THULHU

JINFERNAL







Introduccidn

Sinopsis

Abraham Garden. Antiguedades.

La biblioteca

El gran sal6n de antiguedades

El Sétano

La habitacién de Ibrahim

El trastero

Los acontecimientos se precipitan

Conclusiones

Dramatis personae

Apéndice. Alrededores de la tienda

Posibles continuaciones

Dossier Trapezoedro Brillante
La Piedra Sagrada
El Trapezoedro y su historia




Escenario no

oficial para La
Llamada de Cthulhu.
Un mdximo de tres
Jjugadores.Duracidn
aproximada:

una deliciosa tarde de
horror.

Los lectores de nuestra
campafia “La noche del demonio” saben
sobradamente que nos interesa bastante
menos un puiiado de tenticulos que el
recrear pacientemente un ambiente tenso y
enloquecedor.

Este pequefio escenario no
es mds que eso: ambiente. Conviene jugar-
lo con carifio y buena disposicién, tanto
por parte del guardidn como de los inves-
tigadores, alos que recomendamos repasar
su ejemplar del método de Stanislawsky,
sobre todo el capitulo dedicado alos perso-
najes desequilibrados mentalmente.

Disponedlo todo como si
de una cena intima se tratase: luz tenue,
sillas confortables, miisica apropiada y
una amplia y cémoda mesa, donde poder
tomar notas sin derramar vuestro Bloody
Mary , sin el cual cualquier partida es un
fracaso.

Eneste escenario, los acon-
tecimientos se desarrollan siguiendo un
orden riguroso, facilitando asf 1a tarea del
Guardidn. Sin embargo, si los sucesos se
precipitan peligrosamente, o se enrarecen
demas:adn el Guardian de los Arcanos es
libre de ordenarlos y dosificarlos segiin su
criterio.



SINOPSIS

Ibrahim Hadikah, duefio de
la tienda de antiguedades Abraham Gar-
den (hadikah en Turco significa Jardin),
acaba de conseguir una extrafia obra de
arte. Se trata del Trapezoedro Brillante,
una joy'a de un mineral desconocido y
tamafio considerable (pesa dos kilos), ro-
bada hace cinco afios en el British Mu-
seum. Esta joya tiene la extrafia propiedad
de invocar a Nyarlathotep, cuando se haya
en total oscuridad.

Con intencién de venderlo
sin que la Policfa lo descubra, pone un
enigmético anuncio en el Boston Globe

IBRAHIM HADIKAH
Antighedades Adquisicion del Trapezoedro que
Brilla.Abstenerse curiosos.

Hyde Street esq. Gedney Street. Arkham.

Una tirada sobre Conoci-
mientos advertird a los jugadores de que El
Trapezoedro que Brilla bien vale un viaje
a Arkham...Pero prociirese evitar la men-
cion de sus propiedades.

Sin embargo, las cosas se
pusieron diffciles para Ibrahim cuando
cometid el error de dejar el Trapezoedro a
oscuras. Nyarlathotep en persona, el Abo-
minable Caos Reptante hizo acto de pre-
sencia. Al instante, volvié loco a su ayu-
dante Everett (un pobre deficiente men-
tal), y lo utiliz6 para asesinar a Ibrahim. En
ese momento llegarin los jugadores a la
tienda, y unas horas después otros dos



personajes que también se habrén intere-
sado por la nota del periddico.

Nyarlathotep aprovecharé
esta inesperada estancia en la tierra para
divertirse engafiando y volviendo loco a
toda persona con la que tropiece. Utilizara
su forma humana, y preferird que sean los
jugadores o los PNJs quienes se maten
entre sf, antes de mancharse las manos y
hacerlo El mismo.

Nyarlathotep es elegante y
cruel como un Dios olfmpico, y perverso
y sucio como la més mezquina de las
rameras. Tenedlo en cuenta a la hora de
interpretarlo. Recordad que es un Dios, y
de entre los Exteriores, el més inteligente.

ABRAHAM GARDEN.

ANTIGUEDADES

Cuando los jugadores lle-
guen al callej6n oscuro por el que se
accede a la tienda, comprobarén que un
escaparate se haya totalmente entablona-
do y los cristales de la puerta pintados de
negro. Al abrir la puerta, una corriente de
aire frio les pondr4 los pelos de punta. Un
fracasado tiro de Pod les impediré entrar
hasta pasados unos minutos. Ya en el
interior, la poca luz que se cuela por la
puerta, les permitird descubrir -tras un
tramo de escaleras- el extrafio mostrador
de la tienda: una inmensa pecera habilita-
da para tal uso (Zoologia: los peces son
pirafias) , con pececillos de colores en su
interior. También les llamar4 la atenci6n



LA BIBLIOTECA

un cdmodo soff para visitas, acompafiado
por una mesita de cobre en la que todavia
se pueden encontrar viejas revistas -Natio-
nal Geographic y Photoplay- y una copa
con un fétido poso verde (Tratar envene-
namientos: es simplemente menta). Al
fondo, junto alapuerta de doble batiente,
hay una coleccién de cuadros chinos
(Historia/2: se trata de una falsjficacin
del XVII de motivos medievales, proba-
blemente més valiosa que el original).
Algunos de ellos muestran aunos ancianos
enterrando boca abajo a una mujer desnu-
da.

