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INTRODUGGION

Donde se da la bienvenida a esta serie
deaventuras ambientadas en el
misterioso Innsmouth

.

Las aventuras de Antes de la caida
hacen uso ocasionalmente o se re-
fieren a, personas o lugares desarro-
llados en Huida de Innsmouth y la
Guia de Arkham, ofreciendo informa-
cion general acerca de los pueblos
de Innsmouth y Arkham y mucho
mas. No hace falta tener ninguno de
ambos libros para utilizar junto a
éste puesto que las aventuras aqui
contenidas son complementos, no
extensiones.

Todas estas aventuras tienen lu-
gar antes de la redada sobre
Innsmouth que asolara la ciudad en
1928. Si deseas utilizar estas aven-
turas junto con las que aparecen en
Huida de Innsmouth, sugerimos que
tengan lugar antes de La herencia

Crawford y antes de la Huida de
Innsmouth propiamente dicha. El or-
den de las aventuras en este libro no
es sino una sugerencia. El volumen
Los hijos de las profundidades, que apa-
recera mas adelante, reflejara
Innsmouth tras la redada del gobier-
no federal de 1928.

Todas las ayudas de este libro se
encuentran juntas al final del mis-
mo para facilitar su fotocopiado. Ver
paginas 53 a 60.

Se recomienda a los guardianes
que antes de jugar estas aventuras
se lean el relato de H.P Lovecraft
La sombra sobre Innsmouth que es la
referencia vital sobre la retraida
ciudad de Innsmouth y sus hoscos
habitantes. m

BIENVENIDOS
A INNSMOUTH
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MARY

Donde se explora el amoyr filial y se descubyxe
que €ste, en Innsmouil, puede tener consecuencias
funestasy Ademds, robos, homicidios y
otrag-molestias.

Mary tenia un (:m'a_fbruu.
De piel blanca como la nieve.
V dondequiera el corderito fuere,
Mary le seguia al poquito.

ste escenario tiene lugar en Arkham e Innsmouth. Co-

mienza como una investigacion en la que los persona-

jes buscan informacién que puede volverse peligrosa

en cuanto metan la nariz en varios asuntos poco cla-
ros. Ofrece una buena introduccion a Innsmouth y a sus curio-
sos habitantes y no expone a los jugadores a grandes peligros
(se requieren pocas tiradas de Cordura), pudiendo transcurrir
en cualquier momento de los afnos veinte antes de la redada
federal. El suplemento Huida de Innsmouth ofrece una explica-
cién del pueblo en detalle

Historia

Mary es un hibrido de Profundo, uno de los primeros que na-
cié en Innsmouth hacia 1850. Fue una nina precoz que se con-
virtié en una adulta precoz, y cuya transformacion fue com-
pleta a los veinte afos. Entonces se retird a Y'ha-nthlei, la ciu-
dad bajo las olas, donde demostrd tener aptitudes para las ar-
tes misticas. Se hizo aprendiz de un poderoso hechicero de los
Profundos y a principios de siglo se apare6 con un hibrido re-
cién llegado, concibiendo de él. Por extrano que parezca, la cria-
tura fruto de su union era de forma totalmente humana y es-
tuvo a punto de morir antes de poder ser trasladada a una de
las bolsas de aire de Yha-nthlei. La presencia del nino huma-
no creé un gran debate y una mayor hostilidad entre los Pro-
fundos, que siempre habian supuesto que la progenie de
hibridos de Innsmouth completamente transformados debe-
ria tener forma de Profundo. Muchos reclamaron la muerte de
la aberracion, pero el nino (al que Mary habia llamado Mark)
fue criado en tierra firme por una familia de Innsmouth total-
mente humana, sin que a sus padres se les permitiera tomar
cartas en el asunto. Mary estaba furiosa con la arrogancia de
Y’ha-nthlei, pero decidié darle tiempo al tiempo.

Tras algunos anos de estudio en los que no dio muestra
alguna de descontento, rob6é una gran cantidad de oro de la
ciudad y se dirigié a la superficie. Alli, tras matar a la primera
mujer con la que se cruzd, asumié6 el rostro de la misma me-
diante magia. Conocedora de como funcionan las cosas en la
superficie desde la infancia, se detuvo brevemente en Boston
para vender el oro. Viajo por todo el mundo haciéndose rica, y
tras muchos anos ha vuelto a Nueva Inglaterra para ver a su
hijo, que ahora ya debe ser un hombre.

Sin embargo, ni el hijo ni los padres adoptivos estan en
Innsmouth. El padre murio tres anos después de la adopcion y

@ e .

la madre volvié a su pueblo natal de Arkham, donde muri6
victima de una extrana enfermedad degenerativa. El nino fue
adoptado por la hermana de la mujer y su cunado, y crecio casi
ignorante de su linaje.

ACONTECIMIENTOS FUTUROS

Esta aventura esta principalmente dirigida por los aconteci-
mientos. Hay toda una serie de sucesos que ocurrirdn a inter-
valos dependiendo de la forma en que el guardian decida diri-
gir la aventura; los investigadores pueden entrar en ella en
cualquier momento, entre los Dias 1 y 8. Su objetivo sera reali-
zar sus investigaciones antes de que todo se desmorone el Dia
14. Mds adelante se hace un resumen de los acontecimientos
de esta aventura, empezando por el Dia 1. Ver también el re-
cuadro de acontecimientos del escenario.

Mary ha vuelto al valle del Miskatonic en busca de su
hijo Mark. Ella (o un investigador a su servicio) obtiene in-
formacion que le llevara hasta la nueva familia adoptiva de
éste y por fin hasta él.

Bovd, Samuel y Caroline: padres (fallecidos hace mucho)
de Janet y Annette Boyd. No tienen relacion alguna con
la historia excepto por haber vivido en la calle Curwen
este, pero desde entonces la casa ha cambiando de ma-
nos por lo menos en dos ocasiones.

Harrigan, Paul (detective): oficial de policia a cargo de la
investigacion sobre la muerte de James Mulcahy.
Jeffries, Janet (de soltera Boyd): tia adoptiva de Mark.
Jeffries, Thomas: tio adoptivo de Mark.

Jeffries, Mark: hijo de Mary Longman. Hibrido de Profundo.
Lamar, Martha: devorada por Mary en 1904.

Lamar, Kathleen: sobrina de Martha Lamar.

Longman, Andrea: madre de Mary. Dada por muerta.
Leongman, John: padre de Mary. Muri6 en 1859.
Longman, Mary: madre de Mark Jeffries. Profunda.
March, Alan: padre adoptivo de Mark. Murié en 1904,
March, Annette (de soltera Boyd): madre adoptiva de Mark.
Murié en 1905.

Marsh, Zebediah (agente de policia); ayudante del detective
Harrigan. Posible Profundo.

Mulcahy, James: ladronzuelo.

West, Andrew (agente de policia): ayudante de Harrigan.
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Contrata a un ladrén llamado James Mulcahy para que entre
en casa de su hijo y robe una foto suya, con el fin de utilizarla
en el hechizo Enviar Suenos. Sin embargo, el ladrén es codi-
cioso y se entretiene en robar la cuberteria de plata, siendo
sorprendido por Mark. Tiene lugar una lucha en la que Mark
queda inconsciente y Mulcahy escapa, entregando después la
fotografia a Mary sin mencionar la lucha, recogiendo su dine-
ro y felicitdndose por un trabajo bien hecho.

Al dia siguiente Mary se entera de la verdadera historia por
el periddico e, irritada, se enfrenta a Mulcahy matandolo con
un hechizo. Después elimina toda prueba de su implicacién en
el asunto, pero deja el botin en casa de Mulcahy para que la
policia lo encuentre y lo devuelva. Desde su casa utiliza la foto
de Mark para enviarle suenos que le eduquen acerca de su he-
rencia genética y hagan su mente mds receptiva a la auténtica
naturaleza de su madre. Mary quiere que viaje con ella y no
caiga bajo el dominio de la familia Marsh. Dos semanas des-
pués de su llegada a Arkham, Mary dejard la ciudad acompa-
nada de su hijo, una vez conseguidos sus objetivos.

En la historia hay dos tipos de complicaciones. Los lideres
de Innsmouth, que se han olvidado de Mark excepto por su
conexion con Mary, ahora quicren localizarlo. En segundo lu-
gar, Heather Lamar afirma haber visto la semana pasada en
Arkham a su tia, que desaparecio y fue declarada muerta hace
muchos anos. En realidad a quien vio fue a Mary, que eliminé
a Marta Lamar hace muchos anos, adoptando su rostro.

Como implicar a
los investigadores

El guardian dispone de varias maneras de hacer que los inves-
tigadores participen en esta aventura; puede utilizar mas de
una, sobre todo si se muestran reticentes o dubitativos.

B Mary teme ser reconocida en Innsmouth incluso con su
nueva apariencia magica. Si algan investigador es de-
tective privado, abogado o similar, le ofrece trabajo (dia
1). Una vez contratado le explica que ella nacié y se crié
en Innsmouth y que a los 17 anos tuvo un hijo de solte-
ra. Sus padres lo dieron en adopcién y ella marcho del
pueblo. Ahora querria encontrar a su hijo, razén por la

Cronologia: el pasado

1855: nace Mary durante la primera oleada de naci-
mientos de hibridos.

1875: Mary completa su transformacion en Profunda
y se dirige nadando hasta Y’ha-nthlei.

Marzo de 1901: Mary da a luz a un nino.

Abril de 1901: el hijo de Mary, Mark Longman, es adop-
tado por Alan y Annette March.

Mayo de 1904: Mary huye de Y'ha-nthlei, mata a
Martha Lamar y utiliza el hechizo Consumir Aparien-
cia para disfrazarse.

Junio de 1904: Alan March muere en un accidente.
Julio de 1904: Annette March vuelve a Arkham a vivir
con su hermana casada, Janet Jeffries.

Enero de 1905: muere Annette March. Como constaba
en su testamento, Janet y su marido adoptan a Mark,

que se convierte en Mark Jeffries.
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que quiere que el investigador haga las gestiones opor-
tunas para localizarlo, pero sin contactar con €l. Le su-
giere que empiece con los registros de nacimientos y de-
funciones de Innsmouth, y le proporciona el nombre del
nifno, Mark Longman, y su fecha de nacimiento: 15 de
enero de 1901, No quiere ni que el investigador se ponga
en contacto con los padres de ella ni que busque al padre
de la criatura, afirmando que prefiere dejar cerradas las
viejas heridas, excepto por lo que a su hijo respecta. El
investigador localizara a Mark, Mary le pagara lo conve-
nido y después aparecera el relato periodistico sobre el
asalto y robo en la casa Jelfries.

Si el guardian no utiliza este gancho, supongase que
Mary contrata a otro investigador privado. Una posibilidad
seria Kenneth Heath, que vive en el 136 de la calle Curwen
este, en Arkham.

B Un policia o periodista podria implicarse o bien en el robo
de casa de los Jeffries (Dia 5) o bien en el asesinato de
Mulcahy (Dia 6).

B Perseguido por vividas pesadillas, Mark Jeffries podria con-
tactar con un médico, psicélogo o sacerdote (Dia 7 o Dia 8).
Ver el comentario de Mark Jeffries

B Un médico podria haberse implicado ya en el asunto, pues-
to que Mark Jeffries hace algiin tiempo que muestra sinto-
mas inusuales (el inicio de la transformacion en Profun-
do), que el doctor puede considerar de origen genético y en
los que esta interesado por la posibilidad de escribir un in-
forme para una revista médica. El médico podria llevar al-
gun tiempo examinando a Mark antes del principio del es-
cenario, y lo mds probable es que fuera llamado para curarle
tras el ataque de Mulcahy.

B Kathleen Lamar podria contratar a un investigador privado
o amigo de la familia cuando la policia desestime interesarse
por la reaparicion de su tia (aproximadamente Dia 7).

Innsmouth

Busquedas en Innsmouth

Innsmouth es el mejor lugar para encontrar informaciones.
Los investigadores deberian ir alli por lo menos una vez para
dar con Mark, especialmente si inician la aventura el dia |
Innsmouth se encuentra en la costa norte de Massachusetts,
a unos 15 Km al noreste de Arkham. Hay un servicio de auto-
buses, pero los investigadores pueden utilizar sus propios me-
dios para llegar hasta alli. Innsmouth es una sombra de su
antigua gloria: los dias felices del comercio y la pesca hace

tiempo que se fueron y gran parte de las casas, de postigos
cerrados, parece desolada y abandonada. Al entrar en el pue-
blo no pueden por menos que fijarse en la opulencia decaida
de los edificios y monumentos. Los habitantes son hoscos y
tienen poco interés en los forasteros. Gran parte de ellos tie-
nen el aspecto de Innsmouth debido a su relacion genética
con los profundos, algo especialmente evidente en ojos salto-
nes y en la piel mas rugosa en el cuello.

El primer lugar a donde dirigirse es probablemente la ofici-
na del doctor Rowley Marsh, que emite y guarda copias de do-
cumentos como certificados de nacimiento y defuncion, o bien
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el Ayuntamiento. Todos los presentes se daran cuenta de in-
mediato de qué es lo que buscan los investigadores, y su inte-
rés por Mark Longman sera debidamente notificado a la fami-
lia Marsh y a Y'ha-nthlei.

El doctor Marsh es bajito y rollizo, con la mandibula pro-
minente y la piel escamosa. El pelo que le queda estd peinado
en forma de pico de viuda y es el médico forense de Innsmouth,
responsable de firmar los certificados
de nacimiento y defuncién. Sus pa-
peles estan razonablemente en orden
(no quiere problemas por algo tan
trivial como un certificado) y ayuda-
ra a los investigadores si son educa-
dos y bien hablados. Los certificados
de nacimiento y defuncion, junto con
otros papeles, se guardan en archi-
vos que abarcan cinco anos (por
ejemplo, 1901-1905,1906-1910). Si se
le pregunta, el doctor Marsh recuer-
davagamente a la familia March; los
hechos tuvieron lugar hace unos

veinte anos pero parece recordar que

el marido murid en accidente de pes-

cay que después la viuda se marché del pueblo con su hijo.
El Ayuntamiento es una coleccién ecléctica de edificios de

ROWLEY MARSH

estilos arquitecténicos que cubren todas las décadas anterio-
res. Lo mas probable es que los investigadores se encuentren
con Eustis Eliot, una solterona arrugada que administra los
archivos. Tiene simpatias hacia los hibridos de Profundo y por
naturaleza es recalcitrante y poco dada a colaborar: Cualquier
cosa que los investigadores necesiten

“se encuentra en los sétanos, lo que
hace recomendable que vuelvan por
la tarde”, “la chica que normalmen-
te se ocupa de ese tipo de consultas
esta enferma vy }!l!‘bil\lt'!'lll.‘lllt‘ esté de
vuelta manana, aunque quizas no”,
etc. Cuando los investigadores reve-
len que se interesan por la familia
Longman, se convertira de repente en
¢l colmo de la amabilidad, ya que se
le ha indicado que coopere con tales
investigaciones. Los lideres de la co-
munidad quieren saber el destino que
vayan a dar los investigadores a lo

EUSTIS ELIOT

que encuentren.

Cada una de las siguientes investigaciones requiere una ti-
rada de Buscar Libros mientras se consultan los expedientes
apropiados.

B Certificados de nacimiento (2 de febrero de 1821) y defun-
cion (18 de agosto de 1859, por causas naturales) de John
Longman.

B Certificado de nacimiento, fechado el 31 de diciembre de
1825, de Andrea Longman (de soltera Whateley). No exis-
te certificado de defuncion, pero en la época los registros
no se llevaban con tanto rigor.

B Certificado de nacimiento de Mary Longman, fechado el
31 de agosto de 1855. Figuran como padres John y Andrea
Longman, domiciliados en la zona del puerto. Si los inves-
tigadores comprueban la direccién encontraran los restos
de un edificio desierto desde hace mucho tiempo.

B Certificado de nacimiento de Mark Longman, fechado el
17 de enero de 1901. Figura como madre Mary Longman,

Cronologia: el presente

Esta cronologia presupone que los investigado-
res no se interfieren, pero los acontecimientos pue-
den variar, Los articulos del Arkham Advertiser men-
cionados son de la edicion de la manana.

Difa 1: Mary llega a Arkham y se instala en un apar-
tamento del Timbleton Arms, en ¢l 111 de la calle
Pickman oeste.

Dia 2: la persona empleada por Mary visita
Innsmouth para comprobar los archivos del pueblo.
Dia 3: investigaciones posteriores permiten a Mary
descubrir que su hijo vive en Arkham.

Dia4: Mary contrata a James Mulcahy para que robe
una fotografia o un retrato de su hijo.

Dia 5: Mulcahy lleva a cabo el robo durante la tarde
y ataca a Mark Jeffries cuando éste interviene. La
fotografia de Mark es entregada a Mary, que empie-
za a enviar suenos esa misma noche.

Dia 6: ¢l Arkham Advertiser lleva un articulo relativo
al robo en casa de los Jelfries; ver ayudas de Mary n®
3. Mary mata a Mulcahy por atacar a su hijo.

Dia 7: un chivatazo alerta a la policia de la muerte
de Mulcahy. Aparecen hibridos de Innsmouth en
Arkham, aparece un articulo relativo a la muerte de
Mulcahy; ver ayudas de Mary n° 4.

Dia 8: aparece un articulo sobre la “extrana mujer”
(Kathleen Lamar).

Dia 14: Mary y Mark abandonan Arkham en di-
reccidn a Europa; la ayuda de Mary n® 7 se distri-
buye si los vigilantes de Innsmouth aun no han
atacado a Mary.

pero el nombre del padre es desconocido. La direccion, el
127 de la calle Marsh, no existe.

B Papeles de adopcion de Mark Longman, fechados en la pri-
mera semana de febrero de 1901. Sus nuevos padres cons-
tan como Alan y Annette March, de Innsmouth. La direc-
¢ién que consta estd en la zona del puerto, pero ¢l edificio
hace tiempo que estd en ruinas. Técnicamente estos pape-
les no deberian estar al alcance de los investigadores sin
una autorizacion judicial, pero en el pueblo no son dema-
siado legalistas con este tipo de cosas.

B Certificado de defuncion de Alan March, fechado el 25 de
marzo de 1904. Causa de la muerte: desaparecido en el mar.

LOS VIGILANTES
Al llegar los investigadores, los habitantes de Innsmouth ad-
quieren una repentina curiosidad en el asunto. Mark Jeffries
les interesa mas bien poco, puesto que saben que su herencia
genética acabard por manifestarse y en su momento sera atrai-
do hacia ellos. Tampoco estan particularmente interesados en
los investigadores, aunque lo estaran si empiezan a descubrir
los secretos de la comunidad. Sin embargo, estan muy intere-
sados en Mary, el hibrido que sustrajo reliquias sagradas de
Y'ha-nthlei, traicionando a los suyos y a su linaje. Para un Pro-
fundo es dificil imaginar un crimen mas horrendo.

Los investigadores se veran obligados a tratar con el doctor
Rowley Marsh o con el personal de Ayuntamiento para acce-
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der a los archivos del pueblo. Si consiguen llevar a cabo sus
investigaciones en Innsmouth sin levantar sospechas habran
hecho bien su trabajo.

Al mismo tiempo que las investigaciones iniciales de los
personajes, el Dia 2 los poderes facticos de Innsmouth inicia-
rdn pesquisas por su cuenta. Estdn interesados en saber donde
se encuentra Mark Jeffries, con la esperanza de que les lleve
hasta la traidora Mary.

Los pasos a dar por la gente de Innsmouth son similares a
los de los investigadores: en los registros de nacimientos y de-
funciones del pueblo encontraran la pista de Arkham, donde
podrdn localizar la situacién actual de Mark Jeffries. Sin em-
bargo, la antipatia que hay alli hacia aquellos que llevan la
marca de Innsmouth les hara ir mas lentos, y sus investigacio-
nes no estaran concluidas antes del Dia 8. Se envia a cuatro
agentes (“vigilantes”), todos ellos hibridos de Profundo en es-
tado de metamorfosis temprana (ver caracteristicas mas aba-
jo). Si se les ataca, pueden salir corriendo hasta la estacion de
policia mas cercana y presentar una demanda.

Tras el Dia 8, lo que los agentes hagan dependera de lo que
hayan averiguado. Si conocen ya el domicilio de Mary (proba-
blemente porque los investigadores les hayan llevado hasta alli
involuntariamente) se dedicardn a vigilar el apartamento y dis-
cutiran entre ellos si atacarla o no por el robo de los artefactos
sagrados. Si no han descubierto a Mary, vigilardn a los investi-
gadores hasta que sus movimientos les indiquen dénde se en-
cuentra. Siel Dia 12 ain no han descubierto a Mary, sopesaran
si vale la pena capturar e interrogar a uno de los investigado-
res, que aparecera en la calle doce horas después de su rapto
incapaz de recordar lo sucedido (Nublar la Memoria), con unos
cuantos morados y 1D6 puntos de COR de menos.

Una vez descubierto dénde se oculta Mary, los vigilantes
de Innsmouth preparardn un tnico ataque contra ella, pues-
10 que lemen que mds sucesos atraigan una atencion indebi-
da y la subsiguiente proteccion. Si los investigadores estdn
presentes, ¢l guardian puede escenificar el ataque. Si no lo
estan, bastard con suponer que tiene lugar una pelea en la
cual Mary mata a uno de sus asaltantes y después utiliza el
hechizo Portal para huir a Boston, donde es dificil que los
investigadores la encuentren de nuevo. Se proporciona una
ayuda de juego para alertar a los investigadores de que el ata-
que ha tenido lugar; ver ayuda de Mary n° 7. Si el guardian
supone que los vigilantes se tropiezan con los guardaespal-
das de Danny O’'Bannion cuando intentaban entrar en el edi-
ficio, es dificil que los investigadores encuentren cadaver al-
guno u vigan hablar del ataque.

Si el guardian desea que los vigilantes sean menos suti-
les, podrian intentar acuchillar a Mary o golpearla en un lu-
gar ptiblico; esto desharia su hechizo de Consumir Aparien-
cia, obligandole a ocultarse hasta poderlo renovar o consumir
una nueva apariencia.

Lo0OS CUATRO VIGILANTES
Estos agentes de Innsmouth son jovenes y tienen poco aspecto
de ser de alli.

FUE CON TAM POD DES Pdv

Marsh 13 16 14 12 12 15
Orne 13 16 13 11 10 15
Shepley 16 14 12 11 10 13
Waite 13 14 13 12 15 14

Bonificacion al dano: +1D4.

lArmas: Punetazo 55%, dano 1D4+ 1D4
. Presa 50%, dano especial.

La Ulenmexdla dle
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Cuchillo de combate 45%, dano 1D4+2+1D4

Habilidades: Conducir automavil 35%, Charlataneria 25%,
Descubrir 40%, Discrecién 40%, Esquivar 40%, Ocultarse
40%, Trepar 40%

Arkham

ras repasar los registros de Innsmouth los investiga-

dores deberian deducir que Mark se encuentra en

Arkham. Este también puede ser el punto de entrada

en la historia para investigadores que inicien la aven-
tura después del Dia 1.

Arkham es una ciudad bulliciosa en la que se encuentra la
universidad Miskatonic, y como tal dispone de la mayor parte
de las facilidades de una ciudad de 20.000 habitantes, ademas
de algunos recursos inesperados procedentes de la Universi-
dad. Para mas detalles consultar la Guia de Arkham o la edicién
5.5 de La llamada de Cthulhu.

Biisquedas en Arkham

El Ayuntamiento o los archivos de un periddico local, el
Arkham Advertiser, son fuentes obvias de informacion. Diri-
girse alli y realizar con éxito tiradas de Buscar Libros reve-
lan diferentes hechos.

B Articulo de periodico sobre la desaparicion de Martha
Lamar; ver ayudas de Mary n° 1.

B Anuncio de enlace matrimonial entre Annette Boyd y Alan
March. Un investigador inteligente puede comparar este
anuncio con el del enlace de su hermana y deducir que el
sefior y la senora Boyd estaban mas bien poco animados
con la eleccién de su hija. Existe un certificado de matri-
monio que contiene esencialmente la misma informacion;
ver ayudas de Mary n° 5.

B Anuncio de enlace matrimonial entre Janet Boyd y
Thomas Jeffries. Existe un certificado de matrimonio que
contiene esencialmente la misma informacién; ver ayu-
das de Mary n° 6.

B Certificado de defuncién de Annette March (de soltera
Boyd) fechado el 21 de enero de 1905. Esquela en el Arkham
Advertiser; ver ayudas de Mary n° 2.

B Papeles de adopcion de Mark March, poniéndole bajo la cus-
todia de Thomas y Janet Jelfries, domiciliados en el 51 de la
calle Derby. En este caso hardn falta una orden judicial y una
muy buena razén para acceder, pero puede ser posible.

B Testamento de Annette March, depositado en los archi-

vos de la ciudad. Para acceder a €l de inmediato se re-
quiere una tirada de Derecho; de lo contrario no estard
disponible para su inspeccién hasta el dia siguiente. En
su testamento, Annette March dispone que su hijo sea
adoptado por su hermana Janet Jeffries. Las escasas pro-
piedades de los March fueron puestas bajo custodia a
favor del pequeno Mark.

La casa de Mulcahy

El apartamento de James Mulcahy se encuentra en el segundo
piso del nimero 21 de la calle Sentinel sur, un barrio de mala

-ANTES DE LA CAfpaA-



S

8 "f;i;;l,y))- 11
il




by vy

T

ara una informacion completa sobre Arkham hay que con-
sultar el suplemento Guia de Arkham. Se trata de una pe-
quena ciudad de aproximadamente 20.000 habitantes que
ocupa un meandro del rio Miskatonic. Es una reputada sede
del conocimiento que alberga la mundialmente famosa Uni-
versidad Miskatonic, asi como centro de numerosos miste-
rios, como atestiguan los extranos avistamientos en la casa
innombrable del 188 de la calle Boundary norte y en la casa
de la bruja en el 197 de la calle Pickman este. Lo que sigue
son las descripciones del diario Arkham Advertiser, la Comi-
saria de Policia de Arkham y el Timbleton Arms, todos ba-
sados en los textos de la Guia de Arkham.

EL ARKHAM ADVERTISER

Situado en el 389 de la calle Armitage oeste. Uno de los tres
periddicos de Arkham (los otros dos son la Gaceta de Arkham
y el Heraldo de la Universidad Miskatonic). Publica diariamente
una edicién matinal y a veces saca ediciones extraordinarias
a las cinco de la tarde si las noticias lo aconsejan. El Advertiser
esta abierto desde las ocho de la manana hasta las seis de la
tarde los dias laborables y frecuentemente hay alguien en
las oficinas hasta medianoche. Desde las diez de 1a noche del
sabado hasta las ocho de la noche del domingo la oficina
permanece cerrada. El editor del Advertiser es Harvey Gedner.

LA ComisARiA DE POLICIA DE ARKHAM

Situada en el 302 de la calle Armitage este. Es la base prin-
cipal de las fuerzas policiales en Arkham, que oficialmente
se componen de un jefe de policia, un capitdn, tres detecti-
ves, Lres sargentos y entre 15 y 20 agentes, aunque el pre-
supuesto raramente permite que la plantilla éste al com-
pleto. La Comisaria estd siempre abierta, aunque entre la
medianoche y las seis de la manana sélo hay un oficial de
guardia (excepto las noches de los viernes y los sabados).

En la comisaria hay dos celdas, una para hombres y otra
para mujeres. La carcel estd cerca, en los sotanos de los juz-
gados, que se encuentran en la esquina de la calle Hyde y la
avenida Peabody.

El jefe del departamento es Asa Nichols y su capitan es
William Keats. Los tres detectives son el detective en jefe
Luther Harden, el detective Mickey Harrigan y el detective
Ray Stuckey. Este tiltimo es notable ya que esta “compra-
do” por Danny O’Bannion.

DETECTIVE EN JEFE
LutHER HARDEN, 44 ANOS

Soltero, duro, irascible y presente en la escena del crimen de casi

todos los casos notables de Arkham durante veintitrés anos.
FUE 14 CON 14 TAM 14 INTI5 POD 15
DES 12 APA 10 EDU 14 COR 60 PdV 14
Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Punetazo 75%, dano 1D3+1D4.

Cabezazo 25%, dano 1D4+ 1D4.

Patada 35%, dano 1D6+1D4.
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Arkham: un resumen

Presa 55%, dafio especial.

Habilidades: Buscar libros 25%, Conducir automévil 50%,
Charlataneria 65%, Derecho 35%, %, Descubrir 55%, Dis-
crecion 45%, Discusion 60%, Elocuencia 45%, Escuchar
35%, Esquivar 65%, Ocultarse 70%, Primeros auxilios 55%,
Psicologia 65.

