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INTRODUCCION

Esta es una aventura con final abierto ambientada en las
inmediaciones de Arkham. La aventura arranca con cier-
tos acontecimientos ocurridos en la fatidica Universidad
Miskatonic y trata sobre la bisqueda de unos valiosos y pe-
ligrosos documentos perdidos tras una muerte inexplicable.
La aventura consiste basicamente en la investigacion de un
«asesinato misterioso», pero se trata de uno cuyo responsable
no es de este mundo, y las circunstancias del caso estan ro-
deadas de extranos sucesos, codicia y obsesion. La aventura
se desarrolla en el mes de octubre, en algin momento de los
anos 20, en tiempos de la Prohibicion.

Aungque se puede utilizar esta aventura como una introduccion
a los Mitos para los investigadores, tal vez sea mas adecuada
como una de las primeras etapas de una campana mas grande,
después de que los investigadores hayan formado un grupo y
hayan comenzado a ganarse una reputacion en ciertos circulos.
También cuenta con los suficientes espacios y oportunidades
para que el Guardian anada lineas argumentales, encuentros
y facciones propias que explotar mas adelante, y proporciona
posibles amigos y contactos a los investigadores (si es que tie-
nen éxito) para que les ayuden en el futuro.

Los sucesos de esta aventura se desencadenan con la inesperada
muerte en extranas circunstancias del Profesor Charles Leiter,
un académico de la Universidad Miskatonic, una muerte que
podria exponer a la universidad a cargos de apropiacion inde-
bida y robo, y a un posible escandalo que no puede permitirse.
Uno de los administradores de la universidad, Dean Bryce Fa-
llon, encomendara a los investigadores la tarea de indagar acer-
ca de la muerte prematura de Charles Leiter y, en particular, de
recuperar ciertos documentos valiosos que estaban al cargo de
Leiter y que ahora han desaparecido, a ser posible, antes de que
sus legitimos propietarios se den cuenta de su ausencia.

La aventura ha sido concebida para un grupo de dos a cin-

‘ co investigadores. Serd muy 1til si al menos uno de los in-
— vestigadores posee un trasfondo académico o de anticuario,
- -aunque esto no es indispensable. También serviran de ayuda

~aventura no es lineal, y requiere cierta preparacion y
‘ decxsxones por parte del Guardlan antes de empezar a

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Charles Leiter, un joven y prometedor profesor de la Univer-
sidad Miskatonic, no era lo que parecia ser. En las impasi-
bles aulas de la universidad, sus companeros le tenian por un
simple especialista en historia colonial, agradable y un poco
vividor; pero también tenia una doble vida como jugador y
libertino, una vida que se financiaba mediante el robo y la fal-
sificacion. Las reliquias del pasado colonial americano y los
tiempos de la revolucion poseen un valor considerable para
los coleccionistas privados, y Leiter ha pasado estos tltimos
anos aprovechando su acceso a la coleccion de la universidad
y a las colecciones privadas a las que sus credenciales acadé-
micas le permitian solicitar préstamos para proveerse de los
medios con los que mantener sus vicios. Solia hacer esto de
forma bastante inteligente: falsificaba cartas y documentos y,
cuando podia, los vendia como articulos genuinos (mientras
insistia a su clientela secreta que habia sustituido la falsifica-
ci6n por el original). Sin embargo, a pesar de toda su pericia
y astucia, no tuvo en cuenta que existen ciertos peligros en
libros y documentos viejos y olvidados, peligros que pueden
trascender el tiempo y que traen la perdicion a aquellos que
pretenden tales conocimientos.

Hace unos cuatro meses, Leiter fue convocado para ayudar a
la Universidad Miskatonic con la tasacion de unos documen-
tos del difunto Joshua Hobbhouse encargada por sus here-
deros. Hobbhouse era un solitario solterén octogenario que
vivié y murié en una laberintica casa colonial en las afueras
de Arkham, el dltimo descendiente directo de un linaje que
se remonta a la fundacion de la ciudad, siglos atras. Su casa
ha resultado contener un auténtico tesoro en diarios, docu-
mentos historicos, cuadros y artefactos que abarcan toda la
historia de Nueva Inglaterra.

El primer inventario lo hizo un despacho juridico designado
por la familia Cobb (un clan adinerado de Providence, pa-
rientes politicos lejanos y afortunados depositarios de la he-
rencia de Hobbhouse), y después se entregaron los documen-
tos a la Universidad Miskatonic para que se llevara a cabo una
estimacion mas profesional de su valor y su importancia, con
el acuerdo implicito de que este encargo podria ser recom-
pensado con la financiacion de una coleccion o la donacion
de algunos documentos. Esto fue todo un golpe de efecto, ya
que el prestigio que lo acompana resultaria de gran valor para
la universidad. Leiter fue muy insistente en que le fuera asig-
nada la tasacion de los documentos. Obviamente, tenia otros
motivos personales mds urgentes para obtener ese trabajo,
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ya que se estaba quedando sin dinero y algunos acreedores
muy desagradables le habian estado amenazando con encar-
garse personalmente de cobrar sus deudas. En este sentido,
los documentos resultaron ser un regalo de dios, o eso pensd,
ya que descubrio entre ellos un legajo de correspondencia y
material probatorio de la Caza de Brujas de Arkham de la dé-
cada de 1690, que podria reportarle una pequena fortuna si
encontraba al comprador adecuado. Leiter consideraba que
esos viejos y polvorientos documentos solo eran fruto de un
rocambolesco periodo de histeria y supersticion de la historia
de Nueva Inglaterra; sin embargo, no podia estd més equivo-
cado, y pagé ese error con su vida.

Tan pronto como pudo poner sus manos encima de los Do-
cumentos de la Caza de Brujas, Leiter corrio la voz entre sus
posibles compradores secretos y, con la ayuda de su complice
habitual, un antiguo estudiante fracasado y excelente artista
llamado Cecil Hunter, emprendi6 la falsificacién de la parte
mds compleja de los documentos. Esto resulté ser el comien-
zo de sus problemas, ya que la recepcion de su oferta resulté
ser bastante pobre entre la mayoria de sus contactos, a excep-
cién de algunos clientes potenciales con los que no habia tra-
tado antes y cuya reputacion le atemorizaba. Leiter se encon-
tr6 en el centro de una guerra de pujas entre varios clientes.
Irrumpieron en su casa y la registraron, y estaba convencido
de que lo estaban siguiendo. Leiter no podia imaginar que,
al dividir los documentos e intentar copiarlos, liberaria las
fuerzas aletargadas en la tinta.

Aquejado de un repentino torrente de pesadillas espantosas
y convencido de que su vida corrfa peligro, decidi6 librarse
de su problema. Leiter concibi6 el plan de vender duplicados
a varios clientes a la vez, y asi asign6 a Hunter la tarea de
falsificar rapidamente varias series de complejos diagramas
que formaban parte de los documentos, a pesar de los repa-
ros cada vez mayores de Hunter. Poco después, Cecil Hunter
enloquecio y el resto de los documentos desaparecié.

Leiter, con su vida fuera de control, acosado y perseguido por
individuos a los que nunca podria apaciguar, hizo apresurados
preparativos para huir de la ciudad con todo el dinero que pu-
diera reunir, abandonando tras él el nombre y la carrera que se
habfa forjado. La tarde del 23 de septiembre, Leiter regresé a
su despacho del claustro de la Universidad Miskatonic con la
intencion de recuperar todos los objetos de valor que pudiera.
El tltimo acto de Leiter fue noble en cierto sentido. Cuando le
posey6 el Horror, en lugar de someterse a su voluntad (y cons-
ciente de que se acercaba su fin), se obligd a mirar fijamente
un espejo; su alma fue consumida y murié al resguardo de su
puerta cerrada poco después de la medianoche. Su cuerpo se
descubrio al dia siguiente, rigido en un paroxismo de terror. La
causa de la muerte oficial se registré como un repentino fallo
cardiaco; sin embargo, en el campus ya estén circulando tene-
brosos rumores de que eso esta muy lejos de la verdad.

Una investigacion somera del Director del Claustro, el Deca-
no Fallon, ha revelado pruebas inquietantes de la vida secreta
que estaba llevando Leiter (aunque Fallon no ha hecho mas
que aranar la superficie), y de la ausencia de los Documentos

AVENTURAS

{

|

Amenazas, ocultas y de otro tipo

Esta aventura cuenta con varios peligros para los investiga-
dores, tanto mundanos como sobrenaturales. Depende del
Guardian, y también en gran medida de las acciones de los
investigadores, cuales de esos peligros habra que afrontar
y cuando. El Guardian no debera poner las cosas faciles
a aquellos investigadores que actien como «elefantes en
una cacharreria»; cuanto menos cautos y sutiles sean los
investigadores, mayor sera el peligro al que se enfrentaran.

La mafia: El peligro mas terrenal son los acreedores de
Leiter, sobre todo un par de matones que fueron enviados
a cobrar sus deudas de cualquier forma posible. No cejaran
en su empeno hasta que no vean el cadaver; al fin y al cabo
no seria la primera persona que finge su muerte con tal de
librarse de una deuda.

Los sospechosos: A pesar de que Charles Leiter no sabia
lo que tenia entre manos y que de haberlo sabido no lo
hubiera creido, hay algunos que podian haber sido perfec-
tamente conscientes de ello y que tienen sus propios se-
cretos. Tal vez se trate de un estudiante con determinados
intereses personales o un traficante de arte y antigiiedades
robadas de gustos siniestros, independientemente de si los
Documentos de la Caza de Brujas estan sus manos o no.
La seccion Dramatis Personae te ofrece una serie de in-
dividuos a los que no sentaria bien que los investigadores
fueran por ahi haciendo preguntas y metiendo las narices
en sus asuntos. No resultara dificil hacer que esos indivi-
duos humillen, chantajeen o ataquen a los investigadores
si sienten que corren el peligro de ser desenmascarados.

Confinado en sangre y tinta: Atrapado en la propia mate-
ria de los Documentos de la Caza de Brujas de Arkham, algo
sobrenatural y absolutamente hostil a toda forma de vida
ha dormido durante siglos, lo que apenas supone unos
segundos para sus sentidos alienigenas. Con la divisiéon
de los documentos y los torpes intentos del falsificador
para reproducir la aberrante geometria de la imagen que
lo mantenia cautivo, las ataduras de la criatura se estan
deshaciendo lentamente, y poco a poco se va filtrando a
este mundo, ganando firmeza y poder. Aquellos que ha-
yan entrado en contacto con los Documentos correran el
peligro de que el Horror les dé caza, los posea y los utilice
como receptaculos a través de los cuales sembrar el caos
y la destruccion.

La bomba de relojeria: Aunque al principio los investiga-
dores no seran conscientes de ello, se ha iniciado una
cuenta atras y, si permiten que esta llegue a cero, correra la
sangre. No bastara con limitarse a devolver los documen-
tos, y aquellos que no se hagan cargo del Horror atrapado
en su interior se llevaran una desagradable sorpresa mas
adelante, cuando el monstruo mate al Decano y después a
cualquier otro que haya tocado los documentos... jinclui-
dos los investigadores!
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de la Caza de Brujas. El escandalo, y tal vez un procedimiento
penal (o al menos civil) contra la universidad, es inminente
si no se obtienen respuestas rapidamente, aunque no debe
parecer que Fallon estd involucrado. Por eso se acude a los
investigadores, aunque distan mucho de ser los tinicos inte-
resados en esas cartas en particular, y las fuerzas contenidas
en los documentos se estdn impacientando.

;Donde estén los documentos y quién los tiene? Eso es algo
que debera decidir el Guardian.

FORMATO DE LA AVENTURA

El transcurso de esta aventura viene determinado por las ac-
ciones de los investigadores (y; por lo tanto, de las decisiones
de los jugadores). Los datos y las pistas se disponen en torno a
los asuntos del fallecido y aquellos que lo conocieron, y serdn
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los personajes los que decidiran qué lineas de investigacion se-
guir. Es importante sefialar que ninguna pista o descubrimien-
to seran fundamentales para el desenlace de la aventura; serd
el entramado de los actos de los investigadores y sus descubri-
mientos lo que desemboque en la resolucion de la aventura,
para bien o para mal. Ademés de este marco flexible esta, si el
Guardian desea utilizarlo, el posible factor de la cuenta atrds,
ya que algo ha sido liberado de los Documentos de la Caza de
Brujas: el mismo ser que mato a Leiter en su oficina cerrada de
la Universidad Miskatonic, una criatura que ahora desea ser
libre y, si no se la detiene, podria causar considerables estragos
y muerte a su paso. Consulta las Manifestaciones del Horror
en la pagina 407 para obtener mds informacién acerca de esto.

La mayor parte de los secretos y datos importantes de este
misterio no se van a encontrar en cajones cerrados ni tras
puertas secretas, sino en las mentes y deseos de las perso-
nas que rodean la muerte de Charles Leiter. En lugar de un

— Cronolegia de los sucesos pasados que conducen a esta aventura —

ANO EN CURSO: 192X

Febrero: Joshua Hobbhouse, el dltimo de su linaje, muere co-
mo un anacoreta en su mansion a las afueras de Arkham.

Abril: El patrimonio de Hobbhouse queda en manos de la fa-
milia Cobb de Providence.