Al abrir la puerta, los in-
vestigadores sentirén un latigazo eléctrico
en todos sus sentidos, provocado por la
sola cercanfa de Nyarlathotep. Los objetos
de la habitacién y el mismo aire que los
rodea parecen infectados por un invisible
influjo enfermizo (Cor 1/1d3). Una exito-
sa tirada de Ocultismo permitir4 saber que
la casa estd magnetizada por la presencia
de un espfritu poderosisimo.

La habitaci6n se haya ro-
deada de estanterias repletas de libros que
llegan hasta el techo. Hay dos escaleras de
diferentes alturas para acceder a los més
altos. Enel centro hay unamesaholandesa
del siglo XVII con grabados geométricos
hexagonales, probablemente utilizada
para rituales alquimicos (Ocultismo o



Historia). Sobre ella se amontonan una
serie de pliegos desordenados, presumi-
blemente en alemén y latin (Historia, leer
alemén y latin: se trata de unas piginas
sueltas de un cantoral medieval de escaso
valor). También puede verse la botella de
mentay unacopatotalmente llena. El suelo
estd adomado por una alfombra persa au-
téntica del siglo XIX (Historia o Conoci-
mientos/3). En unas vitrinas a los lados de
la gran puerta del fondo se puede encontrar
una colecci6én de pequeifias figurillas Kiti-
tas -hititas- robadas del Museo Nacional de
Arte de Estambul hace dos afios (Conoci-
miento $/3 o Arqueologia).

En una de las estanterias
més altas se ocultan dos tarros de cristal
que se caerdn y romperdn en el suelo (fallar
una tirada de suerte) si los jugadores inten-
tan sacar un libro de alli. De su interior
saldrdn dos escorpiones, que se perderin
por la habitacién. Si esto ocurre en presen-
cia de algiin PNJ investigador, éste adver-
tird a los personajes que la habitacién debe
ser cerrada herméticamente hasta que se
haya matado alos escorpiones (Descubrir
y Des exitosos). De no ser asf, puede ser
una ocurrencia de algiin jugador (Idea). A
cada turno de juego los jugadores harén
una tirada de Suerte. Los que fallen tirarén
un dado: el que saque el niimero m4s bajo
serd picado por uno de los escorpiones
(potencia del veneno 14 versus Con del in-
vestigador. Dafio: 1d10 a los 3 tumos).



EL GRAN SALON
DE ANTIGUEDADES

El inmenso ciimule de cajas y es-
faruas es un auténrico laberinto.
Con discrecidn, un investigador

puede perderse entre ellas, necesi-
tdndose un descubrir o seguir
rasiros para dar con su escondite.

La primera vez que entren
los jugadores a esta habitacién podrén
(Escuchar) unos golpes lejanos que pare-
cen provenir del otro lado de la puerta del
fondo. -Everett, enloquecido, martillea
incesantemente el cuerpo de suamo conun
inmenso astrolabio-. Los investigadores
que no superen una tirada sobre su Pod
deberén ser convencidos con Discusion o
arrastrados por la fuerza para cruzar la
puerta. Un terror demencial se apoderaré
de ellos durante 1d3 turnos. Untirode Idea
hard notar al resto de los investigadores
que este miedo es inusual en una situacién
semejante.

Dos enormes candelabros
iluminan pélidamente un cementerio de
objetos de arte y reliquias, casi todos ellos
robados de museos, tiendas de antigueda-
des e iglesias. La mayoria de ellos carecen
de valor, aunque alguno puede resultar
interesante para un anticuario avezado o
un coleccionista de rarezas .

Cuando los investigadores
entren en esta habitacién los golpes habrén
cesado. Las cortinillas metélicas que cie-
rran el arco del fondo se agitarédn brusca-
mente, surgiendo como un rayo un indivi-
duo de tez morena y aspecto egipcio, ves-
tido con impecable smoking. Gritando y
gesticulando, acabard desploméindose en
el sillén, frente a la chimenea. Se trata de
Nyarlathotep, en su forma humana, dis-



puesto a dar comienzo su... comedia infer-
nal.