DeTeECTIVE MICKEY HARRIGAN, 28 ANOS
Un joven simpdtico y afable, totalmente honesto, que dirige la in-
vestigacion del asesinato de Mulcahy.
FUE1l6 CON17 TAM 17
DES 14 APA 13 EDU 11
Bonificacion al dano: +1D6.
Armas: Punetazo 60%, dano 1D3+ 1Dé6.

Patada 45%, dano 1D6+1D6.

Porra 65%, dano 1D6+1D6.

Presa 60%, dano especial.

Revdélver calibre .45 65%, dano 1D10+2.

Habilidades: Buscar libros 25%, Conducir automaovil 55%,
Crédito 40%, Charlataneria 45%, Derecho 30%, Descubrir
55%, Discrecion 15%, Discusion 25%, Elocuencia 15%, Es-
cuchar 50%, Esposar a un sospechoso 55%, Esquivar 55%,
Fotogratia 22%, Lucha libre 78%, Ocultarse 15%, Primeros
auxilios 35%, Psicologia 45%, Rastrear 20%, Regatear 55%,
%, Saltar 55 %, Trepar 55%

POD 14
PdV 17

INT 14
COR 65

TIMBLETON ARMS

Situado en el 111 de la calle Pickman este. Un edificio de
cinco plantas, de apartamentos de lujo en alquiler. Ademas
de Mary Longman alli vive el gangster Danny O’Bannion.

DANNY O’BANNION, 33 ANOS

El jefe de la banda mide mas de 1’80 m y es muy fornido;
recuerda y cuenta bien los chistes y puede hablar durante
horas acerca de cualquier tema. Nacido y criado en Boston,
es irlandés de tercera generacion. Luce trajes a medida y
tiene propio coche propio, el tradicional Panhard negro de
los gangsters. La cara amable de O'Bannion oculta una per-
sonalidad fria y brutal, que se complace humillando y des-
truyendo a aquellos que se cruzan en su camino.

FUE15 CON15 TAMI16 INTI15 POD 14

DES 13 APA IS5 EDU 12 COR 21 PdV 16
Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Punetazo 55%, dano 1D3+1D4.

Cabezazo 40%, dano 1D4+1D4.

Patada 65%, dano 1D6+ 1D4.

Presa 35%, dano especial.

Cachiporra* 55%, dano 1D8+ 1D4.

Automatica calibre .38 40%, dano 1D10.

( *) solo deja inconsciente

Habilidades: Contabilidad 15%, Regatear 45%, Crédito
50%, Esquivar 65%, Conducir automavil 35%, Charlatane-
ria 75%, Escuchar 35%, Elocuencia 25%, Psicologia 50%, Dis-

crecion 30%, Descubrir 45%.
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LUGARES NOTABLES
1- El Arkham Advertiser

2- La casa de Mulcahy

3- La Comisaria de Policia
4- El Timbleton Arms

5- La casa de Mark Jeffries

tes para el escenario Mary

Todos estos lugares son importan-
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reputacién. Sus vecinos no le conocen demasiado, ya que se
mudé aqui hace poco. De ellos, los mas habladores (los Evans)
saben que bebia bastante y que parecia tener un buen surtido
de licor. Si trabajaba, nunca vieron ninguna evidencia de ello.
Dejan entender que creian que era algin tipo de malhechor.
Estaban en casa la noche de la muerte, pero no oyeron nada
hasta que llegd la policia.

La puerta del apartamento de Mulcahy estd cerrada con
llave y un aviso pegado en la puerta indica que no se puede
pasar por orden judicial, es decir, que entrar es un delito. Sin
embargo, la cerradura es tan sencilla que abrirla es un juego de
ninos, y el supervisor del edificio puede ser sobornado fdcil-
mente (5% bastardn) para que les deje su juego de llaves du-
rante 10 minutos. El piso ¢s muy sencillo: consiste en un sa-
16n, un dormitorio, un cuarto de bano y una cocina, y esla
pobremente amueblado. El inquilino era poco ordenado y se
ocupaba poco de las apariencias: las estanterias tienen polvoy
el cesto de la ropa sucia desborda.

La policia ha registrado el apartamento, pero un nuevo re-
gistro puede revelar objetos potencialmente interesantes que
la policia pasé por alto. Cada uno de ellos requiere una tirada
de Descubrir o que el jugador declare que su personaje realiza
una accion que pondria de manifiesto el objeto en cuestion.
B Una mancha en el salén al pie de una figura de tiza dibuja-

da en el suelo. Un andlisis quimico revela que la mancha es

de agua salada.

M Trocitos de cristal y un ligero olor a alcohol cerca de la mano
extendida de la figura.

B Dos botellas de conac vacias en la papelera, que atin huelen

a alcohol.

B Un marco de madera sencillo, en la papelera, sin senal al-

guna de la foto que contenia.

Una pequena coleccion de ganzias y un cortador de vidrio.

Una caja de cerillas con la direccion “calle Derby este, n

51" escrita al dorso. La caja no tiene marca alguna y no hay

manera de saber de donde vino.

B No hay marcas frescas alrededor del ojo de la cerradura, lo
que quiere decir que nadie ha intentado forzarla,

B Aunque ¢l supervisor no proporcionara esta informacion
de forma voluntaria (no quiere implicarse), si se le mues-

Asuntos relativos a Mulcahy

El dia 6 Mary se entera del ataque a su hijo, llega al
apartamento de Mulcahy y llama a la puerta. Mulcahy
abre, con el segundo copazo de la noche en la mano.
Al ver a Mary le franquea la entrada, suponiendo que
tiene otro trabajo para €l, y cuando se vuelve para ha-
cer alglin comentario jocoso, Mary completa el lanza-
miento del hechizo Aliento de las Profundidades y
Mulcahy se derrumba con los pulmones llenos de agua
salada. Incapaz de dar la alarma, muere en el suelo.
Mary comprueba si en la habitacion hay alguna otra
prucba y abandona el edificio. Al dia siguiente telefo-
nea a la policia desde un teléfono pablico y sugiere
que registren el apartamento de Mulcahy en busca de
objetos robados. La policia hace que el supervisor abra
la puerta, encuentra el caddver e identifica varios ob-
jetos robados de casa de Mark Jeffries el dia anterior.
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tra una foto de Mary la reconocerd y dira que la vio entrar
en el edificio la noche del crimen. “Entré alrededor de las
ocho y salié unos 10 minutos mas tarde”.

La Policia
A menos que los investigadores sean atolondrados o agresivos,
la Policia sélo intervendra después de que Mulcahy robe en
casa de los Jeffries. Realizara una in-
vestigacion bastante sumaria respec-
to al robo y se implicara mucho mas
cuando Mulcahy aparezca muerto. El
detective Mickey Harrigan dirige la
investigacion del asesinato con los
agentes West y Marsh para ayudarle.
Harrigan no discutird nada acerca de
una investigacion en curso a menos
que se le convenza de que los inves-

tigadores poseen algo que olrecer a
cambio de la informacioén, o que ten-

gan derecho a saber (ser los represen-
tantes legales de Thomas o de Mark
Jeffries proporciona dicho derecho).
Harrigan no permitird interferencia
alguna en asuntos policiales, y si se incurre en su ira puede ser
obstructivo o abusivo, e incluso puede asignar a algun agente

para que siga a los investigadores.

Martha Lamar desapareci6 hace dos décadas, mucho an-
tes de que Harrigan llegara. Por lo que ¢l sabe, el cuerpo de
la mujer jamas fue encontrado y la investigacioén se cerrd
con el dictamen de que la mujer se habia ahogado. Su mari-
do Ben fue brevemente considerado como sospechoso, pero
el oficial responsable de la investigacion concluy6 que era
inocente de todo crimen.

En cuanto al robo en casa de los Jeffries, Harrigan pisa te-
rreno mas firme. El ladrén fue James Mulcahy, que tenia todo
un historial de robos de este tipo y ademas los objetos robados
en su apartamento, por lo que la investigacion estd cerrada.
Los objetos han sido devueltos a sus propietarios excepto lo
tinico que falta, una fotografia enmarcada de Mark Jeffries.

La muerte de Mulcahy, por el contrario, es algo mas incier-
ta. Harrigan piensa que fue asesinado, pero €sta no es necesa-
riamente la (nica explicacion. Segun los datos de la autopsia
se ahogd en el mar, pero no hay forma de saber si su muerte
fue deliberada o accidental, no habiendo evidencia alguna de
asesinato. Ademas, si el ladronzuelo fue asesinado, épor qué
no fue arrojado su cuerpo a los peces? En lugar de ello, el cuer-
po de Mulcahy parece haber sido movido por desconocidos,
por razones desconocidas, y las ropas que llevaba no muestran
sefial alguna de agua de mar. (Estaba también implicado en
asuntos de contrabando? No hay pruebas. Nadie en la calle
Sentinel sur vio nada.

El forense que realizé las autopsias (dos, puesto que los
resultados de la primera eran cuestionables) establecio que
Mulcahy muri6 ahogado en el mar. Tenia los pulmones lle-
nos de agua salada. Dada la supuesta implicacién de Mulcahy
con ¢l contrabando de alcohol podria tener sentido, pero en-
tonces, ¢por qué se iba a tomar alguien la molestia de recu-
perar el cuerpo, devolverlo a su apartamento, cambiarle de
ropa y colocar artisticamente un vaso roto de whisky cerca
de su mano extendida?

Cualquiera que tenga una razén valida para acceder a €],
puede leer el informe de la autopsia en la clinica del médico
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forense. El detective Harrigan también puede proporcionar
una copia si se le convence. El informe deja claro que
Mulcahy murié ahogado: tenia los pulmones llenos de agua
salada. Ni sus ropas ni las zapatillas que llevaba mostraban
sefial alguna de agua de mar. El informe también menciona
que habia bebido alcohol.

Una pista falsa: Kathleen Lamar

La senorita Lamar es un comodin para el guardian; puede uti-
lizarla para simplificar o complicar la investigacion, o bien eli-
minarla totalmente de la narrativa. Es la Ginica persona capaz
de testificar que una persona idéntica a Mary estuvo en la zona
hace bastantes anos.

Cuando Kathleen era pequena, su
tia Martha Lamar desaparecio. En
aquella época se realizaron extensas
biisquedas vy la policia acabé por de-
ducir que la senora Lamar se habia
ahogado (los Lamar, recién casados,
estaban de vacaciones, haciendo cam-
ping en la costa). Esto aparecio en su
momento en la prensa, incluyendo
fotos de Martha. Los archivos
policiales de aquél entonces estdn
cerrados. Ver las ayudas de Mary n° 1
o el apartado “la Policia”.

Kathleen creci6 recordando la
desaparicion y por lo tanto se quedd
aturdida hace poco al ver a su tia, que
no parecia haber envejecido ni un solo dia, sentada en un café
leyendo el peri6dico. Kathleen se desmayd, pero sus intentos
de convencer a la Policia de lo que habia visto fracasaron.

Kathleen Lamar podria contratar a un detective privado o
bien pedir a un amigo de la familia o a un grupo de gente con
reputacion de interesarse por los fenémenos extrafios que la
ayuden a resolver el misterio. Posee una foto de ella tomada
muy poco antes de su desaparicion y el parecido con Mary
Longman es total. Una segunda posibilidad es que Kathleen
relate su historia al Arkham Advertiser. En ese caso el periodico
trata su historia amplia pero respetuosamente y también im-
prime la fotografia y una demanda de informacion.

; '}
KATHLEEN LAMAR

Gente

1 éxito o el fracaso de esta aventura dependera de

como interaccionen los investigadores con algunas

personas. Mds abajo se proporciona informacion ba-

sica sobre esta gente, notas sobre cémo reaccionaran
en el periodo de dos semanas y en algunos casos se indica
dénde residen. También se incluyen otras relativas a algunas
personas ya fallecidas sobre las que los investigadores pue-
den querer buscar datos.

MARY LONGMAN,
75 ANOS, HIBRIDA DE PROFUNDO

La historia anterior de Mary ya ha sido discutida. Tras dejar
Y'ha-nthlei viajé extensamente, estudiando todo aquello que
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llamaba su atencién. Durante este periodo consiguié dejar

muy pocos rastros y la tinica organizacion que podria seguir

sus movimientos es su banco de Boston, que le enviaba di-

nero periddicamente. Los archivos del banco son esencial-

mente invisibles, ya que no existe evidencia alguna que per-
mita investigarlos.

El hechizo de Mary Consumir Apariencia le permite apare-
cer como una mujer atractiva de unos treinta anos, con largo
cabello marrén que le llega hasta el hombro y ojos también
marrones. Mide aproximadamente 1,60 m. Debido a las defi-
ciencias del hechizo (tiene una sombra de forma muy curiosa
y la pérdida de un solo PdV puede destruir la ilusion que emi-
te) intenta evitar las luces fuertes y no aparecerd en publico a
menos que sea necesario. Si alguien le hace algiin comentario
sobre su extrana forma de caminar dira que se hizo dano en la
espalda de nina, al caerse de un manzano. Lleva siempre per-
fumes intensos para camuflar el aroma marino de un Profun-
do. Mas de una vez ha dejado caer su disfraz, aterrando a posi-
bles asaltantes que han salido corriendo.

Es inteligente y llena de recursos; los humanos le importan
bien poco, pero reconoce que matar gente atrae una atencion
indeseable. Con dotes naturales para la imitacion y habiendo
tomado muchas clases para mejorar su diccién, ha conseguido
eliminar la mayoria de los rastros de su aspera voz de Profundo.

Funciona bastante bien en la sociedad humana de los afos
veinte y es perfectamente capaz de torturar a un enemigo has-
ta la muerte para averiguar lo que sabe.

Durante esta aventura, Mary alquila un lujoso apartamen-
to en el Timbleton Arms, del 111 de la calle Pickman oeste, en
Arkham. Alli el portero es concienzudo y ésta siempre alerta.
Su apartamento se encuentra en la segunda planta y consiste
en un salén, un dormitorio, una cocina y un cuarto de bano.
Todo estd limpio y bien conservado y los muebles muestran
cierto grado de agradable coordinacién. Si los investigadores
conciertan una visita, Mary estard ya sentada cuando lleguen.
El apartamento huele a perfume caro. Si los investigadores
consiguen entrar subrepticiamente en su apartamento en al-
gin momento de la aventura, pueden ver lo siguiente.

El inquilino tiene relativamente pocas posesiones persona-

les (no esta la fotografia de Mark porque Mary la lleva con-

sigo en todo momento).

B Ha tomado prestados algunos libros de historia local de la
biblioteca publica.

B Hay un juego de cinco placas de metal recubiertas de jera-
glificos en un idioma desconocido, quiza el utilizado por
los Profundos. Una tirada de Quimica sugiere que el metal
puede ser magnesio. Una tirada de Mitos permite asociar
los jeroglificos con los Profundos. Queda para el guardian
determinar la naturaleza de estas placas, que podrian con-
tener informacién acerca de los Profundos y de los hechi-
zos de Mary. Son extremadamente dificiles de traducir.

B Un cuenco de cobre de aproximadamente 25 cm de diame-
tro, que una tirada de Mitos permite identificar como el
utilizado en el hechizo Enviar Suenos.

B Un recibo arrugado de alquiler de un garaje en la parte sur
de la ciudad. El recibo esta fechado el dia que Mary llegé a
Arkham y cubre un mes. Posiblemente fue tirado a la pa-
pelera pero cayé por detras.

B Un espejo de cuerpo entero. Si Mary cree que la vigilan,
encantard el espejo con un Portal de corta distancia. En
la parte posterior del espejo hay una serie de extranas
marcas que forman el hechizo Portal, que lleva al garaje
que Mary alquild al llegar, y en el que tiene preparado un
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coche con el dep6sito de gasolina lleno, a punto de mar-
cha, asi como comida para varios dias. Para hacer mas
dificil toda persecucion, el Portal sélo funciona si Mary
esta en la habitacion.

El notorio gangster Danny O’Bannion reside en la suite més
lujosa del edificio de Mary. O'Bannion es el jefe local del sindi-

cato del crimen, y se ha hecho rico
con el contrabando de alcohol duran-
te la Prohibicién. Si los investigado-
res nI‘:.,'dili/(![l asaltos al amanecer o
intentan infiltrarse en el edificio, po-
drian muy bien tropezarse con uno o
dos gangsters de guardia.

Si los investigadores vigilan a
Mary se daran cuenta de que tiene una
rutina bastante constante. Se levanta

tarde y permanece en su apartamen-
to hasta mas o menos la una del me-
diodia, en que se dirige a algin res-
taurante o caleteria. Alli come vy lee

los periodicos. Sobre las dos de la tar-

DANNY O'BANNION

de vuelve a su apartamento o va a la

Biblioteca Municipal, donde pasa la tarde en la seccién de histo-
ria local. Cena en su apartamento sobre las siete y las luces de su
apartamento estan encendidas hasta altas horas de la noche.
Con muy poco que hacer hasta que sus hechizos estén comple-
tos, pasa el tiempo poniéndose al corriente de la historia local,
mas que nada para no aburrirse (el guardian puede utilizar esto
como pista falsa). Si Mary se da cuenta de que la siguen, la Gini-
ca accion que llevara a cabo es preparar el Portal.

No tiene razon alguna para temer a los investigadores, a
menos que crea que vienen de Innsmouth. Sélo entonces po-
dria actuar en su contra. Es una poderosa hechicera, pero la
mayoria de sus hechizos son de tipo mds practico que ofensi-
vo. Por ejemplo, si se las tiene que ver con un policia, podria
usar su hechizo Nublar la Memoria o Hipnotizar para asegu-
rarle que todas sus preguntas han sido respondidas satisfacto-
riamente. Crear Portal es un excelente hechizo para escapar.
Sobre su hijo utiliza Enviar Suenos y Canto de Sirena, y ade-
mas cada manana lanza sobre si misma un hechizo de Protec-
cion Corporal que le da promedio de dieciocho puntos de ar-
madura durante 24 horas, en cuyo momento lo renueva.
También tiene disponible el hechizo Desviar Dano.

MARY

FUE 14 CON14 TAMI11 |INTI17 POD 19

DES 10  APA 14* EDUI5 CORNA PdV13

(*) Este valor presupone que tiene activo el hechizo Consumir Apa-
riencia y que ha adoptado aspecto humane

Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Garra 50%, dano 1D6+1D4 (dos ataques)
Armadura: | punto de piel y escamas mas 5D6 (promedio 18)
puntos de proteccion procedentes del hechizo Desviar dano.
Habilidades: Regatear 50%, Ocultar 40%, Crédito 50%, Mitos
de Cthulhu 30%, Esquivar 35%, Elocuencia 85%, Charlatane-
ria 50%, Ocultarse 50%, Escuchar 45%, Persuadir 60%, Discre-
cion 40%, Descubrir 40%, Nadar 90%, Rastrear 40%.
Idiomas: Arabe 61%, Chino (mandarin) 55%, Inglés 80%,
Francés 65%, Aleman 60%, Italiano 77%, Japonés 64%, Ruso
78%, Espanol 70%.

Hechizos: Atraer a los peces, Aliento de las profundidades,
Dirigir tiburones, Contactar con Cthulhu, Contactar con los
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Profundos, Nublar memoria, Consumir apariencia, Crear Por-
tal, Desviar dafo, Proteccién corporal, Hipnotizar, Enviar
suenos, Destruir.

(*) Estos hechizos figuran en Huida de Innsmouth y en las reglas de

~ La llamada de Cthulhu a partir de la edicion 5.5

Pérdida de COR: a menos que el hechizo de ilusién se rompa,
no hay pérdida de COR, pero si ello sucede, ver una mujer en-
cantadora transformarse en Profundo cuesta 2/1D6+ 1.

MARk JEFFRIES, 24 ANOS

Mark es, sin comerlo ni beberlo, la pieza central de este esce-
nario. Fue adoptado por Alan y Annette March y dcspucs por
Janet y Thomas Jeffries. Sabe que fue :
adoptado, pero tiene poco interés en
perseguir sus raices. Hace poco que
se graduo en historia en la Universi-
dad Miskatonic y su tio Thomas
Jeffries le estd ensenando para que
se haga cargo del negocio familiar. Por
desgracia, Mark empieza ya a mos-
trar la marca de Innsmouth: su pelo
oscuro comienza a retroceder, sus 0jos
marrones empiezan a sobresalir vy la
piel alrededor de su cuello, donde con
el tiempo le crecerdn agallas, es ya
aspera y seca. Se parece a su madre
de muchas maneras, pero en absolu-
to al aspecto actual de Mary. Si se le
dice que su madre estd en ¢l pueblo buscandole querra cono-
cerla; no le guarda rencor alguno y estd seguro de que tendria
buenas razones para darle en adopcion.

La forma mas probable de que Mark intervenga en el esce-
nario es el Dia 5, cuando se encuentra con James Mulcahy.
Mark se habia tomado la tarde libre para ir al médico que le
esta tratando sus problemas de piel y al volver a casa sorpren-
di6 robando a Mulcahy, que le dejé inconsciente de un golpe.
Esa noche Mark tuvo el primero de una serie de suenos vividos
que €l asocia con el ataque y con una posible conmocion cere-
bral debida al mismo. Conforme avanza el escenario, los sue-
fios de Mark empiezan a ser cada vez mds intensos y su COR
empieza a caer en picado. El sueno del Dia 13 destruye por
completo su salud mental, acude al encuentro de su madre y
ambos abandonan Arkham el Dia 14, para no volver.

El sueno de Mark es repetitivo y empieza con un paseo por
la playa, donde se detiene a contemplar las olas. Una bella mujer,
a quien instintivamente reconoce como su madre, sale de las
aguas y le hace senas de que se retina con ella. Al hacerlo, la
mujer se transforma en un horror mezcla de humano y de rep-
til, con garras afiladas y dientes brillantes. El sueno acaba brus-
camente y Mark se despierta habiendo perdido cinco puntos
de COR a causa de tan estremecedora vision.

Si se le pide que la describa, la mujer de sus suenos no se
parece en absoluto al rostro actual de Mary Longman, ya que
¢sta envia una imagen de si misma cuando era joven.

FUE14 CONI1l1 TAMI12 |INTI12 POD 9

DES11 APA S8 EDU 16 COR45 PdV 1l
Bonificacion al dano: + 1 D4,

Armas: ninguna.

Habilidades: Contabilidad 30%, Regatear 35%, Crédito
33%, Conducir automavil 40%, Electricidad 17%, Francés
29%, Historia 50%, Derecho 10%, Buscar libros 31%, Histo-
ria natural 14%, Persuasion 28%, Psicologia 40%, Descu-
brir 52%, Nadar 80%.

MARK JEFFRIES
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THOMAS JEFFRIES, 57 ANOS
Un hombre de negocios acaudalado que dirige una tienda de pa-
peleria y material de oficina en Arkham y que ha sabido invertir
bien su dinero. A pesar de su edad y de su pelo gris, estd sanoy en
forma y juega al tenis tan frecuentemente como puede. Su baja
CON procede de una enfermedad cardiaca que no le ha sido atin
diagnosticada y que le puede provocar un ataque al corazon si
después de perder 5 o mds puntos de COR falla una tirada de
CONXx5. Thomas es un hombre inteligente que no tolerard discu-
siones acerca de monstruosidades cthulhoideas babeantes o co-
sas que no deberian existir. Ha oido historias extranas sobre
Innsmouth, pero las atribuye a supersticiones. Mientras los in-
vestigadores no se metan con €l, sera educado y amigable.
FUE 17 CON?9 TAM 14 INT 15 POD 11

DES 16  APA 14 EDU 15 CORS55 PdVI2
Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Escopeta galga 20 59%, dano 2D6/1D6/1D3.
Habilidades: Contabilidad 50%, Regatear 65%, Crédito 90%,
Conducir automoévil 35%, Charlataneria 60%, Persuadir 60%,
Descubrir 44%, Tenis 60%.

JANET JEFFRIES (DE = E
SOLTERA BoyD), 51 ANoOs | —
Tiene el pelo oscuro, que ya empie-
za a encanecer, y profundos ojos azu-
les. Sabe algo del dominio de los Pro-

fundos sobre Innsmouth (ella y su N —
hermana hablaron mucho durante BFHFes — ]
la enfermedad de Annette) pero no h\:
hablara de ello sin buenas razones y )

no lo mencionara si Thomas esta

cerca. Si el guardian desea sembrar -
mas pistas o evidencias, puede ha-

cerlo mediante Janet, JANET JEFFRIES
FUE 8 CON12 TAM 10 INTIS POD 12

DES 16 APA 14 EDU 9 COR60 PdV 1l
Bonificacion al dano: no.

Armas: no.

Habilidades: Arte (pintura) 30%, Regatear 55%, Cocinar 55%,

Persuadir 40%.

ALAN MARCH, FALLECIDO
Alan March fue el primer padre adoptivo de Mark. Muri6 en el
mar en 1904 cuando su barco, perteneciente a la flota pesquera
de Innsmouth, zozobré en alta mar sin que hubiera supervi-
vientes. A eleccion del guardian, el hundimiento pude tener
lugar por accidente o de forma deliberada, puesto que ello no
tiene influencia alguna en la trama. Es evidente en el apellido
de Alan es una corrupcion de Marsh.

ANNETTE M ARCH

(DE SOLTERA BOYD), FALLECIDA
Annette March, esposa de Alan March, murié en Arkham en
1905 de una enfermedad degenerativa, habiendo sobrevivido
sin dificultad a una epidemia de tifus ese mismo ano. Como
primera madre adoptiva de Mark, fue la responsable de llevar-
le a Arkham tras la muerte de Alan. La causa de su enferme-
dad también queda abierta.

MARTHA LAMAR, FALLECIDA
Martha tuvo la mala suerte de estar en el peor lugar en el peo

momento. Ella'y su marido estaban acampados en la costa a unos
e
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cuantos kilémetros de Innsmouth, y mientras €l iba a la tienda
mads préxima a buscar viveres, ella se fue a pasear a la playa, mo-
mento en el cual Mary salié de las aguas como una Venus batracia.
Martha se desvanecié y jamas volvi6 a despertar, puesto que su
cuerpo fue utilizado por Mary en el hechizo Consumir Aparien-
cia. El marido de Martha, Ben, dio la alarma pero la bisqueda fue
infructuosa. Volvid a Arkham destrozado y murié anos mas tarde.

JAMES MULCAHY, MUERTO A LOS 26 ANOS

Con casi toda certeza, Mulcahy estard muerto antes de que los
investigadores oigan hablar de €I, y por ello no se dan caracteris-
ticas. Era un ladrén conocido por la policia y en ¢l momento de su
muerte acababa de cumplir una sentencia de 90 dias de carcel.
Fue contratado por Mary Longman para robar una foto de Mark
de casa de los Jeffries. Cuando Mary descubri6 que habia atacado
a Mark, le matd. Ver mas arriba la seccién “La casa de Mulcahy”.

AGENTE ZEBEDIAH MARSH, 27 ANOS
El agente Marsh es un comodin para el guardian y puede ac-
tuar de varias maneras, dependiendo de las habilidades e inte-

reses de los investigadores. Por de-
fecto, Marsh es un policia honrado y
trabajador. Soltero, de pelo y ojos
negros, nunca ha estado en
Innsmouth (su apellido es bastante
comun por la zona). No hay en él
nada sospechoso, y sélo se le encuen-
tra relacionado con tareas policiales.
Otra posibilidad es suponer que lo an-
terior es cierto pero que Marsh, sin

saberlo, es pariente de los Marsh de
Innsmouth y empieza a transformar-
se en Profundo: los ojos empiezan a
ponérsele saltones y la piel algo mas
rugosa alrededor de las mandibulas.
La Gltima opcioén es suponer que es
un hibrido de Profundo iniciando su transformacion, y que se
encuentra en Arkham como agente de la familia Marsh. Como
policfa, puede enterarse de cosas interesantes y podria estar en
buena situacién para promover los intereses de Innsmouth.
FUE13 CON13 TAM 14 [INT9 POD 12

DES 10 APAS EDU 15 CORS55 PdV 14
Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Porra 50%, dano 1D6+ 1D4.

Presa 49%, dano especial.

Revolver calibre .38 40%, dano 1D10.

Habilidades: Regatear 45%, Esquivar 50%, Conducir 35%, Char-

lataneria 50%, Derecho 25%, Psicologia 57%, Descubrir 44%.

ZEBEDIAH MARSH

3 TV T XY e, VAL e —,
‘M‘:‘ﬁ'ﬂ '_"ﬁ___--l_dﬂrf‘ -

i o—

La Ulomedia die

CrmaunnHl

AGENTE ANDREW WEST, 24 ANOS

El agente West es un companero de la vieja escuela. Honrado,
leal y no demasiado inteligente, hace recados e investigacio-
nes secundarias para el detective Harrigan. Los investigadores
no pueden sobornarle o intimidarle, pero si lo intentan po-
drian sonsacarle alguna informacién. Es un hombre muy for-
nido, de cabello oscuro y ojos marrones.
FUE 17 CON16 TAM 14 [INT?9
DES 13 APA 1l EDU 12 COR 65
Bonificacion al dano: +1D6.

