriba.
iDejemos el libro para estudiarlo mds tardel», dice Harvey di-
rigiéndose hacia las escaleras. Tiene mucho que aprender so-
bre investigacion.

UN VISTAZO A LA PRIMERA PLANTA: con mucha cautela,
Jenny y Harvey suben la crujiente escalera. Jenny advierte que
la barandilla estd cubierta de polvo y que se tambalea cuando se
apoya en ella. «No confiaria en que esto me evitara una caida»,
murmura. En la primera planta encuentran tres dormitorios.
Esta claro que uno es el de Vittorio y Gabriela, y esta adornado
con multitud de cruces y cirios. La siguiente habitacion tiene
dos camas pequenas; debe haber sido la de los nifios. En el des-
cascarado papel pintado de la pared hay figuras y palabras ile-
gibles pintadas con ceras de colores. Hay una tltima habitacion
que solo contiene el bastidor de una cama de hierro.

Harvey sugiere salir a tomar un café para regresar después y
llevar a cabo una investigacién mas exhaustiva de sus hipétesis.
Jenny sonrie, «Me parece una idea genial. (Me vendria bien un
buen café!». Cuando bajan por las escaleras, un chirrido agu-
do rompe el silencio de la casa, como si unas ufas estuvieras
arafiando una pizarra. Harvey palidece, «Has oido eso, ;n0?»,
pregunta a Jenny.

iCUIDADO! Unos minutos mas tarde, Harvey y Jenny se en-
cuentran desconcertados en el dormitorio de invitados sin
haber descubierto nada que pudiera justificar ese sonido ho-
rripilante. «Tal vez fuera un pdjaro», sugiere Harvey con ner-
viosismo, dirigiendo su mirada hacia la ventana. Mas abajo,
en la calle, hay alguien mirandole fijamente. ;Ese es Dooley?
Distraido, Harvey no se da cuenta de que el pesado bastidor de
la cama se desliza rapidamente hacia €él, en completo silencio.

«jCuidado!», jgrita Jenny en el ultimo momento!

LA LLAMADA DE CTHULHU

{DEMASIADO TARDE! Harvey se aparta, jpero es demasia-
do tarde! La cama le golpea en la pierna y le manda a trom-
picones hacia la ventana del primer piso. Harvey tiene suerte.
La esquina de la cama solo consiguié golpearle de refilén, y
Harvey se agarra al marco de la ventana antes de caer contra el
viejo y tembloroso cristal. Con el pantaldon rasgado y la pierna
amoratada, pero sin nada roto, Harvey grita a Jenny: « Yo me
largo de aquil». Juntos huyen de la habitacién y cierran dando
un portazo.

Una vez fuera, Harvey observa detenidamente el roto de su
pantalon: «;Qué demonios? Esa cosa casi me tira por la venta-
na». Entonces, cae en la cuenta...

«jEsto es fantdstico! ;Sabes lo que significa? ;La casa estd real-
mente encantadal».

UNA PAUSA PARA CENAR: sentados en un pub de la zo-
na, Jenny fija la mirada en su taza casi vacia mientras Harvey
termina de leer el viejo diario que encontraron en el apara-
dor. «Deberiamos volver», apunta Jenny. «Un minuto...», dice
Harvey. «Oye, este libro fue escrito por un tal Corbitt. Hmmmm,
todo empieza a cobrar sentido. Creo que podria tratarse de él:
él es el que estd infestando la casa. Tenemos que conseguir que
descanse en paz».

Jenny frunce el cefio, «;Y cémo lo hacemos?». Harvey alza la
mirada, cierra el libro y se frota el feo golpe de la pierna con de-
licadeza. «No tengo ni idea. Vamos, regresemos alli. Deberiamos
revisar ese lugar desde el dtico hasta el sotano».

UN VISTAZO AL SOTANO: después de reflexionar un po-
co, Harvey sugiere comenzar su exhaustiva investigaciéon por
el sétano. Curiosamente, la puerta al s6tano ha sido claveteada
y hay que abrirla a martillazos. Las escaleras estan en mal esta-
do y la lampara eléctrica no funciona. Las paredes del s6tano
estan cubiertas de estantes abarrotados; todo huele a moho y
Jenny capta otro olor... a otra cosa. La linterna de Jenny proyec-
ta sombras siniestras por la habitacion, iluminando los restos
que cubren el suelo.