Junio: La familia Cobb alcanza un acuerdo con la Universidad
Miskatonic para tasar y clasificar los documentos y la bibliote-
ca de Hobbhouse. El Profesor Leiter consigue hacerse con el
control del proyecto en la Facultad de Historia.

Finales de agosto: Leiter, arruinado tras un desastroso viaje
de juego a Atlantic City, corre la voz entre sus contactos en
los bajos fondos de la venta de los Documentos de la Caza de
Brujas de Arkham.

Principios de septiembre: Leiter comienza a recibir muestras
de interés por aquello que esta ofreciendo, pero no de sus
contactos habituales; algunos ofrecen vastas sumas de dinero,
otros, amenazas.

5 de septiembre: Leiter le entrega los Documentos de la Caza
de Brujas de Arkham a Cecil Hunter para que pueda empezar
a elaborar las falsificaciones.

9 de septiembre: Leiter tiene por primera vez la sensacion de
que lo estan siguiendo.

11 de septiembre: Alguien (Flinders) irrumpe en la casa de
campo de Leiter y la registra mientras esta trabajando.

12 de septiembre: Leiter refuerza la seguridad de su casa
de campo cambiando las cerraduras e instalando cerrojos en
puertas y ventanas.

16 de septiembre Cecil Hunter, el artista/falsificador de Leiter,
enloquece mientras intenta copiar los Documentos.

17 de septiembre: Leiter ingresa a Hunter en el Manicomio de
Arkham. Cuando Leiter regresa a la residencia de Hunter para
recuperar los Documentos de la Caza de Brujas de Arkham des-
cubre que estos han desaparecido, robados de forma misterio-
sa (el Guardian debe decidir quién ha robado los documentos).

18 de septiembre: Leiter esta a punto de morir cuando unas
tejas de un edificio en obras del claustro caen a escasos centi-
metros de él (véase Senales de su paso).

23 de septiembre: Leiter decide huir y acude a su oficina a
altas horas de la noche con la intencién de destruir cualquier
documento incriminatorio y llevarse todos los objetos de va-
lor. El Horror se manifiesta, le ataca a puerta cerrada y le mata
de forma espantosa.

24 de septiembre: El cuerpo de Leiter es hallado por una de
sus estudiantes de posgrado, Emilia Court. Las circunstancias
sospechosas no tardan en salir a la luz; sin embargo, el Deca-
no Fallon consigue mantener a raya a la policia. Se descubre
la desaparicion de los Documentos de la Caza de Brujas de
Arkham. El Doctor John Wheatcroft, un médico de la Escue-
la de Medicina Miskatonic que se hace cargo del cadaver de
Leiter, determina «subita insuficiencia cardiaca severa» en el
certificado de defuncion.

1 de octubre: Ante las peticiones cada vez mas bruscas de
la familia Cobb, la aparicion de personas extranas haciendo
preguntas acerca del fallecido y los rumores de mala praxis en
el campus, el Decano Fallon solicita ayuda externa. Se convoca
a los investigadores: la aventura comienza.

Sucesos futuros: Octubre (varias fechas a discrecion del
Guardian): En una serie de manifestaciones cada vez mas vio-
lentas, el Horror comenzara a dar caza a cualquiera que haya
tenido un contacto intimo con los documentos. La frecuencia
de las manifestaciones aumentara rapidamente.




listado de localizaciones y encuentros, el «cuerpo» de esta
aventura es una detallada dramatis personae (un reparto de
personajes). El Guardidn deberd estar familiarizado con sus
secretos y motivaciones y, lo que es més importante, debera
decidir quién es el culpable.

Los investigadores necesitaran extraer informacién de los
distintos personajes no jugadores (PNJs) y, por lo tanto, nece-
sitaran recurrir a las habilidades de comunicacién (Charlata-
neria, Encanto, Intimidar y Persuasion, asi como Psicologia).
Se recomienda que el Guardidn repase la descripcion de estas
habilidades y la seccion Charlataneria, Encanto, Intimidar
y Persuasion: niveles de dificultad (pagina 97). Siempre que
sea posible, intenta animar a los jugadores a representar sus
conversaciones con los distintos personajes, ya que eso sera
mucho mas divertido que limitarse a tirar dados.

Se han otorgado sefuelos de interpretacién a cada uno de los
PNJs principales. Estos sefiuelos te ofrecen formas en las que
el PNJ se podria involucrar con los investigadores y compli-
carles la vida.

Por dltimo, se pretende que la informacion aqui presente sir-
va ante todo como una estructura sobre la que el Guardian
pueda trabajar anadiendo mas detalles a su antojo; todo con
el fin de sacar mas partido a la aventura y para que se ajuste a
sus gustos y el de los jugadores.

DRrAMATIS PERSONAE

A continuacion se ofrece un listado de los personajes més im-
portantes con los que se encontraran los Investigadores, su
relacion con Leiter y su papel en la aventura. Las caracteristi-
cas de juego de cada uno se pueden encontrar en el Apéndi-
ce, al final de la aventura.

Cada uno de los posibles culpables se describe inicialmen-
te como alguien inocente (respecto a los Documentos de la
Caza de Brujas de Arkham), y después se ofrece un apartado
que explica su papel si se lo elige como culpable. Una vez el
Guardidn haya elegido un culpable, puede que sea necesario
reelaborar el resto del apartado de ese personaje haciendo los

ajustes necesarios.

,rFuentes de expansidn
El Guardian puede encontrar util el Mapa de Arkham (véase
la pagina 464) a la hora de determinar la ubicacion de los
distintos personajes no jugadores que viven fuera de la Uni-
versidad Miskatonic. Ademas, las publicaciones Secretos de
Arkham (JOC Internacional) y Guia de la universidad Miska-
tonic (La Factoria de Ideas) podran ser de utilidad a aquellos
Guardianes que deseen dotar de mas profundidad a la aven-
tura. Aun asi, ninguno de estos suplementos de La llamada
de Cthulhu son necesarios para dirigir esta aventura.

——_——m
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Bryce Fallon. Decano de Administracion
de la Universidad Miskatonic

Fallon es uno de los ofi-
ciales administrativos su-
periores de la universidad,
un hombre encantador y
de elegancia inmaculada
que acaba de cumplir los
cincuenta y al que la me-
diana edad ha tratado bien.
Exuda ese tipo de tempera-
mento equilibrado y auto-
ridad serena tan buscados
en los miembros del cleroy
los médicos rurales. Tiene
unos modales agradables
y cierta forma reflexiva de
hablar que esconde el ver-
dadero alcance de su inte-
lecto y su ambicion. Se tra-
ta de un administrador capacitado que posee un gran talento
para recordar nombres y caras, y una vocacion que siempre
ha estado dirigida a la administracién de la universidad mas
que al dmbito académico (si bien las matemdticas fueron su
especialidad desafectada). Su interés en los documentos des-
aparecidos es puramente politico: su principal objetivo es la
preservacion de la reputacion de la Universidad Miskatonic.
A excepcién del asesinato y la violencia extrema, no tendra
ningtin problema (o al menos hara la vista gorda) en apoyar
cualquier medida que consiga «solucionar de forma satis-
factoria» el asunto de los Documentos de la Caza de Brujas
de Arkham.

Relacién con Leiter: Fallon conocia a Leiter a nivel profesio-
nal y laboral, pero no personalmente. Sabia que era compe-
tente y ambicioso, y tal vez demasiado empalagoso. Recibi-
rd cualquier revelacién sobre la vida personal de Leiter con
desprecio, pero sin sorprenderse, y estara ansioso por que la
carrera de Leiter en la U. M. se olvide discretamente.

DATOS V PISTAS

@ Fallon dara parte de la misteriosa muerte a los
investigadores (lo Ginico que sabe de la causa es que
fue una «muerte subita»).

® Fallon no tiene conocimiento del valor de los
documentos ni de su auténtico peligro, ni tampoco
de la conexion existente entre Leiter y Cecil Hunter.
Si se le pregunta, podra confirmar que Hunter fue un
estudiante de arte en la U. M. y que fue expulsado por
mostrar un comportamiento disoluto.

® Fallon puede proporcionar las llaves de la oficina y
de la casa de Leiter a los investigadores, asi como
cualquier contacto con otros miembros relevant
la Facultad.
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® Estara dispuesto a debatir la implicacién de Harland
Roach y Emilia Court.

® A pesar de que sabe algo acerca de las apuestas de
Leiter, no sabe nada de su negocio de falsificaciones.

GANCHOS DE INTERPRETACION

® Fallon estara cada vez mds ansioso por recuperar los
documentos antes de que se agrave el problema entre la
familia Cobb y la universidad (esto podria ocurrir cuan-
do muriera uno de los miembros de la familia Cobb).

® Insiste en ser sistematicos: las pruebas deben ser
catalogadas, evaluadas y retenidas (incluyendo el
cadaver de Leiter) hasta haber resuelto este asunto.

® Mis tarde, cuando no se consiga recuperar los
documentos, Fallon intentara culpar a otro PNJ (o
incluso a uno de los investigadores), desesperado por
proteger su propia reputacion.

Notas para el Guardian: A pesar de lo que puedan decir al-
gunos, Fallon estd muy lejos del estereotipo de un académico
incompetente y tampoco es un ingenuo. Cuando era joven
pas6 un corto periodo de tiempo en el ejército, y lleva mu-
chos anos haciéndose cargo de los asuntos «delicados» de la
Universidad Miskatonic con tacto y discrecion, desde suici-
dios de estudiantes hasta los prosaicos y a veces menos pro-
saicos defectos de algunos miembros del claustro. A pesar de
que no posee un gran conocimiento personal de los Mitos ni
nada que se le parezca, sus propias experiencias le tienen bas-
tante informado de que hay ocasiones en las que cosas ajenas
al curso de la existencia se ven atraidas a las inmediaciones de
Arkham y su universidad.

Fallon querrd mantener frecuentes reuniones privadas con
los investigadores para que estos le mantengan al tanto de sus
progresos. El Guardian podra utilizar al Decano para trans-
mitir informacion cuando lo necesite.

Si unos investigadores especialmente habiles son capaces de
entregarle rapidamente los Documentos de la Caza de Brujas
de Arkham, el Horror se sentird atraido hacia €I, aunque su
primera manifestacion serd mas aterradora que letal. Acudi-
rd inmediatamente a los investigadores en busca de ayuda,
jaunque habra que ver si serdn capaces de salvarle!

Mis alla de esta aventura: En funcién del trato personal en-
tre los investigadores y Fallon, si este sobrevive podrd conver-
tirse en un valioso contacto y una fuente potencial de infor-

_macion y empleo.

oft es un hombre mayor, de ojos vidriosos y mostacho
54, que parece encontrarse en la parte mas desfavoreci-
' on ¢ demasmda piel y muy poca carne des-
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hace unos diez afios. An-
tiguo ayudante del foren-
se de Boston, Wheatcroft
se retird para ocupar una
plaza a tiempo parcial de
profesor en la Universidad
Miskatonic, donde obtuvo
su titulo de medicina en
su juventud. Se trata de un
hombre aburrido, prosaico
y poco imaginativo, aunque
también un forense experto
y diligente.

Es leal a Fallon y al Claus-
tro y, teniendo en cuenta el
estado de los restos de Lei-
ter, estd mas que dispuesto
a emitir un certificado de defuncion por «subito fallo cardia-
co severo» en lugar de hacer publico lo extrafio de la muerte
y provocar cualquier tipo de escandalo. Sin embargo, tratdn-
dose de un hombre tan tradicional como él, este pequeno en-
cubrimiento pesa gravemente sobre su conciencia.

DATOS Y PISTAS

® Wheatcroft determind la muerte de Leiter, se hizo
cargo del cadaver (todavia se encuentra en su pose-
sién, en las instalaciones de la Facultad de Medicina) y
ha llevado a cabo una autopsia privada a instancia del
Decano Fallon. Si uno de los investigadores demuestra
sus propias capacidades médicas a Wheatcroft, haz
que todavia no se haya llevado a cabo la autopsia y que
Wheatcroft involucre al investigador en ella.

@ Para Wheatcroft, Leiter no era mds que un rostro con
el que se cruzaba ocasionalmente en los pasillos o que
vislumbraba en alguna ceremonia de la universidad,
algo de lo que ahora se alegra bastante.

GANCHOS DE INTERPRETACION

® El médico estd ansioso por hacer que los investigado-
res le prometan que no dirédn nada a nadie acerca del
verdadero estado del cadaver de Leiter, jy menos ain
mostrarselo!

® Quiere librarse del cuerpo lo antes posible (ya que
su presencia le resulta perturbadora). Seguro que los
investigadores pueden ayudarle con esto.

® Niega creer en nada remotamente sobrenatural (pero
no deja de mirar por encima de su hombro). Busca
algo de aliento y compaiiia.

Notas para el Guardidn: Al principio Wheatcroft se mostra-
r reacio a hablar, basicamente por el sentimiento de culpa
que le produce su participacion en el encubrimiento; sin em-
bargo, si los investigadores le impresionan con su tacto y su




competencia (por ejemplo, demostrando su conocimiento
de los procedimientos médicos o policiales), se volverd mas
cooperativo y estard encantado de transferirles cualquier res-

ponsabilidad sobre este asunto.