Armas: Porra 55%, dano 1D6+1D6.
Presa 64%, dano especial.

Revdlver calibre .38 33%, dano 1DI10.
Habilidades: Regatear 40%, Esquivar 55%, Conducir auto-
movil 30%, Charlataneria 30%, Derecho 15%, Psicologia 40%,
Descubrir 34%.

POD 12
PdV 15

unque los investigadores no se den cuenta de ello,

aqui hay poco en juego. Si no consiguen resolver el

misterio Mary vy su hijo se van tranquilamente de

‘Arkham el Dia 14. Si el guardidn no ha introducido
va la ayuda de Mary n° 7, es el momento de entregarsela a
los jugadores. Es algo que Mary hizo antes de marcharse,
pero no esta necesariamente conectado con la aventura ac-
tual, si bien estd pensado para inquietar a los jugadores. Esie
es el tnico cosle que entrana no resolver el misterio.

Si los investigadores encuentran a Mark y tienen alguna
idea acerca de la naturaleza y motivos de Mary, pueden igual-
mente quedar perplejos. Después de todo, équién es el malo?
iBuena pregunta! El guardidan no esta obligado a explicarlo,
aunque hacerlo puede ser divertido.

Si consiguen desentranar el misterio, cada personaje gana-
rd 1D4 puntos de COR y el guardian puede anadir otro 1D4 si
los jugadores creen que hicieron un buen trabajo; si no, réstense
1 D3 puntos de COR de cada investigador.
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=Un Viejo Conocido=-

UN Viero CoNnoecipo

Donde vemos cdmo la sombra de un asesinato
puede pesar sobre una persona y no dejarla
en paz, J cémo un pueblo puede también
sufrir~tal desazdn.

ste escenario ha sido escrito para investigadores con

poco o ninglin conocimiento sobre Innsmouth y sus

secretos. Es un escenario particularmente bueno para
jugar con un solo investigador, dado que el temor y la paranoia
que un solo personaje pueden llegar a sentir son enormes.

La mayor parte de los personajes de Innsmouth de esta
aventura proceden del libro de Kevin Ross Huida de Innsmouth.
Si el guardian pretende jugar mas adelante las aventuras con-
tenidas en dicho libro debera mantener con vida a la mayoria,
o bien llamarles de otra forma.

El catalizador para implicar a los investigadores es Willy
Harsen, un veterano desfigurado de la Gran Guerra. Una posi-
bilidad es que el investigador conociera a Willy en el ejército,
por ejemplo siendo su instructor; otra es que se conocieran antes
de que Harsen se fuera a la guerra y se cartearan durante la
misma; puede ser que el investigador fuera nativo de la zona
alrededor de Dunwich y ambos se conocieran antes de la gue-
rra. Cualquiera que sea la conexion, el investigador perdi6 con-
tacto con Willy en algiin momento durante el conflicto y no ha
vuelto a oir hablar de ¢l desde entonces.

La carrera militar de Willy Harsen acabd bruscamente al
sufrir graves heridas de fésforo blanco durante un bombar-
deo. El ataque le costé la pierna izquierda y graves quema-
duras, perdiendo ademas el ojo izquierdo. Tras meses de re-
cuperaciéon en un hospital militar fue licenciado y se le
concediéo una pequena pension. Volvié a casa a Dunwich,
donde le esperaba su esposa.

La sefnora Harsen quedé muy decepcionada por la desfigu-
racién de su marido, no tardando mucho en iniciar una aven-
tura con otro hombre. Al poco tiempo Harsen les descubrié, los
matd y los enterré bajo un campo reci¢n labrado. La gente de
Dunwich supuso que la senora Harsen se habia fugado con su
amante y olvidé rapidamente el asunto. Willy trabajé en su
granja tanto como pudo, sintiéndose culpable por su crimen y
volviéndose mas y mas paranoico con el paso de los anos.

Hace tres semanas fue presa del panico y, convencido de
que el pueblo de Dunwich habia averiguado la verdad sobre
st crimen, amontond todas sus pertenencias en su camion y
sali6 huyendo. Kilémetros mas alla llegé a una granja aban-
donada cerca de Innsmouth donde se instald; sus temores se
fueron calmando gradualmente, debido a la distancia desde
alli hasta Dunwich. A su debido tiempo Harsen hizo amistad
con un vecino, un trampero llamado Nick Casper. Casper pre-
vino a Harsen del extrano comportamiento de los residentes
en Innsmouth, un aviso que éste respet6 hasta hace unas se-
manas, cuando se aventurd para comprar viveres. Lo que vio
esa noche es la razén por la que ha escrito a su amigo investi-
gador en demanda de ayuda.
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UNA CARTA DE WILLY

Uno de los investigadores se asombra al recibir una carta.
Estd matasellada en Rowley, Massachusetts, pueblo en el que
el receptor no conoce a nadie. La carta no lleva remite y den-
tro de la misma hay una sola hoja de papel, una nota con un
mapa esquemadtico al otro lado. Ver ayudas de Conocido n® 1
y 5 respectivamente.

El guardidn explica que el investigador recuerda a Harsen
como un joven muy jovial que dejé su granja y su mujer en
Dunwich para luchar en la Gran Guerra. Alto, de cabello ma-
rrén corto, tenia la clase de apariencia que volvia locas a las
mujeres. Era obstinado y, cuando le conocid, controlaba total-
mente sus emociones. Quiza esto convenza al investigador de
que Harsen estd en lo cierto cuando cree que su vida estd en
peligro, o bien que sus experiencias en las trincheras afectaron
a su mente. El receptor de la carta se pondrd sin duda en con-
tacto con sus amigos investigadores y les pedird que le acom-
panen a casa de Harsen, bien para ayudarle con los problemas
que menciona en la carta, bien para ponerle una camisa de
fuerza si se demuestra que esta desequilibrado.

Al leer la carta, el investigador comprueba que la letra de la
misma v la del sobre son distintas. La carta esta escrita en la
fina cursiva que Harsen habia usado siempre, mientras que la
del sobre es completamente diferente y parece la de un nino
que acaba de aprender a hacer letra de palo. No hay explica-
cion alguna para la diferencia.

Llegar hasta alli es lo de menos

Una vez los investigadores hayan hecho los arreglos necesarios,
pueden iniciar su viaje. Los que tomen el tren para llegar a Nue-
va Inglaterra no tendrdn incidente alguno. En Massachusetts
necesitaran una tirada de Suerte para encontrar a alguien que
les quiera alquilar un coche; Harvey Ballard de Arkham tiene
varios. Quienes fallen la tirada de Suerte o sean incapaces de
pagar el alquiler tendrdn que ir hasta casa de Harsen andando,
aunque hasta Rowley pueden conseguir que alguien les lleve,
Los investigadores que se interesen por las lineas locales de
autobis se enterardn de que hay una que va de Arkham a
Newburyport pasando por Bolton, Ipswich y Rowley, pero hace
tres dias que no pasa ninguno (lo que no ha preocupado a nadie).
Hay otra linea que va de Newburyport a Arkham pasando por
Innsmouth. En cuanto a Innsmouth propiamente dicho, “la gen-
te decente hace todo lo que puede por mantenerse alejada de alli”.

ViAJAR via ROWLEY

Suponiendo que los investigadores sigan el mapa de Harsen,

pasardn a través del pueblo de Rawley. Con una pgblacion
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de unos pocos miles de habitantes, es idéntico a cualquier
tro pueblo pequeno. Sus residentes no son gente rica y es-
tan dispuestos a responder preguntas. Sin embargo, nadie
-onoce a Willy Harsen y toda pregunta acerca de Innsmouth
no atrae sino muecas.

Haran falta tiradas de Charlataneria para conseguir res-
puestas acerca de Innsmouth. Los habitantes de Rowley con-
sideran a la gente de alli como muy atrasados y describen la
apariencia de los mismos como prueba de sus practicas
>ndogdmicas. Los mas viejos del lugar recuerdan la linea de
ferrocarril que tenfa que conectar Rowley con Innsmouth y
lraer nueva riqueza a ambos pueblos, pero la ruina de las in-
dustrias de Innsmouth poco después de que la linea se com-
sletara destrozd el sueno.

A pesar de su proximidad, los habitantes de Rowley no estan
al corriente de lo que sucede en realidad en Innsmouth, atribu-
yendo los relatos de sectas y hombres pez a meras supersticiones.

Un lugar de interés para los investigadores puede ser la
Oficina de Correos de Rowley, dirigida por Joseph Waid. Si se
e pregunta acerca de la carta dira que no la recuerda, pero si se
e muestra el sobre, se retuerce de risa. Tras calmarse dira que
a recuerda porque la puso al correo un trampero de Innsmouth.
Waid ve a menudo a ese hombretén trocando en la tienda de
Rowley las pieles que obtiene por diversos suministros. La se-
nana pasada se acercé a Correos para echar una carta, pero no
tenia sobre ni sello. Una vez comprados ambos, procedié a re-
lenar el sobre, copiando la informacién necesaria de un peda-
z0 de papel que llevaba. La risa de Waid viene de lo que tardé el
1ombre en copiar la informacion: 5 minutos de principio a fin,
El nombre del trampero es Nick Casper.

VIAJAR VIA INNSMOUTH

Los investigadores pueden ignorar la advertencia de Harsen
ie no pasar por Innsmouth, pero quienes lo hagan seran tes-
tigos de algo para lo que ninglin rumor o investigacion puede
preparar. Cuando entren en el pueblo las calles estaran vacias
y los comercios cerrados. Llamar a las puertas tampoco dara
resultado, aunque una tirada de Escuchar puede permitir a
an investigador oir el ruido de muebles siendo arrastrados
para bloquear la puerta.

Los investigadores que se detengan en el pueblo deberan
-ealizar tiradas de escuchar. Un éxito les llevara hasta la sede
de la Orden Esotérica de Dagén, en cuyo interior pueden oirse
docenas de voces, canturreando al unisono en un idioma que
ningun investigador puede identificar. Todas las puertas y ven-
tanas del local estan cerradas con llave desde dentro, impi-
liendo la entrada. Si algin investigador temerario insiste en
abrirse paso por las bravas, una tirada de Idea le permite darse
cuenta de que entrar es ilegal y de que, por el ruido, los que
>stan dentro son diez veces mas numerosos que los de fuera.

El cantico aumenta en velocidad hasta llegar al frenesi. Al
mismo tiempo se oyen resonar tremendos golpe por todo pue-
slo. Una tirada de Descubrir permite a los investigadores loca-
izar el origen de dichos golpes. En los pisos superiores de los
=dificios que rodean la sede de la Orden los tablones que cu-
oren las ventanas empiezan moverse y a agrietarse, como si
personas de gran fuerza estuvieran tras ellos intentando rom-
perlos para escapar. Esta escena se repite por todo el pueblo.

Por 1ltimo, el cantico llega a un climax y los participantes
se detienen un momento antes de gritar “Dagon” tan fuerte
como pueden. Tras las ventanas tapiadas responde otro grito
de “Dagon”. El guardian puede en este momento pedir una
tirada de Escuchar y si los investigadores la consiguen, oyen o
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imaginan oir una respuesta procedente del mar, llevada hacia
el oeste por la brisa marina. Dicha respuesta tiene matices ex-
tranos que ninguna garganta humana podria producir. Tras la
llamada y la respuesta, todo queda en calma y la conmocion en
los pisos superiores de los edificios de Innsmouth también se
acaba. La perdida de COR debida a este episodio es de 0/1D2, 1
1D3 si se oyen las voces procedentes del Arrecife del Diablo.
Noimporta el tiempo que esperen los investigadores, nadie
sale de la sala de la Orden, por lo que tarde o temprano no
tienen otra eleccion que continuar hacia casa de Harsen.

o importa la ruta que tomen los investigadores, debe-

ran pasar a través de la gran marisma salada de

Innsmouth. Infinidad de aves marinas revolotean vy

sobrevuelan la extensa zona de canizales y bancos de
arena. El camino estd lleno de roderas y se encuentra en tan
mal estado que incluso un conductor prudente necesita una
tirada de Suerte para no perder un neumatico, romper la sus-
pensidn 0 quizd agujerear el carter de aceite.

Los investigadores se encuentran al lado norte de la maris-
ma, donde una decrépita granja se alza ante ellos, surgiendo
de entre los matorrales. Tras la granja hay un granero en rui-
nas y mientras los investigadores contemplan la escena, una
familia de tejones sale de €1, yendo en direccion al arroyo a
buscar su cena. A un lado de la casa hay aparcado un camion,
latinica senal de que alguien vive alli. Los investigadores pue-
den comprobar que la parrilla del radiador estd doblada y abo-
llada, como si hubiera sufrido un pequeno choque. El compar-
timento de carga del camioén esta vacio.

El suelo del porche cruje ominosamente al pisarlo, y al lla-
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mar a la puerta salen de ella termitas. Una voz de hombre al
otro lado pregunta quién hay, con evidente temor. Una vez el
investigador conocido de Harsen se identifica, la puerta se abre.

La vista del rostro quemado por el f6sforo de Willy Harsen
requiere una tirada de COR, 0/1. Si un investigador se desma-
va, Harsen se disculpa secamente: “es mi recuerdo de la gue-

RN

rra”, explica pasandose un dedo alrededor de la cuenca vacia
de su ojo izquierdo. “Estoy acostumbrado a mi aspecto y a ve-
ces me olvido de que otros pueden encontrarlo terrible”. Hace
entrar a los investigadores y apoya la escopeta que llevaba en

la mano en el marco de la puerta.
El interior de la casa es tan decrépito como el exterior. Los

HANHIH V1

muebles se caen a pedazos. Las pisadas de Harsen son visibles

en la gruesa capa de polvo que hay en el suelo. Las cortinas es-

N
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tan echadas y una lampara de aceite ilumina la habitacion.
Harsen agradece a los investigadores que hayan venido y les ofre-
ce compartir su parca cena. Una tirada de Psicologia permite a
los investigadores darse cuenta de que estd sinceramente con-
tento de que hayan venido, quiza irrazonablemente contento
Cuando le preguntan acerca de los acontecimientos a los

NESHYVH ATTIM JH0 VAIN

que alude en su carta, Harsen se pone serio de golpe, deja a un
lado su cena y empieza a deambular por la habitacion (de for-
ma mas bien espasmadica debido a su pata de palo) mientras

empieza a relatar su historia, incluida mas adelante y reprodu-

cida también al final de este libro como ayuda de Conocido n® 2.
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L RELATO DE WiLLY HARSEN

“Cuando fui licenciado y volvi a mi granja en Dunwich, pensé
que trabajaria la tierra hasta morir, pero los altimos anos fui
cada vez menos feliz alli, hasta que hace tres semanas... puse
todo lo que tenia en mi camién y empecé a conducir sin rumbo
buscando un nuevo hogar. El problema es que no presté aten-
cion al depdésito de gasolina y tuve la suerte de encontrar este
sitio antes de que se agotara. Con mi pata de palo no tenia
muchas ganas de volver andando hasta Rowley a buscar gaso-
lina, por lo que me hice a la idea de que éste iba a ser mi hogar
durante una temporada.

“Por suerte para mi lenia un vecino, un tipo llamado Casper;
vive camino abajo al este de aqui. Vio mi camién y vino a ver
qué pasaba. Es un buen hombre y me consiguié algo de gasoli-
na, aunque decidi quedarme por aqui y trabajar la tierra, lo
suficiente para miy para vender lo sobrante en el pueblo. Casper
me dijo que no fuera a Innsmouth y me explicé cémo alli se
aparean entre ellos; eso a mi no me parece bien, por lo que hice
todo lo que pude por mantenerme alejado,

“Hasta la semana pasada. Necesitaba viveres, pero como
estaba haciéndose de noche no quise ir a Rowley; con la can-
tidad de curvas y socavones de esa carretera, sélo me atrevo a
ir de dia. El camino de Innsmouth es mas facil para un tuerto
como yo, por lo que fui a comprar mi comida a la tienda de
alli. Cuando quise iniciar el camino de vuelta ya era de no-
che, y a base de dar vueltas acabé apareciendo en el puerto.
Entonces pasé aquello.

“No irfa a mas de 15 Km por hora cuando el perro se cruzé
en mi camino. No tuve tiempo ni de frenar y estaba demasiado
sorprendido como para dar un golpe de volante. Rebot6 en la
parte delantera, cayendo a la acera. Me detuve y volvi para ver si
podia ayudarle pero estaba totalmente inerte, por lo que pensé
en mirar si llevaba chapa para poder disculparme con el dueno.

“Lo arrastré por una pata hasta llegar bajo de un farol para
poder leer la chapa, si es que llevaba. La pata tenia un tacto
gOmMoso pero pensé que seria alguna enfermedad y no le di
importancia. Una vez debajo de la farola le di la vuelta para
verle bien... y empecé a chillar.

“Era de la forma y tamario de un perro, pero ahi se acababa
el parecido. Todo su cuerpo era verde y gomoso, como un sapo,
y sus patas acababan en zarpas que tenian membranas
interdigitales. Pero fueron su cabeza y su cara las que me hi-
cieron chillar. Sus ojos eran mas grandes de lo normal vy su
boca iba de oreja a oreja, pero aparte de eso, iera el rostro de un
ser humano! Tenia orejas como nosotros y una nariz como la
nuestra, asi como pelo bien cortado.

“Me volvi al camién temblando. Mis gritos habian atraido
a algunos de los habitantes del pueblo quienes, viendo al ser
en la cuneta, corrieron hasta él y juraria que intentaban ayu-
darle. Una de las mujeres le cogié en brazos y empez6 a llorar
cuando se dio cuenta de que estaba muerto. Alli es cuando
empezaron a mirarme, y como se encontraban bajo el farol pude
verles detenidamente. Todos tenian los ojos saltones y la boca
ancha, como el ser al que habia atropellado,

“Me volvi a casa tan rapido como pude y me preparé para
un asedio. Pensé que vendrian a cogerme por haber matado a
uno de los suyos, pero pasados algunos dias me di cuenta de su
plan. Esperan que yo intente escapar para poder emboscarme
enel pantano. Por eso os escribi, para buscar la seguridad en el
ntimero. Quiero decir que contigo y con tus amigos aqui no se
atreveran a hacer nada. Una persona que desaparezca no atraera
Ha atenci6n hacia ellos y hacia su pueblo, pero todo un grupo
no. Con yosotros aqui estoy seguro”.
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Una tirada de Psicologia indica que Willy Harsen cree todo
lo que ha dicho, hecho que cuesta 0/1 puntos de COR al inves-
tigador que era amigo suyo. Harsen se burla de todo aquél que
sugiera ir a la policia de Innsmouth, afirmando que Nick Casper
le dijo que alli incluso los policias tenian la marca de Innsmouth,
Aunque no estd seguro de con qué poderes sacrilegos puedan
haber hecho un pacto los ciudadanos de Innsmouth, sabe que
todo el mundo en el pueblo es sospechoso y que los que tienen
el aspecto son los mas corruptos.

Una tirada de Descubrir permite fijarse en que lleva un anillo
de casado. Si se le pregunta acerca de ello, alza la mano y lo
mira por un momento al tiempo que una mirada triste le cruza
el rostro. Explica que lleva el anillo para acordarse de su mu-
jer: “Me dejé cuando vio lo que la guerra habia hecho conmi-
go”. Una tirada de Psicologia o de Charlataneria hace que ad-
mita que la infidelidad de su mujer contribuy6 a su partida de
Dunwich, pero no dird nada mas del tema.

Para cuando Harsen acabe su relato y responda a las pre-
guntas de los investigadores, la noche ya habra caido. Si bien
desea abandonar la zona lo antes posible, intenta no viajar
nunca de noche debido a su mala vista y también recuerda el
uso que hacian los alemanes de la oscuridad durante la guerra
para enmascarar sus avances; no desea darles a los residentes
de Innsmouth la menor ventaja si vienen a buscarle.

Hace pasar a los investigadores por la cocina, donde sus
posesiones se amontonan en altas pilas sin demasiado orden,
y les lleva hasta el dormitorio, donde tiene varias mantas. Les
ofrece la habitacion para que descansen, diciéndoles que mon-
tard guardia en el salon por si acaso los de Innsmouth inten-
tan algo; partiran al amanecer. Con una ligrima formdndose
en su ojo, Harsen agradece a su amigo que haya venido en su
ayuda antes de volver a la sala.

Harsen no molesta a los investigadores durante el resto de
la noche, dejandoles libertad para discutir lo que Willy vio en
Innsmouth si han creido su historia, o qué institucion psiquia-
trica seria la mejor para internarle si no se la creen.

Por la manana

La noche pasa sin problema alguno. Con el sol naciente el guar-
dian debera pedir una tirada de Escuchar para cada investiga-
dor. Quien la consiga despierta al oir el ruido de cajas que caen
en la cocina, seguido de fuertes pisadas que se acercan lenta-
mente a la puerta de la habitacién de los investigadores, tras lo
cual se oyen caer aun mds cajas. Algo pesado golpea la puerta
y después cae al suelo frente a ella. Después, silencio. Si los
investigadores dan una muestra de coraje y abren la puerta,
tirada de COR, 1/1D3.

Willy Harsen yace en el suelo, intentando levantarse con
su brazo izquierdo y con el derecho colgandole inerte. Partes
de su piel han empezado a inflamarse, volviéndose de un color
rojo oscuro y la piel alrededor de su ojo derecho se ha hinchado
va hasta el punto de que ¢l ojo es apenas visible. Abre lenta-
mente la boca como si quisiera hablar, pero sélo puede jadear.
Su lengua esta inmévil, paralizada como el brazo. Tiradas de
Primeros auxilios o de Medicina sugieren que ha sido envene-
nado, pero no con qué tipo de veneno. Tampoco indican qué
tratamiento puede ayudarle.

Harsen necesita ayuda médica profesional lo antes posible.
Rowley esta muy lejos y es tan pequeno que la probabilidad de
que alli viva un médico es muy baja. Arkham estd a media
hora, por lo que la esperanza mas inmediata de recibir trata-
miento médico para Harsen estd en Innsmouth, a unos cuan-
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tos minutos por carretera. Una tirada de Conocimientos per-
mite recordar al vecino de Harsen, Nick Casper, que a lo mejor
conoce a alguien en Innsmouth.

PRUEBAS EN LA ESCENA

Siesta aventura la juega un solo investigador, no tendra tiem-
po para buscar por la granja hasta mas tarde. Si son cuatro o
cinco, alguno que otro tendrd que quedarse en la granja
mientras Harsen es llevado en su camion en busca de aten-
cion médica, probablemente con Casper dando indicaciones
(ver mas abajo}).

Los crustaceos: al salir de la granja los investigadores ven
la escopeta de Harsen en el suelo junto a su camion, y reptando
a su alrededor varias criaturas parecidas a cangrejos,
inidentificables para los investigadores incluso con una tirada
de Historia natural o Biologia. Si algiin investigador intenta
recuperar la escopeta, los crustaceos intentan morderle; hace
falta una tirada de Esquivar para evitarlos, y si se falla se reci-
be un punto de dano y ademas la criatura permanece agarra-
da, infligiendo 1 punto de dano cada turno hasta que se la
mate. Si bien solo resiste 1 punto de dano, su duro caparazon
equivale a 2 puntos de armadura.

Aunque desconocidos para la ciencia, estos crustaceos
no son sino una pista falsa. Normalmente se encuentran al-
rededor de Y'ha-nthlei pero, como suelen hacer todos los
crustaceos, estos se han adentrado en tierra firme en busca
de comida. La basura de Harsen les ha atraido desde la cala
mas proxima. Los investigadores pueden imaginar que los
crustaceos han atacado y envenenado a Harsen, pero no es
cierto; si un investigador resulta mordido, la herida es lim-
pia y se cura sin problemas. Un dia en el laboratorio con
especimenes vivos o muertos y una tirada de Quimica o de
Medicina permiten establecer que estos bichos no son vene-
nosos, s6lo estan hambrientos.

Si los investigadores buscan mas en el plazo de un par de
dias, hay dos pistas de verdad cerca de la granja,

La carta: tras una tirada de Descubrir los investigadores
pueden ver, no lejos de la escopeta, un trozo de papel amarillo
que sobresale de la arena. Es una tarjeta arrugada pero de apa-
riencia muy reciente, emitida por la Guardia Costera, identifi-
cando al portador como pescador, valida durante todo este ano.
Una llamada telefénica a Boston permite averiguar que la tar-
jeta fue emitida a nombre de Harris Jakes de Innsmouth, y si
el investigador lo pregunta, fue expedida el dia anterior.

Si se le menciona la tarjeta a algin pescador local, sélo uno
de ellos ha oido hablar de algo parecido y hace un comentario
despreciativo, manifestando que ningin pescador en su sano
juicio se preocuparfa en pedir permiso a la Guardia Costera
para salir a faenar.

El neumatico: aunque el viento que sopla sobre la tierra
seca ha borrado ya la mayoria de las huellas alrededor de la
granja, una tirada de Rastrear o de Descubrir permite localizar
una huella de neumatico de bicicleta en un banco de arena
cerca de la casa. Por aqui es por donde Kermit Rawes, a quien
pronto conoceremos, pedaled rapidamente después de enve-
nenar a Willy Harsen.

El neumatico es inglés v no se encuentra habitualmente en
los Estados Unidos. Es del modelo “Formidable” 25-1 de
Dunlop, y deja una marca cruzada inusualmente asimétrica.
Un buen ciclista tiene muchas posibilidades de identificarla.
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Kermit Rawes es el Gnico que tiene unos neumaticos de
bicicleta modelo Formidable por la zona.

Nick Casper; el doctor Bloom

Los investigadores encuentran a Casper cortando lena frente
a su casa. Ve llegar a los extranos sin soltar el hacha, pero
cuando le hablan de Harsen su semblante se suaviza y se
muestra de acuerdo en guiar a los investigadores hasta un
médico de Innsmouth.

Los pocos (ranselintes no pres-
tan atencién alguna al coche de los
investigadores cuando pasa por las
calles ni cuando Harsen es sacado
del coche y llevado hasta la casa. Su

destino es una casa cubierta de
yedra con un patio lleno de mato-
rrales, situado al sur del rio que di-
vide en dos el pueblo.

Casper aporrea la puerta hasta
que le abre un anciano de largo gris
y anteojos dorados, a quien Casper
se dirige como doctor Bloom. El doc-
tor hace entrar al grupo, guiandolo
hasta una habitacion llena de mate-
rial de laboratorio. Alli esperan mientras él y Casper llevan a
Harsen a su sala de exploraciones y cierran la puerta. Al cabo
de una media hora, la puerta del despacho se abre y Casper
sale de la habitacion junto con el doctor Bloom.

El guardian puede escoger si Willy Harsen vive o muere. Si
vive, debera guardar cama durante una semana y por tanto

NICK CASPER

queda fuera del juego. A partir de aqui supondremos que Harsen
muere. El guardidn deberd examinar ambas opciones durante
algunos minutos y seleccionar una de ellas.

El médico explica que tiene que
informar de la muerte a las autori-
dades, dejando a los investigadores
solos con Nick. Casper esta profun-
damente dolido por la muerte, pues
sentia una alinidad por el tullido y
vulnerable Harsen que no habia sen-
tido por nadie mds. Este confiaba en
Casper, incluso relatandole el autén-
tico motivo por el que se marcho de
Dunwich. Ahora que ha muerto, el
cazador comparte libremente este

secreto con los investigadores, pues-

to que Harsen ya no puede ser cas-
tigado por su crimen. También co- e :
=2 > DOCTOR BLOOM
noce la visita de aquél a Innsmouth,
aunque no cree que su camién chocara contra algo inhuma-
no. Piensa que se emborrachd, lo que explica los aspectos mas
extranos de su relato, y que arrollé con su camion a uno de
los residentes mas deformes del pueblo. Creyendo que su
amigo podria estar en peligro a manos de los parientes de la
persona atropellada, se prestd a enviar su peticion de ayuda.
Casper respondera de buena gana a otras preguntas que pue-
dan hacerle los investigadores.

LLEGA LA POLICIA

Al acabar la conversacion con Casper, llega el agente de policia
Nathan Birch. Tras una corta conversacién en el porche, el doc-
tor Bloom se lo presenta a los investigadores. Encorvado y ves-
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tido con una gabardina, Birch inte-
rroga amablemente a los investiga-
dores sobre los acontecimientos que
llevaron a la muerte de Harsen, asi
como su relacién con el mismo. Toda
mencién al choque del camién, a la
impresion de que su vida estaba ame-
nazada o a los extranos crustaceos
hacen que Birch y Bloom intercam-
bien miradas. Una vez los investiga-
dores han dicho todo lo que saben,
Birch se levanta de la silla diciéndo-
les que a partir de ahi él se encarga
de todo, y se marcha. Casper tam-

bién se va a pie en direccion a su NATHAN BIRCH
casa, pensando ahogar en alcohol la
memoria de su amigo.