Después de calmarse se
presentard a si mismo como Pete Tall Rain
(Criptograma de Nyarlathotep), sacando
de su smoking una tarjeta que entregari a
los jugadores. De la manera més histrioni-
ca -recuerden a Lawrence Olivier en La
Huella-, les explicard c6mo llegé hace
unos minutos a la tienda, y al encontrarla
vacia, lleg6 hasta esa habitacién. Oy6 los
golpes y descubrié horrorizado a un loco
destrozando el cuerpo del que parecia el
dueiio de la tienda. Con un Escuchar los
jugadores oirdn en ese mismo momento las
pesadas pisadas de Everett ascendiendo por
la escalera. En un asalto aparecerd con un
astrolabio ensangrentado en las manos, que
conservatodavia colgajos de piel y 6rganos
de Ibrahim (Cor 0/1d4). No hablaré con
nadie: su locura le ha convertido en una
méquina de matar. Silos investigadores no
dan el primer golpe, €l saltard sobre ellos.

EL SOTANO

Si los investigadores deci-
den huir a través de las cortinillas, encon-
trardn, tras las hiimedas y empinadas esca-
leras (DES*3 o 1D3 de dafio), un cuadro
grotesco. Los brazos y piemas de Ibrahim
se hallan desgajados a golpes y esparcidos
por el s6tano. La cabeza y el tronco no son
ya més que una masa purulenta de huesos
triturados, camne y sangre. Una especie de
neblina pegajosa se extiende por la habita-
cién y se respira un intenso olor a azufre.




LA HABITACION
DE IBRAHIM

Los investigadores deberdn superar una
tirada de cordura (1/1d4). El espantoso
espectéculo haré vomitar a todo aquel que
no supere una tirada de Con. El trapezoe-
dro no se encuentra aqui. Tan s6lo una caja
vaciahecha pedazos y una estatua apolilla-
dade San Jorge enuna esquina acompaiian
el caddver de Ibrahim. El suelo es un
mosaico de aspecto romano (historia: una
imitaci6n del siglo XIX). Un tiro de ocul-
tismo revelard que la escena del mosaico
representa a Hermes, el padre del ocultis-
mo y de la alquimia.

Dos grandes camas estilo Luis
XVI, un armario apolillado y, contra la
pared del fondo, una colosal calderason lo
tinico resefiable del cuarto donde normal-
mente habitaban Ibrahim y Everett. En el
armario se guardan unas cuantas mantas y
ropas de abrigo sucias y un pequeifio cua-
derno donde Ibrahim anotabala marcha de
sunegocio y donde se pueden encontrarlos
precios de los objetos de arte. La dltima
nota es la compra del trapezoedro:

"Trapezoedro Brillante. Es-
tambul. Marzo 1922. Precio de compra
3008"

Bajo el colchén de su cama
(descubrir) oculta en una vieja bolsa todo
sudinero: 1d10*1000%. Enundoble fondo
del armario (descubrir) se puede encontrar
una copia del testamento de Ibrahim



Hadikah, legéndolo todo a un tal Josua
Hadikah, de Maine, al parecer hijo suyo.

I'RASTERO

Un amasijo sucio y polvorien-
to de cajas vacfas, herramientas de carpin-
teria, barnices y resinas, para la reparacion
de diversos objetos (conocimientos). En
una esquina, un bid6n lleno de unos 100
litros de cera rojiza (quimica) utilizada
para abrillantar muebles, pero de un aspec-
to sospechoso.




LOS

ACONTECIMIENTOS

SE PRECIPITAN

Unos minutos después de la
muerte de Everett (en la que Pete no inter-
vendr4) se oirdn unos fuertes golpes en la
puerta de entrada. Se trata de Chandra Sere
Jinn, un investigador que trabaja para el
British Museum. Llevard un rosario de
piedras preciosas entre las manas a modo
de soga, preparado para utilizarlo a la
manera de los thugs. Si los investigadores
no van a recibirle, apareceri en un asalto.

Si los investigadores no han
recogido el cuerpo de Everett, Chandra
preguntard por lo ocurrido y por el trape-
zoedro. Pete juraré no haberlo visto. Chan-
dra comenzard a registrar toda la casa.
Cada tres asaltos encontrard un objeto o
libro que guardaré para si. Los jugadores
podrén sonsacarle con elocuencia su pro-
fesiény el por qué de aduefiarse de todoeso
(propiedad del British Museum). Chandra
les asegurarid que el trapezoedro es una
joya antiquisima de incalculable valor,
propiedad de la Corona Briténica.