Emilia Court. estudiante de posgrado

Se trata de una mujer seria
y aplicada, cuya mesura
y forma de vestir desme-
recen su belleza. Emilia
Court es una estudiante de
posgrado a la que se enco-
mendo la tarea de asistir a
Leiter en la catalogacion
e investigacion de los do-
cumentos de Hobbhouse.
Leiter le producia una anti-
patia indiferente, pero ado-
raba ese trabajo y lo solicité
con una actitud cercana al
fervor. En cuanto a Leiter,
una vez se dio cuenta de
que ella era inmune a sus
encantos, aprecié su valor
profesional e intenté tra-

tarla con toda la atencion y el carifio que se puede dispensar
a una mdquina calculadora; intentando que ella no notara
ninguna falta de decoro por su parte, aunque sin conseguirlo.

DATOS Y PISTAS

® Court descubri6 el cuerpo de Leiter tras pedir una
llave maestra al bedel cuando no pudo acceder a su
lugar de trabajo. Esa imagen le atormenta. Leiter se

encontraba en el interior de su oficina cerrada: muerto
en el suelo, detrés de su escritorio, con un montén de

dinero y documentos desparramados a su alrededor.

® Court sirve para atestiguar la parte legitima de la doble
vida de Leiter, su relacién con la facultad y el prestigio

de los documentos de Hobbhouse.

® Conoce la rivalidad y las desavenencias existentes
entre Leiter y Roach.

® Sabe que las visitas de Anthony Flinders no eran

bienvenidas, y que este envidiaba su cargo de asistente

de Leiter.

® También puede atestiguar el comportamiento cada vez
mds errdtico de Leiter a principios de septiembre, que

rozaba lo paranoide.

® Mas vale que cualquier intento de hacer que Court

CAPITULO 15: AVENTURAS

El cadaver en cuestidn

El cuerpo del profesor
Charles Leiter yace en
las entrafas de la Facul-
tad de Medicina de la
Universidad Miskatonic,
en una camara frigorifi-
ca cerrada, y alli segui-
ra hasta que el Decano
Fallon determine que sea
discreta y decentemente
incinerado. El certificado
de defuncion que se ha
emitido determina «su-
bito fallo cardiaco seve-
ro», y no miente, pero
tampoco contempla to-
da la verdad.

La cara de Leiter es una estremecedora méscara de terror
paralizada por el panico y la agonia en el momento de su
muerte. Sus ojos grisaceos estan hinchados, y son masas
de coagulos y tejido incoloro. Contemplar el cadaver re-
quiere hacer una tirada de Cordura (0/1D4). El mero hecho
de estar cerca del cuerpo (incluso aunque esté cubierto)
posee un efecto perturbador, capaz de alterar los nervios
de cualquiera y de producir la sensacién de estar siendo
observado. Solicita tiradas de Escuchar para oir lo que
parece una presencia en la habitacion contigua (y vacia,
se trata de una Senal de paso); estas circunstancias estan
afectando a la cordura del médico.

El Horror se puede manifestar a través del cadaver de Leiter
(consulta Senales de paso) y puede resucitarlo como un
zombi para que cause estragos. Esto no deberia suceder
durante la primera visita de los investigadores, pero podra
ocurrir mas adelante si regresan con los mafiosos o con
Lucy Stone. También puede ser que los investigadores reci-
ban una llamada cuando la criatura irrumpa por la facultad
en mitad de la noche.

Resultados de la autopsia: A juicio de Wheatcroft, los re-
sultados basicos son que Leiter sufrié un infarto grave que le
produjo la muerte casi de forma instantanea. Ademas, el
cuerpo sufrié violentos espasmos musculares y, de alguna
forma, el tejido ocular muestra un dafio térmico severo, co-
mo si el humor vitreo hubiera hervido por causas descono-
cidas. Se produjo un colapso multiorganico generalizado, e
incluso su flora intestinal estd muerta, lo que esta ralentizan-
do la descompqsicién. Nada de esto es remotamente nor-
mal, y no hay una causa externa que pueda explicarlo.

ayude a los investigadores se afronte desde la astucia
y el ingenio. No estd nada dispuesta a hacerlo y es
inmune a los cumplidos superficiales, lo que se mani-
fiesta en su elevada puntuacién de Psicologia (55%),
por lo que los investigadores descubrirdn que el nivel
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de dificultad inicial para sus tiradas de Encanto sera
Dificil. Puede llegar a revelar que vio el recibo del
cambio de las cerraduras del apartamento de Leiter
sobre su escritorio (véase la Cronologia). Gracias a
algunas conversaciones telefénicas que ha oido de
pasada, hace tiempo que sabe que Leiter tenia una
amiga intima que se aloja en un apartamento cerca
de un bar de carretera llamado Hibb’s Roadhouse, en
Arkham, donde (supone Court) trabaja de camarera;
y que responde al nombre de Lucy, pero no sabe nada
mas al respecto.

GANCHOS DE INTERPRETACION

® Court estd ansiosa por demostrar su valia a los
investigadores; ;como podria ayudarlos?

® Pretende desacreditar a Flinders y a Roach, y estard
encantada de echarles la culpa a ellos.

Notas para el Guardidn: En Emilia Court hay mds de lo que
se puede ver a simple vista. De hecho se trata de una mujer
independiente procedente de un adinerado y antiguo linaje
de Providence, algo que ha ocultado a todos los que la ro-
dean, y ha preferido ascender por sus méritos y su determi-
nacién dentro de un entorno que le es desfavorable debido a
su género y su relativa juventud; su objetivo final es conseguir
una cétedra. Si los investigadores sospechan de Court, estos
hechos se podrén descubrir haciendo algunas indagaciones
rutinarias. Considerada una persona fria por sus compane-
ros, es increiblemente inteligente y cree que el robo de los
Documentos de la Caza de Brujas es una farsa que se debe
enmendar. Court también es una buena opcion para que un
jugador asuma su control en caso de que se produjera alguna
baja entre los investigadores durante la aventura. (Siempre y
cuando no sea la culpable, claro).

Si es la culpable elegida: Court puede ser una sospechosa
interesante, si bien aparentemente improbable. Si el Guardin
la elige como culpable, esconderéd un corazén mucho mas os-
curo de lo que nadie de su entorno podria imaginar. Tal vez
planeara el robo de los Documentos de la Caza de Brujas para
protegerlos tras descubrir el fraude de las falsificaciones de
Leiter, o tal vez conociera el significado concreto de los docu-
mentos y su naturaleza sobrenatural y planeara la muerte de
Leiter para conseguirlos. Si este fuera el caso, habria seguido
a Cecil Hunter hasta su apartamento y le habria condenado
deliberadamente a los horrores que contenian los documen-
tos, liberando a la pesadilla. Como se decia, procede de un
~_antiguo linaje de Providence, y eso abre la puerta a que los
" Court sean parientes de los Curwen, los Marsh o incluso a
" que su apellido hubiera sido Mason en el pasado. Si decides
que este sea el caso, deberds modificar su personaje para que
a bruja y asignarle una puntuacion en la habilidad Mi-
‘thulhu y unos hechizos. Otra posibilidad serfa que un
(uno de sus antepasados) hubiera utilizado el hechizo
cia 0 Inter io de mente y le hubiera robado
‘ guir los documentos.

LA LLAMADA DE CTHULHU

1

rﬂntiguos linajes de Providence

Se recomienda a aquellos Guardianes que deseen explorar
y utilizar los posibles ancestros de Emilia Court que lean los
siguientes relatos de Lovecraft:

El ser en el umbral; para Asenath Waite

Los suefos de la casa de la bruja; para Keziah Mason
l El caso de Charles Dexter Ward; para Joseph Curwen
l La sombra sobre Innsmouth; para la familia Marsh

M

Harland Roach. rival académico del fallecido

Roach es un hombre barri-
gudo y sudoroso, con gafas
de culo de vaso y un cabello
fino y graso que toquetea
cada vez que se encuentra
nervioso o agitado, lo que
suele ser bastante habitual.
Tiene siempre un aspecto
astroso y desalinado, con
sus trajes arrugados y unas
camisas cuyos cuellos pa-
recen estar siempre htime-
dos. Esto, junto a una voz
de un irritante tono nasal y
su tendencia de mirar a las
mujeres y los nifios como si
fueran alguna extrana for-
ma de vida acudtica, expli-
ca por qué, a pesar de su increible erudicion y su envidiable
repertorio de obras publicadas, era derrotado por Leiter una
vez tras otra.

Fallon acudi6 a Roach, no sin cierta reticencia, para que or-
denara los papeles de Leiter tras su muerte. Roach pretendia
aprovechar la oportunidad para robar los documentos, pero
en lugar de eso descubri6 que los Documentos de la Caza de
Brujas habian desaparecido.

DATOS Y PISTAS

® Roach ha llevado a cabo una evaluacion de los papeles
de Leiter, y fue a la casa de campo de Leiter junto al
Decano y uno de los empleados de la universidad para
reunir mas documentos. Mientras estuvo alli, Roach
descubri6 pruebas fehacientes de antiguas falsificacio-
nes, asi como libros y material retirado de la univer-
sidad sin autorizacion. Debatiéndose entre boicotear
a Fallon y desacreditar a Leiter, Roach no supo qué
hacer. Informo a Fallon de las apuestas de Leiter, pero
se guardd las pruebas de las falsificaciones (esperando
obtener algn provecho de ellas en el futuro).




® Roach conoce el valor histérico (y econémico) de lo
que ha desaparecido, pero no sabe nada acerca de sus
peligros.

® Roach no ha visto el caddver, y parece creer la historia
del «ataque al corazén» sin ningtin recelo.

® Es un firme detractor de todo lo sobrenatural.

® Roach ya ha revisado los papeles de la cabaiia de Leiter
en una ocasion y ha visto varias cosas importantes
que ignord por considerarlas irrelevantes (consulta La
Casa de campo de Leiter).

GANCHOS DE INTERPRETACION

® Roach pretende mejorar su posicion en la universidad,
y puede considerar que Fallon podria ser un impe-
dimento (después de todo, Fallon ignoré a Roach en
favor de Leiter para ponerle al cargo de los documen-
tos de Hobbhouse). Roach haré cualquier cosa que
pueda desacreditar a Fallon, y tal vez busque la ayuda
de los investigadores para hacerlo.

® Intentard desprestigiar el nombre y la reputacién de
Leiter de cualquier forma posible.

Notas para el Guardidn: A Roach le entusiasma ser de utili-
dad a la universidad, ya que actualmente se encuentra entre
los miembros del claustro menos favorecidos y espera aca-
bar obteniendo una plaza titular como recompensa por su
intervencion en este asunto. El Decano Fallon le produce un
temor reverencial, y eso lo mantiene a raya, pero se trata de
alguien malicioso y ambicioso en un sentido mezquino y no
puede evitar regodearse con la muerte de Leiter.

Roach también siente una curiosidad insoportable acerca de
este caso ahora que ha conocido sus escandalosas dimensio-
nes y, si cree que puede obtener alguna ventaja de ello, po-
dria intentar acompanar a los investigadores a todas partes o
seguir sus huellas, y tal vez robar los documentos (si es que
no los tiene ya) o chantajear a los investigadores (si resulta
ser capaz de ello) para poder hacerse con ellos y ser él quien
solucione el problema.

Si es el culpable elegido: Roach es un sospechoso légico
en el robo de los documentos: Leiter siempre acababa im-
poniéndose sobre €l y su rivalidad era bien conocida en la
universidad, asi como el desprecio que Leiter sentfa por él. Y
lo que es peor, Leiter era todo lo que Roach no: encantador,
sofisticado y exitoso con las mujeres. Roach es perfectamente
capaz de desacreditar a Leiter antes o después de su muerte,
ya sea robando los documentos de forma premeditada o co-
mo un simple acto de oportunismo postmortem. Sin saberlo,
Roach se ha puesto en una situacién de peligro mortal. Al
ser consciente de que si su delito sale a la luz su vida y su
carrera habrdn terminado, nunca admitird haber sustraido
los documentos, ni los entregaré si no es bajo la coaccién
mds extrema.

CAPITULO 15: AVENTURAS
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Anthony Flinders. estudiante descarriado
con una obsesion enfermiza

Se trata de un atractivo es-
tudiante, aunque viste de
forma austera, que se ajusta
totalmente al estereotipo
del tipico estudiante adi-
nerado de la Universidad
Miskatonic, tanto en su
comportamiento como
en sus modales. Tras ese
acento entrecortado del
norte de Nueva York y ese
pelo perfecto se oculta la
mente de un fanatico, y de
un fandtico descarriado.
Anthony Flinders es un
estudiante de historia, uno
que intent6 adscribirse al
equipo del profesor Leiter
para la clasificacién de los
documentos de Hobbhouse en repetidas ocasiones y que fue
rechazado todas ellas. Afirmaba que su interés respondia a
la investigacion de su tesis, centrada en la Caza de Brujas de
Arkham; y el rechazo por parte de Leiter demostré que el di-
funto, aun siendo un criminal y un falsificador, tenfa un jui-
cio excelente. Las averiguaciones sobre Flinders en el campus
revelardn que se trata de un muchacho que parece integrarse
y un estudiante con un historial académico intachable que
participa en la vida universitaria aunque sea de forma some-
ra. Sin embargo, una investigacion més exhaustiva revelard
que no tiene amigos intimos conocidos, y que provoca una
cierta incomodidad entre aquellos que han pasado un tiempo
considerable en su compaiiia.