El doctor Bloom no pierde de vista a Birch por la venta-
na, esperando hasta que se encuentre a considerable dis-
tancia calle abajo antes de hablar con los investigadores. Se
aclara la garganta y les relata una historia, incluida mas
abajo, y que se reproduce también al final de este libro como
ayudas de Conocide n° 3.

EL RELATO DEL DOCTOR BLOOM

“Conozco a las autoridades de Innsmouth y sé que no hardn
nada. Llevo casi 40 anos aqui y sé c6mo funciona este pueblo.
Todo este tiempo he practicado la medicina y he tratado to-
das las enfermedades que se pueden coger aqui. Nunca habia
visto nada parecido y no sé como lo han hecho, pero apuesto
a que s¢ quién ha sido.

“Hace algunos anos tuvimos problemas en el puerto. Tres
de los pescadores que vivian alli murieron y la tinica conexion
entre los tres fue que poco antes habian tenido algin tipo de
incidente con Harris Jakes o Sandy Lanier, dos pescadores que
son socios. En un caso se les acusé de agujerear una red, y otro
fue un asunto de robos de cerveza. No importa lo que fuera,
todos los que se cruzaron en su camino acabaron muertos. La
ley no se preocupd lo mas minimo, puesto que unos cuanios
pescadores muertos significan unos cuantos borrachos menos
a los que despertar al dia siguiente.

“No tengo ni idea de cémo vuestro amigo pudo encontrar-
se con Jakes y Lanier, pero supongo que tuvo algin incidente
con ellos. Siguen viviendo junto al puerto, en el barrio de pes-
cadores. Si queréis hacer algo acerca de la muerte de vuestro
amigo, os aconsejé que les visitéis”.

Con esto el doctor Bloom les invita a abandonar su casa.
Pueden escoger entre investigar la muerte de Harsen y mar-
charse de Innsmouth de inmediato y dejar que la policia local
investigue el caso. Dada la horrible naturaleza de la muerte
de Harsen, junto con sus impresiones acerca de los habitan-
tes del pueblo, los investigadores podrian escoger la primera

de las posibilidades.

Cabos sueltos

El colmado de Innsmouth: si los investigadores deciden com-
probar el relato de Harsen acerca de haber estado de compras
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facil de encontrar. Brian Burnham, dueio y empleado a tiem-

po parcial, confirma que un hombre que responde a la descrip-
cion de Willy comprd viveres alli la semana anterior. La apa-
riencia desfigurada de Harsen le hace inconfundible y Burnham
recuerda que llegd a la hora de cerrar, pero que su patético
aspecto le impulsé a abrirle la puerta.

Harsen no parecia en absoluto borracho y no compré licor
alguno, puesto que en el colmado no venden. Su habla, mien-
tras estuvo alli, fue coherente y su mente se mostraba despier-
ta. Le habl6 de su experiencia en la Gran Guerra mientras
Burnham preparaba su pedido y le pagd, en metalico, la canti-
dad exacta. Burnham no puede ofrecer otra informacién a los
investigadores acerca de su cliente y se entristecera si se le in-
forma de su muerte. Como quiera que no es del pueblo, no ha
oido hablar de Harris Jakes o de Sandy Lanier.

Charlas de bar: si Harsen estaba bebido la noche que cs-
tuvo en Innsmouth, en algin sitio tuvo que obtener el licor.
Una tirada de Suerte a la mitad de la probabilidad normal per-
mite llegar hasta la taberna local, “El jardin” en la que, a pesar
de la Prohibicién, se venden libremente whisky v cerveza. El
propietario, Victor Obrecht, acepta con agrado 5$ pero ni ha
visto ni ha oido hablar de Willy Harsen. Preguntado acerca de

}
{' Jakes y Lanier, el investigador que haga la pregunta debera

Como Murio Willy Harsen

El hecho de que Willy matara accidentalmente a un
nino hibrido deforme cre6 un dilema a la Orden Eso-
(.' térica de Dagén. Normalmente, un humano que des-
cubriera secretos del pueblo, por no decir quien ma-
tara a uno de sus habitantes, estaria destinado a ser
pasto de Shoggoth. Sin embargo, los ultimos meses
ha habido un nimero creciente de extranos visitando
el pueblo y la Orden supone que el mundo exterior
. estd empezando a sospechar de Innsmouth. Sus lide-
4 res debatieron cémo ocuparse de Harsen, y al final el
hibrido Kermit Allen Rawes sugirié un plan que fue
adoptado por la Orden

Rawes razond que o bien Harsen huiria y dejaria de
ser un problema para la comunidad o que se quedaria
en su casa y pediria ayuda, bien de amigos bien de agen-
tes de la ley. Una vez llegada la ayuda, Harsen podria
ser ejecutado de forma sutil y se plantarian pruebas

L0 falsas contra alguien que la Orden juzgara prescindi-

E: . ble. Todo permitiria asegurar que Innsmouth coopera-
1/ ba, pero a la vez se vengaria del extrafio.

f Rawes escogio como chivos expiatorios del crimen

a Lanier y a Jakes porque los dos le estaban chanta-
jeando, aunque discretamente oculté este hecho a la
' Orden. Fue Rawes quien se puso a vigilar a Harsen,
atrayéndole al exterior la mafana siguiente a la llega-
da de los investigadores y utilizando un hechizo para
envenenarle. También se hizo pasar por Harris Jakes y
obtuvo la tarjeta de la Guardia Costera, que abandoné
en la escena del crimen para poder incriminar a éste.
Cuando Harsen empez6 a morir, se volvid a su casa
en bicicleta, confiado en que seria llevado a casa de
Bloom para que intentara tratarle y que éste comuni-
carfa a sus amigos los rumores acerca de Jakes y Lanier.
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tirar Charlataneria si no quiere que un preocupado Obrecht les
pida que se vayan de alli.

La tirada de Charlataneria permite saber que Obrecht no
acepta en su local a ninguno de los dos debido a su natura-
leza violenta. Victor hace una descripcién nada halagadora
de ambos, describiéndoles como pescadores de pocas luces,
que no tienen mads amigos que el uno al otro. Se toma la
molestia de mencionar que Lanier es un buen ejemplo “del
problema de endogamia que tienen los de Innsmouth,” que
es una razén tipica que se les da a los forasteros para expli-
car la marca del lugar.

Si los investigadores preguntan acerca del relato del doc-
tor Bloom, Obrecht dice bajando la voz que se rumorea que
los dos andan mezclados en negocios turbios, pero anade
que si hubieran liquidado a todo aquél con quien hubieran
tenido roces, la mitad del pueblo habria muerto ya. Se enco-
ge de hombros y comenta que lo mds probable es que le de-
ban dinero a Bloom.

El puerto

Antano la fuente de su prosperidad, el puerto de Innsmouth
estd ahora tan en decadencia como el resto del pueblo. Con tan
poco trabajo, hay una docena de chamizos que se han monta-
do a lo largo del muelle en los que malviven otros tantos hom-
bres, que contemplan recelosamente a los investigadores cuan-
do éstos se acercan. Todos excepto uno, Dewey Smith, llevan la
marca de Innsmouth. Como para enfatizar su aislamiento,
Smith se sienta alejado de los demas, tallando un trozo de
madera mientras mira en direccién al mar.

Los pescadores hibridos: se muestran bastante acce-
sibles, puesto que la Orden ha corrido la voz de que hay que

ayudar al mdximo a quien haga preguntas acerca de Jakesy
Lanier. Estos pescadores no tienen conocimiento alguno de
quién es Willy Harsen y responden a las preguntas primero
con silencio y miradas mutuas; en un primer momento los
investigadores pueden pensar que han sido presionados para
no decir nada sobre esos temas, pero lo cierto (y una tirada
de Psicologia permite deducirlo) es que nadie quiere ser el
primero en hablar.

Acaban explicando gradualmente que Jakes y
mala gente y que cuando van bebidos son peores, pero hace
treinta anos que se dedican a la pesca y la mayoria de los pre-
akes es habil con el cu-

Lanier son

sentes consigue entenderse con ellos. J
chillo y ninguno de los dos es excesivamente inteligente. Pue-
den haber matado a una o dos personas, pero no mas, en todo
ese tiempo. Ambos estan ahora faenando y no es probable que
vuelvan pronto, a menos que hagan alguna buena captura.
Cuando los peces no pican tienen por
costumbre recoger las redes y sacar
las jarras de licor, por lo que es posi-
ble que no vuelvan hasta que cambie
la marea, poco antes de medianoche.
Esto da tiempo a los investigadores a
registrar los chamizos de ambos, in-
dicados amablemente por los otros
pescadores (que a continuacion se
volveran educadamente).

Dewey Smith: Smith también se
muestra muy contento de hablar con
los investigadores, pero toda conver-

sacion acerca de los aspectos menos
naturales de Innsmouth revela ré-

DE \H‘: SMITH

-ANTES DE LA CAIDA-
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pidamente su nula capacidad para darse cuenta de lo obvio (N.
del T.: vamos, que es tonto de baba). Niega incluso la existencia de
la marca de Innsmouth y es uno de los pocos amigos que tie-
nen Jakes y Lanier, ya que es inmune al abuso verbal que am-
bos prodigan y a sus escasos modales cuando estan borrachos.
Smith dice que sus amigos han conseguido algo de dinero re-
cientemente. No sabe c6mo, pero en consecuencia estaran ahora
a la deriva frente al Arrecife del Diablo, saboreando el mejor
whisky canadiense que encontrarse pueda.

Hace algunos dias, Jakes y Lanier enviaron a Smith a casa
de un habitante de Innsmouth, Kermit Rawes, a entregar un
mensaje verbal: “Pronto lo sabra todo el mundo.” Smith pensé
que seria una broma que le gastaban a Rawes, pero a juzgar
por la rapidez con que éste le cerré la puerta en las narices
Smith piensa que pudo sentirse ofendido. Si se le pregunta,
puede indicar dénde vive Rawes.

LANIER Y JAKES

El chamizo de Lanier: la choza de Lanier esta hecha de ma-
deros, en parte residuos de aserradero y en parte arrastrados
por la marea, Se abre hacia el mar vy la puerta no es sino una
lona que cubre el hueco, atada con algunos cabos. Dentro hay
una sola muda de ropa, un montén de mantas que hacen de
tama, una cacerola y un circulo de piedra para hacer fuego
dentro. Dentro de la cacerola hay un caldo mohoso, verduras
hervidas y los restos en descomposicion de algunos crustaceos
como los hallados frente a la casa de Willy, En resumen: una
bullabesa algo primitiva. Las pinzas de los crustdceos han sido
arrancadas y probablemente comidas. Fiel a su herencia de
Profundo, Lanier disfruta comiendo esas cosas, algo bien co-
nocido en el pueblo. Todo lo que hay en el interior de la vivien-
da huele a pescado y a humo.

El chamizo de Jakes: la vivienda de Jakes, similar a la
de Lanier, también apesta a pescado. Antafio una cabaia uti-
lizada por los pescadores para guardar aparejos, llevaba mu-
cho tiempo abandonada cuando Jakes la convirtié en su ho-
gar. Entre basura y ropa sucia hay un pequertio catre que Jakes
utiliza como cama y debajo, oculto por un montén de cami-
$as sucias, esta su diario.

La mayor parte de las anotaciones relatan donde se rea-
liz6 una buena captura o quién se gano su ira tras ganarle
en una pelea. No se menciona nada acerca de Willy Harsen
pero las tres tiltimas anotaciones merecen el interés del in-
vestigador que lea el diario, y pueden encontrarse en las
ayudas de Conocido n® 4,

LOS PESCADORES VUELVEN A CASA

Jakes y Lanier vuelven a Innsmouth a altas horas de la ma-
drugada siguiente. La luna brilla, ¢l mar esta en calma y sus
voces tan pastosas como subidas de tono denotan que han
estado bebiendo en su barco. Tras amarrar su pequena em-
barcacion, se dirigen cada uno a su chamizo, pudiendo facil-
mente los investigadores esconderse en las sombras y
emboscarles o bien abordarles directamente para ver qué sa-
ben acerca de Harsen y Rawes,

Cuando ambos hombres sean plenamente visibles con bue-
na luz, los investigadores deberan tirar COR, 1/1D3. Jakes pa-
rece bastante humano pero Lanier casi ha completado ya el
cambio y, si no fuera porque carece de escamas, pareceria por
completo un Profundo, con zarpas y todo,

Conversar con ellos requiere un soborno o tiradas de
Charlataneria, Persuasion o Crédito. Un fallo implica que

La Uknmavds dle
Crunsg

Jakes saque su enorme cuchillo Bowie y les diga que no se
metan donde no les llaman, a la par que Lanier grune y
flexiona las zarpas. Si antes de abor-

darles los investigadores no estan

seguros de como proceder, una ti-
rada de Psicologia les sugiere algu-
no de los métodos mencionados al
principio de este parrafo.

Sino se atiende la amable soli-
citud de Jakes, la pelea entre am-
bos hombres y los investigadores es
inevitable, y durard hasta que és-
tos taltimos huyan o los dos hibridos

queden inconscientes o mueran. Si
ocurre esto ultimo, los investigado-
res disponen de unos instantes an-
tes de que aparezca el agente
Nathan Birch, acompanado de su
inseparable “recortada,” que les informa de que estin dete-
nidos por homicidio o intento de homicidio y les conduce
inmediatamente a la carcel. Resistirse a la detencién es una
buena manera de poner a prueba la considerable habilidad
de Birch con su arma.

Sin embargo, un soborno o una tirada de las habilidades
antes mencionadas, permite iniciar una conversacioén con
los dos hibridos, que no han oido hablar de Willy Harsen en
su vida. Si se les interroga acerca de la teoria del doctor
Bloom (si los investigadores son discretos no mencionaran
su nombre) todo lo que obtienen son miradas de asombro,

HARRIS JAKES

seguidas de risotadas al captar ambos la idea (oir reirse a
Lanier cuesta 0/1D2 puntos de COR). Se revuelcan literal-
mente por el suelo, cloqueando de
risa al constatar lo estdpidos que
pueden llegar a ser los investigado-
res por creerse semejante cuento.

Tiradas de Psicologia permiten ave-
riguar que dicen la verdad.

Todo pregunta acerca de Rawes
hace que queden en silencio y que
adopten una actitud sumisa. Igno-
ran si éste ha acudido en busca de
ayuda a la Orden y, en ese caso es
posible que los investigadores hayan
sido enviados por la Orden para ocu-
parse de ellos. Si no estuvieran bo-
rrachos se darian cuenta de la falta
de la marca de Innsmouth en los

SANDY LANIER

investigadores o verian la ropa de calidad que llevan, algo de
lo que carece la mayoria de los habitantes de Innsmouth. Asi
pues, si los investigadores no actian como forasteros (por
ejemplo preguntando qué es la Orden) podran interrogar a
ambos sin demasiadas dificultades y pronto llegardn a una
comprension mas profunda de lo que pasa. Si se les pregunta
por qué¢ chantajeaban a Rawes, los hombres dudan y tarta-
mudean: “No es en realidad uno de nosotros, porque no ha
sido bendecido con el aspecto de nuestros hermanos del mar.
Pensabamos que no estaria mal hacerlo”.

Explican que la pesca ha ido mal Gltimamente y que no
tienen dinero, También que enviaron a Smith a hablar con
Rawes para hacerle creer que estaban a punto de revelar su
secreto a los humanos de Innsmouth. Hardn cualquier cosa
que la Orden requiera e indicaran a los investigadores la direc-
cion de Rawes si se les pregunta.

-ANTES DE LA CAfpA=-
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Kermit Allen Rawes

{Envenenaron Jakes y Lanier a Willy Harsen, o hay alguien
mas que trata de echarles la culpa a los dos hibridos? Aunque
otras personas podrian tener razo-
nes para quererse librar de la pare-
ja, s6lo Jakes y Lanier parecian es-
tar chantajeando a Rawes, por lo que
a buen seguro los investigadores
querran hablar con él. Vive en la ca-
lle Babson, en el extremo sur del
pueblo, en una habitacién alquila-
da a Ervin y Millie Padgett, una pa-
reja de unos 40 anos que no es cons-
ciente de que Rawes es un hibrido o
de que es un espia de la Orden.

La senora Padgett se encuentra
trabajando en su huerta cuando los
investigadores llegan, por lo que tar-
da algunos minutos en oir llamar a
la puerta delantera. No se fia demasiado de los extranos, pero
cuando se menciona el nombre de Rawes, abre la puerta de par
en par e invita a entrar a los mvcstlgatlnru. ‘El senor Rawes
ha sido un inquilino tan bueno durante tanto tiempo”, dice,
“que no estaria bien dejar a unos amigos suyos esperando”.
Los investigadores harian bien en aprovechar este error.

Los investigadores son conducidos al salon a esperar mien-
tras la senora Padgett busca a Rawes. Al cabo un momento
vuelve a la carrera, gritando que Kermit parece haber sufrido
un ataque; lleva a los investigadores hasta el sotano donde ¢l
reside, un lugar muy desordenado y lleno de montones de li-
bros con una pequena cama. Rawes yace en posicion fetal,
moviéndose lentamente hacia delante y hacia atras mientras
murmura en voz baja. La senora Padge ll sale corriendo escale-
ras arriba para telefonear al doctor Bloom, dejando los investi-
gadores a solas con Rawes.

Una tirada de Mitos de Cthulhu permite deducir que las
murmuraciones de Rawes son parte de un hechizo, y los inves-
tigadores disponen de una y solamente una accién antes de
que pueda lanzarlo. Todo ataque [isico rompera su concentra-
cién y por tanto el hechizo, pero si no se le detiene Rawes lan-
zara Mirada Envenenada (POT 15) a un investigador al azar.
Un recuadro mds adelante detalla como funciona el hechizo.
La victima comienza a sufrir pardlisis e hinchazon al actuar la
toxina, idénticas a las que causaron la muerte de Harsen. El
dolor es increible y la tirada de COR por contemplar este acon-
tecimiento antinatural es de 0/1 puntos.

Mientras los investigadores atienden a su companero,

KERMIT ALLEN RAWES

Rawes busca bajo la almohada de su cama sacando un revélver
del .22 que le dio el agente Birch (que podria haberle informa-
do de que los investigadores no han matado a Jakes y Lanier
como la Orden esperaba), con el que les encanona.

Rawes no es un luchador (como Jakes y Lanier dedujeron
adecuadamente), y si los investigadores hacen ademan de re-
tirarse no disparard. Al mismo tiempo se oyen fuertes pisadas
bajando por las escaleras y aparece el agente Birch, escopeta
en mano. Ha estado acechando en la vecindad desde que visito
a Rawes, esperando el desenlace de la visita de los investigado-
res. Mientras tanto la senora Padgett, alarmada por los gritos y
por la visita del agente, ha salido corriendo a la calle y sus
gritos se pueden oir desde ¢l sotano.

‘Caballeros, hagan ustedes el favor de estarse quietos”, or-
dena Birch con la escopeta preparada. “Yo soy quien debe arre-

l L Immtdﬂ die
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*. Se gira hacia Rawes y le pregunta, sefialando al
“¢Puedes curarle?” Temblando,
". Rawes repite

glar las cosas’
investigador envenenado,
Rawes asiente y el agente le exige: “Pues hazlo’
el hechizo sin el veneno y los sintomas del investigador se des-
vanecen. El coste de la experiencia para la victima es de 1/1D3
puntos de COR por experimentar la cercania de la muerte.

“No hay duda de que Rawes es culpable de la muerte de
Harsen”, sefala Birch, “pero una acusacién de asesinato co-
metido mdgicamente no es facil que sea tenida en cuenta por
un tribunal de este estado, ni siquiera en Innsmouth. Dejémoslo
en que Willy Harsen murié por intoxicacién alimenticia y yo
pondré al sefior Rawes bajo custodia durante el tiempo que
tardemos en discutir qué hacemos con €l. Mientras tanto les
sugiero que abandonen Innsmouth antes de la puesta de sol y
no vuelvan por aqui, puesto que si lo hacen les juzgaria un
tribunal popular, y eso no seria nada bueno para ustedes”

Con eso Birch y Rawes se van, y si los investigadores son
listos les dejardan hacerlo.

Con la sefiora Padgett fuera de la casa y Rawes de camino
la carcel, los investigadores pueden explorar la biblioteca que
se encuentra en la habitacion de éste. En lo alto de una pila de
libros junto a la cama hay unas notas manuscritas del Mons-
truos y su calania, que recogen informacion sobre la fisiologia de
los Profundos, seguidos por drboles genealdgicos de diversas
familias hibridas de Innsmouth. Las notas sobre los drboles
geneal6gicos incluyen en qué grado de transformacion se en-
cuentran los miembros individuales de cada familia, junto con
cuales son ejemplos tipicos de los atributos fisicos documenta-
dos en el libro. Comprender los extractos por completo cuesta
una semana, suma un +1 a Mitos de Cthulhu y anade una
nueva habilidad, Historia de Innsmouth, a 1D10%. El lector
pierde 1/1D6 puntos de COR.

Rawes también posee ejemplares del Prodigios tawmattirgicos
de la Canaan de Nueva Inglaterra y de las Arcillas de Eltdown, pero
queda a decision del guardian si los investigadores pueden
hallarlos entre los numerosos libros de ocultismo comparati-
vamente inofensivos que atiborran la habitacion. Esos otros
libros son obras generales que no proporcionan individualmente
mas de un 1% a Ciencias ocultas a quien los lea.

Los jugadores deben decidir si se llevan esa informacion
o si la dejan en casa de Rawes. Si se la llevan, Rawes inten-
tara recuperarla.

El desenlace

Si los investigadores matan a Jakes, Harris o Rawes, cada in-
vestigador pierde 1/ 1D4 puntos de COR por muerte, al darse
cuenta de que ninguna de ellas era necesaria y de que se han
tomado la justicia por su mano. Ademas, cada une sufre una
pérdida de Crédito de 1D6 cuando en Arkham aparezean ru-
mores sobre la relacion de los investigadores con la gente de
Innsmouth. Sus declaraciones juradas han sido revisadas en
Salem y Boston y los rumores circulan. El descubrimiento de
las dos victimas de Harsen enterradas en su vieja granja cerca
de Dunwich anadira notoriedad al tema.

Descubrir los asesinatos de Harsen proporciona a cada in-
vestigador 1/D6 puntos de CORy 1D6 de Historia de Innsmouth.
Los dirigentes Profundos del pueblo mantienen sus secretos,
por lo que no sufren pérdida alguna de Crédito. Los investiga-
dores seran reconocidos en Innsmouth en el futuro (si se atre-
ven a acercarse) como gente que sabe demasiado. Ademds, a
partir de ese momento deberian tomar precauciones especia-
les cuando se acerquen a Y'ha-nthlei.
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HARRIS JAKES, 40 ANOS, HIBRIDO

FUE 17 CON 16 TAM 18 INT 13 POD 13

DES 13 APA 5 EDU 8 COR O PdV 1
Bonificacion al dano: +1D6

Armas: Punetazo 60%, dano 1D3+ 1D6.

Cuchillo Bowie 90%, dano 1D6+ 1D6.

Habilidades: Esquivar 65%, Charlaltaneria 40%,
Pescar 65%, Ocultarse 40%, Pilotar bote 55%, Navegacion 60%,

Discrecién 45%, Nadar 50%

Crédito 1%,

SANDY LANIER,

57 ANOS, CASI UN PROFUNDO

FUE 15 CON 18 TAM 14 INT 11 POD 11
DES 9 APA 4 EDU 10 CORO PdV 16
Bonificacion al dano: +1D6

Armas: Zarpas 25%, dano 1D6+ 1D6 (dos ataques).

Habilidades: Crédito 1%, Esquivar 60%, Pescar 65%, Navega-
| 8

cion 50%, Descubrir 35%, Nadar 90%,

KErMIT ALLEN RAWES,

30 ANOS, BIBLIOFILO Y ASESINO

FUE 10 CON 12 TAM 11 INT 17 POD 17
DES 11 APA 12 EDU 11 CORO Pdv 12

Bonificacion al dano: no.
Armas: Revolver calibre .22 25%, danio 1Dé6.

Hechizos: Contactar con los Profundos, Mirada envenenada.
Mitos de
Charlataneria 30%, Ocultarse

Habilidades: Bibliotecario 91%, Crédito 20%,
Cthulhu 41%, Esquivar 20%,
70%, Historia de Innsmouth 60%, Ciencias ocultas 65%, Per-
suasion 15%, Discrecion 65%.

NATHAN BIRCH, 37 ANOS,

ASTUTO AGENTE DE POLICIA
FUE 15 CON 14 TAM 15 |INTI12
DES 15 APA 10 EDU 9 CORO
Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Punetazo 65%, dano 1D3+ 1 D4,

POD 12
PdV 15
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Nuevo hechizo — Mirada Envenenada

El hechizo implanta una dosis de veneno de una POT
escogida por el usuario. El alcance es 100 m o menos y
el blanco debe ser visible. Hay que tener en la mano
izquierda un vial que contenga una gota o mas del ve-
neno escogido, y por cada punto de magia gastado en
el hechizo se aumenta el efecto en dos puntos de POT,
Asi, 3 puntos de magia causan que una dosis de POT |
de veneno de anémona de mar aumente a POT 7. El
coste en COR de lanzar el hechizo es 1D4+1 puntos
mas toda perdida adicional provocada por la agonia o
muerte de la victima,

Para ver si el hechizo surte efecto, se ha de realizar
una tirada de resistencia de la CON de la victima contra
la POT del veneno; si la victima pierde, sufre un punto
de dano por asalto hasta igualar la potencia del veneno.
Utilicense los sintomas mencionados en el tltimo p4-
rrafo de este recuadro. Si el blanco consigue la retirada
no hay efecto, salvo una comezén desagradable.

Para eliminar el hechizo, hay que lanzarlo de nue-
Vo pero sin tener veneno alguno en la mano izquierda.
El sufrimiento de la victima se reducira o eliminara en
una POT equivalente al POD del hechicero.

Este hechizo fue creado por los Hombres serpiente
hace muchos milenios y Rawes utiliza veneno de ané-
mona de mar porque su efecto es casi instantaneo. Aun-
que su toxicidad es escasa (POT 1-3) causa sensaciones
de quemazo6n y pinchazos, hinchazén, enrojecimiento,
ulceraciones, posibles nduseas y en raros casos, postra-
cidn. En esta época ni la ciencia conoce la existencia del
veneno de anémona de mar ni existe antidoto alguno.

Presa 60%, dano especial.

Cabezazo 45%, dano 1 D6+ 1D4.

Bate de béisbol 65%, dano 1D8+1D4.

«Recortada» galga 12 65%, dano 4D6/1Dé.

Habilidades: Crédito 35%, Esquivar 35%, Conducir automé-
vil 55%, Ocultarse 45%, Historia de Innsmouth 70%, Derecho
45%, Escuchar 40%, Psicologia 25%, Discrecion 50%, Descubrir
50%, Rastrear 40%. W
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Donde 108 investigadores deben contemplar
Innsmouth desde un)pasillo de wviuda, sungue
probablemente nunca pongan pie el pueblo.

no de los jugadores es llamado por un antiguo colega,
Frank Hardy, que ahora es abogado en Chicago. A dis-
crecion del guardian, Hardy quiza fuera a la misma
universidad o perteneciera a la misma fraternidad que el in-
vestigador; otros detalles relevantes pueden anadirse donde sea
apropiado. Si este escenario forma parte de una campana, el
guardidn puede introducir a Hardy en una aventura anterior.

Hardy dedica un rato a conversar normalmente, pero su
llamada telefénica (puede ser una carta si lo prefiere el guar-
dian) no es enteramente social: tiene que pedirle un favor. Ac-
tualmente representa a Stephen Babson, de Chicago, hijo del
difunto Virgil Babson, también de Chicago. Una propiedad,
previamente desconocida para el joven, le fue legada en testa-
mento por su padre. Segin Hardy se encuentra en la Playa de
Boynton (no lejos de Arkham), y antiguamente pertenecio al
tio de Virgil, Ephraim Babson.

Stephen quiere saber si deberia quedarse con la propiedad
ovenderla. Hardy se ha puesto en contacto con varios agentes
inmobiliarios locales para conseguir su asesoramiento, pero
todos ellos rehusaron el encargo a pesar de serles ofrecida una
buena comisién; como quiera que en el condado de Essex no
existe tasa sobre las propiedades, no existe tampoco ninguna
tasacién independiente. Hardy se rie, apunta que probablemen-
te la casa esté encantada y le pide al personaje, como un favor
personal, que la examine. Aparte de cualquier misterio que la
rodee, una descripcion fisica completa de la propiedad permi-
tiria al menos a su cliente decidir si hace un largo viaje en tren
en persona para evaluar la propiedad, que se describe en el
lestamento como “casa y terreno”. Si el investigador duda,
Hardy le ofrece 100 § por la inspeccion y la descripcion.

