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Un paraje junto al mar

Por Santal

Introduccion

Nos encontramos en Arkham MA, en Octubre del ano 1921.

Durante semanas se ha dado publicidad a la nueva
exposicion de pintores americanos contemporaneos que
abre hoy al publico. Sin embargo alguien ha querido visitar la
exposicién antes de su apertura.

Se ha producido un intento de robo al museo de arte
contemporaneo, presumiblemente para sustraer el cuadro mas
cotizado de la exposicion “La quema de las brujas de Salem”,
una vision moderna del susodicho hecho histérico americano.
Sin embargo los ladrones buscaban otro cuadro, “Un paraje
junto al mar”, que se expone en la misma sala.

Al no haberse producido el robo la policia cerrara
rapidamente la investigacion.

Lo que ha ocurrido hasta ahora

Hace 20 anos el pintor Lawrence Watkins Henrichs realizé un
conjunto pictérico formado por dos cuadros, "Una mansién” y “Un
paraje junto al mar”, una semana después desapareci6 sin dejar
rastro. Su obra sin embargo se mantuvo hasta que su familia decidié
venderla o donarla. El cuadro “Un paraje junto al mar” fue donada
a la fundacion artistica de Arkham quien a su vez lo guardé en los
“2‘ s6tanos del museo de arte contemporaneo de Arkham cubierto por
laminas de madera que lo protegerian del paso del tiempo.

La semana pasada el cuadro fue elegido para ser expuesto
en la exposicion de pintores americanos y ayer, por primera vez
en 20 anos, el cuadro fue colgado en una pared, en este caso en
la sala central del Museo.

Lawrence Watkins Henrichs. Nacido en 1877 en Kingsport
en el seno de una acaudalada familia de Nueva Inglaterra. Vivié
una vida tranquila hasta que a los 18 afnos viajé a Arkham para
cursar estudios de arte en la universidad de Miskatonic.

En la universidad conoci6 a Reidar Bannon (con el tiempo se
hizo llamar "Red” Bannon) un joven local cuyos padres habian
conseguido el dinero suficiente para convertirle en el primer
Bannon que llegaba a la universidad.

Aunque los caracteres de ambos eran diametralmente
opuestos, Reidar era visceral e hiperactivo mientras que
Lawrence era reflexivo y sosegado, el amor por el arte y por el
conocimiento les unié durante sus anos de universidad.

Los dos jévenes compartieron experiencias entre las aulas
de dibujo y la gran sala de la biblioteca de la universidad de
Miskatonic, donde coincidieron en muiltiples ocasiones con un
joven profesor Armitage el cual acababa de hacerse cargo de la
biblioteca, cargo que continua ejerciendo en la actualidad.

La vida era muy distinta para los dos jévenes. Mientras
Lawrence disfrutaba de la comodidad del dinero de su familia, .(Q
Reidar debia compaginar sus estudios con trabajos de poca monta,
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que le repercutian exiguos beneficios. Esta situacién empujaba a
Reidar a realizar proyectos estrambéticos buscando una solucién
permanente para sus problemas, hasta que un dia escuché el
rumor de un gran poder oculto en la biblioteca de Miskatonic, un
poder antiguo y misterioso que solo estaria al alcance de unos
pocos. La idea era tan atractiva que una noche, Reidar, entré en
la biblioteca y con un juego nuevo de ganzuas forzé la puerta de
la sala de libros raros, abriendo la puerta al mundo de los Mitos.

Tras pasar unas cuantas horas rebuscando entre los libros,
la frustracién de Reidar era mayuscula, pues la mayoria de los
libros estaban escritos en lenguas extranjeras convirtiéndolos asi
en inttiles, sin embargo cuando la noche daba paso al amanecer
encontr6 uno escrito en inglés con esquemas esotéricos e
imégenes satanicas, sin duda eso era lo que habia venido a buscar.

Las clases del dia siguiente resultaron interminables y
agotadoras, pues la ansiedad por volver a la sala de libros raros
era tan grande que ni siquiera le dejé descansar tras la agotadora
velada que habia vivido. Lawrence not6 la inquietud de su amigo y
le interrog6 sobre su estado hasta que Reidar accedi6 a contarselo
todo. Esa misma noche, los dos amigos se encaminaron juntos a
la biblioteca, para comenzar la lectura del Necronomicén.

Noche tras noche los jéovenes dedicaron largas horas de estudio
al libro, lo que les dio conocimientos sobre un mundo extrano y
peligroso a la vez que les permitia manejar ciertos aspectos de
dicho mundo a su antogjo. Reidar empez6 enseguida a explotar
sus nuevas habilidades y reunié a un grupo de personas bajo
su mando con el que empez0 a realizar actividades al margen
de la ley, mientras tanto, Lawrence indagaba cada vez mas en
este nuevo mundo lo que le absorbia su tiempo y su cordura,
denerandole una fama de solitario y silencioso. Los companeros
de universidad al cruzarse con él solo recibian como respuesta de
su saludo un inteligible susurro proveniente de sus labios, como
si estuviera rezando en voz baja oraciones que no debian ser
escuchadas. Aun asi, Lawrence continu6 practicando el dibujo y
sus dotes como pintor cada vez eran mas notables.

En el ano 1899 Lawrence afrontaba su ultimo curso en la
universidad. Se habia ganado merecida fama de solitario, siniestro
y misterioso personaje que recorria los pasillos del edificio de
bellas artes. Mientras, Reidar tomo el alias de Red Bannon y con su
grupo de secuaces habia conseguido una buena suma de dinero
que le habia permitido instalarse en el centro de Arkham. Los
jovenes se habian distanciado y ya no compartian aquellas noches

L\] en vela de estudio, el afio nuevo de 1900 se vieron por ultima vez.
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Red le explicé a Lawrence como los poderes adquiridos tras
leer el Necronomicén le habian ayudado para formar su banda
de gansteres y que el nuevo siglo que llegaba se cernia ante él
como una gran oportunidad de cambio y fortuna. Por su parte,
Lawrence le cont6 a Red que habia llevado sus investigaciones
hasta un punto en el que creia que habia encontrado la puerta
a un nuevo mundo, un mundo creado por él mismo que serviria
de puerta a otros mundos. Tras estas vagas palabras, Lawrence
se despidi6 de Red por ultima vez. Red no lo tomé muy enserio
hasta que, 22 anos después, encontré la puerta a ese mundo
en uno de los dos ultimos cuadros que habia pintado Lawrence.

En Septiembre de 1901 Lawrence se encontraba en la casa que
habia adquirido cerca de Kingsport, terminando su gran proyecto de
portal al nuevo mundo centrado en el conjunto pictérico “Una mansion”
y "Un paragje junto al mar”. Una vez terminados, Lawrence realiz6 los
preparativos como si fuera a hacer un largo viaje, cogi6 la copia que
habia realizado del Necronomicén tras los anos que habia pasado
estudiandolo y atraveso el portal que habia creado. Nunca volvio.

Hace dos anos, en 1919 la familia Watkins anuncié la venta
de las obras de arte de Lawrence, motivada por el gran agujero
financiero que tenia la familia.

“Red” Bannon se enterd de la noticia y adquirié el que le dijeron fue
el dltimo cuadro dibujado por su antiguo companero de universidad,
“Una mansioén”, con la vana esperanza de encontrar en él la puerta a
ese mundo del que Lawrence le habia hablado la tltima vez que se
vieron. Result6 que el cuadro no era la puerta a ningtin mundo.

Hace tres dias "Red” se estaba terminando una copa de
whiskey mientras observaba el cuadro, en ese momento tuvo la
sensacion de que algo se estaba moviendo dentro del cuadro, al
acercarse vio la silueta de un hombre que se movia dentro de la
casa, se paraba, se giraba hacia €l y le saludaba.

Red sali6é de repente de una especie de trance sin embargo
habia reconocido lo que habia visto. La puerta a otro mundo
estaba alli. Llamé a cuatro de sus hombres, les hizo que se
armaran hasta los dientes y se fij6é en el cuadro de nuevo, unos
segundos después “Red” y sus hombres habian entrado dentro
del cuadro, y alli, en la mansién, estaba Lawrence esperandole.

Lo que esta ocurriendo en este momento

Tras el reencuentro Lawrence le cuenta a Red lo que
realmente estd haciendo. En el Necronomicén descubrié un
complejo hechizo que permitia crear una nueva dimensién a
partir de una imagen. Esta dimensién podria servir de puerta
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de enlace entre otras dimensiones y la tierra, un enlace
para encontrar otros mundos, otros seres y por supuesto un
conocimiento supremo, un poder absoluto. Este mundo permite
realizar el hechizo Promesa Inefable sin gastar puntos de magia.
Lo que Lawrence no sabe es que antes o después Hastur se
apoderara de su cuerpo lo que le permitiria cruzar el portal y llegar a
la tierra. Con la ayuda de Red, sus secuaces y con una falsa promesa
de poder y conocimiento, intentaran realizar el hechizo una vez mas.
Justo al comienzo de esta partida, uno de los secuaces de
Red empieza a olerse que este par de viejos amigos perdieron
la cordura hace demasiado tiempo y encuentra una manera
de salir de alli, sin embargo, antes de atravesar el portal de
vuelta varios Byakhee que ha conseguido invocar Lawrence
daran buena cuenta de él. Por desgracia también varios de esos
Byakhee han aprendido el camino para llega a la tierra.