Anthony Flinders no solo estd centrando sus estudios de
historia en la caza de brujas: estd obsesionado con ella y, lo
que es aun peor, en secreto es un auténtico creyente, un sata-
nista autodidacta, una secta de un solo hombre cuyo dogma
distorsionado ha sido elaborado a partir de una docena de
fuentes biblicas e histéricas; pero también uno que lamenta-
blemente ignora la verdad de forma casi suicida.

DATOS VY PISTAS

@ Flinders sabe relativamente poco acerca del autén-
tico curso de los acontecimientos, pero posee un
conocimiento obsesivo acerca de la Caza de Brujas
de Arkham, la leyenda de Keziah Mason y el folklore
de la ciudad. Cree que los Documentos de la Caza de
Brujas contienen «auténticas formulas mégicas» que
le permitiran llevar a cabo un pacto faustiano, pero
no divulgara este dato si no es bajo una coaccién +\8
considerable.
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que sea consciente de la creciente paranoia de Leiter
y que conozca a algunos de sus contactos, como Lucy
Stone, Cecil Hunter o Abner Wick, aunque no dara
esta informacion de forma voluntaria.

® El 11 de septiembre irrumpi6 en la casa de Leiter en
busca de los documentos. Al no conseguir encontrar-
los, se conformé con robar algunos objetos personales
de escaso valor.

GANCHOS DE INTERPRETACION

® Arde en deseos de conseguir los documentos para sus
propios fines.

® «Ayudard» a los investigadores, lo quieran o no.

® Tiene un monton de ideas descabelladas que intentard
exponer a los investigadores como teorias plausibles,
como «Fallon robé los Documentos de la Caza de
Brujas para venderlos», «Fallon y Roach son amantes y
llevan a cabo rituales de magia negra», o «Court es una
bruja que mat6 a Leiter y se hizo con los documentos».

Notas para el Guardian: Flinders puede cumplir varias fun-
ciones ademas de la de antagonista y factor desestabilizador.
Absolutamente psicético y claramente delirante, estd total-
mente dispuesto a recurrir a la violencia para lograr sus obje-
tivos, siempre y cuando crea que puede eludir las consecuen-
cias 0 que la recompensa serda mayor que el riesgo asumido.
Si se siente despreciado, evitard un enfrentamiento directo
por temor a ser reducido o arrestado. Sin embargo, cosas co-
mo acechar y atacar a un investigador cuando se encuentre a
solas, provocar un incendio en el lugar en el que se alojen o
fingir un atropello y darse a la fuga si se encuentran dentro
de sus capacidades. Va detrds de los Documentos de la Caza
de Brujas, y actuara en contra de los investigadores si cree
que esto redundara en su beneficio: simulara allanamientos,
seguiré a los investigadores, atacara a testigos y basicamente
se convertira en una amenaza. Intentara robar mechones de
pelo o ufias para utilizarlos en sus maleficios. Tiene un alma
malvada y mezquina que ansia el poder y la supremacia.

Si es el culpable elegido: Si el Guardidn decide que Flinders
sea el culpable del robo, este habria seguido a Leiter hasta el
apartamento de Hunter, esperado al anochecer e irrumpido
en él, para encontrar al enloquecido Hunter y llevarse los Do-
cumentos de la Caza de Brujas. Ahora tiene a un tigre agarra-
do por la cola: estin empezando a suceder extrafios aconteci-
mientos a su alrededor y su fin estd cada vez mas cerca (véase

~Manifestaciones del Horror en la pagina 407). Cada noche

intenta desentranar las verdades que se ocultan en los docu-

‘mentos, aunque estd practicamente paralizado por el terror
que le produce lo que esta documentado en los manuscritos

LA LLAMADA DE CTHULHU

Lucy Stone. amante afligida

Stone es una joven de vein-
tipico afos, atractiva y de
buena figura, una rubia oxi-
genada con unos andares
bamboleantes que provocan
que las cabezas se vuelvan.
A pesar de encontrarse en
el esplendor de la juventud,
Stone ya se ha graduado en
la escuela de la vida y ya no
se hace muchas ilusiones
acerca del mundo, ya que ha
sido una nifia del Bowery,
en Nueva York, y ha traba-
jado como camarera, ciga-
rrera, asistenta y modelo de
pintura a lo largo de doce-
nas de pueblos y ciudades
al norte de su lugar de naci-
miento. Si se le pregunta por qué dejé la gran ciudad, sonreird
y dird: «En la gran ciudad hay una derrota a la vuelta de cada
esquina, pero en un pueblo pequefio un poquito de glamur te
puede abrir algunas puertas».

Se lio con Leiter al comienzo de la primavera, mientras
servia mesas en un restaurante de carretera llamado Hibbs
Roadhouse, a las afueras de Arkham. Era un hombre guapo
e inteligente que no tenia reparos en dejarse algo de pasta
en una chica, y a ella le parecia perfecto. A pesar de que su
cabeza le decia que aquello solo era algo pasajero para é€l, su
corazén le dictaba algo totalmente distinto, y se enamor6
perdidamente de él. Nunca lo demostré, suponiendo acerta-
damente que, de enterarse, él la soltaria como si fuera un hie-
rro al rojo. Este es el motivo por el que, cuando «las cosas se
complicaron», como dice ella, se quedé por la zona y todavia
no se ha marchado de la ciudad. Quiere dar el ultimo adiés
a Leiter, y no entiende por qué no le permiten ver el caddver.
Después de todo, murié de un ataque al corazon, ;no?

DATOS VY PISTAS

® Stone sirve como testigo de la otra vida de Charles
Leiter. Como a Leiter le gustaba alardear en privado,
conoce sus operaciones fraudulentas a grandes rasgos,
aunque no presté mucha atencion a los detalles.

® Sabe que, ademds de ser un falsificador y un traficante
de libros extrafios (del tipo «no se hacen preguntas»),
Leiter también era un jugador al que le gustaba apostar
fuerte. La llevé consigo a Atlantic City en dos ocasio-
nes, en junio y agosto de este mismo afo. Sabe que en
el viaje de agosto tuvo grandes pérdidas y que acabo
debiéndole dinero a gente con la que no conviene
relacionarse. Cuando se presente la oportunidad,
allanari la casa de campo de Leiter en busca de botin
oculto (conoce su escondrijo secreto).

M




® Si se le pregunta por los contactos a los que Leiter recu-
rria en sus estafas, mencionard que sabia que contaba
con un artista para que le ayudara a copiar los docu-
mentos, una especie de estudiante al que expulsaron de
la U. M. hace unos aios, pero no sabe su nombre. Y mas
concretamente, todavia tiene la tarjeta (que incluye la
direccion de una tienda) de un comerciante de antigiie-
dades local que era un comprador habitual, un hombre
llamado Abner Wick. Si se le pregunta por él, dird que
le vio «una o dos veces en encuentros casuales», y que le
parecié «un caballero de los de antes, pero dudo que yo
fuera su tipo, tii ya me entiendes».

® Puede confirmar la creciente paranoia de Leiter, su
inestabilidad y su deseo de abandonar la ciudad en las
tltimas semanas.

® Si se le pregunta si alguna vez se sintié en peligro,
mencionard a un «inquietante chaval de la uni-
versidad» que vio merodeando por el vecindario
tanto antes de la muerte de Leiter como uno o dos
veces después (se trata de Anthony Flinders). Los
investigadores més perspicaces (tirada de Psicologia)
notardn que estd ocultando algo, incluso aunque hayan
conseguido ganarse su confianza. Para obtener mas
informacion de ella sera necesario superar una tirada
de Encanto, Intimidar o Persuasién (nétese que
serd més dificil usar Encanto e Intimidar, ya que ella
tiene + 50% en ambas habilidades), que revelard que
ya fue interrogada acerca de la muerte de Leiter por
dos gdnsteres de la mafia de Atlantic City, interesados
en descubrir si Leiter estaba realmente muerto o si lo
habia fingido para evitar pagar sus deudas. La stbita
y misteriosa naturaleza de la muerte y la ausencia de
un funeral han levantado las sospechas de su jefe. A
pesar de que el interrogatorio no llegé a la violencia
fisica, los gdnsteres no dejaron ninguna duda sobre
las consecuencias que tendria mentirles, y le dieron
instrucciones para mantenerles informados de cual-
quier cosa sospechosa que pudiera surgir sobre Leiter
«si quieres seguir estando sana». Si los investigadores
no la persuaden para que les cuente esto, llamar4 a los
gdnsteres de Atlantic City en cuanto la dejen sola.

GANCHOS DE INTERPRETACION

® Stone intentard sacar todo lo que pueda: «jHay que
ganarse la vida!».

® Cree que puede manipular a cualquier hombre a su
antojo (incluyendo a los investigadores masculinos).

® Amaba a Leiter y quiere dar el dltimo adi6s a su
cadaver.

@ Estd asustada por la visita de los mafiosos y quiere ha-
cerse con el dinero escondido en la casa de campo de
Leiter; sin embargo, si se le presenta otra oportunidad
de conseguir el dinero necesario para huir y empezar
de nuevo en otra ciudad, la aprovechara.

CAPITULO 15: AVENTURAS
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Notas para el Guardidn: Stone se deja llevar por sus emocio-
nes tanto como por su cabeza y, por lo tanto, es mds probable
que ayude a los investigadores si cree que estdn intentando
resolver el misterio de la muerte de Leiter, ya que est4 ansiosa
por saber qué ocurri6. También es susceptible a un buen so-
borno a cambio de su ayuda, sobre todo si los investigadores
le ofrecen el dinero suficiente para marcharse de la ciudad.

:La difunta Lucy Stone? Stone se encuentra en una posicion
delicada: ella no lo sabe, pero se trata de la Gltima persona
viva y cuerda que fue testigo de las actividades de Charles
Leiter. Por lo tanto, es una firme candidata a morir durante el
transcurso de la aventura, tal vez a causa de los actos de los
investigadores o de la ausencia de ellos. Hay varias personas
que quieren saber lo que ella sabe y que estdn bastante dis-
puestas a eliminarla para que no pueda contar sus secretos,
reales 0 imaginarios, a nadie mas; Anthony Flinders y Abner
Wick entre ellos. También puede llegar a tener problemas con
la mafia de Atlantic City si estos creen que les esta escondien-
do algo y, por tltimo, El Prisionero de las Piginas también
podria elegirla como victima. Si se produjera esta tltima fata-
lidad, asegurate de presagiarla de forma adecuada (consulta
Manifestaciones del Horror en la pagina 407).

Abner Wick. tratante de
antigiiedades y degenerado

Wick es un hombre cor-
pulento, entrado en carnes
y un poco amanerado, un
cuarenton que da la sen-
sacion de haber tenido
un fisico potente, ahora
deteriorado por afos de
excesos y vida indulgente.
Tiene un olor ligeramen-
te agrio, enmascarado en
su mayor parte por el uso
excesivo de colonia, y una
piel ligeramente enfermiza
que sugiere cierta morbi-
dez de la carne, una do-
lencia 0 una adiccién. A
pesar de sus indecorosos
intereses carnales, Wick es
un hombre de una tranqui-
lidad abrumadora, culto y seguro de si mismo, que trata a
todo el mundo con una educacién y una gentileza naturales
dificiles de encontrar en estos agitados dias de los afios 20, Se
describe a si mismo como «un caballero de ingresos modes-
tos que comercia con antigliedades y hermosos libros anti-
guos», y tiene una pequena tienda de antigiiedades llamada
«Bagatelas Arrinconadas» en un callejon situado en el me
barrio del distrito comercial de Arkham. Al igual que Wie
la tienda tiene una reputacion considerable en ekgr
probable que cualquier investigador proceden
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en alguna ocasi6n; aunque no habra conocido a Wick, ya que
este deja la actividad cotidiana de la tienda en manos de sus
empleados. Y esa es su faceta publica.

DATOS V PISTAS

® Abner Wick tuvo tratos con Charles Leiter en varias
ocasiones, tanto como traficante como coleccionista
privado de libros raros y manuscritos.

® Tomo parte en la guerra de pujas por los Documentos
de la Caza de Brujas, cuyo precio ya habia alcanzado
varios miles de délares y amenazaba con seguir
aumentando.

® Wick queria los documentos para €l, pero su precio no
tard6 en dispararse mas alld de lo que podia pagar. A
pesar de todo, sigui6 participando en la subasta como
agente de «algunas personas interesadas con carteras
mas abultadas» cuya identidad no podia revelar. Si
se le presiona para que lo haga, sélo dird que son
«extranjeros».

® Wick se sinti6 traicionado por Leiter, asumiendo que
habia llegado a un acuerdo con otro comprador.

® Wick reconocera que existen «fuerzas peligrosas en
el mundo y mds allé de él que el hombre no deberia
conocer», y teme, por lo que ha oido desde la muerte
de Charles Leiter, que esas fuerzas se congreguen en
torno a los documentos. Si se le pide que se extienda
sobre el tema, solo hard referencia a la tragica historia
que rodea a la familia Hobbhouse y a los aconteci-
mientos recientes, y anadira que es probable que algo
peligroso emane «de las cosas que el viejo Hobbhouse
atrapé durante el juicio a las brujas».

® Esta interesado en «adquirir» los documentos, y
ofrecera varios miles de délares por la adquisicion de
los originales, «sin hacer preguntas».