Una segunda opcion consiste en que uno de los investiga-
dores sea un pariente lejano de Virgil Babson, en cuyo caso
Frank Hardy se pone en contacto con €l para hablarle de la
herencia. Si el heredero lleva o no la marca de Innsmouth
queda a discrecién de guardian. En una tercera opcion, in-
vestigadores que hubieran trabajado juntos en diversos esce-
narios del Valle del Miskatonic podrian ser llamados por Cory
Weston, lider no oficial de los pescadores de la Playa de
Boynton con un relato extranamente increible de luces ex-
tranas y ruidos en la mansion Babson, pidiendo a los investi-
gadores que echen una ojeada, por lo que les ofrece 50% (una
buena cantidad si andan cortos de dinero).,

Interludio para el guardian

Virgil Babson, que heredé la propiedad hace veinte anos a la
muerte de su tio, nunca hablé de ella a su heredero; tenia muy
buenas razones para mantenerla en secreto: conocia algo de las
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oscuras fuerzas con las que Ephraim habia estado jugando y no
tenia deseos de que otro Babson se corrompiera de esa forma.

La casa Babson no esia encantada, sino que un reciente
incremento de la actividad de la Guardia Costera alrededor de
la costa de Massachusetts ha obligado a la banda de Arkham
liderada por Danny O’Bannion a modificar sus operaciones de
contrabando. Ya no son précticas las entregas directas de licor
Rio Miskatonic arriba, y ahora la banda descarga botes en la
mansion y acarrea el licor desde alli en camiones.

Como llegar a la Playa de Boynton

No hay conexi6n alguna por tren ni por mar, ni con Innsmouth
ni con la Playa de Boynton, por lo que los investigadores deben
ir en coche o autobis. El autobis de Joe Sargent conecta
Innsmouth con Arkham y Newburyport y, aunque tiene una
reputacion dudosa cumple sus horarios con regularidad.

Si deciden pernoctar alli, hay alojamiento disponible en el
propio Innsmouth: los investigadores son dirigidos al hotel
Gilman. El relato de Lovecraft La sombra sobre Innsmouth des-
cribe el autobts y el hotel. Si los investigadores deciden per-
noctar en Arkham e ir en coche hasta la mansion, es un trayee-
to de unos diez minutos.

Situada a poco mas de kilometro y medio al sur de
Innsmouth, la Playa de Boynton es una amplia franja de arena
bordeada tierra adentro por terrazas de roca y tierra, que ascien-
den para formar bajos acantilados de piedra. Alrededor de me-
dia docena de familias viven en chamizos y casitas en esas terra-
zas, anclando sus barcas de pesca al borde de la normalmente
tranquila ensenada. Hay caminos que ascienden en zigzag des-
de la playa por las paredes de roca hasta las humildes moradas.

Los acantilados se curvan al sur y al este. Al girar hacia el este
puede verse la Punta del Halc6n un mindsculo pueblecito de pes-

cadores, a lo largo del Arroyo del Halcon en la parte exterior de la

curva. Desde la Punta del Haleon, un camino de grava serpentea
en direccion oeste unos tres Km, mas alla de la Playa de Boynton,
hasta un estrecho camino pavimentado que lleva hasta Arkham.
Un camino de tierra lleno de roderas se dirige al norte hacia
Innsmouth, pero bastante retirado de los acantilados.

En el extremo norte de la Playa de Boynton, se alza la man-
sién Babson en lo alto del acantilado, resguardada por arboles y
jardines descuidados. Lleva veinte anos abandonada. Justo al
otro lado de la carretera de Innsmouth hay otra casa abandona-
da, una vieja granja cubierta por matorrales y malas hierbas.

EL AUTOESTOPISTA

Tanto si van a pie como en coche, los investigadores se encuen-
tran a Robert Waite, un habitante local, que camina ayudado de
T L b
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una muleta y se dirige a la Punta del Halcén. Si los investigado-
res (que normalmente irdn en coche) le ofrecen llevarle, veran
que les mira cuidadosamenteyy les pre-
gunta si son de Innsmouth. Una vez
seguro de que no lo son, sube y con-
testa con agrado a sus preguntas.

Les muestra donde se encuentra
la Playa de Boynton y les explica como
llegar a las casas de mas abajo. Dice
que los de Boynton son gente pobre y
atrasada que se ocupa tan solo de sus
asuntos. También les muestra donde
se encuentra la mansion Babson, que
lleva abandonada desde el huracan del
ano... Bueno, bastante antes de la
Gran Guerra. El dueno de la casa era
entonces el viejo Ephraim Babson, un
mal sujeto, malvado y lleno de secre-
tos que si se cruzaba con alguien no le daba ni la hora. (Funeral?
No, no hubo funeral alguno, desaparecié en el mar en esa tor-
menta, dicen. Salié a nadar como si fuera tonto y se ahogo. Lo
mads probable es que los cangrejos devoraran el cuerpo. Cuando
fue evidente que la casa estaba abandonada, la gente de los alre-
dedores empez6 a entrar y llevarse cosas por lo que en el interior
no debe quedar casi nada. Los vagabundos van y vienen, pero la
casa hace veinte afos que esta deshabitada.

Robert les indica como llegar a la casa de la Punta del Hal-
¢6n desde donde Abigail Harding dirige una mintiscula oficina
de Correos, luego les agradece el viaje y sale del coche. Abigail
tiene mads de 50 anos, es amable y locuaz. No tiene mucho que
decir en una primera visita, pero si los investigadores vuelven
mads de una vez, recuerda a Ephraim Babson como un hombre
malvado que tenia perros salvajes y hacia azotar a quienes se
aventuraban en sus propiedades.

Hablando con la
gente: la Playa de Boynton

Volviendo de la Punta del Halcon, de vez en cuando los inves-
tigadores ven caminos que serpentean a través de la hierba

ROBERT WAITE
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alta y que llevan hasta los acantilados. Cada camino permite
bajar a las casitas de madera sin pintar y a la playa que hay
mas abajo. Desde el borde del risco los personajes pueden ver
algunos pescadores arreglando redes y algunas mujeres cui-
dando huertos o lavando ropa. Si se les da un grito nadie le-
vanta la cabeza para responder, pero si los investigadores se
arriesgan a bajar por los empinadas caminos y se presentan
cara a cara, los del lugar corresponden.

B “Los de la Punta del Halcon son orgullosos. Se creen los
favoritos de Dios. En la tienda de Ford no nos fian a los de
la Playa de Boynton, tenemos que pagar al contado”.

B “Aunque estamos cerca de Innsmouth, evitamos ese pue-
blo. Preferimos vender nuestras capturas a las conserveras
de Newburyport o de Rockford antes que atracar ni un solo
minuto en Innsmouth. La gente de alli estd contaminada
por el incesto: no hay mas que mirarles a la cara para darse
cuenta de que son débiles y se parecen entre si. No siguen
la recta palabra de Dios, sino una especie de secta pagana
que no es ninguna religién verdadera”.

B “Ah, la casa grande. De vez en cuando vemos luces y a ve-
ces oimos canticos y gritos, e incluso truenos. Ese sitio esta
embrujado”.

Una tirada de Psicologia indica que respecto a la mansién no
dicen toda la verdad, pero se muestran incémodos. Una tirada
de Charlataneria consigue ganarse su confianza.

B “Bueno, no s6lo hay luces y ruidos sino que de madrugada
suele aparecer un bote sin luces que amarra cerca de la
mansion. Se ve bastante gente trabajando duro, pero no
nos atrevemos a acercarnos”.

Eso es todo lo que diran a menos que los investigadores hagan
mas visitas. En ese caso explican lo siguiente.

B “Una noche que la niebla cayé de golpe, un bote sin luces
choco con uno de los nuestros y provoco la muerte de Enoch
Whittleby, un buen hombre. Las hélices del bote le hicieron
pedazos y no se dignaron ni parar. Quienesquiera que va-
yan a la gran casa de arriba son unos asesinos”.

Al hablar con la gente de la Playa de Boynton, los in-
vestigadores deberian reunirse con su jefe, Cory Weston.

Cory Weston: aunque el sol y el viento han
llenado su rostro de arrugas, Cory es todavia un
joven de 37 anos, fuerte y al que la vida no ame-
drenta. Habla bien, es in-
teligente y si los investi-
gadores son capaces de
hacerse amigos suyos y
por lo tanto convencerle
de sus buenas intencio-
nes, tanto €l como los de-
mas pescadores ayudaran
(con tiradas de Charlata-
neria o Persuasion) si
hace falta. Los seis tienen

fusiles de cerrojo aunque
ninguno es muy experto
con ellos. Sus caracteris-
ticas se encuentran al fi-
nal de esta aventura,

CORY WESTON
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La mansion
Babson

uien se acerque al edificio desde la carretera de

Innsmouth y consiga una tirada de Descubrir se dara

cuenta de que las hierbas que cubren el camino has-

ta la mansion han sido recientemente aplastadas por
el paso de vehiculos con ruedas. Junto a la casa pueden verse
huellas de diversos automoviles y camiones.

Aislada y abandonada, la mansién Babson se alza en lo alto
del acantilado, mirando hacia el este en direccion al mar a tra-
vés de jardines invadidos de malas .
hierbas y una fuente resquebrajada.
Es una gran casa georgiana de teja-
doinclinado, con una buhardilla y un
camino de viuda protegido por una
baranda en lo alto de la misma. Hay
muchas ventanas rotas y una esqui-
na del tejado ha sido arrancada por
el viento. Las puertas han sido forza-
das o abiertas desde dentro y los pos-
tigos baten, llevados por el viento. No
existe impedimento alguno para en-
trar en la casa.

Dentro abundan el polvo y las te-
laranas y hay un silencio inquietan-
te. La casa no tiene luz eléctrica por
lo que los investigadores deberdn llevar sus propias fuentes
de luz. No hay teléfono. El olor a hongos y a podredumbre
invade las habitaciones.

Por lo general la casa estard vacia, pero cada dia hay un
25% de probabilidad de que los contrabandistas se encuentren
alli esperando un cargamento (ver mas abajo). Si los contra-
bandistas no estan en la casa cuando los investigadores lle-
guen, sin duda aparecerdn mds adelante mientras éstos se en-
cuentren a la espera de las luces, los canticos o los gritos

descritos por los pescadores de la Playa de Boynton.

La planta baja

Entrada: ¢l pequeno salén de entrada no tiene muebles.
Hay huellas recientes de fango que llevan desde aqui hasta
la puerta del sé6tano. Junto a ella hay un perchero roto, cu-
bierto de telaranas.

GIRANDO A LA

IZQUIERDA DESDE LA ENTRADA

Comedor: un candelabro chapado en plata cuelga del techo
sobre una larga mesa de roble, rodeada de cuatro sillas de ma-
dera. Los restos astillados de mas sillas del mismo juego se
encuentran en un rincén, y en forma de cenizas y madera que-
mada en la chimenea.

Sala de visitas: esta habitacion no tiene muebles, la pintura
se cae en algunos sitios y las tablas del suelo se estan pudrien-
do. Cualquiera de TAM 15 o mayor corre el riesgo de abrir un
agujero en el suelo; para evitarlo hay que tirar resistencia de su
TAM contra 20. Quien caiga por ahi acaba en el suelo de piedra
del s6tano, recibiendo 1D6 puntos de dano.
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Biblioteca: hay estanterias de suelo a techo en todas las pare-
des, la mayoria venidas abajo. Montones de libros estan espar-
cidos sobre una alfombra persa medio podrida. De tacto lega-
moso, los libros hace tiempo que han quedado intitiles e ilegibles
por la accién de los hongos y la humedad, aunque algunos de
los titulos pueden ain leerse en el lomo. La biblioteca versa
sobre una gran variedad de temas, incluyendo historia euro-
pea y colonial, navegacién y literatura del siglo XIX. En las
paredes también hay retratos al 6leo sin placas que los identi-
fiquen pero, como quiera que sus protagonistas tienen simili-
tudes faciales y visten de diferentes maneras, se supone que se
trata de una sucesion de Babsons a través del siglo XIX
Cuarto de fumar: junto a una chimenea hay un par de cémo-
dos sillones practicamente podridos, y sobre una mesita redon-
da una caja mohosa que, por la forma, recuerda a una caja de
cigarros. También hay un cenicero de cristal de gran tamano.
Lavabos: aqui no hay nada de importancia: la griferia ha
sido arrancada.

GIRANDO A LA
DERECHA DESDE LA ENTRADA

Saloén: esta habitacion, antiguamente muy agradable, estd

decorada con papel pintado de motivos florales. Los mue-

bles han desaparecido, pero sobre una gruesa alfombra me-

dio podrida pueden verse las marcas dejadas por los mis-

mos. Hay una chimenea.

Cocina: la griferia, que es de hierro ya oxidado, ha sido respe-

tada, pero todos los muebles pequenos, la vajilla, el menaje y la

cuberteria han desaparecido.

Estudio: panelada en madera oscura y escasamente decorada,
esta habitacién contiene un gran escritorio de persiana y una
alfombra oriental. El escritorio era demasiado pesado como para
sacarlo de la casa, pero alguien lo volcé buscando
compartimentos secretos. En un cajon hay recibos de suminis-
tros caseros y entregas de carbon; el mas reciente data de hace
veinte anos. Esta habitacién ha sufrido serios dafnos proceden-
tes de la humedad del piso de arriba.

Cuarto de costura: sin muebles. Parece que no se haya usado
en muchos anos. Despensa: todo lo que queda son latas de
comida oxidadas y botellas vacias.

Lavabo: la griferia ha desaparecido; no queda nada de im-
portancia.

La planta superior

La escalera que lleva al piso de arriba se ha aflojado con el
tiempo, y al pisarla cruje ominosamente. Por esa razén casi
nadie sube, y la escalera es la inica manera de hacerlo. Aun-
que parezca en mal estado, la escalera esta ain fuerte y puede
resistir sin problemas el peso de una docena de personas.

Los cuatro lavabos han sido despojados de la griferia.
Dormitorio principal: una enorme cama con dosel, con la
cabecera y los pies tallados en piezas macizas de nogal muy
pesadas. Queda una cémoda, sin sus cajones, en uno de los
lados. El suelo esta lleno de cristales rotos procedentes de
una ventana al exterior.

Una tirada de Descubrir permite ver una carta que aparen-
temente se deslizo tras la comoda hasta el suelo. El sobre esta
cerrado, pero no lleva sello y esta dirigido a V. Babson, Chicago.
La carta en si esta escrita en una letra muy cerrada y tembloro-
sa. Ver las ayudas de Conexién n® 1.

Dormitorio de la sefora: contiene una cama sencilla con§
dosel. En un armario junto a la ventana hay jirones de ropa de
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mujer de finales del siglo XIX. Una gotera en la buhardilla ha
causado graves danos por humedad a las paredes y al suelo.
Dormitorio pequeno: una habitacion sin muebles. La venta-
na ha sido tapada con tablones.

Habitacién vacia: una habitacion sin muebles.

Dormitorio infantil: esta habitacién contiene un minis-
culo marco de cama con un colchén. La ventana estd atasca-
da en posicién abierta unos 12 c¢m y la corriente resultante
hace mover de vez en cuando un caballito que se encuentra
al lado de la misma.

Cuarto de invitados: esta habitacién estd vacia excepto por
un colchén en mal estado, arrimado a la pared, y habitado por
un nido de ratas inofensivas que corretean nerviosas cuando
alguien entra en la habitacién o pasa frente a la puerta abierta,
de camino a la buhardilla.

Trastero: hay varias cajas de embalaje con trapos y ropa
vieja. Cerca hay un arcén de roble lleno de periddicos, una
docena de ejemplares mal conservados de El Correo de
Innsmouth, de alrededor de 1842 (el guardidn puede utili-
zarlos en las Semillas siniestras de Huida de Innsmouth,
“Traedme el Correo de Innsmouth”).

La buhardilla y
el pasillo de viuda

La buhardilla: a esta habitacion se accede mediante una em-
pinada escalera de estrechos peldanos. Altas ventanas ofrecen
una excelente vista en todas direcciones de la zona circundan-
te. Hay algunas cajas de madera abiertas, vacias de aquello que
una vez contuvieran. Se puede ver el cielo en la esquina sobre
el dormitorio de la senora, donde hace mucho tiempo parte del
tejado fue arrancado por el viento. Sobre una mesa hay una
potente linterna, de las que se pueden tapar y destapar, junto
con una caja de cerillas de madera y un recipiente con quero-
seno, todo ello obviamente nuevo.
El pasillo de viuda: una puerta proporciona acceso al pasillo
exterior que rodea al perimetro de la habitacién. Esta atalaya
podia ser usada por la esposa de un capitan de navio, anticipan-
do por fin ¢l retorno de su marido (de ahi el ir6nico nombre).
Desde este punto la banda de O’Bannion intercambia se-
nales convenidas con los barcos que traen el alcohol de con-
trabando y que aguardan mads alla del limite de los 18 Km (el
de las aguas territoriales).

Los sotanos

El sotano es hiimedo y frio y a diferencia del resto de la
mansion, como quiera que hay poco que se pueda pudrir, el
aire es mas limpio. La vibracion y el rugido de la playa cer-
cana son bien palpables.

Sotano: una habitacién grande, de unos 12 m de ancho y 18
de largo, cuyo techo esta soportado por arcos de piedra.

Aqui hay media docena de catres, todos ellos nuevos y lim-
pios, aunque las sabanas necesitan cambiarse. En un rincén
hay una mesita con tres sillas de madera agrupadas a su alre-
dedor. Los miembros de la banda de O’Bannion usan esta ha-
bitacién, matando las horas en jugarse pequenas cantidades al
poquer mientras esperan el momento de descargar el siguiente
barco de contrabando. Hay una puerta que da hacia el bar en el
otro extremo de la habitacion.

Bodega: en las paredes hay botelleros de madera, ahora va-
cios, salvo alguna botella vacia o rota (anteriores visitantes die-
ron cuenta de su contenido).
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Habitacién privada: esta habitacién sin decorar ha sido re-
cientemente amueblada con una mesita de madera y una silla
de cuero acolchada. La puerta que da al sétano puede cerrarse
con llave. Vinnie Fazuli y Gina Lorenzo utilizan la habitacion,
pero cuando Eddie Leary viene para pasar la noche se la dejan.

La puerta secreta que da al laboratorio se encuentra en la
pared posterior. En dicha pared hay una piedra que se puede
apretar, abriendo una estrecha puerta y descubriendo una gran
habitacion al otro lado de la gruesa pared de piedra. Si los in-
vestigadores buscan el mecanismo de apertura lo encontraran,
pero para dirigirles hacia €l el guardian puede pedir tiradas de
Descubrir y llamar su atencién sobre la piedra (que parece ar-
tificial), o bien utilizar el nifo que llora, a continuacion.

EL NINO QUE LLORA
A menos que los investigadores sean habitualmente con-
cienzudos en sus investigaciones, no hay razon alguna para
que examinen la pared posterior, tras la cual se oculta el
laboratorio. Una tirada de Descubrir puede dirigirles hacia
alli, pero también puede hacerlo el lejano y ahogado grito
de un nino. Se trata del Shoggoth, que atn espera que le
suelten. A diferencia de Vinnie y Gina, que tienen la radio
siempre encendida, o de Eddie Leary, que se esta volviendo
duro de oido, el llanto alertard a los investigadores de que
hay algo o alguien mads alla de la aparentemente sélida pa-
red. Si los investigadores descubren la habitaciéon por el llan-
to del nifo seran atraidos hacia la trampilla, lo que puede
acarrearles consecuencias peligrosas.

EL LABORATORIO
Como s¢ ha mencionado mds arriba, la entrada del laboratorio
estd oculta. No hay ventanas. La habitacién, cuadrada, mide
unos 12 metros de lado y su techo estd soportado por arcos de
piedra, como el sotano.

El escritorio de Babson, un armatoste de roble con la su-
perficie chamuscada, domina todo un lado de la habitacién.
Hay mesas de laboratorio al otro lado con diversas jarras (to-
das sin marcar) que contienen liquidos, polvo y una gran va-
riedad de material de vidrio.

Una mesa de biblioteca contiene una cierta cantidad de li-
bros, la mayoria de interés para los estudiosos de las ciencias
ocultas. Los libros incluyen el de Cotton Mather Maravillas del
mundo invisible, el de Beaumont Tratado sobre espiritus, aparicio-
nes y brujeria y el de Bodin Demonomanie des sorciers.

De gran interés para los investigadores es el Cultus
maleficarum (también conocido como el Manuscrito de Sussex, una
traduccion al inglés, enrevesada e incompleta del Necronomiicon
en latin, pérdida de COR 1D3/1D6, +7 a Mitos de Cthulhu,
promedio 36 semanas para estudiarlo). Este volumen, en muy
mal estado, contiene veinte hechizos entre los que se encuen-
tran Dominar, Polvo de Salomén, Simbolo arcano, Resurrec-
¢ién, Ajar, Convocar/atar Byakhee y Signo de conjuracién, tan
pobremente presentados y mal explicados que todos y cada
uno tienen algin que otro fallo peligroso. Serian necesarios
anos de trabajo e investigacion para depurarlos, como descu-
brié Ephraim Babson a su pesar.

La mesa sobre la que se encuentran los libros esta enci-
ma de una discreta trampilla en el suelo, tan bien camuflada
que hace falta una tirada de Descubrir dirigida al suelo para
ver el anillo delator.

Si el grupo no ha oido antes la llamada de auxilio, una tira-
da de Escuchar permite oir ahora una débil voz infantil que
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pide auxilio desde debajo de la trampilla, que esta cerrada con
un candado (sin que se vea la llave por ningtin lado). Una tira-
da de Cerrajeria permite abrir la oxidada cerradura; también
se puede intentar romperla (10 puntos de resistencia). Bajo la
trampilla estda el Shoggoth.

El pozo del Shoggoth: este pozo, de aproximadamente 3 m
en cada dimensién, contiene la mayor locura de Ephraim
Babson, un intento descabellado de atar a un Shoggoth a su
voluntad. Aunque consigui6 atrapar al horrible ser, fue inca-
paz de reducirlo o destruirlo mientras que éste se burlaba de
sus esfuerzos (aunque era incapaz de escapar).

Si se abre la trampilla, el Shoggoth asume la forma (de
cintura para arriba) de un nino aprisionado en el pozo, pero
pronto se hace aparente la auténtica naturaleza de la abomi-
nacion que hay mas abajo, al emerger el “nino” del pozo y re-

SHOGGOTH
FUE 63 CON 42 TAM 84 INT 7
POD 11 DES 64 MYV 10 PdV 63

Bonificacion al dano: +8D6.

Armas: Aplastar 70%, dano 8D6.

Armadura: ninguna, pero el fuego y la electricidad
solo le hacen la mitad del dafio normal. Las armas fi-
sicas como las de fuego hacen sélo 1 punto de dano,
sin posibilidad de empalar. El Shoggoth regenera 2
puntos de vida por asalto.

Hechizos: ninguno.

Habilidades: Esquivar 1%, Discrecion 10%.
Pérdida de COR: 1D6/1D20.

Este ser horrible y amorfo puede llegar a tener hasta
4'5 m de ancho. Cada una de sus victimas debe conse-
guir una tirada de resistencia de su FUE contra la del
Shoggoth o ser absorbida. Si el Shoggoth ataca a mas
de un blanco en el mismo asalto, debe repartir entre
ellos su FUE a partes iguales. Una victima puede de-
fenderse s6lo si el jugador puede tirar su FUE o menos
en 1D100. Cada asalto que una victima permanece den-
tro del Shoggoth pierde tantos puntos de vida como la
bonificacién al dano de aquél: en uno o dos asaltos la
inconsciencia y la muerte son seguros.

El Shoggoth puede manipular su forma
protopldsmica para generar 6rganos que imitan la voz
y crear miembros a imitacién de otras especies, lo que
le cuesta puntos de magia equivalentes al TAM de la
criatura a imitar. Por ejemplo, le cuestan 13 puntos de
magia imitar a un ser humano (basandonos en la me-
dia de 2D6+6 de los humanos), pero como quiera que
los puntos de magia de un Shoggoth medio equivalen
tan solo la mitad del TAM de un humano, sélo puede
imitar la mitad (por ejemplo, de cintura para arriba)
de un cuerpo pequeno como el de un nifio. Al asumir
la forma humana, el Shoggoth imita las partes del cuer-
po expuestas por la ropa, especialmente las manos y la
cara. El Shoggoth puede mantener esta forma indefi-
nidamente, pero mientras lo haga no puede utilizar su
ataque de aplastamiento.
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vertir a su amorfa apariencia protopldsmica e intentar devorar
a todos los que se encuentren en el laboratorio.

L.OS SUBTERRANEOS

Desde el sotano se abre una puerta que da a unos cortos tune-
les que bajan hacia la playa y al muelle de hormigén al que
amarra por la noche el Diosa del mar. En el plano (que se en-
cuentra mas adelante) se han marcado partes de estos tineles
que corresponden a lo siguiente.

Cavernas naturales: estos pasajes son himedos, oscuros y
frios. La altura del techo varia entre 3 y 4’5 m. Aqui puede
oirse el rugido apagado del mar y huele fuertemente a salitre.
Pasaje inclinado: este pasaje natural se inclina perceptible-
mente; la pendiente es de aproximadamente un 10%. El suelo
esta resbaladizo, pero sélo presenta algin problema para quien
intente correr por ¢l o atravesarlo a oscuras. El olor y el rumor
del mar son aqui mas fuertes.

Caverna de los contrabandistas: ¢n esta humeda caverna
natural se amontonan cajas de licor de contrabando hasta que
puedan cargarse en camiones y dispersarse. En la actualidad
hay cerca de un centenar de cajas de whisky canadiense. Unos
investigadores intrépidos podrian intentar confiscar la bebida
y venderla por su propia cuenta, pero esto inevitablemente
atraeria la atencién de los agentes del Tesoro.

Caverna marina: este pasaje lleva a una caverna que se
abre directamente al mar. Cuando la marea esta baja, hay
poca agua en la cueva. No lejos de ahi hay un muelle de
hormigén en el que atraca el Diosa del mar para descargar el
licor, que se lleva después a través de los tineles y escaleras
arriba para cargarse en camiones. Un equipo de seis hom-
bres necesita unas tres horas para transferir 200 cajas de
whisky a los camiones.

El Diosa del mar

La banda de O’Bannion utiliza el Diosa del mar, una lancha
rapida de unos 12 m de eslora, capaz de esquivar facilmente a
los navios de la Guardia Costera si el mar estd en calma. Con
su tres motores Liberty a plena potencia puede llegar a alcan-
zar los 80 Km/h cargado con 200 cajas de licor. En cubierta
hay una ametralladora ligera, con culata y bipode, cuyas ca-
jas de municion estan marcadas como propiedad de la Guar-
dia Nacional de Arkham. El Diosa del mar no esta disenado
para mares agitados; su larga cabina le proporciona un perfil
muy alto y si lleva muchas cajas de whisky en cubierta podria
llegar a zozobrar en viento fuerte, pero Danny O’Bannion no
deja que las metan dentro de la cabina para no danar el inte-

rior de madera de nogal.

FusiL AUTOMATICO BROWNING M 1918

Esta ametralladora refrigerada por aire puede funcionar en
modo semiautomatico o automatico (disparo en rafaga). El
arma pesa 8 Kg pero con la ayuda del soporte puede dispa-
rarse de pie. Lleva un cargador de veinte balas y utiliza mu-
nicion del calibre .30-06.

Probabilidad base: 15%

Dano: 2D6+4.

Alcance maximo: 90 m.

Ataques por asalto: 1/2 o rafaga.

Cargador: 20 balas.

Puntos de resistencia: 11

Encasquillamiento: 00.
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contrabandistas

a banda de O’Bannion fabrica y compra licor ilegal
casero (moonshine), pero para e I ne gocC io del [Ial]\pnrlc

también compra licor ex-

tranjero un par de veces por
semana y lo distribuye por todo el
Condado de Essex y en partes de
Massachusetts, mas hacia el oeste.
A idéntico volumen, O'Bannion co-
bra mucho mds por licor britanico,

canadiense o jamaicano.

Arkham y Boston estan tan cerca
de la Playa de Boynton que nadie se
queda en la mansion a menos que
esperen un cargamento. Cuando lle-
ga el aviso de Boston o Halifax, Eddie

Leary consigue el dinero de la com-

pra, se asegura de que el Diosa del mar

VINNIE FAZULI

salga al encuentro del barco del licor

y organiza una brigadilla para que suba el licor desde la playa
hasta los camiones de la compania de transportes Trébol de la
suerte que le esperan arriba. Un dia
cualquiera hay una probabilidad del

25% de que los contrabandistas se
encuentren en la mansion esperan-
do un cargamento.