El portal de entrada y el portal de salida

Es importante resenar que Lawrence no ha podido volver a
la tierra porque sus cuadros fueron empaquetados poco tiempo
después de su desaparicion, circunstancia poco afortunada para
Lawrence porque los cuadros necesitan algo de luz para poder
imbuirse de la magia suficiente para mantener el portal abierto.

Los dos cuadros son la puerta de entrada y de salida del que
llamaremos “El mundo de Lawrence”. El cuadro “Una Mansién” es
la puerta de entrada mientras que el cuadro “Un paraje junto al
mar” es la puerta de salida. Una vez en “El mundo de Lawrence”
todo el que quiera salir por el portal tendra que llegar hasta el faro,
subir las escaleras y atravesar la luz. Esto llevara a la persona que
lo atraviese a la sala donde se expone “Un paraje junto al mar”.

Un extrano intento de robo

Al menos uno de los investigadores debe estar relacionado
con la policia, ya sea porque forma parte del cuerpo, ya sea
porque suele ser contratado como asesor o como fotégrafo, por
su opinién de experto o por sus dotes investigador.

Dicho personaje esta leyendo la prensa matinal donde se
describe un posible intento de robo en el museo un dia antes de
la inauguracién de la exposiciéon Pintores americanos, cuando
alguien llama a la puerta. Un chico trae un mensaje. Tras darle
una propina, este entrega el mensaje (ver cuadro superior).

El detective Charles Stone forma parte del cuerpo de policia
de Arkham desde hace 12 anos, es detective desde hace 7 y
aspira al puesto de inspector.

Suele contratar como asesores al grupo de personajes,
sobre todo, si hay algo “demasiado raro” en el caso.

Cuando los personajes lleguen al museo se entrevistaran con
el detective Stone y el director del museo, el Dr. Michael Oubrey.
Como indica Stone por carta Oubrey esta realmente nervioso, no
esperaba que nadie intentara entrar en el edificio por la noche y el
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Estlmado amigo

Tras el intento de vobo de ayer en el museo el divector
estd algo nenvioso y ha solicitado la ayuda de La policia.
Nosotros no tenemos personal para vigilar durante Lo
noche el museo, pero e pewsaolo que a th Y atus colegas
st que podrin interesaros. Recibivias la paga habitual
mas un plus por nocturnidad.

Te espero en el museo.

Charles.

vigjo guarda de la finca no le parece lo suficiente fiable para proteger
la nueva exposicion, por lo que esta deseando que la policia, en este
caso los personajes, le ayuden, por lo menos, durante las préximas
noches. Si los personajes aceptan sin anadir mas condiciones, se
ganaran el respeto de Oubrey y podran usarlo como contacto en
préoximas aventuras. Si los personajes se aprovechan de la situacion
y le piden méas dinero por pasar la noche alli, éste les pagara un
extra a cada uno, sin embargo si en alguna ocasiéon necesitan de
un conservador de cuadros con contactos, no podran contar con él.

Una vez acordado los términos econémicos, el Dr. Qubrey
ensenara el museo a los personajes. El edificio es moderno
y tiene salas con grandes ventanales que permite una gran
iluminacion de las salas y por ende de los cuadros que alli se
exponen.

En la sala central se expone “Las brujas de Salem”, una vision
contemporanea del hecho histérico americano, considerada la
obra de arte mas valiosa de la exposicién.

En la misma sala se expone “Un paraje junto al mar” de
Lawrence, el cual pasara desapercibido salvo que los personajes
consigan una tirada de POD X 2, en cuyo caso, se sentiran atraidos
por el poder del cuadro que les hara fijarse en él con detalle. Los
personajes que se queden mirandolo se sentirdan atraidos por la
luz del faro y lentamente irdn enfocando la vista cada vez mas
cerca de la luz ... cada vez mas cerca de la luz ... hasta que por
un instante vean como la silueta de una persona atraviesa esa
luz, dentro del cuadro. Los personajes que hayan contemplado
la visién se retorceran como si se hubieran despertado de una
pesadilla. Se pierde directamente 1 punto de COR.

Tras esta visién los personajes probablemente no le quiten
ojo al cuadro pero no conseguiran saber nada de él por muchas
pruebas que le hagan. La tnica manera que tienen de poder
descubrir los secretos que guarda es leyendo el Necronomicén
que se guarda en la biblioteca de la universidad de Miskatonic, o
pidiéndole al profesor Armitage que examine el cuadro.

Una noche en el museo

Los personajes podran hacer guardias y organizar recorridos
nocturnos para vigilar el museo. Este es grande y carece de
seguridad salvo un par de buenas cerraduras en la puerta
principal y la puerta del almacén.

El edificio es de tres plantas y como hemos dicho las salas
tienen grandes ventanales que permiten la entrada de mucha
luz, ideal para salas de exposiciones. Las ventanas disponen
de cortinas por si fuera necesario correrlas por exceso de luz
o alguna que otra necesidad. Las cortinas son tupidas, 1o que
permitiria a alguien esconderse detras de ellas sin ser visto,
aconsejo remarcar esta posibilidad para que los jugadores
empiecen a ver por todos lados zapatos debajo de las cortinas.

Los personajes solo tendran como apoyo al viejo vigilante
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del museo al que le encantara mostrar a los jugadores todos los
pasillos y rincones ocultos del edificio, su entusiasmo contrastara
con la poca informacién ttil que puede darles sobre el robo.
Estamos ante un edificio de Arkham que no oculta ningtin secreto
resenable, aunque podria servir en el futuro como punto de
recepcion de objetos “extrafnos” si los personajes han tenido el
buen hacer de confraternizar con el director del museo.
Continuando con la noche de guardia, en algin momento
en que los personajes estén haciendo una ronda escucharan
un fuerte ruido en la sala de exposiciones principal.
Presumiblemente irédn corriendo hasta la sala y se encontraran
con una de las ventanas totalmente reventada como si algo
o alguien hubiera atravesado el cristal de dentro a fuera, sin
embargo, ese no es el detalle mas relevante, pues el cuerpo sin
vida de un hombre yace bajo el cuadro “Un paraje junto al mar”.
Tras llamar a la policia (o tal vez antes de hacerlo) los
personajes investigaran en el lugar del crimen.
* Si los personajes registran el cuerpo lo primero que les llamara
la atencién es que el cuerpo estd empapado, sin embargo esa
noche no ha llovido. El cuerpo tiene senas de garrazos y mordiscos,
lo que presumiblemente le ha causado la muerte. Al buscar entre
los bolsillos encontraran una pistola del calibre 38 y una cartera con
150%. Cuando llegue la policia el detective Stone le reconocera como
Bobby, miembro de la banda de Red Bannon. Si los personajes
siguen esta pista les llevara a la casa de Red Bannon.
* Silos personajes se fijan en la ventana, y sacan una tirada de
descubrir, llegaran a la conclusién de que algo de unos dos metros
y medio ha debido de atravesar el cristal de dentro a afuera. Si
salen afuera a investigar encontraran los restos de cristales en la
calle pero ningun rastro de sangre ni nada que les pueda indicar
que es lo que ha atravesado el cristal. La tinica conclusiéon que
pueden sacar es que algo, de unos dos metros y medio, atravesd
el cristal y no cayé al suelo (es posible que saliera volando). En
realidad lo que ha ocurrido es que dos Byakhee atravesaron el
cristal y eso es exactamente lo que hicieron, salir volando. Mas
adelante, cuando los personajes se topen con los Byakhee, les
deberia de resultar facil relacionarlos con la ventana rota.
* Silos personajes investigan el cuadro, el director del museo
les hablara de Lawrence Watkins Henrichs, de su juventud en la
universidad de Miskatonic y de su misteriosa desaparicién hace
20 anos en su casa de Kingsport. El director del museo les podra
remitir al profesor Armitage de la universidad de Miskatonic,
pues cree recordar que tuvo relacién con él en aquella época.

La casa de Red Bannon

por una verja de hierro de tres metros coronada por una fila de
pinchos afilados.

Ocho gansteres recorren la finca dia y noche, dos por lado.

Ala finca se accede por una gran puerta, también de hierro, que
esta vigilada siempre por uno de los gansteres con una Thompson
colgada al hombro. Los géansteres estdn muy nerviosos por la
desaparicion de su jefe asi que intentaran despachar rapidamente
a cualquiera que se acerque a la casa con preguntas.

Puede ser interesante ver como los personajes encuentran una
manera para entrar, aunque basicamente tienen dos opciones,
una de ellas es intentar enganar al guardia de la entrada para que
les deje pasar, por ejemplo, diciendo que vienen a hacer unas
reparaciones. Sea lo que sea, deberan de tener éxito en una tirada
de charlataneria o de persuadir para convencer a un suspicaz
guardian. Un fallo en la tirada hard que empiece a sospechar de
ellos y el ganster les apuntara con la Thompson. La otra forma de
entrar es saltar la valla. Se necesitara una tirada de trepar exitosa,
si alguno no la saca habra un 15% de probabilidad de que se clave
uno de los pinchos. Si eso ocurre sufrird un dano de 1D6 de vida.