GANCHOS DE INTERPRETACION

® A Wick le gusta estar al cargo. Intentara utilizar a los
investigadores como sus peones.

® Quiere los documentos: ;podran ayudarlo los
investigadores?

® Esté ansioso por saberlo todo acerca de la muerte de
Leiter y el paradero de su cadaver (puede que para
tomar un sabroso aperitivo).

.. Notas para el Guardian: Abner Wick es un hombre de mu-
* ¢hos secretos, mascaras y mentiras, y es posible que los inves-
- tigadores descubran algunos de ellos durante el transcurso de
i a aventura, dependlendo del papel que el Guardidn haya ele-
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LA LLAMADA DE CTHULHU

Las mentiras de Abner Wick: La primera mascara de Abner
Wick, la de un caballeroso anticuario, se desprenderd facil-
mente en virtud de su conexion con Charles Leiter, que se
puede descubrir examinando las notas de Leiter o mediante
una conversacién con Lucy Stone. Esto indicara que Wick ha
sido cliente de Leiter e intermediario en sus robos y falsifi-
caciones desde hace tiempo, aunque mas como comprador
que como cémplice, y que Leiter se alegraba de poder contar
con él.

La segunda mascara que se podréd descubrir es la de la de-
pravaciéon de Wick y la profundidad a la que llega su co-
rrupci6n. Investigaciones posteriores sobre las conexiones
criminales de Wick, que abarcan de Arkham hasta Maine,
Boston y Providence, descubrirdn a un presunto drogadic-
to (y puede que cosas peores), un traficante de mercancias
robadas (sobre todo antigiiedades) y un perista conocido
por ser capaz de pagar grandes sumas por los objetos ade-
cuados. También se le conoce por ser un hombre al que no
conviene enfadar.

La tercera mdscara, una que no es probable que los inves-
tigadores sean capaces de descubrir, es la de la humanidad.
Abner Wick es un canibal y un asesino, cuya sangre con-
taminada porta la macula de los chacales de la tierra. Fue
un nino intercambiado cuya madre alumbré en las oscuras
profundidades de los pasadizos horadados por los gules ba-
jo la ciudad de Boston hace casi cien afos, un bastardo hi-
brido criado en una familia adinerada cuyo propio bebé fue
devorado en las tinieblas. Su transformacion de humano a
gul plenamente desarrollado ha sido lenta y prolongada. Su
tradicional gusto por la carne humana fresca, en especial la
de los jovenes, estd degenerando lentamente hacia el sabor
de la carrofa podrida, una senal inequivoca de que en una
década o menos se adentrara en las oscuras profundidades.
Hasta entonces servird, como ha hecho siempre, como in-
termediario entre el mundo de la superficie y el mundo de
las sombras subterrdneas: un procurador de carne y tesoros
para los suyos, y un traficante de los vestigios de los muer-
tos para los humanos, a los que resulta tan fdcil sobornar
con desperdicios y baratijas.

Hector y Carla: A pesar de todo su poder, Wick prefiere que
sean los subalternos que ha vinculado con su sangre man-
cillada los que le hagan todo el trabajo sucio; y solo matara
personalmente cuando se encuentre lejos de la mirada pu-
blica y no haya riesgo de ser descubierto. En la seccién de
PNJs se proporcionan las caracteristicas de dos de sus secua-
ces, Hector y Carla Fademan, una pareja de hermanos de la
region cuya macula-gul ha llegado un poco mds lejos que la
del propio Wick (y que también carecen de la considerable
inteligencia y encanto de su amo). Sirven de trabajadores, se-
cuestradores, ladrones y asesinos seguin se necesite.

Si Wick cree que los investigadores merecen su atencion, ha-
rd que Hector y Carla les sigan y les vigilen para estar al tanto
de los progresos de sus pesquisas o, si sospecha que los inves-
tigadores poseen los documentos, puede que envie a Hector
y a Carla para recuperarlos.



Mis alld de esta aventura: Dependiendo del trato personal
entre los investigadores y Wick, este podrd convertirse en un
valioso contacto y una fuente potencial de informacién y em-
pleo, aunque también serd sumamente peligrosa y corrupta.

Si es el culpable elegido: Si el Guardidn decide que Wick sea
el culpable, su deseo de conseguir los Documentos de la Caza
de Brujas habra sido lo bastante intenso como para dar por
zanjadas sus aspiraciones en la guerra de pujas, y habra en-
viado a sus sirvientes infrahumanos durante la noche para
que se los arrebaten a Cecil Hunter directamente (y también
podrian haber tenido algo que ver con su crisis nerviosa). Si
cree que los investigadores sospechan de él, recurrird a Hec-
tor y a Carla para despistarles, tal vez utilizindoles para que
desvien su atencion a otro sospechoso, o enviard a sus secua-
ces para que ataquen y maten a los entrometidos investiga-
dores. Conoce muy bien los peligros del horror que Leiter y
Hunter han liberado de forma involuntaria, y estard llevan-
do a cabo los preparativos para un ritual para apaciguar a
la entidad y someterla a su voluntad, un ritual que pretende
ejecutar en las entranas de su tienda o puede que en la rui-
nosa Mansiéon Hobbhouse, si el Guardian lo prefiere. El ritual
requerird algunas victimas para satisfacer el ansia de destruc-
cion de la entidad, y entre los candidatos idoneos se incluird
a cualquier persona relacionada con este asunto, ya se trate
de Lucy Stone, de un desafortunado entrometido como An-
thony Flinders o de los propios investigadores.

0Oaks y Shaunassy. los pistoleros de
Atlantic City

Estos dos estan cortados
por un mismo patron:
grandes, robustos y som-
brios, con trajes grises que
no son de su talla y sombre-
ros de ala ancha bien cala-
dos para ocultar sus rasgos.
Uno es mayor y habla, el
otro es mds joven y per-
manece en silencio; aparte
de eso, no se diferencia en
mucho mds. Son, como se
dice en los bajos fondos,
«avispones, no torpedos»,
que es como decir que son
rompepiernas y cobrado-
res de deudas, no asesinos;
aunque no tendran reparos
en matar si se sienten ame-
nazados o se les ordena hacerlo. Estan en Arkham porque
Charles Leiter debia una gran suma de dinero a sus jefes de
Atlantic City, y la «muerte» de Leiter era demasiado sospe-
chosa como para hacerles pensar que habia gato encerrado.
Tienen razén al pensar que ha habido un encubrimiento,
pero estan totalmente equivocados respecto a los motivos.

* N. del T: los avispones o yellowjackets son subalternos de la mafia

CAPITULO 15: AVENTURAS
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Comenzaron su caceria pocos dias antes de que lo hicieran
los investigadores, y por ahora sus pesquisas se han limitado
a husmear por los peores barrios de Arkham y zarandear un
poco a su pista mds prometedora: Lucy Stone. La tienen bajo
vigilancia, tanto personalmente (de vez en cuando) como a
través de informadores apostados en el tugurio en el que tra-
baja, y mostraran mucho interés por cualquiera que muestre
interés por ella como, por ejemplo, los investigadores.

DATOS V PISTAS

@ Los pistoleros de Atlantic City no saben absolutamente
nada de lo que estéd ocurriendo; creen que Leiter esta
vivo y lo estan buscando. Todo lo que no sea ensenar-
les el cadaver de Leiter tiene pocas posibilidades de
convencerles de que estd realmente muerto, e incluso
asi puede que sigan teniendo sus dudas debido al
deteriorado estado del cuerpo. Tienen una disposicién
total a poner en duda la muerte de Leiter, por lo que
cualquier tirada para apaciguarlos tendra una dificul-
tad Extrema.

® Se les ha encomendado el cobro de una deuda de
juego, 11.000 ddlares para ser mas exactos. Por eso, si
descubren la existencia y el valor de los Documentos
de la Caza de Brujas, el Guardian podré decidir que
intentardn hacerse con ellos (les basta con saber que
tienen el valor suficiente, y dejaran lo demds a sus
jefes).

® Recurrirdn a las amenazas y a una violencia moderada
de forma habitual, pero no haran demostraciones
publicas que puedan llamar la atencién de las fuerzas
de la ley. No recurrirdn al asesinato si no se les ataca.
Estdn armados con nudilleras, navajas y pistolas de
gran calibre, e intentaran aislar a su objetivo en lugar
de arriesgarse a ser superados en nimero.

GANCHOS DE INTERPRETACION

® Estdn ansiosos por cobrar la deuda de Leiter.
@ Todo les produce una curiosidad agresiva.
® Querran pruebas irrefutables de la muerte de Leiter.

Nota para el Guardidn: Esta pareja es un factor desestabi-
lizador de la aventura premeditado; unos rivales para los
investigadores que se pueden plantear como una amenaza a
considerar o como un simple encuentro marginal, a discre-
cién del Guardidn. También se pueden utilizar para incluir
algo de accion fisica en tu partida (por ejemplo, para liarse
a pufietazos). También pueden servir como aliados inespe-
rados de los investigadores o como carne de cafién para el

acercan demasiado a la verdad.

Una buena forma de incluir a los pistoleros es haci
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de los investigadores, la pareja puede conservar la calma y
decir que quieren a Leiter y el dinero que debia, o puede
que sean mas directos y digan que lo inico que quieren es
el dinero sin importar de donde proceda. Asi, ya que no son
capaces de encontrar a Leiter, los investigadores serdn una
fuente de la que obtener el dinero tan buena como ¢l (ya
que se encuentran en casa del difunto y acaban de heredar
sus deudas por asociacion). Si los investigadores reacciona-
ran violentamente, la pareja no eludira una pelea, aunque es
mas probable que se retiren y embosquen a los investigado-
res mas adelante.

Cecil Hunter. falsificador enloquecido

Hunter es un hombre fla-
co y de rostro afilado de
casi treinta afios de edad,
con una cara pecosa y una
masa de pelo rubio rojizo.
Cuando se encuentren con
él, lo més probable es que
lleve una camisa de fuerza
y esté bajo observacion,
alternando entre una linea
de pensamiento racional y
un balbuceo macabro so-
bre «jun hervidero de gu-
sanos tras las paredes!», y
recitando fragmentos ais-
lados de Edgar Allan Poe.
Ahora mismo reside en el
Ala de Ingresos del Mani-
comio de Arkham, y nadie
en la Universidad Miskatonic tiene la mas remota idea acerca
de su implicacion en el asunto de la Caza de Brujas, ya que
fue Leiter el que lo ingres¢ alli poco antes de morir. Leiter se
hizo pasar por un antiguo tutor consternado. Dijo que fue a
visitar a un estudiante atribulado y le encontr6 es un esta-
do lamentable, por lo que lo dejé al cuidado de los médicos
con la promesa de ponerse en contacto con la familia Hunter
para transmitirles la noticia, con la intencion de ganar algo
de tiempo.

Hunter, un bohemio que fue expulsado de la Universidad
Miskatonic hace unos cuatro afos por conducta licenciosa,
lleva tiempo manteniendo una relacién secreta muy prove-
chosa con Leiter, y le asesoraba en los aspectos mads artisticos
de la falsificacion histérica. Vivia en un estudio sobre una la-
»vanderla destartalada en uno de los barrios més pobres de

solutas de toda condicion. Sus tnicos ingresos procedian de
as falsificaciones. Al intentar descifrar y copiar el texto ocul-
n los Documentos de la Caza de Brujas, liber6 sin querer
uras de la entidad apresada en su interior. Padecio la
nanifestacion significativa del horror, y la experien-

LA LLAMADA DE CTHULHU

DATOS VY PISTAS

® Hunter fue admitido en el Manicomio de Arkham el
17 de septiembre. Sufria una crisis nerviosa aguda,
y se le considerd un peligro para si mismo, ya que se
habia mordisqueado parte de los tendones del dorso
de sus propias manos. Desde entonces ha respondido
bien a la medicacion, pero sigue retraido, incoherente
y susceptible.

® Lo ingreso alguien que decia ser un antiguo tutor,
Charles Leiter, que mostro sus credenciales y afirmé
haber encontrado al joven en este estado en su
domicilio. Leiter prometié informar a la familia del
joven y regresar, pero no se ha presentado ningun
miembro de la familia.

® Puede que el Horror posea a Hunter y le obligue a
escapar.

GANCHOS DE INTERPRETACION

@ Hunter esta ansioso por recuperar los documentos
para poder completar su trabajo.

® Quiere salir del manicomio por todos los medios
posibles.

® Suplica compania y tiene miedo de quedarse solo.
Si escapa y los investigadores fueron amables con él,
puede que busque su compaiia.

Manifestacion: Puede que los investigadores oigan la voz del
paciente de la celda acolchada contigua... listima que se sui-
cidara la noche anterior y que la habitacion lleve vacia desde
esta manana.

Ciertas palabras desencadenan unas frases semiliicidas:
Hunter esta ausente, incoherente e incapaz de mantener una
conversacion racional; y eso cuando estd calmado y bastan-
te sedado. Sin embargo, si los investigadores hablan con él,
podrian utilizar ciertas palabras y frases que desencadenaran
disertaciones pertinentes acerca del pasado reciente, que la
mente de Hunter solo puede abordar de forma tangencial. El
Guardidn es libre de parafrasear o anadir lo que quiera a los
siguientes ejemplos.

Falsificar: «Dinero, solo es dinero, arte falaz, pero todos ven-
demos nuestras almas de una forma u otra».