En cuanto los jugadores bajen
la guardia, Pete Tall Rain desaparecerd
para preparar su maquiavélico plan: se
meter4 dentro de la caldera y fingird morir
abrasado en su interior, culpando al ino-
cente Chandra. El Guardién delos Arcanos
debe esperar un momento adecuado para
llevarlo a cabo, de tal manera que Chandra
pueda parecer culpable.



Los gritos desgarradores de
Pete atraerdn la atencién de los investiga-
dores a la caldera, que sospechosamente
estard cerrada por dentro (cosa que no
advertirdn los jugadores si no superan una
tirada de mecénica e idea/2 consecutiva-
mente). Mientras, pedird su ayuda y les
asegurard que antes de morir tiene algo
muy importante que comunicarles. Aun-
que esté ardiendo entre brasas podré res-
ponder a cinco preguntas -cuestién de
segundos-, antes de calcinarse y que esta-
lle por la presién de la sangre hirviendo.
Ofrle costard 1d6/1d10 y para hacerlo hay
que abrirlarejilla y presenciar su combus-
tién. Silos investigadores no le preguntan
nada, €l mismo comenzaré a hablar entre
gritos. Al morir, sacard su mano calcinada
por la rejilla mostrando el collar de Chan-
dra y gimoteando "VE-VENGANZA".
Estas seréin sus frases, entre-
cortadas por gritos (1d6):
1.- El trapezoedro esté en la casa
2.- Tenéis que pescar el enigma
3.- El caos reptante os observa (Cthulhu
Mitos)
4.- Esté escrito: el pez grande se come al
chico
5.- Huid, insensatos...!
6.- Nos veremos las caras ... las MIL
(Cthulhu Mitos)
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Si los investigadores deducen
que el trapezoedro estd oculto en la pecera,
Chandra lucharé por su vida para devolver-
lo al Museo Brit4nico. Si los investigado-
resculpanaChandradela muerte dePete,
lo negaré todo. Si su vida corre peligro, no
dudaré en defenderla.

En medio de este fregado, se
volverdn aescuchar golpes enlapuerta. Es
Miss Marble, la famosa escritora de nove-
las de misterio (conocimientos). Pregun-
trard qué sucede y quién es el duefio de la
tienda. Desde este momento la puerta est4
hechizada (ver encantamiento de puerta-
espejo).

Miss Marble procurard no
meterse en lfos. Si el trapezoedro no ha
sido encontrado, lo buscar. Si estd en
posesion de alguien, le advertird lo peli-
groso que puede ser: "...Invoca a un pode-
rosisimo espfritu maligno." No hablar4 de
Nyarlathotep.

En cuanto se quede sola, Nyar-
lathotep se har4 pasar por ella, pero con un
candelabro atraveséndole el pecho, sobre-
saliedo por €l sus siete brazos (se trata de
uno de los candelabros judios del gran
salén. Los investigadores pueden echarlo
en faltados turnos antes). Sela podré hallar
con un escuchar bajo la cama de Ibrahim
(idea: alguien ha intentado ocultarla).Sus
gemidos y continuos esputos de sangre
acompafarén estas palabras: "Un espiritu
engafadorme haasesinado y hatomadomi



forma. Quiere gastarles una broma asesi-
na. Por Dios Santo, acaben con é1!!" (cor
1/1d3).Mientras, la auténtica Miss Marble
se encuentra en el trastero, ajena a la
perversa trampa de Nyarlathotep. Si los
investigadores la ven, tras la aparicién del
candelabro, lo primero que comentaré es
que al investigarla caldera, comprob6 que
estaba cerrada por dentro. Si esto es
comprobado, constard que Pete se suicid6
(Saber : 1d4/1d6 de Cor) y que Chandra
era inocente. Si Chandra sigue vivo, redu-
ceel % a 1/1d4.

Si Miss Marble ve su propio
caddver, se volver4 totalmente loca, saca-
14 su Derringer disparando al azar, e his-
térica ,obligard alos jugadores adefender-
se. En cuanto asesinen a la auténtica Miss
Marble, Nyarlathotep, bajo la forma de la
anciana ensartada en el candelabro, haré
acto de presencia. Si los jugadores no
acaban con la pobre Miss Marble, el per-
verso Caos Reptante se haré presente a su
lado. Al verlo los jugadores perderén 1d6/
1d10 de Cor. Nyarlathotep comentard
tranquilamente c6mo le han decepciona-
do y aburrido,cayendo tan ficilmente en
sus trampas.Después, su cuerpo empeza-
ré a sufrir convulsiones y temblores. Los
investigadores deberén superar una tirada
de Pod, quien fracase, se ver4 tentado de
observar qué forma adquiere ese mons-
truo infernal, perdiendo 1d10/1d100 de
Cor.



CONCLUSIONES

Silos jugadores salen vivos de
esta aventura, serd todo un éxito y la victo-
ria es absoluta si encima salen cuerdos.