Una vez dentro los personajes tendréan que esquivar o anular
de alguna manera al par de gansteres de esa zona para llegar
a la casa. Una vez hayan llegado hasta aqui sera facil entrar.
Evidentemente, Red no estara dentro y las personas que estén en
la casa estaran esperando a un par de companeros que traeran
al profesor Armitage para que les explique como deben de actuar
con el cuadro por el que su jefe ha entrado. Armitage no vendra
por gusto, probablemente los secuaces de Red le habran traido
a punta de pistola y lo peor de todo es que no sabe cémo actuar
con el cuadro, aunque podria reconocer la magia que le rodea.

Si los personajes siguen a los gansteres y al profesor, iran
hasta el despacho de Red donde se encuentra el cuadro “La
Mansién”. Los gansteres instigaran a Armitage para que les
ensefie a entrar en el cuadro, estos insistirdn cada vez con
mayor agresividad hasta que lleguen a la violencia. Llegado a
este punto comenzaran a golpear a Armitage rozando la tortura.
Lo normal es que los personajes intervengan antes o después
y cuando esto ocurra, uno de los gansteres cogera el cuadro
y saldra corriendo. El cuadro es muy importante por lo que los
personajes deberian de ir detras de él.

En la puerta de la casa hay dos Ford negros, uno de ellos lo
cogera el ganster con el cuadro, el segundo lo podran coger los
personajes para perseguirle.

Caracteristicas de los Ford T
Velocidad maxima: 5.
Puntos de resistencia: 25.

| Red Bannon vive en una gran casa a las afueras de Arkham

J donde se ha refugiado en si mismo durante los altimos meses.
(6'3! La casa es una antigua mansién de Nueva Inglaterra rodeada
(1\] por una finca cuadrada de 2.000 metros cuadrados y delimitada

b

Maniobrabilidad: 4.
Conductor + pasajeros: 5 + estribos.
Aceleracion/deceleracion: 2X.
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La persecucion por Arkham

(Seguir reglas opcionales: persecuciones, del libro basico)

Los personajes, sea en el Ford A que se encuentran a la
salida o sea en su propio coche, seguiran a los mafiosos en una
frenética persecucién por las calles de Arkham. Se requeriran
tiradas de conducir por cada giro o deriva que se realice a
velocidad 4 o 5. Siempre que se falle se realizara una tirada en
la tabla de “problemas de conduccién”.

Cuando uno de los vehiculos llegue a la mitad de los puntos
de estructura (cuando los personajes estén desesperados si es el
suyo o cuando estén frenéticos si es el del contrario) apareceran
volando 2 Byakhee que vienen también a por el cuadro.

Los Byakhee atacaran a ambos coches por igual, por lo que
los personajes, aparte de intentar que no se les escape el coche
de delante tendran que deshacerse del Beyakhee que les ataca.

Si los personajes matan al Beyakhee, el que queda les
atacara dejando libre al coche de los mafiosos. Este Beyakhee
llegaréa solo con la mitad de puntos de vida ya que los mafiosos
también se habran defendido.

Como finalizar la escena.

Dada la importancia del cuadro para poder terminar la
partida se recomienda que los personajes puedan con seguirlo
de una manera u otra.

Doy unos ejemplos de coémo puede terminar la escena.

* Los personajes consiguen matar a los Byakhee, frenan el
coche de los mafiosos los cuales se rinden o mueren. El cuadro
esta en el coche.

* FEl coche de los personajes se averia antes que el coche de
los mafiosos, en ese caso los Byakhee consiguen detener a los
mafiosos. Los personajes que han seguido la persecucion a pie
se enfrentan a los Byakhee, los matan y recuperan el cuadro.

* El coche de los mafiosos choca antes de que aparezcan los
Byakhee, en ese caso, los personajes se sentiran triunfadores
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y cuando recogen el cuadro los Byakhee les atacaran a la vez,
esta vez con todos sus puntos de vida. Si algiin mafioso ha
sobrevivido saldra huyendo.

Y la escena atin no ha terminado...

Cuando los personajes consigan el cuadro un coche de
policia aparecera a toda velocidad. Es el detective Stone que
viene en su busca ya que ha recibido aviso de que dos criaturas
perseguian a dos coches a toda velocidad por el centro de la
ciudad. Al verles, les pedira explicaciones de lo ocurrido, sin
embargo no tendrén tiempo para explicarse demasiado, pues
avisaran por radio al detective indicando que otras dos criaturas
han aparecido y estan volando en circulos alrededor del museo.

Son otros dos Byakhee que han atravesado el cuadro. Los
personajes pueden decidir ir a enfrentarse contra estas dos
criaturas o dejar que la policia se encargue de ellas, ya que ellos
tienen el cuadro.

Si los personajes ya han ido a visitar al profesor Armitage en
la universidad ya sabran lo que tienen que hacer con el cuadro.
Si no es asi, deberian de seguir la pista que les proporcioné el
director del museo.

La historia del profesor Armitage

Remitidos por el director del museo, los personajes iran la
biblioteca de la universidad de Miskatonic a entrevistarse con
el profesor Armitage para preguntarle sobre Lawrence Watkins
Henrichs. Armitage les recibird en su despacho, haciendo gala
de buenos modales y hospitalidad. Tras preguntarles si desean
un té les preguntara cual es el motivo de su visita.

El profesor Armitage, haciendo una exhibicién de buena
memoria, puede relatarles varias anécdotas de Lawrence,
explicarles su relacién con Reidar y como este pasé a convertirse
en “Red” Bannon y sobre todo, el cambio de actitud de ambos a

lo largo de los afnos de universidad. Les lleg6 a conocer bastante
bien, pues pasaban largas horas en la biblioteca y noté su gran @'
NS

S )
RIS



NI

{\_—-—

)
sl

o
]

interés por la seccién de ciencias ocultas. Armitage no sabe que
Lawrence llegé a hacer una copia del Necronomicén de Dee,
sin embargo sospecha que llegaron a tener acceso a la sala de
libros raros.

Los personajes pueden invitar al profesor Armitage a
investigar el cuadro “Un paraje junto al mar”, en el museo, o si
ya lo han encontrado, el cuadro, "Una Mansién”.

Tras examinar el cuadro atentamente, Armitage reconocera
el poder magico que emana de él como un hechizo de portal y
el peligro que esto conlleva, pues es una puerta abierta a este
mundo de terrores procedentes de otras dimensiones. También
descubrira que los cuadros solo permiten el paso en una sola
direccién, es por eso que se necesitan los dos cuadros para
hacer el viaje entero. “Una Mansién”, es el portal de entrada,
mientras que “Un paraje junto al mar” es el portal de salida.

Armitage solicitara la ayuda de los investigadores para
encontrar entre sus libros un hechizo capaz de cerrar los
portales. Los jugadores tendran entonces acceso a la secciéon de
libros raros de la biblioteca de la universidad y podran hacer una
tirada de buscar libros para encontrar el hechizo adecuado. Si
alguno de los jugadores, declara que quiere buscar otra cosa no
encontrara nada de especial, pues para imbuirse en el mundo
de los mitos, debera de pasar largas horas ante los libros.

Los personajes que busquen el hechizo en concreto y
consigan una tirada exitosa de buscar libros encontraran, tras
cuatro largas horas de tragar polvo, el hechizo de “Simbolo
Arcano”, lo que les permitira cerrar el portal. Encontrarlo cuesta
1D4 puntos de cordura.

Una vez encuentren el hechizo y se lo comuniquen al
profesor este les indicara que ha encontrado el proceso que
deben de realizar.

Primero tendran que realizar el hechizo de “Simbolo Arcano”
sobre dos objetos, uno servira para cerrar el portal de entrada y
otro para cerrar el portal de salida. El hechizo podra realizarse
entre varios personajes mas el profesor, lo cual conllevara el

gasto de dos puntos de poder repartidos entre los personajes.

Una vez terminado el hechizo, los personajes tendran lo necesario
para sellar definitivamente los portales y terminar con la amenaza, la
cual atin desconocen, que se cierne sobre la ciudad de Arkham.

El viaje al mundo de Lawrence

Los personajes a estas alturas ya han debido de conseguir el
cuadro “Una Mansion” y deberan de haber realizado el hechizo
de “Simbolo Arcano”.

El plan de Armitage es el siguiente. Los personajes se
adentraran en el cuadro con uno de los Simbolos Arcanos
mientras que otro de los simbolos se lo quedara Armitage en
la biblioteca. Una vez los personajes hayan atravesado el portal
Armitage sellara el portal de entrada, en ese momento los
personajes estaran solos.

Una vez al otro lado, los personajes se veran en un paisaje
costero, lloviendo, en frente a ellos aparecera la mansién del
cuadro y a lo lejos se vera el faro. Por encima de la mansién se
vera claramente a dos Byakhee volando en circulos.

Para llegar a la mansion se puede acceder a través de
un camino limitado por setos y arboles. Si los personajes se
acercan sigilosamente a la mansién y buscan proteccién fuera
del camino podran ver sin mucha dificultad a dos gansteres
vigilando la puerta principal. Una tirada de discrecién les
permitird dar una vuelta a la casa sin ser vistos y permitirles
descubrir un tercer ganster cubriendo una puerta trasera.

En esos momentos, dentro de la mansién, Red y Lawrence
estdn comenzando los preparativos para realizar el hechizo para
permitir la entrada a Hastur al mundo de Lawrence.

Red y Lawrence estan en la sala mas grande de la mansion
que es el hall de la entrada principal. En el centro han dibujado
un gran simbolo de Hastur y los dos se han colocado sobre él
para comenzar el ritual.