Bruja/Brujeria: «Ella, era su juicio, sus documentos, su nom-
bre, sus simbolos, su prisionero, estipido, esttpido, estipido.
Puedo oirla riendo. Los gritos... oh, Dios mio, los gritos de los
recién nacidos sobre su mesa».

Leiter: «<Muerto, muerto, los vio y ellos lo vieron, y alld va-
mos... Las luces se apagan, se apagan, todas las luces! Y, sobre
cada una de las formas temblorosas, el telén, como un pano
mortuorio, cae con el impetu de una tormenta. Y los dngeles,
todos palidos y macilentos, se rebelan y, descubriéndose, afir-
man que ese drama es una tragedia titulada: «;El Hombre, y
su héroe, el Gusano Conquistador!».



CAPITULO 15:

Aquellos investigadores que superen una tirada Dificil de
Lengua propia identificaran esta tltima parte como una cita
de Edgar Allan Poe.

Venta/Comprador: «Oh, dinero, para él siempre tenia que
ver con el dinero, no con el amor al arte, no con la compren-
sion, todo dolares y centavos. Oh, tuvo muchas ofertas, ;o
no? Dinero, dinero y dinero (rie). Al principio estaba conten-
to, tan contento... penso que le habia tocado el gordo, ambos
lo hicimos, pobre de mi, que me permitiria dedicarme a mis
pinturas, al whisky del bueno y a las chicas bonitas, je. Pero el
precio no dejaba de aumentar, y aumentar, y aumentar, hasta
que nos asustamos... hicimos bien en asustarnos... la verdad...
(grita)».

Wick: «No, no, él no, malvado, malvado, come, y come, y co-
me, jpuedes oirlos en su tienda! Susurrando, conjurando, la-
miendo y lamiendo, ratas, ratas en las paredes, un suelo viejo
y sucio».

Lucy: «Puede verla, ella es la siguiente, hermosa, hermosa,
todo gusanos, gusanos, pobrecilla, pobre Lucy, Lucy sirve,
sirve mesas, sirve mesas, y espera... espera...».

:Qué fue lo que viste? / ;Qué ocurrid en tu estudio?: «Ve-
réis, oh, Dios mio, ;qué hemos hecho? No ha salido, no ha
salido del todo, pero no tardard. ;Acaso no le ois golpeando
las paredes, gritando en el viento? Serd libre, y entonces... Oh,
Dios, no fue culpa mia, geometria aberrante, fallida, una co-
pia fallida, en las lineas y los dngulos, imbéciles, ;es que no
lo veis?».

OTROS CONSEJOS PARA EL GUARDIAN

No hay un camino «correcto» ni «incorrecto» en Letras car-
mesies, independientemente del PNJ que hayas elegido para
que sea el ladrén de los Documentos de la Caza de Brujas. Di-
cho esto, algunas lineas de investigacion y formas de abordar
la aventura seran mas eficaces que otras, y puede suceder que
unos jugadores astutos tomen un atajo que les conduzca a la
verdad en menos tiempo del que el Guardidn habia calculado.
Esto no es algo que se deba impedir, y el Guardidn no debe
tener miedo a desarrollar la narracion en cualquier direccién
interesante que decidan explorar los jugadores y amoldar el
mundo ficticio de juego para que se ajuste a ellos cuando sea
necesario; pero tampoco a reconducirles sutilmente si se des-
vian demasiado del argumento de forma injustificada. Esto
tltimo siempre se hace mejor dentro que fuera de la partida
¥, como en cualquier otro juego, lo ideal seria que los jugado-
res nunca fueran capaces de adivinar cuando esté sucediendo
esto. El Guardian debe recordar que las pistas, encuentros
y sucesos mas importantes de la aventura no estdn escritos
en piedra, sino que deberan aparecer donde y cuando deci-
da ubicarlos.

El Guardian nunca debe temer que las acciones de los in-
vestigadores tengan consecuencias adversas (sin llegar al
extremo de destruirlos a todos de forma implacable, ya que

AVENTURAS
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serfa muy insatisfactorio para todos los que participan en
el juego), siempre que sean merecidas y logicas dentro de
la historia y el argumento de la aventura. Una pregunta in-
correcta en el oido equivocado, demostraciones publicas de
fuerza o torpeza en general al llevar a cabo sus gestiones
pueden llamar la atencion del ladrén y sefialarlos como una
amenaza de la que debe hacerse cargo, ya sea por medios
legales o ilicitos. Esto puede volver las tornas en contra de
los personajes jugadores, que pueden acabar siendo el ob-
jetivo de una investigacion, persecucion, presion o incluso
un ataque, y todo eso puede ayudar a enriquecer el juego y

hacerlo mds emocionante.

~ Nota para el Guardian
El Guardian debe ser siempre receptivo a las acciones
de sus jugadores y flexible en su forma de desarrollar
la aventura descrita. Esto puede exigir que el Guardian
improvise un nuevo aspecto o una nueva situacion de la
aventura sobre la marcha. Aqui se incluye un ejemplo de
juego para ilustrar esto. Estos incidentes no guionizados

| pueden llegar a ser el punto algido de una partida y aque-
llos de los que todos hablaran durante mucho tiempo.

Durante una de las pruebas de juego, los investigadores
decidieron visitar la Mansion Hobbhouse con cierto retra-
so, tanto en la aventura como en la sesion de juego. El
Guardian no querfa disminuir la tension que habia conse-
guido crear cuando los jugadores se dieran cuenta de que
la localizacion era una pista falsa, asi que decidio que se-
ria el lugar perfecto para incluir a Oaks y Shaunassy. Tras
un registro infructuoso de la casa, los investigadores vol-
vieron a salir para descubrir que el acceso a la Mansion
estaba bloqueado por el coche de los gansteres. Los in-
vestigadores contaron a los gansteres que Leiter estaba
en la morgue y acordaron volver con ellos para ensenar-
selo, dejando que Flinders, que en aquel momento se ha-
bia unido a ellos, les siguiera con su coche. Como esta era
la tercera vez que visitaban el cadaver (la primera a solas,
la segunda con Lucy), el Dr. Wheatcroft se estaba prepa-
rando para tomarse unas vacaciones imprevistas, pero
accedid a una Ultima visita, reconfortado por la gran can-
tidad de gente que le acompanaria. Shaunassy saco un
recorte de prensa con una foto de Leiter recibiendo un
galardon académico y lo puso junto a la cara del cadaver
para poder asegurarse de que se trataba del mismo hom-
bre. El cadaver aproveché la oportunidad para agarrar (y
romper) la mufieca de Shaunassy, el Dr, Wheatcroft fallé
su tirada de Cordura y se desmayo, jy se desencadend
una pelea!
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El Guardiédn debe prestar atencion al ritmo y la amenaza y,
si los investigadores no tardan en acercarse a la resolucion
del caso, no debe tener miedo de afiadir complicaciones y
peligros adicionales para retrasarlos un poco: incluir pistas
falsas, hacer que un PNJ esté fuera de la ciudad durante unos
dias, matar a un PNJ de forma imprevista jo poner a los in-
vestigadores en un peligro inesperado! Las primeras etapas
de esta aventura son de carécter investigador, pero aquellos
Guardianes que deseen animar las cosas pueden afadir ac-
cion y dramatismo mediante una manifestacion del Horror.
Recuerda que esto puede suceder en aquellos lugares en los
que han estado los Documentos de la Caza de Brujas, y que
el Horror buscard y tal vez posea a cualquiera que los haya
tocado. Cuando se intensifique la gravedad de los aconteci-
mientos es posible que la policia se vea involucrada, lo que
acarreara mas complicaciones a los jugadores. El Guardidn
deberé recordar la posibilidad de hacer una tirada de Idea en
caso de que los jugadores no sepan como continuar.

Presa de la desesperacion, es posible que el ladrén se las inge-
nie para que los documentos acaben en manos de los investi-
gadores, en un intento de hacer que otros se involucren en la
contienda contra el Horror.

Los jugadores disfrutaran mucho mas de una conclusion exi-
tosa de la aventura si tienen que ser creativos en su esfuerzo
por resolverla; después de todo, el objetivo de los juegos de
rol es la misma experiencia de juego, jno ser el primero en
cruzar la linea de meta!

LA LLAMADA DE CTHULHU

EL TRABAJO DE CAMPO

La siguiente es una lista de pistas, localizaciones y otras prue-
bas que se pueden reunir en una investigacion general de
la residencia, los movimientos y los anteriores negocios de
Leiter, asi como algunos posibles encuentros que se pueden
dar durante las indagaciones. El Guardian es libre de afadir
cualquiera de ellos o ubicar con sensatez la informacién que
proporcionan en cualquier otro punto en el camino de los
investigadores segin sus necesidades.

LOCALIZACIONES

La casa de campo de Leiter

Una pequena y coqueta casa de campo situada en las cerca-
nias del campus, una de tantas viviendas propiedad de la Uni-
versidad y alquiladas a los miembros del claustro.

La puerta trasera ha sido reemplazada recientemente, y se
han anadido cerrojos nuevos a las puertas y las ventanas.
El lugar se encuentra en un estado de caos semiorganizado;
estd claro que Leiter se estaba preparando para marcharse.
En la chimenea de la sala de estar se han quemado varios
documentos (incriminatorios) de forma apresurada; este
es un buen lugar en el que depositar pistas, como los restos
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quemados de una carta del Manicomio de Arkham, la pagina
de una agenda con una cita con Lucy Stone, o una propuesta
de interés de Abner Wick.

El escritorio de Leiter estd abarrotado de todo tipo de pape-
les (la mayoria irrelevantes), sin embargo, se pueden descu-
brir algunos detalles acerca de sus transacciones financieras
(como ya ha hecho Roach). Una libreta de bolsillo muestra
las cuentas de Leiter, y detalla varios ingresos periédicos de
dinero en cantidades que rondan los miles de délares y su
rapida extraccion, unas sumas que estin muy lejos de los
ingresos propios de un profesor universitario. También pue-
den considerarse pruebas los billetes y recibos de numerosos
viajes a Atlantic City, asi como un recibo del reemplazo de
las cerraduras y cerrojos de la casa de campo (con fecha del
12 de septiembre).

Sobre el felpudo yace una carta sin abrir del manicomio local
(que Roach confundi6 con una circular). Esta carta es una
notificacion de ingreso y una solicitud de visita respecto al
caso de un tal C. Hunter, cuya tutela asumi6 temporalmente
el profesor Leiter.

Hay falsificaciones a medio hacer junto a miles de délares en
efectivo ocultos en un escondrijo que solo conocian Leiter y
Lucy Stone, y para localizarlo sera necesaria la ayuda de Lucy
o superar una tirada de Descubrir.

Oficina de Leiter en la Universidad

La oficina de Leiter en el campus es un pequefio despacho
con un escritorio, unos cuantos archivadores y una chime-
nea. En la pared hay un espejo roto que, si se examina con
detenimiento, se descubrird que estd parcialmente fundido.
Este fue el espejo en el que se miré Leiter la noche de su
muerte y contempld el horror abismal que consumia su alma.
Inspeccionar el espejo puede conducir a algunos aconteci-
mientos desafortunados; tal vez parte del monstruo todavia
permanezca dentro del cristal (véase Sefiales de paso).

La oficina se encuentra adyacente a una habitacién mas pe-
quena en la que Emilia Court desempefia su trabajo como
asistente y secretaria de Leiter.

Una inspeccion de la oficina revelara poca cosa (Leiter pa-
saba al menos la mitad de su jornada laboral trabajando en
casa, algo que Emilia Court podrd confirmar facilmente).
Parece que en la chimenea han quemado cierta cantidad de
cartas y documentos. Si se le pregunta por esto, Court dird
que esto debio ocurrir en la noche en la que murié Leiter.
Una btsqueda en los archivadores revelara que cierta canti-
dad de documentos (incriminatorios) han desaparecido, pro-
bablemente quemados en la chimenea (o tal vez sustraidos
por Roach).

Puede que el Guardian quiera situar otras pistas aqui, como
una caja de cerillas del restaurante Hibb’s Roadhouse (quiza
con algo escrito por Lucy Stone), una obra de arte de Ce-
cil Hunter o una ficha de poker de casino (tirada detrés de
su escritorio).
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Hibb's Roadhouse

Se trata de un ruidoso pero razonablemente elegante local en
las afueras de Arkham que se encarga de satisfacer las nece-
sidades alcoholicas ilicitas de la ciudad universitaria. El local
estd dividido en dos partes: un bar de refrescos y café (que
funciona de tapadera del tugurio), y una trastienda en la que
se sirven bebidas ilegales. Aqui es donde se puede encontrar
a Lucy Stone y puede que a los pistoleros de Atlantic City o a
aquellos més que dispuestos a aceptar su dinero para delatar
a los investigadores.

La Mansion Hobbhouse

La Mansion Hobbhouse es una ruinosa casa colonial de tres
plantas que se alza sobre unos jardines descuidados, solita-
ria e inhdspita, a una media hora en coche desde el centro
de Arkham.