Harvey no tarda en empezar a registrar la sala, asomandose
tras las cajas y dando golpecitos a las paredes. «;Esto suena a
hueco!». Harvey recoge un ladrillo roto del suelo y empieza a
golpear la pared, descubriendo que claramente hay un espa-
cio tras ella. El haz de la linterna de Jenny ilumina la nube de
polvo que Harvey ha levantado a base de golpes. El haz de luz
desciende cuando Jenny advierte un movimiento a los pies de
Harvey; jalgo se esté arrastrando por un agujero que hay en la
base de la pared!

Harvey grita, «jRatas! jRatas en las paredes!».

RATAS EN LAS PAREDES: brotando del agujero de la pared,
las ratas se dispersan por el s6tano. Los sonidos de sus agudos
grititos y las carreras de cientos de patas llenan el espacio en pe-
numbra. Algunas trepan por las piernas de Harvey, mordiendo
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y arafiando. Sentir criaturas trepandole por encima y pensar
en que podrian devorarle hace que Harvey entre en pénico. Se
tambalea de un lado a otro, golpeandose contra las paredes y
desperdigando cosas por la habitaciéon mientras intenta qui-
tarse de encima a esas alimafas. Desaparecen al cabo de unos
instantes, dejando a Harvey magullado y tembloroso, «;Tengo
que salir de aquil».

«jNo! Espera, Harvey, sno lo ves?». Jenny intenta calmar a su
compaiiero, «Significa que nos estamos acercando. Sea lo que sea
lo que estamos buscando, se encuentra detrds de esa pared».

Jenny ve una vieja y oxidada palanca tirada en el suelo y la aga-
rra. Pasandole la linterna al aiin tembloroso Harvey e indican-
dole que dirija la luz con firmeza, se acerca a la pared donde se
encuentra el agujero de las ratas. Utilizando la palanca como
pico se abre paso a través de la vieja madera, blanda a causa de
la humedad.

AL OTRO LADO DE LA PARED: al cabo de unos minutos
Jenny esta respirando de forma entrecortada, pero ha abierto
un agujero en la pared de dimensiones considerables. Harvey
no esta sirviendo de mucha ayuda con la linterna, esta palpan-
do algo que hay bajo su camisa, pero ella es capaz de entrever
una especie de sétano anejo bajo los cimientos de la casa; esta
inacabado y en el centro hay un montdén de arena que se al-
za hasta la altura de la cintura. La estancia no tendrd mas de
2,5 metros cuadrados. Respirando con dificultad, Jenny es asal-
tada por el olor terroso del lugar.

Pide a Harvey que se acerque y este, que por fin ha recuperado
la compostura gracias a unos tragos de «coraje embotellado»,
acaba alumbrando la estancia que hay ante ellos. Tumbado
inerte y aparentemente muerto sobre el monton de tierra mo-
hosa hay un individuo marchito, acartonado y macilento de
casi 1’80 m de estatura, escualido y desnudo. Lleva una especie
de cadena alrededor del cuello. Ha perdido casi todo el cabello
y sus encias resecas hacen que sus dientes parezcan extremada-
mente largos.

Nuestros dos intrépidos investigadores perciben un aroma
intenso e increiblemente dulzén y empalagoso, como el del
maiz podrido.

LOS OJOS: los ojos de Corbitt captan la atencién de Jenny.
Fantasmales. Sorprendentemente grandes y abiertos. Ojos in-
yectados en sangre. Una voz susurra en el interior de su mente
y le ordena con una fuerza que no es capaz de resistir: «Mata
a Harvey».

«sQué ocurre?», pregunta Harvey ajeno a todo eso. «;Qué estds
viendo ahi dentro, Jenny? [Eh, Jenny!».

Jenny se gira hacia Harvey con intenciones aviesas, una mirada
salvaje, el pelo alborotado por el sudor y una palanca oxidada
entre sus manos. La levanta por encima de su cabeza y acomete
con un golpe despiadado y demente.
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«;Qué demonios te pasa, Jenny?», grita Harvey, «;Es que te has
vuelto loca?».

MIEDO: el miedo hace que Harvey acttie con premura. Evi-
ta el golpe y agarra a Jenny por los antebrazos, empujandola
contra la pared con todo su peso, ajeno a las consecuencias.
Los debilitados listones de madera ceden y caen al suelo de la
estancia contigua.