Una vez en posicibn comenzaran a recitar el hechizo
repetidas veces hasta que Hastur aparezca.
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En esta ocasion el hechizo no saldra como de costumbre.
Una vez Hastur entre en esta dimensién poseera el cuerpo de
Lawrence lo que le convertird en un ser humano sin huesos, y
esto le llevara irremediablemente a la muerte. Del cuerpo de
Lawrence saldran varios tentaculos que podran atrapar a todo
humano que se encuentre a 20 metros, sin embargo dejara a
los Byakhee y a Red en paz, los cuales desde ese momento se
pondran al servicio de Hastur.

Una vez que Hastur haya poseido por completo a Lawrence,
lo que ocurrira tras 5 turnos desde el comienzo de la invocacion,
le ofrecera a Red el hechizo de consuncion, triplicara sus puntos
de poder y ordenara a Red y a los Byakhee que eliminen a los
personajes. Una vez conseguido, se dirigirda hacia el faro para
atravesar el portal que le llevara a la Tierra.

Los personajes tienen dos opciones para evitar este
Apocalipsis. La primera y mas obvia es interrumpir el hechizo
de “"Promesa Innombrable” que convoca a Hastur. Para
conseguirlo los personajes tendran que burlar la seguridad de
los guardias y los Byakhee, entrar dentro de la casa, matar a
todo lo que se encuentren por delante de ellos y llegar hasta
el hall principal donde se esta realizando el ritual. Una vez alli
tendran que matar a Lawrence antes de que sea poseido por
Hastur.

Si no consiguen detener el ritual los personajes deberan
alejarse lo suficiente de Hastur para no morir inmediatamente.
Una vez se hayan alejado seran perseguidos por 10 Byakhee y
por un “Red” Bannon enaltecido por el grandioso poder que le
acaba de brindar Hastur y por la pérdida de cordura que ello le
ha conllevado.

Para salir de esta y salvar a la tierra del poder de Hastur
deberan dirigirse hacia el faro para poder sellar el portal y salir
de alli. En ningiin momento se les dira que la luz del faro es el
portal, sin embargo es facilmente deducible. Si no se les ocurre,
los personajes que queden vivo s podran realizar una tirada de
Idea*5 para darse cuenta de ello.

ﬁd’ Durante la carrera hacia el faro seran hostigados
')“ continuamente por los Byakhee y si alguien se retrasa

demasiado se tendra que enfrentar a "Red” Bannon. Para llegar
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hasta el faro realiza varias tiradas de Esquivar, si se falla la
tirada el personaje recibird un ataque de uno o mas Byakhee
a discrecién del master, dependiendo de la intensidad que le
quieras dar a la escena. Un personaje que falle dos veces la
tirada de Esquivar sufrird el ataque de “Red” Bannon con un
hechizo de Consuncién.

Una vez los personajes
momentaneamente la luz,

lleguen al faro les cegara
los Byakhee estaran volando
alrededor intentando romper las ventanas del faro y “Red”
estara subiendo las escaleras detras de ellos.

Los personajes deben colocar el Sello Arcano sobre la luz a
la vez que saltan hacia ella si no quieren quedarse en el mundo
de Lawrence para siempre.

Si los personajes consiguen sellar el portal regresaran a la
sala donde se expone “Un paraje junto al mar”, si observan el
cuadro en ese momento veran claramente como la luz del faro
se apaga y se convierte en una sombra.

Epilogo

Los personajes que sobrevivan a esta aventura y hayan
conseguido cerrar el portal recuperaran 10 puntos de cordura
ademas de ganar 6 puntos en Mitos de Cthulhu.

Durante la partida los personajes habran podido conseguir
nuevos aliados. El Dr. Michael Oubrey, director y conservador
del museo, que les podria ayudar a encontrar o conseguir algin
tipo de objeto extrano a través del museo. El Detective y puede
que en algin momento Inspector Jefe de policia Charles Stone,
con el que podran intercambiar informacién de sucesos en
Arkham. Y por ultimo el profesor Armitage, con el que podran
adentrarse mas atin en el mundo de los Mitos.

Dramatis Personae

Detective Charles Stone

FUE 10 CON 10 TAM 16 INT 10 POD 12
DES 14 APA - EDU - COR - PBV. 13 )»

Ataque: Recortada 60%, dano 4D6/1D6, Revolver .38 60%, @
dafio 1D10, Pufetazo 60%, dafo 1D3+1D4. [

o)
Habilidades: Charlataneria 60%; Derecho 45%; Descubrir ,L
i o




.'@Qg 0 [

PV,

68%; Escuchar 60%; Esquivar 40%; Psicologia 60%; Rastrear Gansteres
50%. FUE CON TAM DES POD
Ganster 1 13 15 15 16 12 15
Dr. Michael Oubrey Ganster 2 12 14 14 10 1 14
FUE 12 CON 11 TAM 11 INT 17 POD 14 Bonificacion al Dano: +1D4.
- COR - PV 11 Ataques: Revolver 38 45%, dano 1D10, Porra 40%, dano
1D6+bd, Punetazo 40%, dano 1D3+bd;

DES 12 APA - EDU
Ataque: Revolver .38 60%, dano 1D10.
Habilidades: Antropologia 51 %; Arqueologia 60%; Arte

(pintura) 75%; Buscar libros 60%; Historia 60%; Idioma Francés
Byakhee

Habilidades: Conducir automoévil 50%.

40%; Idioma Arabe 60%.
Reidar (Red) Bannon Byakhee 1 17 11 17 13 10 11 14
FUE 14 CON 15 TAM 15 INT 15 POD 20 Byakhee 2 16 12 16 14 11 10 14
DES 11 APA - EDU - COR - PV 15 Movimiento: 5/20 volando.
Poder: 20/60 (tras la llegada de Hastur) Bonificacion al Dano: +1D6.
Ataques: Garras 35% danos 1D6+bd, Mordisco 35%, dafo

Ataque: Revolver .38 75%, dano 1D10, Punetazo 65%, dafno
1D3+1D4. 1D6+drenaje de sangre.
Habilidades: Arte (pintura) 47%; Charlataneria 70%; Armadura: 2 puntos de pelaje y piel gruesa.
Ciencias ocultas 60%; Conducir automovil) 75%; Crédito 60%; Perdida de Cordura: ver a un Byakhee cuesta 1/1D6 puntos
de cordura.

Derecho 60%; Discrecion 40%; Esquivar 60%; Mitos de Cthulhu
18%; Persuasion 60%; Psicologia 60%;

Hechizos: Absorcién de Poder,
Inefable y Consuncion (Tras la aparicién de Hastur)

Dominacién, Promesa

Lawrence Watkins Henrichs
FUE 10 CON 11 TAM 12 INT 18 POD 35
DES 9 APA - EDU

Habilidades: Arte (pintura) 79%;
Ciencias ocultas 60%; Criptografia 75%; Mitos de Cthulhu 25%;

- COR - PV 12
Buscar libros 70%;

Esquivar 60%.
Hechizos: Crear portal, Absorcién de Poder, Atormentar,

Consuncién, Dominar, Explosién mental, Promesa Inefable

Profesor Armitage
(Ver descripcion en el manual La llamada de Cthulhu)

) L X
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Hastur, el Innombrable, Primigenio
(Ver descripcion en el manual de La llamada de Cthulhu)
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El terror del bosque

Por Santal

Prologo

24 de agosto de 1922, Halifax, capital de Nova Scotia,
Canada.

El profesor Horace Pettersen acaba de salir de la oficina de
correos de la universidad Dalhousie y se dirige a su despacho
en el edificio de ciencias.

Esta atardeciendo y es el momento de tomar un té antes de
continuar su investigacion. El primer sorbo es calido y penetrante,
quiza en exceso, el profesor se acerca a la tetera para observar
si ha puesto demasiado té en la bolsita, pero la cantidad es la
adecuada. Un nuevo sorbo corrobora que algo no anda bien, el sol
en la ventana se difumina, el horizonte se tambalea y la taza de té
cae al suelo. Dos hombres entran en el despacho y amablemente
le piden que se recueste, no les conoce, pero no tiene fuerzas
para negarse, lo ultimo que ve es la imagen difuminada de una
tercera persona que observa desde la entrada, el resto es sombra.

Protagonistas de la historia
* Profesor Horace Pettersen: Profesor de Biologia en la
universidad Dalhousie

* Profesor Justin Lambert:

Profesor de Historia en la

ﬁd universidad Dalhousie y marcado por una terrible maldicion.
%) * Alcalde Charles Wyllbe: Alcalde de Halifax, presidente del
Club Challenger y fundador de la secta “El Terror del Bosque”
O e 1
S I )

Decano Niles Crane: Decano de la universidad Dalhousie, miembro
del club Challenger y miembro de la secta “El Terror del Bosque”

* Inspector jefe Dennis Adams: Director de la policia local de
Halifax, miembro del club Challenger y miembro de la secta “El
Terror del Bosque”

* Los hombres de Adams: Son matones a sueldo, ex policias que
trabajan para Dennis Adams haciendo los trabajos sucios de la secta.
* Senor Angus Hudson: Mayordomo del club Challenger.

* Senora Sofia Grant: Secretaria de la universidad de Dalhousie.
Nota para el director de juego

Lee esto solo si quieres dirigir la partida.