- Los Documentos de Hobbhouse sobre
la Caza de Brujas de Arkham

Los Documentos de Hobbhouse sobre la Caza de Brujas de
Arkham constan de unas cubiertas de cuero cerradas con
correas y hebillas que contienen un legajo de unas sesenta
paginas sin encuadernar. Esta recopilaciéon son unos do-
cumentos manuscritos que datan de principios del siglo

| dieciocho, y contienen una relacion de la correspondencia
personal entre el jurista Caleb Hobbhouse y una serie de
reputadas autoridades legales y espirituales de la Nueva

' Inglaterra colonial.

l

|

Las cartas se centran en la Caza de Brujas de Arkham (en
la que participé Hobbhouse), la naturaleza y causas del pa-
nico que produjo, y el temor de Hobbhouse de que los
auténticos instigadores de la maldad escaparan de las ga-
rras del tribunal. Entre las cartas hay varios extractos de
los juicios, testimonios bajo juramento y una docena de

| paginas minuciosamente ilustradas que muestran formulas
alquimicas y geométricas, diagramas que supuestamente
eran propiedad de la bruja e infanticida convicta, Keziah
Mason, y que nunca antes se habian reproducido.

‘ Los Documentos de la Caza de Brujas de Arkham

| Inglés, Caleb Hobbhouse, 1707 aproximadamente

Pérdida de Cordura: 1D6
Mitos de Cthulhu: +1%/+2%
- Puntuacién de Mitos: 9
Estudio: 6 semanas
Hechizos sugeridos: Invocar a aquel que se arrastra
(Hechizo de convocacion, a eleccion del Guardian),
Circulo de proteccion (Proteccion).
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En esta aventura la mansion representa un vinculo con el
oscuro pasado de Arkham, y puede ofrecer un atmosfé-
rico viaje a los investigadores y una via mediante la cual
el Guardidn puede avivar la tension y la sensacion de in-
quietante malevolencia que subyace tras el desarrollo de
los acontecimientos.

Se trata de una mansion triste y ahora vacia, cubierta de pol-
vo y del opresivo peso de la ausencia. El camino que condu-
ce hasta ella atraviesa un 4rea rural boscosa particularmente
melancélica y sombria que sirve para aislarla de la ciudad de
Arkham. Es probable que los investigadores que se tomen su
tiempo en llevar a cabo una busqueda alrededor de la Man-
sion sean testigos de una o varias manifestaciones del Horror
(consulta Seiiales de paso).

Se proporcionan detalles relativamente escasos sobre la Man-
sién para permitir que el Guardian desarrolle su contenido
y sus secretos a su antojo, y asi pueda plantear senuelos para
futuras aventuras.

Bagatelas Arrinconadas

La tienda de Abner Wick es un consolidado y respetable ne-
gocio de antigiiedades, no muy grande pero bien considerado
entre el comercio local. Wick asegura que en su escaparate
nunca se ha visto ningun articulo de origen dudoso.

Calle trasera

Puertas de la
zona de cargd

2N A

Zona
de carga
cubierta |

Habitacién
de Wick

Mostrador y caja
registradora

Zona de la tienda
plagada de
antigiiedades
y estantes
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de Héctor
y Carla
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Hay una oficina sobre el local, y en la trastienda hay un alma-
cén y una zona de carga. En el almacén hay una puerta que
conduce a un amplio sétano lleno de cajas y embalajes y una
vieja caldera.

Superar una tirada de Descubrir en el sétano revelard una
trampilla parcialmente oculta que conduce a un subterrdneo
laberintico plagado de cajas viejas, cofres, atatdes robados y
huesos, muchos huesos, humanos en su mayoria. Algunos de
los huesos han sido esculpidos en forma de antorchas, sillas,
escritorios y otra parafernalia macabra similar. En el centro,
a mucha mas profundidad, se abre una cdmara alrededor de
un pozo de ladrillo que se adentra en la oscuridad, donde
moran los gules. Aqui se encuentran un santuario mortuorio
y los articulos de lo sobrenatural y el conocimiento oscuro (si
Wick posee los Documentos de la Caza de Brujas, se podran
encontrar aqui).

Los subterrdneos de la tienda de antigiiedades son una tram-
pa mortal; aqui abajo reside al menos uno de los sirvientes de
Wick en todo momento, puede que mas, y es probable que
cualquier sefial de alarma o el sonido de disparos atraiga a los
gules de las profundidades.

Si se descubriera el secreto de Wick y este se viera amenaza-
do con ser desenmascarado, la tienda serd devorada por las
llamas, el sétano se desplomara (antes de que las autoridades
puedan hacer un registro) y no quedara rastro de los tineles.

Sétano lleno de
antigiiedades
polvorientas
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Acudir a la policia

El Teniente Detective Bill Somerset estd al cargo del caso Leiter.
Puede confirmar que Leiter muri6 de un ataque al corazén y
que, en lo que a él respecta, el caso esta cerrado. Si se le pregun-
ta por las extranas circunstancias del caso (el cuerpo hallado
en una oficina cerrada, la expresion de terror en el rostro de
Leiter, etc.), y suponiendo que le hayan causado una buen im-
presion, Somerset se pondrd al nivel de los investigadores y les
dird que tiene casos mas sencillos por resolver y que no tiene
cabeza ni tiempo para dedicarse a semejantes extravagancias.

Obviamente, si los investigadores le ponen las cosas dificiles
a Somerset o le presionan demasiado, puede que se interese
por ellos, y tal vez haga que les sigan o investigue sus activi-
dades comerciales para ver si puede causarles algin perjui-
cio. Somerset casi siempre tiene buen cardcter; sin embargo,
si le parece que alguien necesita aprender a respetar la ley, no
tendrd ningtin problema en utilizar sus vastos recursos para
hacerle la vida mas dificil.

Un telegrama del Manicomio

Si los investigadores no supieran cémo seguir (o simplemen-
te para anadir tension), una posible pista adicional serfa un
telegrama del sanatorio que llega a la universidad, dirigido
al profesor Charles Leiter. El telegrama, que trata de asuntos
relacionados con los cuidados de un tal Cecil Hunter, serd in-
mediatamente confiscado por el Decano Fallon y entregado a
los investigadores para que se hagan cargo de él.

Una invitacion a cenar con
el Sefor Abner Wick

Una vez los investigadores le hayan hincado el diente al ca-
so y hayan seguido unas cuantas pistas, puede resultar apro-
piado que reciban una invitacion formal para cenar en el
Crawford’s Restaurant, el mejor restaurante y el mas caro de
Arkham, con el Sefior Abner Wick, un «Anticuario» segtin
indica su tarjeta. Planea constatar el interés de los investiga-
dores en el asunto de los Documentos de la Caza de Brujas,
indagar acerca de la muerte de su socio comercial y ahondar
en sus cabezas (de momento de forma no literal) acerca de lo
que estd ocurriendo.

MANIFESTACIONES DEL HoRROR

Al intentar copiar las férmulas ilustradas en los Documentos
de la Caza de Brujas, el falsificador Cecil Hunter debilité las
ataduras con las que la bruja Keziah Mason habia sometido
a una entidad que tenia esclavizada, un Horror encadenado
en sangre y tinta dentro de los angulos y lineas inscritas en
la pagina.
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Ahora, parcialmente libre, el Horror esta asediando las pare-
des de la realidad y pronto seré capaz de atravesarlas, primero
hacia nuestro mundo, y luego de vuelta al incognoscible va-
cio del que provino. Sus ataques a las barreras de la realidad
asumen la forma de manifestaciones cada vez mds severas,
manifestaciones en las que el mismo Horror apareceré pri-
mero como una forma espectral que ird ganando poder y
sustancia con cada aparicién que se produzca; y las trastor-
nadoras réplicas de estas fisuras empezardn a sembrar el caos
a su alrededor.

La naturaleza exacta y la frecuencia de estas manifestaciones
quedan a discrecién del Guardidn, y deberdn aumentar su
gravedad rapidamente. Las manifestaciones deberan suceder
en las proximidades de los propios Documentos de la Caza de
Brujas o de aquellos que hayan entrado en contacto con ellos;
una lista de personas en la que se incluyen: la familia Cobb,
el caddver de Leiter, Emilia Court, Cecil Hunter, Lucy Stone
Y, claro estd, aquel que el Guardidn haya decidido que sea el
culpable del robo (véase Senales de paso).

Con el tiempo, el Horror en la tinta se liberara, y aquellos que

se encuentren cerca morirdn de forma espantosa e indescrip= * &
tible; y el Horror sembraré una destruccion propia de un vio- =~
lento tornado antes de partir. Si esto llegara a ocurrir dent 0 v
de los limites de Arkham o en la universidad, el nimero
victimas seria considerable. 2
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Senales de paso

A continuacion se ofrece un listado de posibles manifestacio-
nes del Horror y sus efectos cada vez mds intensos. El efecto
se podra percibir claramente a casi 1 km del lugar donde se
produzca, y los investigadores mas astutos podrén aprove-
char eso para acotar su busqueda y el nimero de sospecho-
s0s. Se anima a los Guardianes a crear sus propias manifesta-
ciones utilizando las siguientes como guia.

Cualquiera que haya tocado los Documentos de la Caza de
Brujas podra toparse con una de estas manifestaciones, 0
con todas ellas. Se han ordenado segun el orden de apari-
cion sugerido.

® Tormenta inminente: las radios, baterias y sistemas
eléctricos sufriran perturbaciones cada vez més
graves, los fusibles se fundiran de forma inesperada y
los coches se calaran sin explicacion alguna. Esto se
vera acompanado de alteraciones atmosféricas: unos
vientos huracanados soplaran con una fuerza inusitada
para desaparecer instantes después y la temperatura
ambiente descendera hasta que la respiracién produz-
ca vaho, como en un invierno repentino.

@ Fuego de brujas: se avistan espeluznantes luces
rojizas en la distancia, y se pueden observar en lugares
relevantes como la legendaria Casa de la Bruja Keziah
Mason, la Mansién Hobbhouse, el estudio de Hunter,
la cabaia de Leiter, o cualquier otro lugar que el Guar-
dian considere apropiado. Puede que mds adelante los
testigos padezcan alguna enfermedad, fatiga y dolores
de cabeza, y que las luces sean el origen de que las
autoridades reciban un aluvién de falsas alarmas de
incendios.

® Sobresaltos en la noche: el Horror causard pertur-
baciones cerca de aquellos que hayan entrado en
contacto con los documentos. Se sentird una presencia
cercana; alguien entrar en la habitacion pero, al
girarse, no habra nadie alli; se escucharan pisadas en la
habitacién vacia del piso de arriba; el teléfono sonard
y, si se atiende la llamada, solo se podran escuchar
unas voces susurrantes.

® Posesion: ya estén vivos o muertos, aquellos que
hayan entrado en contacto con los documentos

serdn susceptibles de ser poseidos por el Horror. El
Horror se servira de la victima poseida para utilizar
su Consuncién del alma (ademas de los ataques
normales de la victima) con la intencion de atacar a
aquellos que se encuentren a su alrededor. Si se posee
un cadéver, este actuard como un Zombi (consulta la
pagina 361).

. @ Aparicion: el Horror se manifestara parcialmente, y
. dejard un rastro de locura'y muerte a su paso antes
 manifestarse completamente en nuestra realidad.
ntemplar una manifestacion parcial requiere hacer
! ura (pé Qida de 1/1D4 COR).

LA LLAMADA DE CTHULHU

Combatir al Horror

Puede que haya tres métodos principales para intentar poner
fin al Horror antes de que complete su manifestacion. La pri-
mera consiste en tomar la parte ilustrada de los Documentos
de la Caza de Brujas, asi como las copias que hay a medio ha-
cer, y enviarlas a algtin lugar donde no puedan hacer ningin
dafio. La eficacia de este método queda a discrecion del Guar-
di4n, ya que esto es como arrojar una bomba para que explote
en el patio de otro, y las apariciones del Horror no solo estan
confinadas a un lugar, sino también a todos aquellos que han
mantenido un contacto prolongado con los Documentos dela
Caza de Brujas.

El segundo método, y tal vez el mas evidente, es destruir la
parte ilustrada de los documentos (ya que se trata del Ginico
lugar en el que reside realmente el peligro). Hacer esto tam-
bién conlleva cierto riesgo, ya que el Horror se manifestara
inmediatamente, enloquecido, y atacard mientras se disuel-
ve en el Eter hasta desintegrarse por completo, dejando a
su paso un residuo sanguinolento parecido al alquitrdn (un
proceso que durara 1D6 asaltos). Como nota al margen, Ab-
ner Wick es el inico PN]J en esta aventura capaz de contener
al Horror y tratar con él, aunque a cambio de ello reclamara
la propiedad de los documentos y los métodos que utiliza-
ré seran de tal naturaleza que los investigadores preferirn
no saberlos.

El tercer método es utilizar la regla opcional Uso esponti-
neo de la habilidad Mitos de Cthulhu (véase la pégina 184).
Si los investigadores no cuentan con esta habilidad, podran
obtener algunos puntos gracias a una Lectura Inicial de los
documentos (otorgados tras una noche de estudio). El obje-
tivo a la hora de utilizar esta habilidad depende del jugador,
tal vez consista en expulsar al monstruo de los documentos.
Desesperado, el jugador podria intentar forzar la tirada y
fracasar, lo que tendra graves consecuencias y conducird a la
aventura a un desenlace horroroso.

RESOLUCION DEL CASO

Si los investigadores consiguen encontrar los Documentos de
la Caza de Brujas antes de que se produzca la manifestacion
definitiva del Horror, pueden intentar hacerse cargo de la
parte mas peligrosa y/o entregar los documentos al Decano
Fallon u otra persona interesada. Otra posibilidad es que fra-
casen en cualquiera de estos objetivos o en ambos.