Harvey acaba a horcajadas sobre Jenny en la penumbra, inmo-
vilizdndola contra el suelo de tierra. La linterna, que cayo en
la refriega, brilla lastimera tras ellos y ofrece una iluminacién
muy escasa. Harvey agarra la palanca y la arroja a un lado.

«Eh... ;qué estds haciendo, Harvey? jSuéltame, patdn!», grita la
Jenny de siempre. Desde el monticulo de tierra que hay frente
a ellos escuchan un gemido de agonia mientras el viejo cadaver
de Walter Corbitt se esfuerza por incorporarse. Sus articulacio-
nes crujen con una sucesion de chasquidos mientras sus huesos
protestan por su prolongada falta de uso.

+sSOLO UN FANTASMA? «Cref que dijiste que solo era un fan-
tasma», murmura Jenny mientras se esfuerza por encontrar la
palanca de metal. Un espantoso resplandor amarillento surge
de los ojos de la criatura, titilando sobre los escombros del sue-
lo del sétano.

Harvey vislumbra un brillo metélico bajo lo poco que llega del
haz de la linterna, y entonces lo ve claramente: un cuchillo que
vuela por el aire en direccién a la espalda de Jenny. Extendién-
dose a la desesperada, Harvey agarra el cuchillo en su fugaz
recorrido hacia su compafera.

MIRADA LUMINISCENTE: un miedo atenazador vuelve a
estimular la velocidad y la determinacién de Harvey, que aga-
rra el cuchillo brillante por la empufnadura, ignorando la més
que probable posibilidad de hacerse un corte profundo con una
hoja vieja y sucia. Descubre que el cuchillo posee algtn tipo de
fuerza propia, y Harvey teme no ser lo bastante fuerte como pa-
ra retener la hoja por mucho tiempo, ya que su presa del cuchi-
llo es bastante torpe. Nota que a su lado Jenny esta rebuscando
por el suelo de tierra mientras el viejo Corbitt dirige su mirada
luminiscente hacia Harvey.

UN TERRIBLE DILEMA: bafado por la espantosa luz ama-
rilla que emana de los ojos llenos de curiosidad de Corbitt,
Harvey encuentra imposible concentrarse en el forcejeo con el
cuchillo ornamentado. Los cortes en las palmas de sus manos
hacen que su presa resulte resbaladiza y el cuchillo se escapa de
sus manos. Flota durante unos instantes y después asciende to-
do lo que permiten las vigas y tableros del techo de la estancia.
Harvey observa paralizado la antigua hoja, seguro de que en
cualquier momento caera sobre ¢l guiada por una mano invisi-
ble. Por unos instantes ha olvidado a Jenny.

Habiendo recuperado la palanca, Jenny se escabulle por las
sombras mientras la mirada de Corbitt se clava en el pobre
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Harvey. Sus musculos estan doloridos a causa de los esfuerzos
realizados durante la noche, a pesar de que tan solo ha pasado
una hora desde que regresaron a la casa. Olvidando su malestar,
se levanta tan silenciosamente como puede llevando la palan-
ca hasta su hombro. Determina que su tinica oportunidad sera
asestar un golpe fuerte a la cabeza de la criatura (porque no se
trata de un ser humano, ;no?).

UN GOLPE ESPELUZNANTE: concentrando toda su fuerza,
Jenny asesta un golpe bien dirigido a Walter Corbitt. La palanca
le golpea en un lado de la demacrada cabeza con un sonido re-
pugnante. Como si fuera a cdmara lenta, Jenny ve cémo la barra
le deforma el crdneo y le aparta violentamente a un lado. Cae
lentamente de su monticulo de tierra. Fragmentos de hueso sa-
len despedidos de la herida abierta del craneo mientras libera la
palanca. Desacostumbrada a semejante violencia y carniceria,
Jenny siente que se le revuelve el estomago y que la bilis se le
sube a la garganta. El hecho de que no manara sangre de una
herida como esa y la consistencia de fruta madura del craneo
bajo el golpe de su arma la dejan horrorizada. Jenny vuelve a
golpear mientras Corbitt rueda por el suelo de la estancia. Des-
cubre el escaso efecto que han tenido sus golpes cuando el viejo
y correoso Walter Corbitt, ahora apoyado sobre sus manos y
rodillas, le golpea con una velocidad sorprendente desgarran-
dola con una mano decrépita y provista de garras. Sus llamean-
tes ojos amarillos se encienden al olor de sangre fresca.