Durante toda la partida los personajes iran recibiendo pistas
que les llevara a pensar que en el centro de toda esta historia
hay un hombre lobo. Las balas de plata, los rituales en luna
llena, el libro de la leyenda acadiana del Rou Garou, etc. y en
efecto, un hombre lobo es importante en esta partida, pero no
es la criatura malvada a la que se enfrentaran. Si los personajes
cada vez sospechan mas de un hombre lobo, déjales, ya les
sacaras de su error al final.

El final de la partid debe de sorprender a los personajes, si
son habiles un hombre lobo (Lambert) les ayudara en la escena
final en la que tendran que enfrentarse ante el verdadero mal de
esta historia, un retono oscuro.
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Lo que ha ocurrido hasta ahora

El profesor Horace Pettersen llegd a Halifax hace siete anos,
procedente de Arkham, para cubrir una plaza vacante en la
facultad de ciencias de Dalhousie.

La plaza era un puesto sonado por Pettersen pues la
peninsula de Nueva Escocia presentaba un ecosistema semi
salvaje muy atrayente para un biélogo como él. Al poco de llegar
incluy6é en su rutina semanal largas excursiones por el interior
de la peninsula.

Habian pasado cinco maravillosos anos cuando en una
de esas excursiones encontré algo que no habia visto hasta
el momento y que no habia pensado encontrar nunca, en un
antiguo claro del bosque de Kejimkujik habia una losa circular
de unos 15 metros de diametro con una estrella de nueve puntas
dgrabada en la roca. Claramente representaba algin simbolo
perteneciente a alguin tipo de culto religioso, probablemente
acadiano, sobre el cual sus miembros practicarian rituales en
ese mismo lugar varios siglos atras.

Tras un registro de la zona el profesor encontré algo mas,
cuyo valor era atin mayor, en una funda de cuero encontré una
coleccién de papiros que formaban una especie de manuscrito
sin encuadernar escritos en francés antiguo, cuyo nombre
rezaba “Cultes des Goules”, junto a él se encontraba en otra
bolsa de cuero un pequeno colgante con una piedra tallada con
la misma estrella de nueve puntas que habia visto en la losa.

Siendo consciente de que podria haber hecho un gran
descubrimiento se dirigié a su despacho de la universidad para
comenzar el estudio del libro.

Las siguientes semanas Pettersen se dedicé en cuerpo y
alma a la lectura del manuscrito, hora tras hora escudrinaba
entre las paginas haciendo grandes esfuerzos por entender lo
que alli se describia, seres de nuestro mundo humanoides pero
no humanos, criaturas de otros planos ni humanos ni animales
pero tan poderosos y peligrosos que podrian resultar mortales
para nuestra civilizaciéon y por ultimo rituales de proteccién y
curacién, un camino distinto para entender la naturaleza tal
como la conocemos.

Esto fue lo que mas le llam¢ la atenciéon, dedicé largas horas
de trabajo entre clase y clase traduciendo los hechizos que
consideraba adecuados para el avance de la ciencia, su objetivo
era encontrar la cura a todas las enfermedades, incluso, épor
qué no? la inmortalidad.

Tras un ano de estudio habia conseguido transcribir a su
diario cuatro complejos hechizos relacionados con la proteccion,

_| la curacién y la adquisicién de una misteriosa energia magica,
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sin embargo, el final del camino parecia alejarse cada vez mas a

')" medida que iba descubriendo la amplitud de la realidad que nos
,i rodea y la cantidad de misterios que se adivinan tras el negro
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manto del universo.

Esta nueva realidad no le hizo demasiado bien al doctor
Pettersen, sobre todo, porque empezé a llamar la atencion
sobre si mismo al cambiar sus habitos, su caracter, sus formas y
sus modales, lo que hizo intervenir al Decano de la universidad,
el doctor Niles Crane.

El decano en persona registr6 el despacho de Pettersen
y encontré tango el estudio que estaba realizando como el
manuscrito, al darse cuenta de la relaciéon que podria tener esto
con el estado de salud del doctor, tomé el manuscrito y se lo
llevo de alli.

Pettersen, al volver a su despacho y no encontrar el
manuscrito entré6 en un estado de ansiedad montando una
espectacular escena de gritos, y amenazas a ninguna parte.
Este disturbio fue sofocado tras la intervencién de varios
profesores, y bedeles del edificio que tras inmovilizar al profesor
solicitaron su traslado a un centro médico. El traslado resulté
muy conveniente para Pettersen, tras una semana de delirios
febriles y convulsiones, entro en un estado de relajacién que
le mantuvo sumido en sopor durante tres dias. Al amanecer
del cuarto dia desperté mostrando un buen estado, los rasgos
de su cara se habian suavizado y la tensién muscular habia
desaparecido. Daba la sensaciéon que la actuaciéon del Decano
habia resultado muy conveniente, sin embargo, el desenlace de
los acontecimientos no resulto como habia pensado.

El Decano llevé el manuscrito al club Challenger donde lo
compartié con el alcalde Wyllbe y con el Inspector jefe de la
policia local, mientras disfrutaban de una velada de tertulia,
whisky y habanos. Lo que era una noche comiin de sabado
se convirti6 en el comienzo de una espiral degenerativa que
afectaria a toda la poblacién de la ciudad. El Alcalde Wyllbe le
pidi6 el manuscrito al Decano para poder ojearlo durante algiin
tiempo muerto que encontrara entre la alcaldia y la presidencia
del club. El Decano acepté y el Alcalde guardé el manuscrito en
la caja fuerte de la sala presidencia del Challenger (lugar donde
los personajes podran encontrarlo).

Durante las siguientes semanas, el alcalde Wyllbe oje6, como
habia dicho, el manuscrito, pero rapidamente la fascinaciéon por
los temas que trataba le hizo volcarse en su lectura, dedicandole
cada dia mas y mas horas, hasta que un dia, reunién a sus dos
colegas para contarles lo que habia descubierto, en este caso la
ambicién de todo politico, el acceso a un poder casi absoluto,
dracias a un “ritual de convocacién” que habia podido transcribir
del manuscrito.

En el propio manuscrito describia los elementos para poder
realizarlo. Debia de realizarse en una noche de luna llena por
un grupo de 9 seguidores colocados alrededor de una estrella
de 9 puntas grabada en la tierra y un bastéon de madera de
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roble. Incluso, en el propio manuscrito daba indicaciones de
donde se podria realizar el ritual en el bosque de Kejimkujik,
dentro de la peninsula de Nueva Escocia. La noche del 9 de
abril de 1922 un grupo de 9 hombres realizaron por primera
vez en tres siglos el ritual de convocacién de un Retono Oscuro
de Shub-Niggurath con buen resultado. El Retono aparecié y
todos los alli presentes cayeron inmediatamente bajo su influjo
de poder. Eligi6 de entre todos ellos al alcalde Wyllbe para
dirigirse a él, pues le pareci6 el lider de esas simples criaturas
que se autodenominaban humanos, pidiéndole el bastén de
madera de roble. El Retonno Oscuro realizé un encantamiento
sobre el bastén y se lo devolvié al Wyllbe, indicandole como
debia de usarlo a partir de ese momento. Cada noche de luna
llena deberian de reunirse de nuevo en ese mismo lugar, pero
la préxima vez deberian de traer un invitado, un esclavo para
poder entregar al dios Shub-Niggurath, a cambio, el retono les
entregaria la energia del esclavo almacenandola en el bastoén, el
intercambio parecia justo, sangre por poder, el deseo que el ser
humano habia perseguido durante milenios.

Durante las siguientes lunas la recién creada secta “Cultistas
del Terror del Bosque” realiz6 el sacrificio ritual hasta cuatro
veces antes de llamar la atencién. La inquietante situacion que
se habia producido en Halifax al haber desaparecido cuatro
personas sin que nadie mas volviera a saber de ellos no solo
cred cierto panico entre la poblacién si no que llamé la atencién
del profesor Pettersen y de otro ser del bosque, del que hablaré
un poco mas adelante.

Pettersen comenzé a investigar tras la tercera desaparicion,
pues temia que la pérdida de su manuscrito, donde se describian
terribles sacrificios humanos tuviera algo que ver con aquella
situacion. Pettersen siguié los pasos de los desaparecidos y en
los tres casos la pista se perdia con una detencion rutinaria de la
policia tras un disturbio, todos relacionados con el alcohol y con
los barracones que se habian convertido en bares clandestinos
en la zona norte de la ciudad tras el desastre del 6 de diciembre
de 1917 (Lector, consulta la Wikipedia) Al ir a informarse en
la policia le indicaban que no se habia detenido a ninguno de
los desaparecidos aquellas noches, sin embargo, si que eran
visitantes comunes de las celdas de la comisaria. La intuicién
de Pettersen le decia que alguien de la policia estaba detras de
las desapariciones.

El hecho de relacionar el robo del manuscrito y las
desapariciones le llevé a una conclusién un tanto aventurada, sin
embargo, muchisimo mas acertada de lo que podria imaginar en
un primer momento, si la persona o personas culpables de las
desapariciones eran también culpables del robo del manuscrito

) debian de tener una relacién tanto con la universidad como con
%)

la comisaria de policia. Esta relacion le llevd, casi sin quererlo al
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club Challenger, donde se reunian asiduamente el decano de la
universidad, el doctor Niles Crane y el Inspector jefe de la policia
de Halifax Dennis Adams.