Cuando se da esa circunstancia,
entre ocho y nueve miembros de la
banda pueden estar en la mansion.
A cargo de las operaciones se en-
cuentra Eddie Leary; Vinnie Fazuli
es su lugarteniente y la amiguita de
Vinnie,
Si el tiempo es malo o un navio se

Gina, a veces también esta.

retrasa, puede que no haya nadie en
la mansién durante dias o semanas

GINA LORENZO

enteros. Silos contrabandistas estan
presentes, ver la descripcion de la casa para localizarlos. La
mayoria estaran en los sétanos, pero uno o dos estaran en el
pasillo de viuda, vigilando.

Eddie Leary: hombre muy robusto, Leary es el sicario y ma-
ton principal de O’Bannion. Tanto los conductores de la com-
pania de transportes como los demas pistoleros le temen. Leary
tiene la voz rasposa, resultado de una herida de cuchillo en su
garganta, de la que atn puede verse la cicatriz, También ha
empezado a volverse duro de oido, lo cual niega vigorosamen-
te. Supervisa la operacion de Innsmouth, apareciendo por alli
un par de veces por semana.

Si los investigadores se acercan por la casa cuando se
espera un cargamento, probablemente se encuentre alli. Si
hay que hablar, les tomara en cuenta de acuerdo con su nu-
mero y su aparente competencia. Su propdsito es retener la
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mansién a menos que encuentre un punto de desembarco

mejor en algiin otro lado.

EppIiE LEARY, 35 ANOS, MATON A SUELDO

FUE 18 CON 17 TAM 17 INT11 POD 10

DES 12 APA 11 EDU 6 COR 33 PdV 17

Bonificacion al dano: +1D6.

Armas: Punetazo 70%,
1D3+1D6.

Cabezazo 80%, dano 1D4+1D6.

Patada 55%, dano 1D6+ 1D6.

Presa 75%, dano especial,

Cachiporra* 90%, dano 1D8+ 1Dé6.

dano

dano

Cuchillo de combate 80%,
1D44+2+1D6.

Revolver calibre .45 40%, dano
I1D10+2.

(*) solo deja inconsciente

Habilidades: Crédito 20%, Esquivar

55%, Conducir automovil 40%, Ocul-

tarse 30%, Escuchar 40%, Psicologia

10%, Discrecion 30%, Descubrir 35%.

VINNIE FAZULI

Vinnie Fazuli: bien vestido con trajes a medida y luciendo un
fino bigotillo, Vinnie dirige el dia a dia de la importacion de
licor, si bien siempre por delegacion de Eddie Leary.

Vinnie es locuaz y aparentemente amigable, pero se enfada
con rapidez y en ese caso puede ser muy desagradable. Provo-
car a Vinnie no es sano y tirarle los tejos a su amiguita, Gina
Lorenzo, es una forma segura de hacerlo; lo malo es que a Gina
le gusta provocar reacciones apreciativas de los hombres, por
lo que Vinnie estd gran parte de su tiempo de mal humor.

Vinnie FAzuLrl, 31 ANOS, HAMPON FINO

FUE 15 CON 14 TAM 15 INT11 POD 10

DES 16 APA 10 EDU 10 COR 50 Pdv 15
Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Punetazo 70%, dano 1D3+1D4.

Revolver calibre .38 50%, dano 1D10.

Habilidades: Ocultar 40%, Esquivar 45%, Conducir automo-
vil 50%, Charlataneria 35%, Ocultarse 65%, Escuchar 45%,
Mecanica 40%, Discrecion 45%, Descubrir 509, Lanzar 50%,
Rastrear 30%

Gina Lorenzo: una belleza de cabello negro azabache con
grandes ojos verdes, Gina es la amiguita de Vinnie. Se imagi-
na a si misma viviendo la vida llena de glamour de las chicas
de los gangsters, pero hasta ahora todo ha sido suciedad y
nada de glamour. Vinnie le puede prometer diamantes y abri-
gos de piel, pero nunca se materializan. Si los investigadores
la arrinconan se hard la inocente e incluso la tonta para po-
der distanciarse de la banda, pero rapidamente traicionard la
confianza que los investigadores hayan puesto en ella. La pe-
quena Gina solo mira por si misma.

GINA LORENZO, 26 ANOS, ENTRETENIDA

FUE 8 CON 11 TAM 9 INT 10 POD 13

DES 15 APA 16 EDU 12 COR 65 Pdv 10
Bonificacion al dano: no.

Armas: Revélver calibre .32 de canon corto 40%, dano 1D8.
Habilidades: Regatear 40%, Trepar 30%, Esquivar 35%, Con-
ducir automaovil 45%, Charlataneria 60%, Ocultarse 40%, De-
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recho 30%, Escuchar 50%, Persuadir 35%. Psicologia 50%, Dis-
crecion 35%, Descubrir 30%.

SEIS GANGSTERS
Estos elementos turbios son empleados de la comparia de transportes
Trébol de la suerte. Todos ellos son delincuentes y algunos son anti-
guos estafadores. Si llegan refuerzos de Arkham las caracteristicas se
pueden utilizar de nuevo.

FUE CON TAM POD DES PdV

Ace 13 13 12 12 15 13
Charlie 13 14 13 12 15 14
Clyde 12 16 14 9 10 15
Dexter 13 16 14 12 12 15
Jack 16 14 12 11 10 13
Sam 13 16 13 11 10 15

Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Punetazo 75%, dano 1D3+1D4,
Cabezazo 55%, dano 1D4+ 1D4.

Presa 70%, dano especial.

Cachiporra* 75%, dano 1D8+ 1D4.

Cuchillo de combate 65%, dano 1D4+ 2+ 1D4.
Revélver calibre .38 75%, dano 1D10.

Fusil automatico Browning 30%, dano 2D6+4.

El Shoggoth del pozo

Durante la Prohibicion, el contrabando de licor fue
un negocio redondo. Una flotilla variopinta de na-
vios de matricula extranjera, operando fuera de las
aguas territoriales de los Estados Unidos, vendia li-
cor de contrabando al contado. Los contrabandistas
utilizaban casi cualquier buque que pudiera hacerse
a la mar, como vapores, veleros de pesca, antiguos
navios de la Marina, etc.

Un barco tipico de contrabando de alcohol po-
dria partir de Nassau legalmente, cargado de licor
embotellado presuntamente con rumbo a Halifax o
algtin otro destino legal. Se detenia mas alla de los
4,5 Km (mads tarde aumentados a 18) y vendia el
cargamento, al contado rabioso, a botes de contacto
que lo llevaban a tierra.

Una caja de buen whisky podia costar 15% en un
puerto legal y venderse a los botes de contacto por 308,
que, a su vez lo revendian a los mayoristas a 40$. En
una gran ciudad como Nueva York o Boston esa mis-
ma caja de whisky podria venderse a 808 o mas.

El éxito de estas operaciones dependia enteramente
de la meteorologia. Si hacia demasiado viento los bo-
tes de contacto no podian arriesgarse a recorrer varios
kilémetros en mar abierto. Si cargaban demasiado
podian meter la proa en una ola, embarcar agua y zo-
zobrar. Con mar gruesa, los botes podian hacerse pe-
dazos contra los costados del buque mientras carga-
ban. Una marea muy alta o muy baja podia afectar la
descarga o una niebla densa podria hacer el puerto
invisible hasta después del amanecer. Y por supuesto
estaban siempre la Guardia Costera y los agentes del
Tesoro en busca de actividades ilegales. Como conse-
cuencia de todo ello, muchas botellas de whisky de

marca decoran el fondo del mar.
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(*) solo deja inconsciente

Habilidades: Trepar 55%, Esquivar 55%, Conducir automo-
vil 55%, Charlataneria 55%, Ocultarse 55%, Discrecién 55%,
Descubrir 55%.

Conclusion

Unas cuantas horas de exploracién proporcionan a los in-
vestigadores informacion suficiente como para resolver el
misterio que rodea la mansién Babson. La pregunta ahora
es: {que haran al respecto?

El guardian debera decidir si Babson se queda con la man-
sion o si la pone en venta, basandose en lo que los investigado-
res le digan a Frank Hardy. Si Stephen decide irse a vivir alli, el
guardian podria querer utilizar la trama secundaria de Ephraim
Babson que se detalla al final de esta aventura.

No hacer nada: ésta es siempre una opcién. Ningin espiritu
sobrenatural vendra a asustarles y la banda de O’Bannion con-
tinuara sus operaciones de contrabando hasta que alguien se
instale en la mansién o al menos se preocupe de cerrarla. A
falta de comprador, el heredero no tendra nada que hacer con
la propiedad. En este caso, no hay recompensa alguna.
Enfrentarse: un enfrentamiento con la banda de O’Bannion
es posible, pero peligroso. Un grupo tipico de investigadores se
vera superado en nimero, en armamento y en musculo. Lu-
char contra la conexién de Innsmouth de O’'Bannion es dificil
y sus refuerzos (en forma de gangsters de Arkham) no estan
lejos, por lo cual es algo que no deberia tomarse a la ligera.
Enfrentarse y destruir al Shoggoth proporciona a los investi-
gadores una recompensa de 1D20 puntos de COR.

Llamar a la Policia: una vez los investigadores determinen
que unos contrabandistas utilizan como base la abandonada
mansion Babson, pueden alertar a la Policia. Esta es una op-
cién razonable, pero los resultados dependeran de a qué depar-
tamento se dirijan. Por regla general, algunos miembros de la
Policia de Arkham o de la del Condado de Essex estaran a suel-
do de O’Bannion, y de recibir el aviso haran la vista gorda o
alertaran a la banda. En el peor de los casos, el grupo de
O’Bannion podria ser obligado a abandonar la mansion Babson
y necesitaria buscar un nuevo escondite. Innsmouth esta cer-
ca, pero O'Bannion quedara horrorizado si entabla negociacio-
nes con los poderes facticos de alli.

Llamar a los federales: ponerse en contacto con las autori-
dades federales es quiza el mejor curso de accion. Como parte
de la represion sobre el licor ilegal, los agentes del Tesoro son

particularmente celosos en su persecucion a los contrabandis-
tas. Si bien hay agentes que pueden ser sobornados, la mayo-
ria son honrados. La oficina mas cercana se encuentra en
Boston, desde donde puede llegar media docena de agentes en
104+1D12 horas. Si llegan y los contrabandistas estdn presen-
tes, éstos intentaran huir, a ser posible por tierra y a través de
los tineles hasta la playa si es necesario. En mlul ioridad nu-
mérica, los que no pueden escapar se rendiran a los agentes
sin lucha. Tampoco hay recompensa alguna en este caso, pero
los investigadores probablemente ganaran aliados (o en el peor
de los casos, enemigos) entre las autoridades locales o federa-
les. Con una tirada de Persuasion, los investigadores podrian
incluso acompanar a los agentes en cualquier redada.

Si las autoridades descubren el pozo del Shoggoth, lo que
hagan con su ocupante lo ha de decidir el guardian, pero es po-
sible que el compartimento secreto permanezca sin descubrir, a
menos que el guardian asi lo decida. Si los investigadores des-
truyen al Shoggoth ganardn la recompensa correspondiente.
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UN HORROR OPCIONAL: EPHRAIM BABSON

A través de una sucesion de oscuros rituales, Ephraim Babson
se ha convertido en un esclavo de Cthulhu. La monstruosa
transformacién comenzé pocos anos antes de que desapare-
ciera, y cuando su cuerpo ya no podia pasar mas por humano
se retird al mar para completarla. Su mente, voluntad e identi-
dad permanecen, pero su cuerpo se ha convertido en una masa
monstruosa de carne sudorosa y arrugada.

Babson se ha transformado en un inmortal que estudia y
disputa en Y'ha-nthlei. A veces vuelve a su laboratorio para
consultar un libro o realizar un experimento, especialmente si
éste requiere un fuego de alta temperatura.

Babson no necesita regresar a la casa durante el curso del
escenario a menos que el guardian lo desee. Si su heredero
visitara la mansion o se fuera a residir alli, Babson podria verse
atraido psiquicamente a ese lugar. Puede que su objetivo fuera
conseguir que su pariente tuviera un destino similar al suyo, o
que (quiza menos probable) un vestigio de humanidad anima-
ra al viejo Babson a prevenir al joven y evitar su perdicion.

EpPHRAIM BABSON, ESCLAVO DE CTHULHU
FUE14 CON14 TAM 17 INTI13 POD 14

DES 17 MV 6/10 nadando  PdV 16

Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Zarpa 30%, dano 1D6+2+1D4.

Armadura: ninguna, pero regenera 1D6 puntos de dano fisi-
co (es decir, no producido por medios mégicos) por asalto.
Hechizos: Contactar con Cthulhu, Contactar con un Profun-
do, Contactar con un Antiguo, Contactar con la Semilla estelar
de Cthulhu, Convocar/atar a un Byakhee, Convocar/atar a un
Vampiro de fuego, Convocar/atar a un Servidor de los Otros
dioses, Signo de conjuracion.

Habilidades: Contabilidad 45%, Mitos de Cthulhu 23%, Ocul-
tarse 20%, Historia de Innsmouth 70%, Buscar libros 60%, Es-
cuchar bajo el agua 65%, Historia natural 35%, Ciencias ocul-
tas 20%, Discrecion 35%, Descubrir 40%, Nadar 65%, Historia
de Y'ha-nthlei 40%.

Idiomas: Profundo 35%, Aleman 65%, Latin 67%.

Pérdida de COR: 1/1D8 puntos.

NOTAS SOBRE LOS ESCLAVOS
Los esclavos de Cthulhu son humanoides de color gris o blanco
poco natural, y cuya piel corpulenta y abotargada exuda un
sudor gelatinoso que huele a metano. La arrugada piel se rasga
con facilidad cuando la criatura es atacada, aunque pronto
vuelve a crecer y molesta mds que duele, No tienen vello cor-
poral y estdan dotados de ojos anchos y redondos que no parpa-
dean. Pequenos tentaculos vestigiales rodean una boca llena
de dientes afilados. Carecen de pabellones auditivos y por lo
tanto oyen mal en el aire, aunque muy bien en el agua. La voz
de un esclavo de Cthulhu tiene una cualidad goteante y lasti-
mera que disgusta a los humanos. Los dedos de las manos y de
los pies concluyen en afiladas garras, aunque la torpeza de la
criatura le impide atacar con el pie. Mantienen las caracteristi-
cas sexuales de su antigua existencia humana, pero los 6rga-
nos distorsionados son estériles.
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En tierra suelen caminar agachados. Se pueden mover ra-
pidamente por tierra en distancias cortas, pero sus patas no
dan para correr mucho. Son buenos nadadores y les encantan
las profundidades marinas. Pueden respirar bajo el agua.

Un esclavo de Cthulhu reducido a 0 puntos de vida a través
de ataques fisicos se convierte en una nube de gas gris y malo-
liente. Como Cthulhu, se puede reformar completamente 1D8+1
asaltos mas tarde. Si se ve reducido a 0 puntos de vida mediante
un hechizo u otro ataque magico, muere y no puede ser resuci-
tado. Excepto por esto que acabamos de indicar, es inmortal.

Caracteristicas

SEIS AGENTES DEL TESORO

Estos intrépidos libran una guerra sin cuartel contra el alcohol. Su
paciencia y su dedicacion son inquebrantables. Si es necesario, las ca-
racteristicas pueden volverse a utilizar.

FUE CON TAM POD DES PdV
Duncan 16 12 16 17 13 14
Eliot 13 18 12 10 12 15
Martin 13 13 12 12 11 13
Ross 14 13 11 11 11 12
Tanner 12 14 18 11 10 16
willis 14 13 13 11 12 13

Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Punetazo 55%, dano 1D3+1D4.

Pistola automatica calibre .38 55%, dano 1D10.

Subfusil Thompson 40%, dano 1D10+2.

Habilidades: Trepar 45%, Crédito 20%, Esquivar 40%, Condu-
cir automovil 35%, Primeros auxilios 40%, Ocultarse 30%, Saltar
55%, Derecho 30%, Escuchar 40%, Mecanica 30%, Persuadir 30%,
Psicologia 30%, Discreciéon 35%, Descubrir 45%, Rastrear 20%.

SEIS PESCADORES

Estos hombres son valerosos en el mar, pero no tienen entrenamiento
militar. Sus caracteristicas no pueden volverse a utilizar porque son los
tinicos de la Playa de Boynton que pueden ser utiles.

FUE CON TAM POD DES PdV
Downy 14 12 14 17 11 13
Elander 13 16 12 13 12 14
Lopez 14 11 11 12 11 11
Martin 13 12 12 11 11 12
Vespucci 13 14 12 11 10 13
Weston 14 13 11 10 15 12
Bonificacion al dano: +1D4. .

Armas: Punetazo 45%, dano 1D3+1D4.

Fusil de cerrojo calibre .30-06 35%, dano 2D6+4.
Habilidades: Trepar 40%, Pescar 60%, Crédito 10%, Esquivar
30%, Conducir automavil 25%, Primeros auxilios 30%, Ocul-
tarse 40%, Historia de Innsmouth 10%, Saltar 35%, Escuchar
70%, Mecanica 40%, Historia natural 45%, Navegacion 70%,
Pilotar bote 65%, Psicologia 45%, Conocimiento del mar 50%,
Discrecion 35%, Descubrir 45%. l




LA Luz Ocuia

Donde se investiga un antiguo romance :
y también.se desgubre que no hay unidad
entre las yagas de los Mitos.

nnsmouth ¢s un pueblo que se hunde en una ciénaga de
depravacion y desesperacion. La mayoria de sus habi-
tantes se aferran a lo poco que les queda mientras los
.. fuertes buscan construir sus pequenios imperios y explotar a
} los débiles. La luz oculta es la historia de una mujer que rehusa

(
ser utilizada y busca su propio poder, enfrentandose a las tra-
diciones de la condenada ciudad.

El escenario es adecuado para investigadores de una gran
variedad de especialidades e incluso jugadores inexpertos pue-
den afrontarlo con una probabilidad razonable de éxito. La
accion puede situarse en cualquier ano antes de 1926. Ahora

. bien, el encuentro final con la Semilla estelar ¢s bastante pe-
ligroso y hay que tener cuidado en proporcionar a los perso-
najes toda la informacion pertinente a dicha situacion. Si,
por ejemplo, nadie puede identificar a la Semilla estelar, es

{ factible dejar que Moira ofrezca algan conocimiento basado
: en su porcentaje de Mitos de Cthulhu.
\ Una vez los personajes queden aislados en la isla, el guar-

dian deberia intentar que Sedna y Moira no coincidan. Una
vez el grupo llega a la Roca de Skivern ambas mujeres pueden
encontrarse si resulta util, pero lejos de los investigadores.
Sedna en especial deberia permanecer fuera de la vista, no te-
ner nombre y no ser mencionada excepto por su antiguo amante
Tagg en su diario. Es mejor dejarla acechar en la oscuridad. Al
final, Moira puede presentarla como antepasada suya y con-
versar con ella en el batrdcico idioma de los Profundos si hace
falta coordinacién en el ataque contra la Semilla estelar, pero
no hay que dejar que se haga amiga de los investigadores. Es
inhumana, y en absoluto amistosa. Posee un poder muy supe-
rior al de los investigadores, pertenece a una gran raza vy tiene
una herencia de sutileza artistica. Su frio corazon anfibio se
conmueve por muy pocas cosas y entre ellas ni siquiera se en-
cuentra su descendiente.

Una historia secreta

Hace miles de anos, una tribu de indios americanos de la zona de
Innsmouth adoraba a los Profundos de Yha-nthlei en la Roca de
4 la Cabeza de Pez. justo al sur del pueblo. Veneraban a Hidra por
encima de Dagon y una de las sacerdotisas de Hidra era Sedna,
una Profunda que vivia en una caverna marina que se halla bajo
la Roca de Skivern, al sudeste del Arrecife del Diablo. Con el paso
de los anos la tribu decling y sus restos fueron absorbidos por los
grupos vecinos, siendo sus tradiciones olvidadas. Sedna, que ha-
bia sido mantenida por la tribu, dio en pasar cada vez mas tiempo
dormitando, despertandose sélo para comer.

Llegaron nuevos pueblos que terminaron dandose cuenta
de las salidas de Sedna. Los supervivientes de los barcos que
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naufragaron en las rocas hablaban de la Sirena o del Fantasma
de Skivern. En 1750 se construy6 el faro y en 1821 se anadid
una sirena para los dias de niebla. La primera vez que ésta son6
desperté a Sedna que, irritada la destruyé, rompiendo la lam-
para del faro y asesinando a los dos aterrados fareros. Las tor-
mentas borraron todo rastro de su venganza y volvié a dormir.

El ano siguiente el faro fue reconstruido y se puso a cargo
de Bartholomew Tagg y Andrew Muir. Tagg aceptd el empleo
porque era un aprendiz de pintor que buscaba soledad en la
que trabajar, mientras que Muir era un aspero ex-marino que
queria mas autoridad de la que podia ostentar a bordo de un
barco. Sus caracteres eran tan diferentes que pronto empeza-
ron a odiarse el uno al otro. Como parte de la reconstruccion se
instalé una nueva sirena. Sedna desperté de nuevo, pero esta
vez de mejor humor, Se divertia espiando a los intrusos y, como
hiciera anos antes con los indios, utilizaba el hechizo Cantar al
alma para aparecer como una india fantasmal, con cuya apa-
riencia pretendia seducir al atractivo Tagg. Al cabo de algunos
meses le corrompid con promesas de riqueza, poder y placer si
aceptaba servirla, exigiéndole un sacrificio para probar si era
digno de clla. Tagg asesiné a Muir, lo que la complacid.

Una investigacion oficial no hallé motivo alguno para refu-
tar la historia de que Muir habia sido arrebatado por una tor-
menta, pero los rumores de que habia habido gato encerrado
persistieron, avivados por las conocidas malas relaciones entre
los dos hombres. Nadie quiso en adelante compartir el faro con
Tagg, que permanecio solo en la Roca de Skivern durante anos.

En la década siguiente la pareja se puso de acuerdo para
hundir barcos. Sedna causaba tormentas mientras que Tagg
ocultaba (de ahi el titulo del escenario) la potente luz del faro
a los barcos en peligro. Tagg se hizo rico con el botin sacado de
los naufragios, pagando su cordura como precio. Sedna estaba
encantada con los sacrificios y con la sumision de Tagg. Los
dos se hicieron amantes y ella le reveld su auténtica naturale-
za. En 1838 tuvo de él un hibrido varén de aspecto enteramen-
te humano, algo para lo que no estaba preparada.

Penso que la aparente regresion de Profundo a humano era
un acontecimiento impuro, una senal del disgusto de Hidra al
hecho de procrear con humanos. Tagg oculté al nino, temeroso
de que lo matara. Ninguno de los dos repar6 en que llevaba lo
que se llamaria después la marca de Innsmouth. Tagg pago
una fuerte suma, en lingotes de plata procedentes del botin de
los naulragios, a una viuda de Innsmouth llamada Peggy
Brookes para que criara al nino, al que llamé Winston.

Tagg, que en ese momento ya desvariaba, confeso parte de
su culpa a un viejo amigo, el capitdn Gardner Averill. Este, que
conocia algo de los Mitos a causa de sus viajes, le ensend un
ritual para ayudarle contra la sirena, pero fall6. Sedna, furiosa
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por la traicion de su amante, lo devoro. El faro, que ya tenia
una cierta reputacion de estar embrujado, no resistio la cuarta
victima de su historia y fue cerrado.

Con el paso del tiempo Sedna se aburria. Empezo a acechar
y a matar a hibridos solitarios en el mar, a los que veia como
blasfemias contra Hidra. En Innsmouth, la Orden Esotérica de
Dagdn no se atrevia a matar a una sacerdotisa de Hidra, por lo
que decidieron Atar a una Semilla estelar a los alrededores de
la Roca de Skivern para mantener a Sedna encerrada en su
guarida. Ningun Profundo le fue a ayudar, y lleva alli atrapada
los ultimos noventa anos.

MoirA BROOKES

Moira es la tltima descendiente terrestre de Bartholomew Tagg
y Sedna. Criada en Innsmouth, aprecia su marca de Prolunda,
es inteligente, es ambiciosa vy atractiva v no ha desarrollado de
momento rasgos evidentes de hibrido. No sabe nada de Sedna.

Es una chica de recursos. Como camarera en ¢l bar El Jar-
din de Innsmouth se abrio paso con su encanto hasta algunos

hibridos influyentes del pueblo, in-

cluyendo a un sacerdote menor de
la Orden. Un rosario de cortos
[lirtcos estratégicos le ensenaron
bastante de la Historia de
Innsmouth v acerca de los Mitos de
Cthulhu, incluyendo dos hechizos.

Aproximadamente un ano antes
del inicio del escenario su [r,ln!!\'.
Jonathan Brookes, completd su trans-
formacion en Prolundo. Ella le orga-
nizd un funeral talso, como sucede a

menudo en Innsmouth, v al ordenar

sSUus [LijJL']L'\ encontro una carta ama-

rillenta de Bartholomew Tagg a Peggy

MOIRA BROOKES

Brookes (ver ayudas de Luz n” )
Gracias a esta carta Moira adivind que o bien Winston fue
rescatado de un barco que naufragd o bien era el resultado de la

procreacion de Bartholomew y una
Profunda. La carta estaba doblada al-
rededor de un amuleto, un pequeno
disco de piedra de unos cinco centime-
tros de diametro en el que hay una lor-
ma sencilla, grabada a mano, que re-
cuerda a la Roca de la Cabeza de Pez
Una tirada de Mitos de Cthulhu per
mite adivinar, cormo ya ha hecho Moira,
que este talisman indio representa a la
Madre Hidra, diosa de los Prolundos.

En ¢l jucgo, anade un 10% a la
probabilidad de realizar el hechizo
Contactar con un Profundo. Moira lo

.'l.l-m bajo la blusa en todo momento, EL TALISMAN
sin saber que Tue una vez una pren-
da de amor de Sedna a Tagg

Muoira imagina que hay otros objetos de los Prolundos, qui
zd incluso jovas de oro como las que poseen las vicjas tamilias
de Innsmouth, ocultos en la Roca de SKivern. También sospe
cha que Bartholomew Tagg podia haber atraido barcos a las
rocas, v que si es verdad bien en el laro o en sus inmediaciones
puede haber botin escondido.

Suena con adorar a Hidra en un templo cavernoso. Aungque
no es consciente de ello, estos suenos le guian a la Roca de Skivern

tanto como ¢l desco del oro robado y el botin de los naufragios
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A SITUACION DE MOIRA

Moira necesita ayuda para llegar a la Roca de Skivern. La dis-
tancia es de kilometro y medio a nado y las fuertes corrientes
que rodean la roca hacen la navegacion y el desembarco difici-
les. Pedir ayuda en Innsmouth puede atraer la atencién y a
posibles competidores. La Orden no dudard en robar lo que
Moira considera herencia propia, y de hecho para ellos las
mujeres deberian casarse jovenes, tener una prole numerosa y
quedarse escondidas cuando la marca de Innsmouth se hace
demasiado evidente. Los miembros varones de la Orden no tie-
nen inconveniente alguno en obligar a las mujeres a ceder a
sus deseos, lo que no es plato de gusto para Moira.

Tuvo una relacién deliberada con Noah Eliot, el asesor fiscal
del pueblo y marido hibrido de Eustis Eliot. Dotada para manipu-
lar a los hombres, Moira explot6 su posicién en la asamblea local
para obtener algo de dinero y mucha informacién, pero cuando le
pidi6 cartas marinas Noah empez6 a hacer preguntas y le amena-
z6 con informar a la Orden de que tramaba algo, a lo que ella
respondié amenazandole a su vez con contarle a su mujer su infi-
delidad, utilizando como prueba sus cartas de amor. Cuando se
convirtid mas en un riesgo que en un recurso, le pegé un tiro por
la espalda, robé el dinero que él habia desfalcado pacientemente
durante muchos afios y huyo del pueblo dejandolo por muerto.

Sin embargo, Noah sobrevivié e incluso conservd su em-
pleo, pero quedd invdlido puesto que la bala disparada por Moira
rozo su espina dorsal. Nunca ha dicho la verdad acerca de quién
le atacé; temiendo ser descubierto, afirmé no haber visto a su
asaltante. Ahora se arrastra con muletas con soportes de hie-
rro en las piernas, lleno de odio hacia la mujer que le dej6 asi.
Ha encargado a Joe Memphis, un hibrido local, que vigile por
si Moira Brookes vuelve, por lo que éste ha deducido que Moira
tuyo algo que ver con el tiroteo.

Moira Brookes precisa ayuda exterior, gente prescindible
que pueda ser manipulada. Los que la conocen también saben
de los rumores que la rodean y no confian en ella.