Si consiguen entregar los Documentos de la Caza de Brujas,
parte de ellos o incluso las falsificaciones, al Decano Fallon,
se habran ganado un reputado contacto profesional y serdn
recompensados economicamente con la suma acordada o
con 250 délares cada uno. Sin embargo, esto no impedird
que el Horror se manifieste (a no ser que hayan encontra-
do una forma de neutralizar a la entidad) y, si el Guardidn
lo considera oportuno, este dard caza a los investigadores.
Puede que los investigadores descubran que este asunto no




ha terminado cuando, al dia siguiente, lean en la portada
del periddico que el Decano Fallon (que todavia no les ha-
bia pagado) ha sido asesinado de forma grotesca y brutal
(por el Horror).

Si tienen éxito en su enfrentamiento con el Horror e impiden
su manifestacién definitiva, deberdn ser recompensados con
+1D6 Puntos de Cordura.

Si fracasan, el Horror se manifestard en algin lugar de
Arkham y el nimero de victimas serd elevado, deberin
hacer una tirada de Cordura al darse cuenta de que han
fracaso en su intento de prevenir la pérdida de vidas (pérdi-
da de 1D3/1D10 COR). Si el Horror se manifiesta en algun
lugar fuera de Arkham, donde se minimicen los efectos y
apenas se pierdan vidas, aplica una pérdida de 0/1D4 COR
en su lugar.

UNA VEZ SE HAYA ASENTADO EL POLVO

Puede que aquellos Guardianes que deseen continuar la his-
toria planteada en esta aventura quieran considerar las si-
guientes posibilidades a la hora de crear otras aventuras para
los investigadores.

Los demas compradores: Ademds de la de Abner Wick,
Leiter habia recibido ofertas por los documentos de muchos
otros individuos indeseables. A pesar de que esos individuos
han permanecido en las sombras durante esta aventura, pue-
de que decidan participar activamente a la hora de descubrir
el destino de los documentos de Leiter. Puede que se pongan
en contacto con los investigadores y, al hacerlo, les arrastren
a otra serie de sucesos misteriosos.

Abner Wick: Dependiendo de lo que ocurra en la aventura,
el negocio y los intereses particulares de Abner Wick pue-
den proporcionar una fuente de inspiracién inagotable que
el Guardian podra explotar. Tal vez los investigadores descu-
bran su nombre durante el transcurso de otra aventura que
conduzca de nuevo a Bagatelas Arrinconadas y las espantosas
cavernas que hay bajo ella.

PERSONAJES NO JUGADORES

En lugar de proporcionar un listado exhaustivo de habilida-
des, solo se ofrecen aquellas que es mas probable que se re-
quieran durante el juego. El Guardian es libre de completarlas
como considere.

EMILIA COURT,

estudiante de posgrado

FUE 45 CON 75 TAM 45 DES 45 INT 75
APA 65 POD 35 EDU 85 COR 35 PV 12
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Bonificacion al dafio: 0

Corpulencia: 0

Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 25% (12/5) dafo 1D3.

Esquivar 20% (10/4).

Armadura: Ninguna.

Habilidades: Buscar libros 50%, Conducir automovil 40%,
Escuchar 40%, Historia 80%, Intimidar 60%, Persuasién 50%,
Psicologia 55%.

BRYCE FALLON,

decano de la facultad

FUE 50 CON 55 TAM 50 DES 70 INT 75
APA 60 POD 65 EDU 95 COR 65 PV 10

Bonificacién al dafio: 0

Corpulencia: 0

Movimiento: 7

Combatir 30% (15/6), dafio 1D3.

Combatir (Florete) 40% (20/8), dafo 1D6.

Esquivar 40% (20/8).

Armadura: Ninguna.

Habilidades: Ciencia (Matematicas) 70%, Contabilidad 55%,
Crédito 70%, Derecho 30%, Intimidar 70%, Psicologia 40%.

ANTHONY FLINDERS,

estudiante

FUE 75 CON 50 TAM 70 DES 60 INT 90
APA 80 POD 45 EDU 80 COR 75 PV 12

Bonificacion al dafio: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3 + Bonificacion al dafio.

Esquivar 35% (17/7).

Armadura: Ninguna.

Habilidades: Arqueologia 20%, Buscar libros 30%, Ciencias
ocultas 40%, Descubrir 35%, Disfrazarse 40%, Historia 50%,
Intimidar 75%, Persuasion 20%, Psicologia 20%, Sigilo 40%.

CECIL HUNTER,

falsificador

FUE 45 CON 50 TAM 65 DES 80 INT 90
APA 40 POD 45 EDU 80 CORO PV 11

Bonificacion al dafio: 0
Corpulencia: 0
Movimiento: 8
Combatir (Pelea) 25% (12/5), daiio 1D3.
Esquivar 30% (15/6).
Armadura: Ninguna. \
Habilidades: Arte/Artesania: (Falsificar) 75%, (Pmtura) |
Ciencias ocultas 30%, Esquivar 40%.
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OAKS y SHAUNASSY,
pistoleros de Atlantic City

Represéntalos como personajes tinicos pero utiliza las mis-
mas caracteristicas y habilidades.

FUE 75 CON60 TAM 80
APA 55 POD 60 EDU 50

DES 70
COR 60

INT 60
PV 14

Bonificacién al dafio: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 60% (30/12), dafio 1D3 + Bonificacion al dafo
o Nudillera, dafio 1D3+1 + Bonificacion al dafio o Estilete,
dafio 1D4+2 + Bonificacion al dafo.

Armas de fuego (.32 pistola automadtica) 50% (25/10), dafio 1D8.

Esquivar 40% (20/8).

Armadura: Ninguna.

Habilidades (entre los dos): Cerrajeria 40%, Conducir
automévil 30%, Conducir maquinaria 40%, Descubrir 40%,
Escuchar 30%, Intimidar 70%, Lanzar 30%, Mecanica 45%,
Psicologia 30%, Sigilo 40%, Trepar 30%.

HARLAND ROACH,

académico

FUE 45 CON 45 TAM 80 DES 85 INT 75
APA 35 POD 30 EDU 95 COR 85 PV 12

Bonificacion al dafno: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 35% (17/7), daio 1D3 + Bonificacion al dafio.

Esquivar 45% (22/9).

Armadura: Ninguna. :

Habilidades: Buscar libros 40%, Descubrir 50%, Encanto 35%,
Escuchar 60%, Historia 85%, Persuasion 25%, Psicologia 20%,
Sigilo 50%.

LUCY STONE,

camarera

FUE 40 CON35 TAMG60 DES70 INT 85
APA 90 POD 65 EDU 65 COR 65 PV 9

Bonificacion al dafo: 0

Corpulencia: 0

Movimiento: 8

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

Armas de fuego (.22 Automatica) 35% (17/7), dafio 1D6.

. Esquivar 35% (17/7).

Armadura: Ninguna.

Habilidades: Arte/Artesania: (Bailar) 60%, (Cantar) 30%, Ce-

8 rrajeria 30%, Disfrazarse 40%, Encanto 70%, Escuchar 45%,

Intimidar 65%, Juego de manos 65%, Mecanica 20%, Per-

LA LLAMADA DE CTHULHU

ABNER WICK,

medio-gul y coleccionista de antigiiedades

FUE 80 CON 85 TAM 65 DES 70 INT 85
APA 25 POD 90 EDU 90 CORO PV 15

Bonificacion al daio: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 9

Puntos de Magia: 24

Combatir (Pelea) 80% (40/16), dano 1D3 + Bonificacion al dafio
o Cuchillo de carnicero, dafio 1D6 + Bonificacion al dafio.

Esquivar 35% (17/7).

Armadura: 1 punto de piel dura y gomosa.

Habilidades: Arqueologia 40%, Buscar libros 60%, Ciencias
ocultas 70%, Descubrir 45%, Disfrazarse 55%, Encanto 60%,
Escuchar 45%, Historia 65%, Intimidar 90%, Juego de manos
30%, Mitos de Cthulhu 40%, Orientarse (subterraneos) 50%,
Otras lenguas: (arabe) 30%, (francés) 40%, (griego) 40%,
(gul) 80%, (latin) 60%, Persuasion 70%, Psicologia 40%,
Sequir rastros 45%, Tasacion 60%, Trepar 35%.

Hechizos: Atormentar, Consuncion, Contactar con un gul, Do-
minar, Mal de ojo, Nublar la memoria, Proteccion corporal,
Sugestion mental.

HECTOR y CARLA FADEMAN,
ayudantes de Wick

Represéntalos como personajes unicos pero utiliza las mis-
mas caracteristicas y habilidades.
FUE 75 CONB80 TAMG65
APA 30 POD 40 EDU 40

DES 55
CORO

INT 45
PV 14

Bonificacion al dafo: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8

Ataques por asalto: 2

Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafio 1D3 + Bonificacion al dafio
o Cuchillo de caza, dafio 1D6 + Bonificacién al dafio.

Esquivar 35% (17/7).

Armadura: 1 punto de piel dura y gomosa.

Habilidades: Escuchar 30%, Mitos de Cthulhu 30%, Orientarse
(subterraneos) 30%, Otras lenguas (gul) 40%, Saltar 45%,
Seguir rastros 55%, Sigilo 60%, Trepar 50%.

Pérdida de Cordura: ver a Hector y a Carla de cerca produce
una pérdida de 0/1D4 Puntos de Cordura.

DOCTOR JOHN WHEATCROFT,

meédico

FUE 40 CON 60 TAM 75 DES 55 INT 80
APA 50 POD 70 EDU 100 COR70 PV 13

Bonificacion al dafio: 0
Corpulencia: 0
Movimiento: 4
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Combatir (Pelea) 25% (12/5) dafio 1D3.

Esquivar 30% (15/6).

Armadura: Ninguna.

Habilidades: Buscar libros 30%, Ciencia: (Biologia) 40%,
(Quimica) 35%, Derecho 25%, Descubrir 35%, Escuchar 35%,
Medicina 65%, Otras lenguas (latin) 60%, Psicologia 55%.

EL HORROR EN LA TINTA,
monstruo malévolo

El Horror es absolutamente maligno y alienigena, y su con-
ciencia incomprensible en términos humanos. La forma que
la percepcion humana intenta asignar al Horror cuando se
manifiesta es la de una inmensa masa cambiante que recuer-
da a un oso formada por brillantes y palpitantes gusanos de
color negro-rojizo, un color como el que surgiria al hervir
sangre con las cenizas de un muerto.

FUE110 CON300 TAM 130
INT 20 POD 150 PV 43*

DES 80

Bonificacion al dafo: +2D6

Corpulencia: 3

Movimiento: 7

Puntos de Magia 30

* (Si'sus PV se ven reducidos a 0, el Horror se desvanecera hasta
que alguien vuelva a tocar los documentos).

Ataques por asalto: 2

Cuando se manifieste plenamente, intentara atrapar y envolver
a su objetivo utilizando una maniobra de combate (habili-
dad Combatir), para después mirar a los ojos de la victima y
utilizar Consuncién del alma.

Ataques de combate (cuando se manifiesta): Su contacto
causa 1D4 puntos de dafio y absorbe la vida del objetivo
a razén de 1D10 CON y FUE por ataque (los supervivientes
recuperaran esta pérdida a razon de 1D10 puntos al dia).

Consuncion del alma: Ya se encuentre en estado inmaterial
o plenamente manifestado, el Horror podra mirar al alma
de un objetivo. Al contemplar directamente sus hileras de
0jos oscuros como el vacio, el objetivo debera superar una
tirada Extrema de POD o serd incapaz de apartar la mirada
y sufrira un terror inimaginable mientras el Horror consume
su alma; tirada de Cordura (pérdida de 1D6/1D10 COR).
No hay un limite a la pérdida de Cordura acumulada que
se puede producir a causa de varios ataques sucesivos. El
empleo continuado de este ataque fue lo que maté a Leiter.

Inmaterial: Cuando no esta plenamente manifestado, el Horror
puede atravesar objetos sélidos, por lo que puertas, espa-
das y balas no supondran un desafio. Las armas magicas
pueden dafiar y afectar al Horror a discrecion del Guardian.

Posesion: Es capaz de poseer a cualquiera que haya tocado
los Documentos de la Caza de Brujas. La victima deberé
hacer una tirada enfrentada de POD contra el POD del
Horror para intentar resistirse. Si el objetivo ya esta muer-
to no sera necesario hacer ninguna tirada. Puede utilizar
los ojos de una victima poseida para atacar a otros con
Consuncién del alma.

Combatir 60% (30/12), dafio 1D4 y drenaje de 1D10 STR y CON.

Consuncion del alma tirada Extrema de POD o sufre una peérdi-
da de 1D6/1D10 COR Esquivar 40% (20/8).

Armadura: 5 puntos de piel bullente como una alfombra de
gusanos. Mientras se encuentra en estado inmaterial no
puede ser dafiado por ataques fisicos.

Habilidades: Descubrir 40%, Escuchar 40%.

Pérdida de Cordura: Ver al Horror produce una pérdida de
1D4/1D8 Puntos de Cordura.

Hechizos: Consuncion, Percibir vida, y otros dos hechizos a
eleccion del Guardian.