Esta conclusion le llevé a dejarse ver por el club, donde le
impidieron la entrada al edificio, al igual que cualquier caballero

no socio del mismo. Pettersen, como buen cientifico buscador
de la verdad, se sintié atin mas intrigado por el club, lo que le
llevé a buscar la manera de entrar en el mismo, sin embargo,
desisti6 rapidamente de esa intencién cuando comenzé a
sentirse continuamente vigilado. Fue entonces cuando decidi6é
escribir a uno de los personajes, enviandole el resultado de sus
estudios, una caja de balas de plata sobre las que realiz6 el
hechizo de bendecir hoja (haciéndolas terriblemente peligrosas
para criaturas de otros mundos, como el un retono oscuro de
Shub-Niggurath) y el amuleto que habia encontrado anos atras
con el manuscrito.

Esa misma tarde envi6 el paquete y al regresar a su despacho
de la universidad se encontré con un malté.

En estos momentos el profesor Pettersen se encuentra en
la mazmorra mas profunda y oscura de la comisaria central de
Halifax, custodiado por los dos policias de mayor confianza del
inspector, es muy poco probable que los personajes puedan
sacar de aqui al profesor segiin esta planteada la historia.

Como se indicaba anteriormente otro ser del bosque se
habia sentido alertado no solo por las desapariciones, sino
también por los rituales realizados en las noches de luna llena,
la criatura es un hombre lobo que por su naturaleza salvaje
recorre los bosques de Nueva Escocia las noches de luna llena
resultando testigo de los ultimos sacrificios rituales y de la
invocacion del Retono Oscuro, lo que considera, no solo una
amenaza para él, sino para el bosque y para toda la peninsula.

El hombre lobo es el profesor Lambert también residente
en la universidad Dalhousie, ocupando una plaza titular en
historia. Lambert tiene mas de 100 anos, debido a su maldicién
la muerte parece que le es esquiva, ademas no envejece, por lo
que aparenta tener unos 40 anos.

Por ultimo, tiene que esconder su ascendencia acadiana lo
que probablemente le acarrearia una expulsion de la universidad
y la exclusién de la gran mayoria de la sociedad de Halifax.

Todos estos secretos le hacen tener una vida solitaria
para un hombre de su edad, sin embargo, se vuelca con sus
estudiantes a los que trata casi de forma paternal. Lambert
conocia la existencia del manuscrito que encontré Pettersen
a través de una leyenda de su familia, la cual decia que el
manuscrito llamado “Cultes des Goules” habia sido trasladado a
Acadia (primer nombre de Nueva Escocia dado por los franceses
que colonizaron estas tierras, de nuevo lector, te remito a la
Wikipedia) en el ano 1668 y desaparecié en la expulsiéon de
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los acadianos por los britanicos en 1785. En el afno 1800 la
familia de Lambert volvi6é a la ya denominada Nueva Escocia y

desde entonces la familia ha buscado el manuscrito sin éxito,
Lambert tenia 18 anos en 1801 cuando buscando el libro por el
bosque de Kejimkujik fue mordido por un hombre lobo que le
transmitié su maldicién, cuando Lamber t fue consciente de lo
que le habia ocurrido huyoé de su casay se oculté en los bosques
del norte de Canada.

Tras un siglo de huidas e intentos de volver a empezar
sin éxito volvi6 a Nueva Escocia donde consigui6 la plaza de
historia que ocupa en estos momentos. Las noches de luna
llena Lambert sale a correr por el bosque en su forma salvaje,
de esa manera fue como descubri6 los rituales de “El terror del
bosque”

Tras el ultimo ritual el retono oscuro le indic6 al alcalde
Wyllbe que un hombre lobo al que los humanos llaman Lambert
les habia descubierto. Le pidié su cabeza para el préoximo ritual.

El Alcalde no tardé en relacionar al profesor Lambert con el
hombre lobo.

Un poco de Historia

(Fuente Wikipedia)

Acadia (Acadie, en francés) es el nombre dado a las antiguas
colonias de Nueva Francia en las tres provincias maritimas de
Canada (Nueva Escocia, Nuevo Brunswick e Isla del Principe
Eduardo) asi como una parte del Quebec (sur de la peninsula
de la gaspesia).

El origen del nombre “Acadia” es incierto. El término habria
sido utilizado por primera vez en 1524 por el explorador al
servicio de Francia Giovanni da Verrazano. Otra hipétesis dice
que el nombre “Acadia” proviene del micmac algatig y que
designa un lugar de campamento o incluso que provendria del
malecita quoddy, que significaria lugar fértil.

La region fue colonizada por primera vez por los franceses
en 1604, pero los ingleses la reclamaron, en virtud de las
exploraciones del navegante italiano Giovanni Caboto, en 1497
y 1498.

Jacobo I Estuardo de Inglaterra concedi6 Acadia al poeta y
politico escocés sir William Alexander en 1621, pero el control
sobre ella cambié varias veces de mano durante el posterior
enfrentamiento anglo-francés por la supremacia en América del
Norte.

Los britanicos obtuvieron el dominio de Acadia mediante
el Tratado de Utrecht (1713), que puso fin a la Guerra de
Sucesién esparola, con el que también consiguieron el dominio
de Gibraltar, la isla de Menorca y otras posesiones del Imperio

_l Espanol.
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En 1755, debido al nuevo inicio de la guerra con Francia (la
fase norteamericana de la Guerra de los Siete Anos) y a las dudas

;\’l acerca de la lealtad de los habitantes de Acadia, las autoridades

coloniales britanicas expulsaron a los acadios de sus tierras, les
arrebataron sus propiedades y les dispersaron por las demas
colonias britanicas de América del Norte. Sin embargo, unos
pocos pudieron regresar pasados unos anos.

La historia del exilio acadio fue relatada en el poema
Evangeline (1847) del poeta estadounidense Henry Wadsworth
Longfellow.

Muchos acadianos se exiliaron en el sur de los Estados
Unidos. Una comunidad destacable de ellos reside actualmente
en el estado de Luisiana, donde todavia hablan su propia
lengua, el francés cajan.

Escena 1. La llegada del paquete

(31 de agosto de 1922)

Son las cinco de la tarde en Arkham y los personajes estan
tomando una taza de té en la casa del personaje que habra sido
amigo del profesor Pettersen en la universidad de Miskatonic,
cuando de repente llaman a la puerta. El cartero trae un paquete.

El paquete proviene de Halifax, Nueva Escocia y el remitente
es Pettersen.

Objetos del paquete

¢ Caja con 30 balas de plata calibre 38: Sobre las balas se
ha lanzado el hechizo de bendecir hoja por lo que si se disparan
sobre una criatura de los mitos haran su dano completo, como
por ejemplo a Un Retono Oscuro. Las balas de plata también
serviran para orientar a los personajes hacia la busqueda de un
hombre lobo.

¢ Colgante con medalla: Es un objeto magico con el

Estimado amigo.

Durante muchos anos he recordadlo con cariio las horas
que compartimos en Lla secclbn de ciemcias ocultas de La
wniversidad de Miskatonic Y en estos momentos puedo poder
ASEGUIAY queE Graclas a esos momentos eres la inica persona
que creo que ewtenolerd mi situaciion.

He avanzado wucho en los Ultlmos aitos en La
tnvestigacion del ocultismo, tanto que he Llegado a conseguir
grandes éxitos. Esto se olebe a que hace wnos anos encontré un
manuserito antiguo, en él se describian hechizos y rituales
terrorificos, pero tambilén habia otros curativos a la par que
poderosos. Créeme cuando te digo que solo querin hacer el bien
cuando empecé con su estudio.

Hace un ano mas o menos alguien entrd en mi despacho
Y rold el manuscrito, Yo perdl completamente La cordura pues
mis estudios sobre el Libro se hablan convertido en toda wna
obsesion, ful recluldo en un sanatorio mental durante una
semana, pero al salir me encontraba mucho mejor.

Tvas unos weses todo parecia volver a la worwalidad, sin
embargo, comenzaron a ocunrir las desapariciones. Algo me decin
que habia alouna relacién entre esns desaparictones y el oo del
Libro por Lo que me puse a bnvestioar. Creo que llegué a alguna
coneluston poraue de repente noté que me estabon siguiende.

Me slento en peligro, por Lo que te wmando unos objetos
muy preciados para ml. Son wna wedalla que encontré
Junto al wanuserito, una caja de balas a las que he lanzaclo
un heehizo (dale buen uso) y el diarlo donde he descrito Lo
lnvestigacion de estos ultimos anos.

Por favor, ven cuanto antes, st cuando Llegas, no puedes
encontrarme busea en ml despacho, alli dejaré algo para que
Lo encuentres. |

Un saludo. )

Pettersen.
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hechizo de proteccién. Protege de 8 puntos de dano antes de
descargarse. Una vez descargado tarda 24 horas en volver a
cargarse y volver a dar proteccién.

* Diario de Pettersen: En el diario se describe como realizar
los siguientes cuatro hechizos. Bendecir hoja, Proteccién, Curar
y Absorber magia. Se necesitan 20 horas para una lectura por
encimay 2 semanas para su estudio completo.

Preparativos para el viaje

Ya que por mi experiencia los jugadores suelen tardar mucho
tiempo en elegir los pertrechos dejo unos cuantos elementos
que podrian ser necesarios para la aventura.