Oftras formas de implicarse
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Otra Moira: si el guardian lo prefiere, los investigado-
res podrian enterarse de forma independiente de lo rela-
tivo al faro, su historia y el posible tesoro. Se encuentran
con Moira en Innsmouth o algtin otro sitio mientras in-
vestigan y ella trata de convencerles de que deberian tra-
bajar juntos, ofreciéndoles compartir informacion.
Encuentro casual: estando en Innsmouth por alguna
razén sin conexién alguna (quiza durante otro escena-
rio) los investigadores rescatan a Moira de las atencio-
nes de Joe Memphis (aparece mds adelante), tras lo cual
ella les cuenta su historia y les pide ayuda.
Tormenta en el mar: este es un escenario mucho mas
corto que evita usar a Moira o investigacién alguna en
Innsmouth. Los investigadores estan explorando en
barco la costa de Nueva Inglaterra y Sedna convoca una
tormenta que hace naufragar su barco en la Roca de
Skivern, esperando poderles utilizar contra la Semilla
estelar que la tiene prisionera. Los investigadores con-
siguen llegar a tierra al tiempo que la Semilla estelar
destroza su embarcacion, quiza matando a otros pasa
jeros o tripulacién y dejandoles aislados sin otra posibi-
lidad que seguir su juego.
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Informacion para
los investigadores

Los investigadores reciben la visita de Moira Brookes, una mu-
jer atractiva de poco mas de veinte anos, elegantemente vestida
de negro. Busca ayuda para investigar la historia de su familia,
diciéndoles que su padre murié de tuberculosis el ano anterior y
que desde entonces se ha dedicado a recopilar informacion so-
bre el arbol genealégico familiar, que era el Gltimo deseo de su
padre, tal y como le manifiesta en su tltima carta. Coge enton-
ces un papel de su bolso y se lo muestra. Ver ayudas de Luz n® 2.
Moira confiesa que procede de Innsmouth, pero que ahora
vive en Arkham (o dondequiera que los investigadores estén
basados). Sus pesquisas en Innsmouth soélo han obtenido silen-
cio 0 amenazas, ya que es un pueblo terrible lleno de criminales
desesperados y canallas violentos donde no se siente segura.
Sabe que su abuelo fue adoptado por una viuda, Peggy
Brookes. Mostrandoles un arbol genealogico (ver ayudas de
Luz n® 3) que ha trazado ella misma, les explica que el nombre
auténtico de su abuelo era Bartholomew Tagg, pero que su bis-
abuela es un misterio. Tagg era el farero de la Roca de Skivern,
abandonada hace mucho, y espera que buscando en el faro
pueda descubrir lo que su padre queria averiguar acerca de sus
antepasados. El viejo faro se encuentra en una zona de rocas
peligrosas y aguas traicioneras. Sabe que hara falta conseguir
cartas de navegacion de esas aguas y contratar a un barquero
experto para llegar hasta alli, y no quiere ir sola por miedo a
que los pescadores de Innsmouth quieran robarla o matarla.
Moira ofrece a los investigadores 200$ por su ayuda y les

dice, inocentemente, que son todos sus ahorros.

LA TRAMA DE MENTIRAS

Es conveniente ajustar las razones de la sefiorita Brookes para
ponerse en contacto con los investigadores a la profesion y
habilidades de éstos. Por ejemplo, podria recurrir a alguien que
tuviera reputacion por investigar lo inusual. Podria buscar en
primer lugar a académicos para que la ayudaran en sus inves-
tigaciones, pero una vez conseguido su objetivo podria pregun-
tarles si conocen a algin guardaespaldas, por si hay proble-
mas. Si se pone en contacto primero con investigadores priva-
dos, les preguntara si conocen a algin historiador o arquedlogo,
o algin especialista en rescate en alta mar, segin cudles crea
que son sus necesidades.

La historia que cuenta tiene partes reales, pero la carta
de su padre que muestra para corroborarla es falsa, escrita
de su puno y letra como una argucia para obtener ayuda
exterior. Proporcionara a los investigadores lineas de accion
meticulosamente estudiadas, puesto que no quiere que
alerten a sus enemigos o que descubran mucho acerca de su
pasado escasamente inocente.

Mentira libremente en lo que le convenga y lo que pueda
revelar de cierto depende de lo que los investigadores encuen-
tren o adivinen, asi como lo que descubran en Skivern. Inter-
preta su papel de damisela en apuros tanto como cree opor-
tuno, dependiendo de la simpatia y generosidad de los
investigadores. Si esto no funciona, confiesa que en la roca
puede haber un botin de plata oculto, utilizando la carta de
Tagg a Peggy Brookes como prueba. Si uno de los personajes
es un historiador podria tentarle con la posibilidad de que
hubiera artefactos antiguos a la espera de ser descubiertos. Si
alguno de ellos parece conocer Ciencias ocultas o Mitos de
Cthulhu, también puede mostrarle el disco de piedra dando a
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entender que la Roca de Skivern podria contener extranos
secretos. Evita admitir que tiene la marca de Innsmouth a
menos que se vea desesperada, e incluso en ese caso afirma
que no le afectara mucho.

Silos investigadores averiguan lo sucedido con Noah Eliot,
afirmara entre ldgrimas que intent6 aprovecharse de ella cuando
se dirigi6 a él en busca de ayuda con la hipoteca de su familia,
Dice que tenia miedo y que se averglienza de haber consentido
asus libidinosas demandas. Si se la presiona confesara que un
dia ya no pudo soportarlo mas y le pegd un tiro. Dird o hara
cualquier cosa que crea que le va a permitir mantener la leal-
tad de los investigadores.

No tiene intencion alguna de enganarles pero les explotara
a su conveniencia. Si el grupo trabaja bien puede querer seguir
trabajando con ellos mientras le sean de utilidad, probable-
mente mediante una relacion sentimental con quien mas ama-
bilidad le haya demostrado, a fin de manipularle mejor.

Innsmouth

ockport al sur y Newburyport al norte estdan, unoy
otro, a unos 20 Km en bote de pesca, lo que equi-
vale a una hora de navegacion con el mar en cal-

ma. Si es dificil encontrar embarcaciéon en
Innsmouth, estos otros puertos estdn a una distancia prac-
tica y ofrecen cantidad de botes de alquiler, con patrén que
conozca las aguas y todo. Tanto si es de Innsmouth como si
no, ningtin patrén intentara amarrar en la Roca de Skivern,
sino que el grupo habra de transbordar a un bote mas pe-
queno y llegar hasta alli a remo.

Innsmouth es el puerto mas cercano a la Roca de Skivern.
Si se sale de alli, Moira querra llegar temprano al pueblo, ha-
cerse rapidamente con las cartas de navegacion, contratar un
bote y un patrén y zarpar hacia el faro a plena luz del dia. Des-
aconseja (aunque no impide) investigacion alguna que no ten-
ga que ver con lo que ella precisa. Cuanto mas tiempo pase el
grupo en Innsmouth, mayor sera la probabilidad de que al-
guien hostigue 0 amenace a Moira Brookes.

La casa de la familia Brookes en el 307 de la carretera del
Lugar de los Halcones, donde vive la abuela de Moira, es la
base de operaciones mas logica. Joy Brookes esta senil y se
olvida de las cosas, ofreciendo repetidamente (€ a los inves-
tigadores. Moira no quiere que la molesten demasiado por-
que teme que se le pueda escapar algo comprometedor. Joy
puede mencionar algo que Moira no haya dicho atin, como
por ejemplo la carta de Tagg a Peggy, lo que obligard a Moira
a explicar mas cosas.

Joe Memphis, un hibrido bajito y de aspecto aceitoso, vera
a los investigadores si van a la casa e intentara averiguar qué
pretenden, alertando a Noah Eliot en cuanto se entere de que
Moira ha vuelto. Si ella ve a Joe acechando, puede intentar
hacer un trato con él, dejando a Eliot fuera de juego.

Noah Eliot

Eliot es un hibrido repulsivo y terriblemente amargado que
quiere ver sufrir y fracasar en su empeno a Moira antes de
hacer que la maten. Si oye hablar de su presencia, intenta con-
certar un rapido encuentro con uno o dos de los investigadores
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que le parezcan mas influenciables y
les intentara volver contra Moira ex-
plicdndoles su version de los aconte-
cimientos y previniéndoles de que es
totalmente indigna de confianza.
Una tirada de Psicologia o de Char-
lataneria haran que admita haber te-
nido una aventura con ella.

Busca alguien que le diga lo que
planca Moira y alguien que la trai-
cione, por lo que pagara 1.000 $ con
tal de vengarse, dejando bien claro
que la quiere muerta. Si los investi-
gadores rehusan, les amenazara y
una hora mas tarde la Policia local
les conminara a abandonarlo con la
mayor brevedad.

Una carta de la Roca de Skivern

Sin una carta de navegacion de las aguas que la rodean, acer-
carse a la roca, por no decir desembarcar en ella incluso me-
diante un pequeno bote, serd de lo mas peligroso, con o sin un
piloto de Innsmouth. Inexplicablemente, los investigadores no
pueden encontrar un mapa a pequena escala de la zona de la
Roca de Skivern o del Arrecife del Diablo, algo mas al noroeste.

(Con el tiempo, los hibridos han eliminado todos los ejem-
plares de los archivos, ademas de todos los que estaban en
venta en esta parte de la costa. Ningin mapa federal contie-
ne referencia alguna a tineles secretos ni a la ciudad de los
Profundos, Y'ha-nthlei.)

Moira Brookes sugiere tres posibles lugares donde en-
contrar una carta: Seguros Rawes & Hogg, la antigua Adua-
na o ¢l Ayuntamiento de Innsmouth, aunque estd abierta a
otras posibilidades.

NOAH F,I.IUT

Rawes & Hogg, Seguros navales, Prado de la Iglesia Nue-
va: este edificio lleva setenta anos abandonado, desde que que-
bré la firma. Sin embargo, si los investigadores registran a fondo
(tirada de Descubrir) el interior, pueden encontrar cartas de
navegacion algo desvaidas de las aguas alrededor del faro,

Con una tirada de Contabilidad, también encontraran deta-
lles acerca de reclamaciones de siniestro relativas a la Roca de
Skivern y al Arrecife del Diablo, asi como detalles de los muchos
naufragios ocurridos alli a principios del siglo XIX. Los asegura-
dores llegaron a plantearse la posibilidad de que los naufragios
fueran provocados, pero nunca se consigui6 probar nada, '

De dia o de noche, hay un 30% de probabilidad de que
alguien les vea entrar en el edificio abandonado y avise a las
autoridades, que llegardn al cabo de unos 10 minutos, acu-
sandoles y posiblemente deteniéndoles por allanamiento.
Moira puede intentar salir (s6lo ella) en libertad bajo fianza
(en realidad, un soborno) al cabo de unas horas pero si
Nathan Birch o Andrew Martin participan en la detencion,
no hay soborno que valga,

Si Moira sale de la carcel (504 de la calle Mayor), Noah
Eliot sabra de su presencia puesto que el Ayuntamiento esta a
pocos metros e ird a hablar con los investigadores. Si aceptan
ayudarles, les harad poner en libertad.

Aduana, calle del Muelle: la mayor parte de las habitaciones
entarimadas de este abandonado edificio estan vacias y en ella
resuenan las pisadas. Sin embargo, hay cartas desvaidas de las
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aguas costeras de Innsmouth pegadas a la pared en una de las
oficinas del piso superior, que no se pueden quitar sin llevarse la
pared; hace falta una tirada de Navegacién u otra habilidad apli-
cable para hacer una copia precisa. Hay un 15% de probabilidad
de alguien les vea entrar en el edificio y alerte a las autoridades,
con las mismas consecuencias que el parrafo anterior,

Ayuntamiento de Innsmouth, Prado de la Iglesia Nue-
va: el horario de oficina es de 9 a 17h los laborables. Eustis
Eliot, la secretaria municipal y esposa de Noah Eliot, es una
vieja solterona, que odia a los curiosos. Moira no se atrevera a
ir a verla porque teme que sepa lo suyo con Noah. Se requiere
una tirada de Charlataneria o de Persuasion para hacer que
busque algo. Tarda 1D3 dias en encontrar el mapa e informa
tanto a la Orden como a Noah del asunto. Si se la consigue
distraer de alguna forma, una tirada de Discrecién permite a
otro investigador deslizarse en el archivo y otra de Buscar li-
bros a la mitad de la probabilidad habitual, encontrar la carta,
pudiendo después salir de alli sin que nadie se dé cuenta.

No hay que pagar al barquero

Para llegar a la Roca de Skivern los investigadores pueden arries-
garse a utilizar su propio barco (si lo tienen) y sus propias ha-
bilidades nduticas (idem), pero atin asi necesitan la carta de
navegacion. Si buscan un barquero de Innsmouth para que les
lleve hasta el faro, se arriesgan a que los hibridos les intenten
robar o matar, como pondra de manifiesto una tirada de Psico-
logia, por lo cual alli tienen tan solo dos personas fiables.
Moira sugiere que una persona de confianza para el trayecto
hasta la Roca podria ser Dewey Smith, que vive en una choza
junto al puerto; los investigadores pueden haberle visto ya. Es
totalmente humano pero mentalmente desequilibrado: sélo ve el
lado bueno de las cosas. Encuentra, por ejemplo, apropiado que
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una comunidad de pescadores tenga aspecto de rana, y le parece
un gran chiste. Se le puede persuadir de que les lleve hasta el viejo
faro por 10 $ 0 mas y un pretexto razonable para querer ir alli,

Todos los vecinos pescadores de Dewey son hibridos peli-
grosos, violentos o casi completamente transformados, en los
que Moira no conliara.

Si Dewey esta ocupado o en alta mar, el grupo puede en-
contrar a Walter Bielacki (un humano, polaco, ex-pescador, en
paro) que todavia dispone de barco propio, pero hoy en dia
raramente liene gasolina para hacer-
se a la mar. Una vez borracho,
Bielacki estara de acuerdo en llevar-
les hasta la roca por 15%, quiza me-
nos si se le ofrece ademas licor. Por
otros 58, Dewey Smith o Walter
Bielacki pueden llevar a un amigo
anonimo, que es un experto remero,
y que puede desembarcarles en la isla.

Ningun remero hard nada mas
que llevarles hasta el faro y recogerles
a la siguiente marea, si el tiempo lo
permite, porque no hay ningin pun-
to de amarre seguro en la Roca de
Skivern. Si disponen de cartas de na-
vegacion y el piloto tiene la habilidad
necesaria, el viaje hasta alli es seguro. Sin una carta, hacen falta
tiradas de Navegacion y Pilotar bote para evitar que el fondo del
mismo se destroce contra un escollo. Si esto sucede, todos los
que estén a bordo deberan realizar tiradas de Nadar v si las con-
siguen podran llegar a la Roca de Skivern sin problemas, pero el
bote en si se destroza en pocos minutos contra las rocas.

La Roca
de Skivern

a Roca de Skivern mide unos 90 m de largo y consiste
en dos masas gemelas de unos 24 m de altura en sus
extremos norte y sur, que se estrecha como una avis-
pa en su punto medio hasta una altura menor de 6 m.
La pequena isla negra ha sido pulida y lavada por las olas, que
han esculpido el basalto que la compone en fantasticas formas
de burbujas, hasta convertirla casi en una escultura. Dominando
el extremo norte esta el faro, de 24 m de altura, intacto pero
marcado por los vientos y las tormentas. Incluso en un dia re-
lativamente tranquilo, las olas pasan por encima de la estrecha
cintura de laisla y los escalones siempre estan resbaladizos. El
oleaje bate sin descanso y durante las tormentas las olas hacen
peligrosisimo circular por el exterior.

En el mar, hay que acercarse a Skivern primero por el norte
y luego virar al oeste para esquivar los escollos. El antiguo
embarcadero de la cintura de la isla estd muy desgastado por el
oleaje y su altura sélo permite su uso con marea alta. Para sal-
tar a tierra desde un bote hay que hacer una tirada de DESx5 y
si se falla, ello cuesta 1 punto de dano por rozaduras y contu-
siones pudiéndose eso si llegar a la corta plataforma y desde
alli escaleras arriba hasta el faro.

No hay ningun lugar para amarrar. El bote tiene que hacer
el trayecto de vuelta hasta el barco de pesca y esperar una se-
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nal desde Skivern para acercarse de nuevo. Una vez el bote
haya desembarcado a los investigadores, vuelve lentamente
entre las rocas hasta mar abierto.

Justo cuando parece lejos y a salvo, algo gris y gigantesco
saca la mano del agua. La proa del barco se levanta y se agita
durante un instante y a continuacion el aspero crujido de la
madera al romperse llega por encima del rumor de las olas. El
bote es arrastrado hacia las profundidades y desaparece (la
Semilla estelar tiene instrucciones de impedir que nadie salga
de la isla; todos los que intenten dejarla seran atacados pero ir
hacia ella no encuentra oposicion alguna),

Con una tirada de Escuchar pueden oirse los gritos de auxi-
lio del remero pero al cabo de unos instantes son ahogados
por los graznidos de una bandada de gaviotas que han visto
lo sucedido y vienen en busca de restos. Ser testigo de esto
cuesta 0/1D2 puntos de COR.

Si el guardian lo desea, el remero puede llegar hasta la Roca
de Skivern con una tirada de Nadar; la pérdida de COR para el
remero es baja (1/1D2+ 1) puesto que por lo general se rema de
espaldas y por lo tanto no ha visto casi nada del ataque. No se

prevén caracteristicas para el remero.

El faro

El paisaje maritimo es de nuevo tranquilo y bello. Gradual-

mente, las gaviotas se van marchando.

Unos escalones de piedra gastados ascienden hasta la puerta
del faro. El 6xido ha empezado a debilitar los elementos de
hierro que se hallan a la intemperie, puesto que la pintura que
les protegia hace tiempo que fue arrancada por las tormentas.
La puerta esta cerrada con llave pero un par de golpes con una
buena piedra rompen el antiguo candado de hierro. La puerta
se abre al segundo nivel del edificio, que tiene cinco; una base
reforzada de casi doce metros de didmetro, que se va estre-
chando hasta casi siete y medio en la gran lampara de lo alto.
Escalones de piedra en espiral llevan hacia arriba y hacia aba-
jo, v gruesas puertas de hierro estancas permiten el acceso a
una habitacion en cada uno de los niveles. Todas las ventanas
estan intactas. Los muebles y todo lo que hay en el interior
lucen la patina de los anos. De muchos techos cuelgan telara-
fias y hay hongos aqui y alla

Nivel 1: el sotano, que huele a humedad, esta lleno de sacos
de carbon para la cocina y la estufa. Parte esta deteriorada por
la humedad pero la mayoria atn vale.

Nivel 2: antano era cocina y sala de estar. Contiene una estufa
de cocinar, una mesa, dos sillas y una alacena con cacerolas,
vajilla y comida podrida.

B En un estante hay libros amarillentos sobre temas como
mantenimiento del faro, reconocimiento de barcos, meteo-
rologia y senales navales. También hay varios almanaques
de los alrededores de 1825, Junto a la pared hay una anti-
gua cana de pescar y una caja con anzuelos.

B En la pared puede verse una pintura al 6leo manchada y
agrietada, que representa un barco, que una tirada de Arte
permite identificar como obra de un aficionado de princi-
pios del siglo XIX. Esta lirmado Tagg.

B A lo largo de otra parte de la pared hay un banco de herra-
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mientas de gran tamano, ropa impermeable agrietada e inttil
y diversas cantidades de soga gruesa y cadenas de hierro

B Tambi¢n hay un cuaderno de bitdcora que recoge tormentas,
navios avistados, visitas para traer suministros y otras. Las
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anotaciones estan en una sola letra y acaban con la muerte de
Andrew Muir, que segtin dice alli, se ahogé accidentalmente.
B Silos investigadores examinan metodicamente el conteni-

do de esta habitacién, podran ver una jarra de cristal en la
alacena de la cocina, cerrada y sellada con cera. Contiene
un extrano compuesto seco. Si el sello de cera se rompe,
puede comprobarse que tiene un olor desagradable. Si se
examina con luz suficiente pueden verse diferentes colores
de polvo, incluyendo mintsculas particulas metdlicas. Esta
jarra contiene el polvo mencionado brevemente en el dia-
rio de Tagg y hay ocho dosis. Ver nivel 5.

Nivel 3: aqui hay dos catres con sabanas mohosas y dos ta-

quillas de metal, una llena de ropa vieja y otra con botes de

pintura seca, pinceles y rollos de lienzo. También hay una

estufa de carbén. Otro cuadro de un barco adorna la pared y

en una alacena hay mas cuadros puestos sobre caballetes,

todos pintados por el mismo artista, la mayoria de ellos re-
presentando navios y paisajes maritimos.

B Tres de las pinturas representan a una india americana, de
pie sobre una roca azotada por el viento, luciendo un talis-
man. Si los investigadores han visto el talisman de Moira,
una tirada de Descubrir permite darse cuenta de que el ta-
lisman del cuadro es idéntico al suyo.

B En un armario alto marcado Explosives hay una docena de
bengalas antiguas, un lanzador, recargas de pélvora y ben-
galas fijas (que se pueden clavar en el suelo y permanecen
encendidas incluso con viento fuerte). Si los investigado-
res deciden lanzar una bengala necesitaran una tirada de
Suerte para escoger una que funcione y que ascienda hacia
el cielo explotando como es debido. De noche, aunque no
se puedan lanzar, y haya que quemarlas en una fogata,
emitiran suficiente luz como para ser vista a distancia. Si
se falla la tirada de Suerte, la pélvora negra que sirve de
propelente estara demasiado pasada como para encender-
se y si la tirada resulta en un fallo critico (entre 96 y 00)
una chispa hace explotar la bengala, ocasionando al usua-
rio 1D3+1D3 puntos de dano. Quemar a la vez todas las
bengalas originaria una explosién bastante seria que oca-

Nuevo hechizo — Convocar a

un Servidor de los Otros Dioses

Este hechizo estd escrito en el diario de Taqg. Hay que resumir
verbalmente las condiciones del misma y al hacerlo, tratar de
expresar las sensaciones fisicas y emocionales que se experi-
mentan al lanzarlo.

Un solo Servidor llega entre ecos amenazadores de
silbidos insanos. El coste en puntos de magia es varia-
ble; por cada uno de ellos que se gasta, la probabilidad
de que funcione aumenta en 10% aunque un resulta-
do de 96-00 es siempre un fallo. Cada vez que se utili-
za, cuesta 1D3 puntos de COR y ¢l usuario precisa un
libro en el que esté escrito o grabado el texto del hechi-
zo. Sise dispone de una flauta encantada, la probabili-
dad de éxito aumenta en un 10% por cada punto de
POD invertido en encantarla. Los sectarios lanzan este
hechizo en cualquier lugar y en cualquier momento
‘especialmente impio: noches tipicas serian Samhane,
Beltane, Halloween y Walpurgis.
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sionaria 6D6 puntos de dafio en un radio de 3 metros. Como
pueden indicar una tirada de Conocimientos o de Quimica,
la pélvora negra es un potente explosivo, muy inestable
comparado con la dinamita.

Nivel 4: depdésito principal de combustible. Hay cinco barriles
de madera de gran tamano que contienen aceite de ballena
para la gran lampara (el queroseno no seria comun hasta 1860),
El aceite de ballena tiene un olor suave, ligeramente rancio.
Hay otros dos barriles vacios, que se han abierto después de
secarse. Una tirada de Descubrir permite darse cuenta de una
especie de pequenos ladrillos pringosos dentro de uno de los
barriles vacios, que son en realidad veinte lingotes de plata
que Tagg habia escondido. Si Moira encuentra u oye hablar de
esos lingotes, su codicia puede perderla.

La sala tiene también suficientes piezas de repuesto como
para arreglar y poner en funcionamiento la lampara.

Nivel 5: las escaleras llegan hasta dentro de la resistente carcasa
de cristal de la lampara. Una puertecilla se abre a una pasarela
que rodea la carcasa, que se encuentra a unos 50 m de altura,
una caida mortal. Desde alli se ve facilmente Innsmouth e in-
cluso Newburyport mas al norte. Al sur se puede divisar ¢l bri-
llo de la Punta de Kingsport.

Dentro de la carcasa estan la lampara en si, la gran lente
que enfoca la lampara y el ingenioso mecanismo de latén que
hace girar automaticamente el rayo de luz. El arco de la lam-
para puede ajustarse o detenerse a eleccion de quien maneje el
faro. Hace muchos anos que no se utiliza, pero con una tirada
de Mecanica se la puede poner en marcha.

B Dentro del mecanismo de la lente, sobre la propia lampa-
ra, se encuentra el grueso diario de Bartholomew Tagg,
identificado en la primera pagina. Hay reproducidas par-
tes relevantes del mismo en las ayudas de Luz n° 4. La
tinta se ha vuelto marrén con el paso del tiempo, por lo
que hay partes ilegibles y la letra es la misma del cuader-
no de bitacora que esta en el nivel 3.

Entre lo que atin se puede leer hay anotaciones importantes,
asi como lo que parece un hechizo de los Mitos, escrito des-
pués de la peniltima anotacion de 1838. El hechizo no se re-
produce en las ayudas sino en un recuadro en las proximida-
des de este texto. En inglés llano, describe un hechizo sencillo
para “llamar al demonio silbante,” es decir, Contactar con un
Servidor de los Otros dioses.

Leer el diario cuesta 1 hora y 0/1 puntos de COR, y anade
+2 a Mitos de Cthulhu,

El templo de Hidra;
Sedna al descubierto

En el extremo sur de la roca se encuentran los restos retorci-
dos v oxidados de una sirena de niebla, justo encima de una
estrecha chimenea natural en la roca, que desciende hacia
una caverna marina.

Olores como de pescado podrido emanan regularmente de
la chimenea, acompanados de un viento aullante. La cueva a
la que conduce la chimenea esta seca excepto durante mareas
excepcionalmente altas y se puede bajar hasta ella mediante
una tirada de Trepar. Desde alli, un pasadizo conduce al mar,
formando un tinel de viento. Otro tinel mayor, lleno de agua,
lleva hasta la guarida de Sedna, un reducto oscuro y sumergi-
do, mas profundo que las mareas.
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La cdmara superior es un templo de Hidra cuyas paredes
estan recubiertas de grabados y pinturas chamanicos, simila-
res en estilo a los que hay en la Roca de la Cabeza de Pez, y que
muestran a Hidra en medio de escenas blasfemas. Verlas cues-
ta 0/1D3 puntos de COR.

En cuanto Moira llega a tierra firme, se siente extranamente
atraida hasta ese extremo de la isla. En cuanto pueda, quiza
mientras los investigadores exploran el faro, se dirige a solas a
la chimenea y desciende por ella, reconociendo el ambiente
que reina en ese lugar de suefios medio recordados. Quiere pasar
algtin tiempo alli sola y cuando lo hace, en la oscuridad y con
el olor del mar, su antepasada se siente atraida hacia ella por
sus lazos de sangre y la presencia del talisman. Alli se encon-
traran por vez primera.

Si Moira duerme en la isla, Sedna utilizara Enviar suenos
para mostrarle las glorias de los Profundos y darle a conocer el
poder de la Semilla estelar. La receptividad de Moira convence
ripidamente a Sedna de su respeto a Hidra y su religiosidad.

Sedna deberia permanecer en el anonimato si ello es posi-
ble. Vale mas que Moira, con quien los investigadores ya estan
familiarizados, sea quien introduzca el significado de la Semi-
lla estelar, explicaindoles que estdn atrapados en la isla y que
ha tenido una vision al respecto. Para motivar a los investiga-
dores mentird diciéndoles que la Semilla estelar pronto les des-
truird a menos que ellos la destruyan antes.

Silos investigadores atacan deliberadamente a Sedna, Moira
intentard detenerles. Sedna no tendrd piedad con ellos si le
hacen dano a ella 0 a Moira, matandoles ella misma o echan-
doles a la Semilla estelar.

La Semilla estelar

La Semilla estelar puede ser destruida de diversas maneras,

todas ellas tedricamente peligrosas pero no demasiado.

B Un fuego intenso, como el creado utilizando los barriles de
aceite de ballena del faro, junto con las bengalas, podria

ser suficiente. Para que ello funcione, el guardian tendra
que hacer que algian bote suelto llegue hasta la Roca de
Skivern. Quiza los personajes hagan senales hasta su barco
y ello, junto con una tirada de Suerte, haga que se les envie
un nuevo bote. Dewey o Walter podrian incluir, si se les
pide, una pistola de senales. La explosion del bote cargado
con el aceite vy las bengalas podria causar los 40 puntos de
dano necesarios para matar al ser en un solo asalto, evitan-
do que se regenere.,

B Mencionado en el diario de Tagg, ¢l Polvo danino es muy
potente pero el diario no menciona ni qué es ni como se
usa. Una tirada de Mitos permite identificar su propdsito
basico y Sedna podria recordar que Tagg lo uso sin éxito
para intentar adivinar mds cosas sobre él. Cada dosis per-
mite potencialmente hacer un ataque de 2D6 puntos de
dano, contra el que no hay armadura que valga, y hay ocho.
También puede utilizarse como polvo suspendido en el agua
por un nadador que quiera arriesgar su vida, o bien se pue-
de lanzar a distancia mediante una lanza o una bengala
con el polvo en la punta de alguna manera (pegamento,
gelatina, una bolsa, etc.).