A Nyarlathotep solo se le ex-
pulsara definitivamente si se rompe el
trapezoedronegro. Asitambién se desha-
ré el hechizo de la puerta. (Ver hechizo de

Puerta-Espejo).

Silos jugadores salen de aquf
conel trapezoedrorecuperarin 1d6de Cor.
Si destruyen el trapezoedro, recuperarén
1d10 de Cor. '

También hay otra manera de
triunfar en el escenario pero un poco
menos... ¢como dirfamos... cat6lica. Un
investigador puede rendirle culto y pleite-
sfa al dios aborrecible, entregindole su
alma. Nyarlathotep le dejard marchar y
més tarde (1d10 dfas) le confiari secretos
que ningiin humano se atreveria a conocer.
Claro est4, a cambio de ciertos sacrificios
a discrecién del guardién.

Presridigitador-Ilusinista-mago-cémico

PETE TALL RAIN

Park Lane 78
LONDRES




DRAMATIS PERSONAE

PETE TALL RAIN

(Prestidigitador, ilusionista, mago y cémico. Nyarlathotep en forma humana)
FUE 12 TAM 11 POD100 APA 18

CON 19 INT 86 DES 19 PV 15

Arma: Luger 100% (dafio 1d8)

Hechizos : Todos

Imagen-Espejo (Puerta-Espejo)

Cuesta 1d3 puntos de magia por turno

Al abrir la puerta de salida, los jugadores verdn un duplicado de la habitacidn, como
un espejo, pero sin la imagen del que estd abriendo la puerta. 5i cruza, se volverd a

encontrar en el mismo lugar. No es una ilusidn, sino una ruptura  dimensional. E|
lugar es el mismo del que partié. Abrir una puerta espejo cuesta 1/1d8 de Cor.

CHANDRA SERE JINN
{(Investigador empleado por el British Museum)

A pesar de su impecable vestimenia europea, su acento, maneras y fisico revelan
en él a un hindi (antropologla: se trata de un paria que renegd de su humillante
destino). Forma parte del departamento de conservacién de obras de esoterismo del
Museo Britdnico. Mostrard cierta hostilidad hacia los PJs que se traducird en franca
agresidn si estos se hacen con el trapezoedro o con algiin otro objeto o libro valioso.
Conoce técnicas de estrangulamiento Thug (antropologia) pero nunca pertenecié ala
secta de adoradores de Kalli.,

FUE 16 TAM 10 POD 15 APA 17 COR 34

CON 15 INT 8. DES 17--EDW. 17 P.V. 18

Habilidades:
Antropologia 88% Arqueologia 56% Buscar Libros 95%
Camuflaje 40% Ocultismo 60% Derecho 40% Descubrir 70%
Discrecion 70% Discusién 87% Elocuencia 79% Escuchar 70%
H/E. Latin 89% H/E Griego 66% H/EIndi 55% H/E Inglés 91%
Historia 38% Mitos de Cthulhu 40% Presa 90%
No lleva pistola. Arma: Collar dafio 1d8
Hechizos: simbolo arcano.




EVERETT (Deficiente mental siervo de Ibrahim Hadikah)

FUE 17 TAM 18 POD 10 APA § COR 0
CON' 17" INT 8 DES 10 EDU § PV 1%
Habilidades: :

lanzar (astrolabio) 40% dafio 1d8+1d6

puiietazo 80% 1d3+1d6

cabezazo 85% 1d4+1d6

patada 75% 2d6 Mt
LEONORA MARBLE

(Escritora)

Novelista popular inglesa especializada en relatos de misterio y ocultismo
amiga -por carta- de Chandra. Un tiro de conocimientos revelard si los
personajes han leido alguno de sus libros mds famosos:

"La Chimenea"(+1 en Mitos de Cthulhu), sin pérdida de cordura. Todo estd
envuelto en una estiipida trama policlaca. Nombres y localizaciones son pura
invencién. Hay un fondo de auténtica sabiduria cthulhuidea.

"Mr X resuelve el enigma”, "Tres botellas de oporto”, "Mr X en la India" y "Mr
X conocea Ms. Y".

Si los investigadores la adulan, esta encantadora anciana les ayudard v les
llegard a dar explicaciones oportunas (% de charlataneria.) En caso de guelos
personajes traten de apoderarse del trapezoedro no dudard en sacar su
Derringer, que usard si lo considera necesario. No olvidemos que estd
totalmente chiflada. Vg. Puede estar hablando continuamente de algo absurdo
como los castores, preguntando a los jugadores -muy seriamente- qué opinan
de ellos, etc.