Pasaporte. Halifax estd en Canada por lo que habra que
llevarlo. No es muy importante, sin embargo, sirve para meter
en ambiente a los jugadores.

Licencia de armas. En principio no esta permitido meter
armas en Canada, pero dado que son los anos 20 en la aduana
seran permisivos si los jugadores llevar las licencias en regla

_;-}w.’,,;
]
para su arma de fuego (solo se les permitira entrar una).
Evidentemente no estdn permitidas las armas ilegales, como .
por ejemplo una escopeta recortada. No estara permitida la
entrada de cuchillos, espadas, rifles de ningun tipo, automaticas
y mucho menos dinamita. Si los personajes se las ingenian
podrian encontrar este tipo de armas en Halifax.

Dinero. Es muy importante pues para una parte de la
aventura los personajes deberan de comprar equipo en Canada,
ademas necesitaran el dinero para sobornos. Un personaje con
buenos recursos econémicos sera muy necesario para el grupo.

Equipo diverso. Pueden llevar todo lo que quieran, pero
siempre que pueda entrar en una maleta, como mucho dos. Los
objetos indispensables serian linternas de mano (avisa que en los
anos 20 fallan mucho), juego de ganzuas (un ladrén ser i a muy
necesario en el grupo) y si tienen crédito alto ropa de etiqueta. El
equipo se completaria con pistolas del calibre 38 pues son las que
sirven para las balas de plata. Todo lo demas no es indispensable.

Como viajar a Halifax

Basicamente hay tres maneras para llegar a la capital de
Nueva Escocia, la primera y mas rapida es el Ferry que sale de
Boston a las 21:00 y llega a Halifax a las 7:00. Los personajes
tendran el tiempo justo para ir a sus casas, hacer el equipaje y
salir corriendo.

Otra manera es en coche, el trayecto dura 16 horas y es
obligatorio parar a mitad de camino para descansar. A demas
los viajes en coche se hacen de dia, ya que las gasolineras
cierran de noche, por lo que tendrian que salir por la manana y
parar a dormir en algun motel de carretera.

Si los personajes preguntan por un viaje en tren diles que no
existe ningun tren directo hacia Halifax y que habria que hacer
un cambio de tren en la frontera, que ademas les obligaria a
hacer noche en un motel. Es el medio mds caro y més lento, dia
y medio de viaje, aunque, eso si, el mas cémodo.

NOVA SCOTIA
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Escena 2. Viaje nocturno a Halifax

Tanto si los personajes van en ferry, tren o automovil deberan
de pasar una noche de viaje, momento en el que seran atacados
por un grupo de matones a sueldo del inspector Dennis Adams.
Los personajes tendran que dormir y entonces atacaran.

Los matones buscan el diario de Pettersen, saben que existe
y que lo envi6 en el paquete el cual han seguido hasta la casa
del personaje amigo del profesor.

Los matones son profesionales y saben seguir sin ser vistos,
hasta que actiien pasaran totalmente desapercibidos. Si los
personajes viajan en coche si que podran notar que alguien
les sigue, pero tendran que realizar con éxito una tirada de
descubrir/2, si esto ocurre y los personajes intentan dar les
esquinazo con el coche se producira con dos Ford T de la época.

En caso contrario atacaran cuando los personajes estén
dormidos, en el motel de carretera, en el de la frontera o en el
camarote del ferry. El objetivo es el diario, asi que no querran
matar a nadie salvo que alguien se empene demasiado en
protegerlo.

En el caso de que los personajes vayan en ferry los matones
huiran en una barca que ya estara bajada, los matones habran
sobornado a un tripulante para permitirles hacerlo.

Matones

o FUE. . CON._. . TAM.. ..DES. . .POD._. __ PY..
Uno = 13 15 15 16 12 15
Dos = 12 14 14 10 11 14
Tres = 13 15 15 16 12 15
Cuatro = 12 14 14 10 11 14

Bonificacion al Daio: +1D4

Armas: Revolver .38 45%, dano 1D10, Porra 40%, dano
1D6+BD, Punetazo 40%, dano 1D3+BD.

Habilidades: Conducir automovil 50%, Discrecion 45%.

Si los personajes capturan o matan a uno de los matones
podran descubrir que tienen pasaportes canadienses, pero no
les dirdn nada mas y pediran un abogado. Si los personajes van
por las malas y torturan a un matén cantara y les dara el nombre
del inspector jefe, sin embargo, perderan 1D6 de puntos de
cordura por brutalidad.

Si consiguen el nombre, los personajes estaran alertados
de la policia local, Gisalo para generarles cierta paranoia, vendra
bien para crear ambiente.

0 S
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Escena 3. Visita a la universidad Dalhousie

(1 o 2 de septiembre de 1922)

La unica pista que tienen los personajes es la carta de
Pettersen y les llevara a la universidad. Cuando los personajes
lleguen al campus y pregunten por el profesor les responderan
que no saben donde se encuentra ahora mismo, sin embargo,
pueden probar a buscarle en su despacho.

Los despachos de los profesores se encuentran en un
mismo edificio, el despacho de Pettersen es el nimero 15 de la
segunda planta. En el despacho 16 justo en frente se encuentra
el despacho del profesor Justin Lambert y al fondo del pasillo se
encuentra el despacho nimero 1 del decano Niles Crane.

Antes de acceder al despacho los personajes seran atendidos
por la Senora Sofia Grant, secretaria del decano. Les informara
que no han visto al profesor Pettersen desde hace ocho dias,
el mismo dia que estaba fechada la carta que recibieron los
personajes, si no se dan cuanta por ellos mismos puedes
indicarles a los personajes que hagan una tirada de idea y si la
sacan diselo.

La senora Grant les dird que pueden hablar con el decano,
pues se encuentra en ese momento en su despacho.

Entrevista con el decano

El decano recibird& amablemente a los personajes en su
despacho, haciendo gala de sus buenos modales y de una
refinada educacion les ofrecera una taza de té.

Tras servir el té informara a los personajes de que el profesor
ha desaparecido y que no saben nada de él desde hace ocho
dias. Evidentemente es mentira, los personajes podran hacer
una tirada de psicologia, un éxito les indicara a los personajes
que el decano oculta algo.

También les hablara del suceso que ocurri6 hara casi
un ano, en el que el profesor Pettersen sufri6 un ataque de
ansiedad y tras ser detenido por varios profesores fue internado
en un sanatorio de salud mental del que sali6 diez dias después,
visiblemente recuperado.

Por ultimo, les hablara del profesor Lambert. Les indicara
que desde hace varias semanas tenia una actitud sospechosa
pues le daba la sensacién de que vigilaba al profesor Pettersen
ultimamente. A demas nadie sabe en realidad de que familia es
Lambert pues aparecié hace unos anos y consigui6 la plaza de
historia.

En realidad, el decano Crane quiere dgenerar sospecha )/ b
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sobre Lambert porque sabe que es un hombre lobo, de hecho, Pistas que se pueden conseguir en el despacho
al terminar la entrevista invitara a los personajes a entrar en el e Pettersen estaba leyendo un libro sobre el Rou Garou (pista
despacho de Pettersen (si no lo han hecho ya) donde podran falsa colocada por el decano).
descubrir el libro sobre la leyenda del Rou Garou que el decano e Alguien drogo el té de Pettersen.
dejo sobre la mesa de Pettersen. * Una tirada exitosa en descubrir revelara a los personajes
un sobre con una tarjeta del club Challenger y una relaciéon de
Pistas que se pueden conseguir en la entrevista cuatro desapariciones producidas en los tltimos meses (ya se
* Pettersen desaparecié el mismo dia que envié el paquete indicaba en la carta) ayudas 2 y 3
a los personajes - Hace un ano Pettersen sufrié un ataque de
ansiedad y fue internado por ello. El profesor Lambert
* El decano apunta a Lambert como sospechoso. El despacho del profesor Lambert se encuentra justo en
* Una tirada exitosa de Psicologia indica que el decano oculta  frente del despacho de Pettersen. Si los jugadores se sienten
informacioén. interesados en entrar en el despacho sin permiso tendran que
realizar con éxito una tirada de abrir cerraduras.
El despacho de Pettersen En el despacho no hay nada relevante del caso ni de

En el despacho se encuentra una pista muy importante, los la identidad secreta de Lambert, sin embrago en una de las
personajes deben de entrar al despacho y registrarlo. paredes esta colgado una bandera Acadiana.