EL CUCHILLO ATACA: la hoja flota brillando bajo la enfer-
miza luz amarillenta que emana de los ojos de Walter Corbitt.
Harvey estd tumbado sobre su espalda en el duro suelo de tie-
rra, sus palmas pegajosas con su propia sangre. Al mirarla, la
hoja ataca volando a gran velocidad para hundirse en el pobre
y derribado Harvey. Poco dispuesto a dejar su cadaver a dis-
posicion de los repulsivos designios de ese cuerpo reanimado,
Harvey intenta apresar el cuchillo desesperado, atrapandolo
justo antes de que le destripe. Ha atrapado el cuchillo... jque
ahora atraviesa la palma de su mano izquierda! Agarrando la
empufiadura con su enrojecida mano derecha, contempla c6-
mo la hoja ornamentada sale de su carne. Harvey ha estado
luchando contra el miedo desde que entrd en este s6tano es-
pantoso. Se le escapa una risita nerviosa con tintes de un esta-
llido de histeria mientras se gira hacia Jenny gritando: «;Mira!
jAtrapé el cuchillo!»

UN HAMBRE DE CIENTOS DE ANOS: cuando Harvey se
gira ve a Jenny desplomada en el suelo. Iluminado por el brillo
que surge de los ojos de Corbitt, Harvey puede ver una man-
cha de sangre cada vez mas grande en el lugar donde Corbitt
la desgarr6 con las decrépitas garras de sus manos. Cuando
Corbitt se inclina, respirando profundamente para olfatear la
sangre, Harvey consigue levantarse con dificultad, agarrando
fuertemente la empunadura del cuchillo que ain perfora su
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mano izquierda. El cuchillo tiembla y se agita, ya sea por te-
mor a permanecer cautivo o por el jubilo de haber alcanzado
a su objetivo aunque no fuera con consecuencias fatales, como
pretendia. «Piedad...», Harvey escucha suplicar a Jenny débil-
mente, «Ten piedad...».

Corbitt no muestra piedad, solo malicia y un hambre de cientos
de anos.

DESTELLOS DE VALOR: Jenny estd tumbada sobre el suelo
lloriqueando de forma lastimera, totalmente a la merced del
viejo y correoso Walter Corbitt. Para ayudar a salvar a su colega
y amigo, intenté matar al anciano y le asest6 un golpe terrible,
pero sin efecto alguno. La vision del golpe se repite en su men-
te, pero la mirada amarillenta de Corbitt sigue burlandose de
ella. No puede soportar contemplar su propia muerte.

Pero Corbitt no tiene piedad, solo hambre y malicia... y siente
el aroma embriagador de sus fluidos esenciales. Su sangre le
hard mas fuerte. Saboreando el instante, el viejo Walter Corbitt
se inclina sobre la temblorosa Jenny... y entonces una afilada
punalada de terror penetra en su hombro. {No, no puede ser!

Con un rugido de furia maniaca Harvey, que consigui6 reunir
el poco valor que quedaba en él, extrajo el cuchillo ornamenta-
do de su mano izquierda y utilizé la derecha para hundir pro-
fundamente la hoja en el viejo Corbitt. De repente, se dejan
sentir los efectos de todos esos afios y Corbitt grita por ultima
vez, desmoronandose en el suelo, formando un repugnante
montén de fragmentos.

Harvey patea los restos. «El diablo serd derrotado con su pro-
pias armas!».

MAS TARDE...

Tras dejar unas flores a los pies de la cama del hospital, Harvey
toma asiento. Jenny se estd recuperando. Su recuperacién no
ha ido muy bien; sus heridas se infectaron y hubo que hacer-
le varias intervenciones. Harvey ha estado haciendo guardia
mientras dormia. Vendaron sus heridas, pero su mano izquier-
da nunca volverd a funcionar plenamente. Su mente necesitara
mads tiempo para sanar.

Se ha estado preguntando si deberia hablar a Jenny de los do-
cumentos que encontré en la guarida secreta de Corbitt. ;Qué
era esa Capilla de la Contemplacién, y por qué la policia llevé a
cabo una redada en el lugar diez afios atras? Puede que la muer-
te de Corbitt no sea el final de la historia, jsino solo la superficie
de una trama mds compleja!

La eleccion es vuestra.
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