B Contactar con un Servidor de los Otros dioses, si se hace bien,
puede romper inmediatamente la atadura de la Semilla este-
lar pero en ese caso, el Servidor pedira algo a cambio o se ird
enseguida prometiendo volver pronto por sus honorarios.
“Pronto” para un Servidor debe ser mucho tiempo por lo que
la promesa debe suspenderse hasta que el guardian tenga una

Loy = =

Polvo Dariino de Hermes Trimegisto
Fol

Este es el polve mencionado en el diario de Tagg y lo que sigue
es un resumen de como funciona extraide de las reglas de La
llamada de Cthulhu, ne una transcripcion del diario. Una
vez se gaste lo que hay en la jarra no hay manera de aprender
como hacer mds. A destacar que el polvo afecta a la Semilla
estelar pero no a los Profundos.

Sélo afecta a criaturas de origen extraterrestre (eso
excluye a los Chthonians, Profundos, Gules, humanos,
Habitantes de la arena, Hombres serpiente, Servidores
de Glaaki, zombis, etc. pero no a Antiguos, Pélipos vo-
lantes, Shoggoths, Semillas estelares, etc.). El hechizo
para crearlo cuesta 4 puntos de magia y ninguno de
COR vy el polvo dorado que crea puede ser utilizado
después por cualquiera. Solamente los seres mds po-
derosos pueden continuar luchando después de una
aplicacién del polvo.

Para aplicarlo, el blanco debe estar a una distancia
razonable para que se le lance el polvo o bien éste debe
estar esparcido de alguna forma para entra en contac-
to con €l. Un proyectil que de alguna forma lo inyecte
o esparza podria funcionar tan bien como un lanza-
miento. Otra manera seria mediante un potente venti-
lador o una fuerte corriente de agua. Cada aplicacion
con éxito causa al extraterrestre quemaduras por valor
de 2D6 puntos de dano, contra el que no protege ar-
madura alguna. Se puede lanzar cualquier niimero de
dosis e incluso si se falla, los granos de polvo residual
aun causan | punto de dano. La criatura escapa al dafio
s6lo si la tirada de Lanzar resulta en un fallo critico.

Los efectos del polvo son horribles y cuestan al ob-
servador 0/1D3 puntos de COR. La criatura se encoge
de dolor, agita las extremidades y a veces grita. Su cuer-
po humea y se quema como si estuviera en contacto
con un acido fuerte.

La férmula del polvo requiere ocho ingredientes
COMUNEs €n una proporcién con un peso combinado
de aproximadamente 800 g. Bastan 50 g del polvo para
un ataque, por lo que con la cantidad de producto que
sale de la férmula se pueden hacer dieciséis ataques.
Para que la fabricacién funcione se requiere una tirada
de Quimica, Medicina o Farmacologia; el jugador pue-
de ser quien haga la tirada pero el guardidn debera
cubrir el resultado hasta que se haya hecho el ataque
puesto que nadie deberia saber si el producto funciona
o no hasta el momento critico.

idea clara de lo que el Servidor pedira cuando vuelva. éQuiza
exista una condicion previa que deba cumplirse antes?

B A discrecion del guardidn, puede haber otras soluciones.
Por ejemplo, hay una pequena probabilidad de que Hidra
interceda y rompa la atadura si los investigadores acce-
den a convertirse a su culto. Que los investigadores ha-
gan su propia eleccién pero cualquiera que sea, traera
complicaciones.

B Una lucha entre Sednay la Semilla estelar, si bien siempre
es una posibilidad, primero tiene que explicarse a fondo.
Los investigadores deben participar de alguna forma pues-
to que de lo contrario no se puede considerar que hayan
contribuido a resolver el escenario.
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onclusion

Si los investigadores complacen a Sedna ayudandola a des-
truir la Semilla estelar y no se muestran violentos con ella, les
recompensa permitiéndoles abandonar la roca para lo cual mata
a la tripulacion del pesquero mas proximo y arrastra su bote
hasta Skivern. Si los investigadores se enteran de que, de algu-
na forma, son responsables de dichas muertes, pierden 0/1D2
por cada pescador muerto.

Después de llegar a tierra, el guardian puede conceder a
cada investigador 1D4 puntos de Historia de Innsmouth por lo
que han aprendido. Como recompensa en COR, si han elimi-
nado a la Semilla estelar, la han expulsado o se han librado de
ella de una manera u otra, se les concederan hasta 1D20 pun-
tos de COR si han visto la mayor parte del ser. Matar a Sedna
proporciona 1D6+ 1 puntos de COR si ella ataca primero pero
nada si conocen su historia y la matan después.

Joy BROOKES, 62 ANOS, ABUELA

CADA VEZ MAS SENIL DE MOIRA BROOKES
FUE 8 CON 9 TAM 9 INT 11 POD 11

DES 8 APA 10 EDU 12 COR 20 PdV 9
Bonificacion al dano: no.

Padecimiento: Demencia senil.

Habilidades: Divagar 90%, Historia de Innsmouth 25%, Pre-
parar té 65%.

Noas ELioT, 50 ANOS,

ASESOR FISCAL DE INNSMOUTH

FUE 8 CON 11 TAM 10 INTI5 POD 12

DES 5 APA 9 EDU 13 CORO Pdv 11
Bonificacion al dano: no.

Armas: Punetazo 30%, dano 1D3.

Automatica calibre .22 25%, dano 1Dé.

Habilidades: Contabilidad 40%, Regatear 65%, Crédito 50%
{en Innsmouth), Mitos de Cthulhu 7%, Historia de Innsmouth
71%, Derecho 35%, Buscar libros 50%, Persuadir 55%.

JoeE MEmpHIS, 30 ANOS, HIBRIDO

FUE 13 CON 15 TAMOY9 INT 12 POD 12

DES 14 APA 9 EDU 10 CORO PdV 12
Bonificacion al dano: +1D4.

Armas: Punctazo 50%, dano 1D3+ 1D4.

Revolver calibre .32 35%, dano 1D3.

Habilidades: Regatear 55%, Charlataneria 50%, Historia de
Innsmouth 40%, Discrecion 65%, Descubrir 75%.

PESCADOR/BARQUERO

(WALTER BIELACKI 0 DEWEY SMITH)
FUE16 CON14 TAMIS INTIl PODI2
DES 14 APA10 EDU9 COR25 PdVI5
Bonificacion al dano: +1D4.

Lay Ui dle
TrHULHEU

Padecimientos: Ilusiones (Smith), Alcoholismo (Bielacki).
Armas: Punetazo 60%, dano 1D3+1D4.

Palo 45%, dano 1D6+1D4.

Habilidades: Regatear 45%, Oficio (Pescar) 50%, Historia de
Innsmouth 21%, Navegacion 65%, Pilotar bote 75%, Nadar 60%.

HiBRIDO NORMAL (P.EJ., EL REMERO)
FUE 12 CON 11 TAM 13  INT 10 POD 11
DES 10 APA 6 EDU 7 CORO PdVv 12
Bonificacion al dano: no.

Armas: Punetazo 50%, dano 1D3.

Habilidades: Historia de Innsmouth 35%, Nadar 90%.

MoIRA BROOKES, 22 ANOS,

ATRACTIVA Y SIN ESCRUPULOS
FUEI0 CON12 TAMII INT 16
DES 14 APA 14 EDU 13 CORG65
Bonificacion al dano: no.

Armas: Punetazo 50%, dano 1D3,
Revolver calibre .32 40%, dano 1D8.
Habilidades: Regatear 60%, Mitos de Cthulhu 12%, Comuni-
carse con los Profundos 7%, Conducir automovil 35%, Charla-
taneria 65%, Historia de Innsmouth 45%, Buscar libros 35%,
Escuchar 55%, Psicologia 55%, Discrecion 30%, Nadar 60%.
Hechizos: Cantico de Thoth, Contactar con los Profundos (si
lo realiza desde la Roca de Skivern, sélo contactara con Sedna)
Artefacto: lleva un talisman que anade un 10% a la probabi-
lidad de lanzar el hechizo Contactar con los Profundos.

En su bolso: 9 $ en papel moneda, un monedero con 79 cen-
tavos en monedas sueltas y cinco monedas de oro de 20 $ en el
forro, cosméticos, un espejo, cinco billetes de 100 $ enrollados
en un tubo vacio de lapiz de labios y seis balas calibre .32 en-

POD 17
PdV 12

vueltas en un panuelo.

SEMILLA ESTELAR PEQUENA
FUE 30 CON 25 TAMA40 INTI15
DES 10 MV 20/20 nadando
Bonificacion al dano: +3Dé6.
Armas: 1 D4 Tentaculos 80%, dano 1D6+1D3 por tentaculo.
Zarpa 80%, dano 3D6.

Armadura: 10 puntos debido a su gruesa piel; regenera 3 pun-

POD 18
PdV 33

tos de dano por asalto.
Pérdida de COR: 1D6/1D20.

SEDNA, SACERDOTISA

PROFUNDA DE HIDRA, SEMI-INMORTAL

FUE 32 CON25 TAM25 [INTI18 POD 21

DES 13 MV 8/10 nadando pPdVv 25 PdM 21
Bonificacion al dano: +3D6.

Armas: Zarpa 50%, dano 1D6+3D6.

Lanza 60%, dafio 1D6+3D6.

Armadura: 4 puntos de escamas.

Hechizos: Alterar el tiempo*, Atraer pesca®, Aliento de las
profundidades*, Contactar con los Profundos, Contactar con
Hidra, Canto de sirena®, Cantar al alma, Ola de olvido.

(*) para estos hechizos, ver Huida de Innsmouth

Artefacto: Silbato maldito.

Pérdida de COR: 1/1D6+1. W
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5 CONTINUA LA BUSQUEDA

ncia DE LA MUJER DESAPARECIDA

nima, AUn sE Busca A MarTta Lamar
Policia

ontréd Arkham - Los policfas que investigan la misteriosa des-
a-mes aparicion de Martha Lamar interrogaron hoy a su esposo,
ca-hy. que fue a continuacion puesto en libertad. Un portavoz de
pl = la policia declaré que el Sr. Lamar no estaba bajo sospe-
osa. cha alguna. La Sra. Lamar desapareci6 cuando los recién
herto casados estaban de vacaciones en la Punta del Halcén.

Necrologicas

Annette March, de Soltera Boyd

Annette March, de soltera Boyd, fallecié el 21 de
enero de 1905 tras una larga enfermedad, dejando
un hijo, Mark. El funeral tendra lugar en la Iglesia
Episcopaliana de Christchurch, en Arkham, el proxi-
mo 24 de enero.

CriuLsy

ynejor periodico de Arkham

‘Un centavo ahorrado es un centavo ganado”

A ROBO CON VIOLENCIA

ndo EN LA CALLE DERBY
8 d'f:- La Victima ConTusa, PERO Viva
uncia
noni- | Arkham —La Policia investiga un robo con
a, la| violencia acaecido ayer por la tarde en el
olicia | 51 de la calle Derby este, en Arkham. El
1con- | hijo del propietario, Mark Jeffries, resulté
0alJa- | fuertemente golpeado y se echaron en fal-
e s | tadiversos objetos de plata de gran valor.
luca- El asalto y robo tuvo lugar ayer por la

y tarde a tltima hora. La Policia requiere que

nple- | todo testigo que disponga de informacion
flosa, | se ponga inmediatamente en contacto con
uerto | ella. El oficial a cargo de la investigacion,
1 su a | eldetective Harrigan, declard: “Queremos
prtam | capturar a este malhechor antes de que ac-
nitos | tie de nuevo™.

el 261 El Sr. Thomas Jeffries, propietario de
b la ca | la casa, dijo: “No solo echamos de menos
e Sen- | los objetos de valor, sino que mi mujer esta
nelas | devastada por la pérdida de la foto de la

rkham. | graduacién de nuestro hijo™.

£ olt AreW ap ppndy

Enlaces
Thomas Jeffries y Janet Boyd

Caroline y Samuel Boyd se complacen en anunciar
hoy, 13 de febrero de 1897, el enlace nupcial entre
su hija Janet y el Sr. Thomas Jeffries, de Arkham, que
tendra lugar en mayo, en la Iglesia Episcopaliana
de Christchurch, en Arkham, y serd seguida de una
recepcion ofrecida por los padres de la novia.

El Sr. Jeffries es graduado por la Universidad
Miskatonic y un respetado hombre de negocios

9 ol Axey ap vpify
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Ayuda de Mary n° 4

Ayuda de Mary n° 5

pr

Ayuda de Conocido n° |

2, el mejor periodico de Arkham»

CruuLHy

EL TIEMPO
Soleado con posibili-
dad de chubascos

IIENT DEIDIA: «Haceres Ser»

DOS CENRYOS

) con violencia
raecido ayer
r la tarde en el
Il de la calle
erby este, en
rkham. El hijo
k] propietario,
ark Jeffries, re-
It6 fuertemen-
golpeado y se
tharon en falta
versos objetos
b plata de gran

muerte no ha sido anunciada.

Enlaces
Alan March y Annette Boyd

Caroline y Samuel Boyd se complacen en anun-
ciar hoy, 13 de febrero de 1895, el enlace nupcial
entre su hija Annette y el Sr. Alan March de
Innsmouth, que tendrd lugar en agosto, en la Iglesia
Episcopaliana de Christchurch, en Arkham.
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IAPARECE UN HOMBRE MUERTO EN UN APARTAMENTO DE ARKHAM!

Arkham - Siguiendo una denuncia anénima,
la Policia encontré a James Mulcahy, desem-
pleado, muerto en su apartamento del 21 de la
calle Sentinel sur de Arkham. La causa de la

También se recuper6 una cierta cantidad de
objetos robados que este reportero cree incluye
la mayor parte de lo que fue sustraido ayer a los
Sres. Jeffries, de la calle Derby de esta ciudad.

mejor periddico de Arkham

La investigacién sobre la muerte del Sr.
Mulcahy ha sido aplazada hasta que se clarifi-
quen los resultados de la autopsia. La Policia
desearia hablar con cualquiera que estuviese en
la zona ayer por la tarde entre las 18 y las 21 h.

El detective Harrigan comento que “aunque
estamos encantados de haber resuelto algunos
robos recientes, investigaremos el asesinato de
James Mulcahy con la debida intensidad”.

‘Bien estd lo que bien acaba”
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iSALVAJE ASESINATO EN
EL TIMBLETON ARMS!

La Policia Especula con que se haya
Iniciado una Guerra de Bandas por
culpa dela Prohibicion

Arkham - Un hombre de entre veinte y
treinta anos de edad, cuya identidad atn
no ha sido divulgada, fue hallado ayer, ase-
sinado, en un apartamento del segundo piso
del Timbleton Arms.

La direccion del edificio se alarmoé al
comprobar que la puerta del apartamento
habia sido forzada y avisé a la Policia an-
tes de entrar.

El detective Harrigan, que ha aparecido
mucho en las noticias recientemente, se
negod a hacer comentario alguno excepto
para decir que la Policia tiene interés en in-
terrogar a la actual inquilina del apartamen-
to, la Senorita Mary Longman.

Fuentes del departamento de Policia
no quisieron relacionar a la inquilina con
el crimen, puesto que este fue obviamen-
te cometido por un hombre. Se especula
con que el asesinato es el preludio de una
nueva guerra de bandas relacionada con
la Prohibicion.

L oft AXe\W ap vpndy
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Avuda de Conocido n” 3

EL RELATO DEL DOCTOR BLOOM
El doctor Bloom no deja de vigilar a Birch por la
venltana, esperando a que esté bastante lejos an-
tes de hablar a los investigadores. Entonces se
aclara la garganta y les dice:

“Conozco a las auto-
ridades de Inns-
mouth y sé que no
haran nada. Llevo
casi 40 anos aquiy sé
como funciona este

pueblo. Todo este
tiempo he practicado
la medicina y he tra-
tado todas las enfer-
medades que se pue-

den coger aqui. Nun- S DOCEOR BIOORE
ca habia visto nada

parecido y no s¢ como lo han hecho, pero
apuesto a que sé quién ha sido.

“Hace algunos anos tuyvimos problemas
en el puerto. Tres de los pescadores que vi-
vian alli murieron y la tinica conexién en-
tre los tres fue que poco antes habian teni-
do alguin tipo de incidente con Harris Jakes
o Sandy Lanier, dos pescadores que son so-
cios. En un caso se les acusé de agujerear
una red, y otro fue un asunto de robos de
cerveza. No importa lo que fuera, todos los
que se cruzaron en su camino acabaron
muertos. La ley no se preocupé lo mas mi-
nimo, puesto que unos cuantos pescadores
muertos significan unos cuantos borrachos
menos a los que despertar al dia siguiente.

“No tengo ni idea de como vuestro ami-
go pudo encontrarse con Jakes y Lanier,
pero supongo que tuvo algun incidente con
ellos. Siguen viviendo junto al puerto, en el
barrio de pescadores. Si queréis hacer algo
acerca de la muerte de vuestro amigo, os

aconsejo que les visitéis”.

Con esto el doctor Bloom les invita a abandonar
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Ayuda de Conocido n° 2

DS~ CrHULHU

“Cuando fui licenciado y volvi a mi granja en Dunwich, pensé que
trabajaria la tierra hasta morir, pero los tltimos anos fui cada vez me-
nos feliz alli, hasta que hace tres semanas... puse todo lo que tenia en
mi camién y empecé a conducir sin rumbo buscando un nuevo hogar.
El problema es que no presté atencion al depésito de gasolina y tuve la
suerte de encontrar este sitio antes de que se agotara. Con mi pata de
palo no tenia muchas ganas de volver andando hasta Rowley a buscar
gasolina, por lo que me hice a la idea de que éste iba a ser mi hogar
durante una temporada.

“Por suerte para mi tenia un vecino, un tipo llamado Casper; vive
camino abajo al este de aqui. Vio mi camién y vino a ver qué pasaba. Es
un buen hombre y me consigui6 algo de gasolina, aunque decidi que-
darme por aqui y trabajar la tierra, lo suficiente para miy para vender lo WILLY HARSEN
sobrante en el pueblo. Casper me dijo que no fuera a Innsmouth y me
explicé cémo alli se aparean entre ellos; eso a mi no me parece bien, por lo que hice todo lo
que pude por mantenerme alejado.

“Hasta la semana pasada. Necesitaba viveres, pero como estaba haciéndose de noche no
quise ir a Rowley; con la cantidad de curvas y socavones de esa carretera, solo me atrevo a ir
de dia. El camino de Innsmouth es mads facil para un tuerto como yo, por lo que fui a com-
prar mi comida a la tienda de alli. Cuando quise iniciar el camino de vuelta ya era de noche,
y a base de dar vueltas acabé apareciendo en el puerto. Entonces pasé aquello.

“No iria a mas de 15 Km por hora cuando el perro se cruzoé en mi camino. No tuve
tiempo ni de frenar y estaba demasiado sorprendido como para dar un golpe de volante.
Reboté en la parte delantera, cayendo a la acera. Me detuve y volvi para ver si podia ayu-
darle pero estaba totalmente inerte, por lo que pensé en mirar si llevaba chapa para poder
disculparme con el dueno.

“Lo arrastré por una pata hasta llegar bajo de un farol para poder leer la chapa, si es que
llevaba. La pata tenia un tacto gomoso pero pensé que seria alguna enfermedad y no le di
importancia. Una vez debajo de la farola le di la vuelta para verle bien... y empecé a chillar.

“Era de la forma y tamano de un perro, pero ahi se acababa el parecido. Todo su
cuerpo era verde y gomoso, como un sapo, y sus patas acababan en zarpas que tenian
membranas interdigitales. Pero fueron su cabeza y su cara las que me hicieron chillar.
Sus ojos eran mas grandes de lo normal y su boca iba de oreja a oreja, pero aparte de eso,
iera el rostro de un ser humano! Tenia orejas como nosotros y una nariz como la nuestra,
asi como pelo bien cortado.

“Me volvi al camién temblando. Mis gritos habian atraido a algunos de los habitantes
del pueblo quienes, viendo al ser en la cuneta, corrieron hasta €l y juraria que intentaban
ayudarle. Una de las mujeres le cogié en brazos y empezo a llorar cuando se dio cuenta de
que estaba muerto. Alli es cuando empezaron a mirarme, y como se encontraban bajo el
farol pude verles detenidamente. Todos tenian los ojos saltones y la boca ancha, como el
ser al que habia atropellado.

“Me volvi a casa tan rapido como pude y me preparé para un asedio. Pensé que vendrian
a cogerme por haber matado a uno de los suyos, pero pasados algunos dias me di cuenta de
su plan. Esperan que yo intente escapar para poder emboscarme en el pantano. Por €s0 0s
escribi, para buscar la seguridad en el niimero. Quiero decir que contigo y con tus amigos
aqui no se atreverdn a hacer nada. Una persona que desaparezca no atraerd la atencion
hacia ellos y hacia su pueblo, pero todo un grupo no. Con vosotros aqui estoy seguro”.
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Del escritorio del Sr. Ephraim Babson

29 de alul de 1906
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Avuda de Oculta n° 1

La Lkl die

CmaunHlU

Apreciada seviova Brookes:

Le agradezco sinceramente su disposicion a hacerse
cargo de mi hijo Winston. Carece d?zp la guia de una auten-
tica madre y sé con certeza que recompensard Su amor
suavizando el dolor de la pérdida de su marido v de su
hijo en las tormentas de hace tres anos. La plata que le he
proporcionado servird para pagar su educacion y la co-
modidad de ambos, y continuaré recompensando sus es-
fuerzos con los pagos oportunos en anos venideros, puesto
que el manana siempre trae prosperidad pero la mano de
la ternura no debe esperar. También le confio la bagatela
adjunta, que no posee valor monetario alguno, pero deseo
que Winston la tenga. Le encarezco a que muestre carino
a la criatura y le pido que se esfuerce en evitar que los
pecados del padre caigan sobre el alma del hijo.

Stempre suyo,
Bartholomew Tagg
Faro de Skivern
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-La Tierra
de Lovecrait—

LA TiERRA DE LOVECRAFT

Donde se desScriben muy.brevemente algunos lugares
préximos, para ofrecer una rdpida panorﬁmica
de lda Tierra de Lovecrait

a Tierra de Lovecraft estd situada al nordeste de

Massachusetts. La parte mds importante se extiende a lo

largo del valle del Rio Miskatonic, desde Dunwich al oes-
te hasta donde desemboca en el Océano Atlantico entre Arkham,
Kingsport y la Playa de Martin. Se hace referencia a otros libros
de la serie La Tierra de Lovecrafi que contienen informacion impor-
tante; la edicién de Chaosium de alguno de ellos esta agotada.
Annisquam: una zona residencial veraniega que pertenece a
Gloucester (ver mds abajo).
Arkham: poblacién 22.562 habitantes, fundado en 1692 e in-
corporado al Estado de Massachusetts en 1699. El sector textil
forma el grueso de la industria en la actualidad. Sede de la
Universidad Miskatonic. Misteriosos avistamientos han teni-
do lugar en los cercanos bosques de Billington y en la granja
de Nahum Gardner, ambos al oeste de la ciudad. Detallado en
la Guia de Arkham, la Universidad Miskatonic, Aventuras en la Tierra
de Arkham y Relatos del Valle del Miskatonic.
Beverly: poblacién 27.478, fundado en 1626 como parte de
Salem e incorporado en 1688. En €l se establecio el primer
molino de algodén de los EE.UU. (en 1788). Sus industrias
principales son las del calzado y la maquinaria para fabricarlo.
Estd a unos 4'5 Km al sudoeste de Arkham.

Bolton: poblacion 15.539 habitantes, fundado en 1650. Pue-
blo industrial especializado en calzado, cuero y textiles. A unos
4’5 Km al norte de Arkham.

Las Esquinas de Clark: poblacion 0, fundado en 1769. An-
tafio prospero pero abandonado a finales del siglo XVIII de-
bido a los extrafnos acontecimientos que siguieron a la caida
de un meteorito. Un fino polvillo gris sigue cubriendo la gran-
ja de Gardner, donde aterrizé el metcorito. Las ruinas de este
poblado pronto serdn inundadas para crear el depdsito de
agua de Arkham. Detallado en la Guia de Arkham. A 1'8 Km
al oeste de Arkham.

Dunwich: poblacion 373, fundado en 1692. Una pequena co-
munidad rural, antiguamente sede de varios grandes aserraderos.
Las fuerzas de la oscuridad parecen en alza entre sus decadentes
habitantes. Detallado en Retorno a Dunwich y Aventuras en la Tierra
de Arkham. A unos 100 Km al noroeste de Arkham.

Essex: poblacién 1.654, fundado en 1634 ¢ incorporado en
1819. Famoso por sus pequenos astilleros y sus almejas. A 7°5
Km al nordeste de Arkham.

Punta del Halcén: poblacién 56, fundado en 1696. Una aldea
de pescadores al sur de Innsmouth. Detallada en Huida de
Innsmouth y Aventuras en la Tierra de Arkham.
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Gloucester: poblacion 25.101, fundado por pescadores ingle-
ses en 1623 e incorporado en 1642. Un puceblo residencial vera-
niego vy el mayor puerto de pesca de agua salada de los EE.UU.,
Dentro de su término municipal se encuentra la zona residen-
cial veraniega de Annisquam. A 12 Km al este de Arkham.
Innsmouth: poblacién 367, fundado en 1643. Originalmen-
te activo en el comercio con la China. Proporciond gran canti-
dad de corsarios durante la Revolucion y la Guerra de 1812,
La pesca es la industria principal. Una pequena refineria de
oro sigue en funcionamiento. Innsmouth es controlado por
la decadente familia Marsh y durante afos ha habido indi-
cios de una fuerza maléfica que vive bajo el mar, en el cercano
Arrecife del Diablo. Se detalla en Huida de Innsmouth. A unos
10 Km al nordeste de Arkham.

Ipswich: poblacion 6.098, fundado en 1639 con el nombre de
Aggawam, e incorporado en 1634, Una poblacion de veraneo
muy popular, en la que se encuentra el puente de arco mas
antiguo de América. Hogar del reverendo Nathaniel Ward. A
75 Km al norte de Arkham.

Kingsport: poblacién 7.834, fundado en 1639, incorporado
en 1651. Base de numerosos corsarios durante la Revolu-
cién. Destino veraniego y colonia de artistas. La industria
principal es la pesca. Abundan los rumores acerca de una
extrana secta adoradora del fuego bajo sus calles. Detallada
en Kingsport, la ciudad de la niebla y Relatos del Valle del
Miskatonic. A 3 Km al sur de Arkham.

Manchester: poblacion 2.599, fundado en 1630. Una zona
residencial que algunos piensan que es la mas bella de la costa
Atlantica y residencia de verano favorita de muchos diploma-
ticos extranjeros. A 4°5 Km al sudeste de Arkham.

La Playa de Martin: poblacién 867, fundado en 1644, Un
pequeiio pueblo de pescadores y residencia vacacional, De vez
en cuando se ha avistado en el océano una extrana criatura.
Mas recientemente ha sido el centro de una extrana epidemia
de robos de tumbas. Detallada en Los muertos ajustan cuentas. A
3 Km al sudeste de Arkham.

Salem: poblacion 44.688, fundado en 1626 por Roger Conant.
Aqui tuvo lugar la caza de brujas de 1692 y aqui naci6 Nathaniel
Hawthorne. Salem fue antafo muy activa en el comercio con
la China v en ella vivié el primer millonario de los EE.ULL,
Elias Haskett Derby. Financié gran cantidad de corsarios du-
rante la Guerra de los Siete Afios, la Revolucion y la Guerra de
1812. Sede del Instituto Essex, el Museo Maritimo Peabody y
el Ateneo de Salem. A unos 5 Kin al sudoeste de Arkham. B
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Donde se resumen las.referencias importantes
de este libro, con las mds trascendentales
resaltadas en negrita.
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El decadente Innsmouth, hogar -
de suenos estancados y
esperanzas perdidas. Antano era
la joya de la costa de
Massachusetts, pero ahora se
halla semiderruida, sus dias de
gloria ya pasados. Ocultos en los
edificios deshabitados, bajo el
puerto cenagoso y tras las caras de los hoscos habitantes se
ocultan secretos terribles y maléficos.

Antes de la Caida contiene cuatro aventuras situadas alrededor de
Innsmouth antes de la redada realizada por el gobierno federal en
1928. Desde Arkham hasta la Punta del Halcon y la propia ciudad,
los investigadores se enfrentan a los misterios que forman la
sombra sobre Innsmouth.

Este escenario, perteneciente a la coleccion Noche de Miedo, es adecuado
para guardianes e investigadores novatos. Las aventuras también pueden
utilizarse por guardianes experimentados como interludio de una campana
mas larga. Se incluyen numerosas ilustraciones, veinte ayudas de juego
detalladas y diversos mapas.
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