FUE 9 TAM 8 POD 15 APA 14 COR 9

CON 9 INT 17 DES 9 EDU 17. PV 9

Habilidades

Buscar Libros 88% Ocultismo 95% Mitos de Cthulhu 50
Charlataneria 49% Pistola 60%

Armas : Derringer dafio 1d6 (2 tiros por asalto)




IBRAHIM HADIKAH / ABRAHAM GARDEN

(Tmportador-Exportador de obras de arte)

Antiguoresponsable de la biblioteca Argis Apuleis de Estam-
bul. En 1916 tuvo que dejar Turquia cuando se descubrié que habla
sustrafdo cerca de 6.000 voliimenes para venderlos al Museo Britdnico
y a coleccionistas particulares. Se establecié en Londres durante dos
afios hasta que una oscura acusacion de espionaje le obligé a emigrar a
los EEUU. En 1919 se casa (su mujer muere al dar a luz; su hijo debid
morir en el parto, aunque esto iiltimo se halla sin confirmar). Meses mds
tarde abre una tienda de antigiiedades bajo el nombre de A. Garden (%
Leer turco: garden es una traduccién de hadikah al inglés). Tras haber
vendido el grueso de su coleccion, la tienda no ofrece demasiados tesoros
a los cazadores de antigiiedades... y se hizo con el trapezoedro brillante.

OBJETOS VALIOSOS EN LA TIENDA

Obras de arte :
1.- KEMAN. Violin turco de ttes cuerdas que carece de tabla armoénica.

2.- LANZA turca de las tribus Oghuz (s. VIII). Precio 1d10*10%

3.- ESTATUILLA de barro representando aladiosa ketita Ma. 1d4*100$

4.- ESTELA ketita de Boghaz Koi (Turqufa). 1d4*1.00083. (Procesi6n de
gallas -sacerdotes eunucos- ofertando ganado al dios Khilpantiris)

5.- COLECCION DE JOYAS ketitas en plata. 1d4*1.0003

6.- FIGURITA ketita de bronce representando a Nyarlathotep. 1d4*100$
7.- PAPIRO egipcio en mal estado (sobre cobro de impuestos).1d4*10%

8.- CAPITEL persa (motivos geométricos). 1d4*100%



Libros

1.- ZUBDAT EL HALAB FI TARIKH HALAB, de Keimal Ed Duir
(1230). Precio 1d4*1.000%

Relato de un historiador 4rabe sobre supersticiones de los némadas.
Escrito en 4rabe. Mitos:+2. Cor:-1d10

2.- KARA BELA JODAVENDIKIAR, Anénimo, s.XIV. Precio
1d4*100%

"El sefior de los monstruos” es un tratado sobre Nyarlathotep, aunque
nunca lo menciona por ese nombre. No habla del trapezoedro. Escnto en
turco. Mitos:+10. Cor:-1d10

3.- ILMI KICLAM, ILMI HENDESE, de Kara Mustaf4 (1643}. Precio
1d4*1.000%

Escrito en turco. Tratado de Teologia y Geometria. Habla del
trapezoedro.Mitos:+2. Cor:-1d6

4.- ZUTFLE, Weabi, (s. XVII). Precio Vol: 1d10*1.000%

Turco. Se trata de una enciclopedia en 6 volimenes y carece absoluta-
mente de rigor cientifico. Menciona el trapezoedro.

5.- KITAB BELINES, de Rejel Baj4 (s. XVI). Precio: 1d4*100$
Comentarios a Plinio el Viejo. Ciencias Naturales. Gastronomia. Arabe.
6.- AMBASSADE EN TURQUIE, de Jean Gontaut-Biron (1605). Pre-
cio: 1d4*1.000%

Escrito en francés.

7.- MOEUR ET USAGES DES TURCS, de Guer (1747). Precio
1d4*100%

Escrito en francés. Comenta el Kara Bela Jodavendikiar.

8.- DIE VOLKER DES COSMANISCHE REICHS, Viena (1803).
Precio 1d4*100%

En Alemén.

9.- KULTUR DER KHETITER, de Harzuy (1840). Precio 1d10*10%
Escrito en alemén. Sobre la civilizacién ketita o hitita. Mitos:+1.
Cor:-1d3

10.- HISTORIA DE LA POESIA OTOMANA, de Gibb (1813).
Precio:1d10*10%

En inglés.




s} 5i sz oyen disparos o ruidos,
Marvin Guenn, estudiante de la
universidad, sc acercard al calle-
jén y entrari con un 2% de posi-
bilidades en la tienda.

b) Si hay heridos, hay un 409% de
posibilidades de que se avise al Dir
Curtis. No entrari en In tienda.

c) Los investigadores podrin en-
contrar materiales (tiles en ¢ al-
macén de John Feelgood. Hay un
40% de ponibilidades de encon-
trar lo que buscan (siempre que no
seadisparatado). Con un charlata-
nerin bes ensefiard un fusil de ca-
fones recortados y dos cajas de
municién,

d) 3i los disparos o ruidos duran
miis-de un asalto o se repiten fre-
euentemenie, hay un 305% de poai-
bilidades de que merodee un poli-
cia.

e) Hay un 5% de posibilidades de
qoe un grupo de maleanies destro-
cen las ruedes del cochefs.

f) Farmacia de Miss Curven
Tratar venenoa 60%
Primeros Auxilios B53%
Calmar & un loco 45%

g) Cualquier persona (90%) que
vea a algtn investigador loco salir
de la tienda, llemard a la ambulan-
cia del] manicomio. 1d3 enferme-
roa

FUE17 Presa 60, 70, 85%
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DOSSIER

TRAPEZOEDRO
BRILLANTE

LA FIEDRA SAGRADA

Muestra primera re-
ferencia acerca del trapezoe-
dro brillante data del siglo I,
en el volumen V de los Stré-
matade Clemenie de Alejan-
dria. “Los drabes adaran las
piedras, y entre ellas el tra-
pezoedro ex la mds precia-
da"; més adelante comenta
que “de las tres piezar de
Betel es la mds hermosa y
grande”, sin embargo, el
texto finaliza con una exhor-
tacidn a los paganos a aban-
donar el culto de los {idolos
para volver al verdadero
Dios.

Segiin Elfade, es
muy posible que, al igual que
la Ka'aba de La Meca v la
Piedm de Pessinomte, se tra-
te de un meteorito , cuyo
"origen celeste” trasfiers a
las piedras un cardicter sagra-

do.

El trapezoedro tiene,

probablemente, un origen
semitico. Se le conoce tam-
bién bajo el nombre de
Baityli, la Piedra Sagrada o
"Casa de Dios" (Lammens,
"Le culte des betyles et les
processyons religeuses dans
I'arabie préislamique”). Bajo
su primitive nombre de
"Betilo" o "Betel", encontra-
mos una importante cita enel
Génesis:
"(Jacob) llegd a un lugar en
el que pasd la noche, porgue
el sol se habla puesto. Cogid
una piedra que alll habia,
para que le sirviera de cabe-
cera, y se acostd en aguel

lugar. Tuve un suefio y vio
una escalera apeyada en la
tierra, cuyo extremo legaba
al cielo, y he aqul que los
dngeles de Dios sublan y ba-
Jaban por aquella escalera.
Yahvé estaba en lo alto de
ellaydecia: Yo soy Yahvé, el
Dios de Abraham, u padre, y
el Dios de Isaac.Esa tierra
sobre la que estds acostado
te la daré a tf y a tu posteri-
dad...' Jacob despertd de su
suefio y dijo: 'Ciertamente,
Yalvé estd presente en este
lugar. vy yo no lo sabial"
Después, lNena de temor,
siguid diciendo: 'Cudn terri-
ble es este lugar! Esta es
verdaderamente la Casa de
Dios. Esta es la puerta del
cielo’. Jacob se levantd muy
de mafiana, cogié la piedra
que le habla servido de cabe-
cera, la erigid como monu-
mento y derramd sobre ella
aceite. Did a este lugar el
nombre de Berel..." (GN 28,
11-13, 16-19).

Segiin  Zimmem,
Beth-El (Casa de Dios) es a
la vez un nombre divino y
uno de los apelativos de la
piedra sagrada, del betilo.

Los textos de Ras-
Shamra, que son documen-
tos valiosizsimos sobre la
vida religiosa de los semitas
premosaicos, demuestran
que El y Betel son nombres
intercambiables de una mis-
ma divinidad. Dicho de otro
modo: El Dics que Jacob
descubre a travésde la piedra
esun Dios primitivo, ante



rior al Dios que después ve-
nerarian las tribus locales...

Podemos encontrar
referencias similares en tex-
tos egipcios. En "La escalera
de los dngeles” y "Lacasade
Dios" los campesinos de
Palestina vieron al Dios Be-
tel (cf Eliade, "Insula lui
Enthanasius”, 117). Asimis-
mo, Hotep, Dios egipcio, es
identificado con el "Um-
bral”, con "La Puerta en lo
Alto” aungue también puede
ser traducido, seglin Zim-
mem, como casa o umbral,
simplemente. Esa puerta de
acceso seria el mismo Dios
Betel, al que se accede a tra-
vés de "La Piedra Negra”, la
Baityli, que en Egipto quiere
decir lave, (Baith-11).

[ Se puede conchoir
por tanio, que El, Betel y
Hotep son el mismo Dios, y
que el betilo o trapezoedro
brillante -como se le conoce-
rii mis tarde- es la llave que
da paso a la divinidad?. Los
textos as{ parecen indicarlo.

ELTRAPEZOEDROY SU
HISTORIA

Desde el siglo I
hasta mediados del siglo VII
D.C. (641) el rapezoedro se
mantuvo en el altar del tem-
plo de Serapis, en Alejan-
dria, para desaparecer con el
saqueo y la conquistra de la
ciudad de las tropas del califa
Omar. No conservamos més
datos de su existencia hasta
el siglo XII a través de la
poesia de Omar Ibn Hafsun:

descenciendente del Califd,
astrénomo y erudito persa,
conocedor del Alcordn y dis-
cipulo aventajado de Hassan
Ben Sabbdh, fundador de la
secta de los hachchachin o

asesinos. En sus cuartetas

integradas bajo el titulo ge-

nérico de las Rubaiyat pode-
mos |eer:

"En la oscuridad

de mi celda

las lagas se abrieron

¥ la sangre

mand coma ldgrimas de

fuego,

pues (la puerta)

se abrla de la nada

mientras el trapezoedro,

negra llave del Dios

olvidadofobservaba)

paciente su aparicidn”

Con la conguista de
los turcos de Constantinopla
en 1453 varios comerciantes
venecianos establecidos en
ella se vieron obligados a
regresar & su ciudad natal, Es
muy posible que este fuera el
motivo por el cual infinidad
de joyas y objetos religiosos
procedentes de Turquia,
Egipto y Mesopotamia apa-
recieran afos més tarde en
los palacios venecianos.

En 1480 Lorezo de
Médici recibe "unn extraiia
joyapersade forma trapezoi-
dal” como un regalo del Dux
para apaciguar la tensa sibon-
ciéin politica de |a peninsula.
Tras su muerte en 1492, el
trapezoedro se guards celo
samente entre los lesoros
mis preciados por El Magni-
fico: sus libros, en la biblio-



teca que lleva su nombre.
Segiin su bidgrafo G. Piera-
zini, la piedra estuvo allf mds
de 50 afios, para desaparecer
en "un misterioso saqueo”,

A partir de entonces
e abre un amplisimo perio-
do de iempo, durante el cual
la piedra desaparece de la
historia. Mds de cuatro si-
glos de su trayectoria nos son
desconocidos.

Esen 1897 cuando el
Ejército Colonial Britdnico,
al mando de Kit Chener,
descubrié la antiquisima
joya durante sus expedicio-
nes en el Suddn. En 1899
Francia e Inglaterra estable-
cen un acuerdo por el cual se
reconocia el imperio nor-
teoccidental francés en Afri-
ca, pero encambio Inglaterra
obtenia grandes derechos
territoriales y econdimicos, a
lolargodetodo Africa. As{el
trapezoedro brillante entrd
en el Museq, Britdnico en
Diciembre de 1899. (Artfcu-
lo extraido de la Enciclope-
dia Britdnica. Ed. 1913) Tra-
duccidn por Alex de la Igle-
sia. Club Los Pelotas.

Agradecimbentos:

Asesorin iecnics Pedro Hilario
Tecnico en Page Maker Jon Doe
Asesor histbrico Quigee Chistca
Experic Hititn Javier Amancio
Asesor de imagen Arei Alseres
Tlustrador Modeso Corios
Game Testern Abel Loar Hovas
Gorka Perez, Jors Portulfigo
ChuecaMolly ysunovio el sombis
Freddy Kruger.

POSIBLES CONTINUACIONES

Cuando probamos este esce-
nario, de nuestros tres investigadores, dos
perdieron indefinidamente la cordura y el
tercero huyé por la chimeneaconun parde
libros y 16 puntos de cordura menos.
Todos los PNJs murieron. h

Una prueba de seguridad con
gente ajena a nuestro club deparé el si-
guiente final: Un PJ muerto a manos de
Chandra, que a su vez era asesinado porun
segundo jugador mientras el tercero ani-
quilaba a Miss Marble. Los dos iiltimos
perdieron todo rastro de cordura.

Las continuaciones, en este
caso, s6lo pueden darse en un manicomio.
Los jugadores pueden volver, la tienda
habrd pasado a manos de un individuo
sombrio, frio lector de los libros de su
padre. Latienda s6lo est4 abierta durante el
invierno, pues parece ser -segiin los veci-
nos- que su duefio hace continuos viajes a
su pafs de origen...

Si los jugadores se hacen con
el trapezoedro, es muy seguro que varias
personas se sientan intéresados en cono-
cerlo. ;Saben los jugadores que no se
puede dejar a oscuras?.
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