En el despacho los personajes podran encontrar una mesa Sea porque los personajes hayan entrado en el despacho
escritorio perfectamente ordenada con un ejemplar de "La de Lambert o estén saliendo del despacho de Pettersen, se
leyenda del Rou Garou” en la posicién de lectura. encontraran por casualidad con el profesor Lambert el cual se

Tras la mesa hay una libreria con varias colecciones de acercara a ellos preguntando si son los amigos de Pettersen.
biologia y botanica y un par de libros sobre ciencias ocultas cuya Les indicara que acababa de terminar las clases por hoy y
lectura daria un 5% en la habilidad. que iba a dar un paseo antes de ir a casa por lo cual les invita a

En la pared derecha estd colgado un marco con una  pasear con él para poder hablar de Pettersen.
coleccién de coledpteros, y en la izquierda hay una mesita con Lambert piensa que tanto el alcalde como el decano estan
una tetera, un jarrén con té y varias bolsitas. detras de la desaparicion de Pettersen, pero no puede revelar

Si los personajes realizan con éxito una tirada de descubrir nada de lo que sabe pues pondria en peligro su identidad
encontraran bajo el escritorio un sobre que contiene unarelacion  secreta de hombre lobo.
de personas desaparecidas (en concreto cuatro) siempre una Les contara a los jugadores que alguna vez salié a pasear
semana antes de la luna llena y una tarjeta del club Challenger. con Pettersen pero que no sabe dénde se encuentra ahora (lo

Si los personajes declaran que examinan el té diles que  que es cierto). Si los personajes mencionan algo sobre ciencias
hagan una tirada de biologia. Un éxito les indicara que las hojas  ocultas o sobre los hombres lobo Lambert dirdA que no sabe

_| del jarrén de té estdn mezcladas con adormidera. Cualquier  nada de ello, sin embargo, si los personajes consiguen con éxito

:‘i' persona que beba el té caera inconsciente si falla una tirada de  una tirada de Psicologia podran notar como Lambert se pone ).bﬂ
:2‘ resistencia contra un veneno de POT 18. nervioso ante estas preguntas dejando claro que oculta algo. .g';
L\x La conversacién no dara para mucho, el grupo sera abordado ‘ /J
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M( por 5 o 6 matones (siempre 1 mas que el nimero de personajes
| mientras pasean por una calle desierta. Dos apareceran por
o 5 .

¢ detras y tres de ellos apareceran por delante, en un coche Ford

| T de que se bajaran y caminaran despacio hacia los personajes.

La intencién de estos matones sera la de llevarse con ellos al
profesor Lambert, el cual no intervendra en principio para evitar
una transformacién accidental. Dependera de los jugadores si
intervienen o no.

Si los jugadores intervienen y evitan que los matones se
lleven a Lambert, este se sentird en deuda con los personajes.
Les dira que debe de abandonar la ciudad pero que les
encontrara pasados unos dias.

Si los matones acaban llevandose a Lambert, este no podra
ayudar a los personajes en la escena de El bosque y formara
parte de los sacrificios en la escena El ritual.

En cualquier caso, si los personajes se enfrentan a los
matones se producird una pelea en plena calle, primero a
punetazos y porrazosy si la cosa se pone muy seria con pistolas.
Los matones no quieren llamar la atencién asi que no sacaran
las pistolas al menos que las saquen los personajes primero.

Matones

FUE CON TAM DES POD PV
Matén 1 13 15 15 16 12 15
Matén 2 12 14 14 10 11 14
Matén 3 3 13 15 16 12 14
Matén 4 12 12 14 10 11 13
Matén 5 13 11 15 16 12 3
Matén 6 12 10 14 10 11 12

Bonificacion al Dano: +1D4.

Armas: Revélver .38 45%, dano 1D10, Porra 40%, dano
1D6+BD, Punetazo 40%, dano 1D3+BD.

Habilidades: Conducir automévil 50%, Discrecion: 45%.

Escena 4. El club Challenger

Investigaciones previas

Antes o después los personajes acabaran llegando al Club
Challenger. Pero antes probablemente querran informarse de
algunas cosas.

Si intentan seguir el rastro de las cuatro personas
desaparecidas que estaba en el sobre la pista se pierde siempre
en la comisaria de policia.

La policia de Halifax declara que los desaparecidos se
involucraron en peleas antes de su desapariciéon y que no se
ha sabido mas de ellos. Es cierto, sin embargo, toda la verdad
es que tras esas peleas fueron detenidos y encerrados en los
calabozos de la comisaria norte, la zona mas danada por la
explosion de 1917 y donde la ruina y la pobreza obliga a la
policia a emplearse a fondo. Los desaparecidos tuvieron la mala
suerte de ser elegidos por el Inspector jefe Dennis Adams para
ser protagonistas del sacrificio al retono oscuro.

Una tirada de Psicologia no valdra para nada, pues la
persona con la que hablen de la policia no tendra ni idea de la
existencia de sectas ni de sacrificios.

Si los personajes desean informarse sobre el club Challenger
podran encontrar la siguiente informacién preguntando por la
zona y tras realizar tiradas de charlataneria:

* El club fue fundado en 1808 con el nombre de club de
caballeros escoceses. - Solo admite caballeros miembros con
demostrable linaje escocés.

* Se han hecho muy pocas excepciones al punto anterior,

debido a la llegada de la expedicién del mismo nombre al
puerto de Halifax.

* En la actualidad los miembros mas importantes del club
son el alcalde Charles Wyllbe, el decano de la universidad Niles
Crane y el inspector jefe de policia Dennis Adams.

* El alcalde Wyllbe es el actual presidente del club.

* El servicio del club esta formado por camareros y cocineras
y son contratados por el mayordomo del club el sefior Angus
Hudson, un hombre recto en las formas. Sin embargo, su familia
es de la parte norte de la ciudad donde peor se esta pasando y
aceptaria sobornos a cambio de informacién o de un puesto de
trabajo en la servidumbre.

¢ Solo se puede ser invitado al club por un socio que
expresamente realice una invitacion formal a través de una
carta del club. Para que un personaje sea invitado debe de tener
crédito 70 como minimo y tendrd que presentarse antes a un
miembro del club. Un personaje con crédito 80 o mas podra
ser invitado tan solo con enviar una nota a uno de los socios
expresando su deseo de conocer el club. Ahado que un personaje
criminal con 80 o mas de crédito también seria invitado, la
excentricidad de los miembros de este club exclusivo les haria
disfrutar sobremanera de una personalidad tan reconocida en
el “"mundo del crimen”. En este caso el criminal tendria que ser
considerado un gran ladrén de obras de arte o algo parecido.

Para darte un ejemplo de excentricidad con ladrones pongo
unas frases de la pelicula Ocean’s Twelve:

En el 97 rob¢ la Galeria Tate en Londres, el Louvre de Paris
dos veces, Y el Museo del Prado.

- Espera. ¢El Museo del Prado en el 97? Ese fue Moretti.
Todos saben eso. -

El es Moretti. Es uno de sus alias. Para ahorrar tiempo,
pasaré a mi favorito. En el 2002, robé el yate de 200 pies del
Rey de Marruecos. Se desvanecié. La tripulacion apareci6 dias
después en una balsa. No recordaban nada.

- £C6mo escondes un yate de 200 pies? -

Si el rey lo sabe, no lo ha dicho. Lo recuperé un mes mas
tarde. Ahora juega al tenis con Toulour todos los fines de
semana.

Accediendo al club Challenger (legalmente).

Si los personajes no tienen el suficiente crédito para poder
acceder por la puerta principal al club su tnica via de acceso
“legal” es ser contratados como parte del servicio.

Para ser contratados tendran que presentarse como
camareros o cocineras expertas (tiradas de charlataneria) o
tener unas referencias muy buenas (tiradas de crédito para las

Fd‘ pero siempre ha sido con caballeros de gran reputaciéon y  referencias si alguno de los personajes esta acomodado) Como ).ﬁ
*) mucho dinero. hemos dicho mas arriba también serviria un buen soborno (°

Q) * Elclub cambié el nombre en el afio 1873 por Club Challenger  pues la familia del mayordomo el seiior Hudson tiene una gran )7)
4 I
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2.1. Despacho del
presidente del club.

2.2. Sala de lectura.

2.3. Sala de billar.

2.4. Sala de juegos.

2.5. Sala de la maqueta.
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necesidad en estos momentos.

Una vez dentro los personajes deben de reconocer la casa y
sobre todo saber dénde buscar.

La informacién se puede sacar de dos maneras.
* Un socio, tomando una copa de conac con uno de los
personajes le dice que el presidente (el alcalde Wyllbe) tiene un
despacho con una caja fuerte de uso exclusivo, cuya llave lleva
siempre encima.
* Un camarero o cocinera cotilleando con uno de los
personajes le explica como el presidente (el alcalde Wyllbe) se
encierra en su despacho todos los dias hasta altas horas de la
noche, y que todas las noches a las ocho pide que le suban un
té para aguantar mas tiempo despierto.

La conclusién a la que deben de llegar los jugadores es que
el alcalde guarda algo importante en esa caja fuerte y que, por
la noche, puede ser vulnerable.

Accediendo al club Challenger (ilegalmente)

Tal vez los personajes quieran acceder al interior del club
ocultandose en la oscuridad de la noche. En ese caso el acceso
mas sencillo es el desvan. Un personaje habil podria trepar
hasta el tejado de un edificio cercano, llegar hasta el tejado del
club y deslizarse a una de las ventanas del desvan.

Una vez en el desvan solo tendra que bajar las escaleras
para llegar hasta el despacho de presidente del club.

Si se desea forzar una de las puertas de entrada deberan de
hacer una tirada de abrir cerraduras con un -10%.

Una vez dentro tendran que esquivar o neutralizar al guardia
de seguridad que se queda vigilando todas las noches.

Guarda
FUE 13 CON 15 TAM 15 INT - POD 12
DES 16 APA - EDU - COR - PV 15

Bonificacion al Dano: +1D4.

Armas: Revolver .38 45%, dano 1D10, Porra 40%, dano
1D6+BD, Punetazo 40%, dano 1D3+BD.

Habilidades: Escuchar 50%, Discrecion 45%.

Una vez pasado o neutralizado al guardia los personajes
deberan enfrentarse a la puerta del despacho. Es una puerta de
seguridad y para abrirla los personajes deberan de pasar una
tirada de abrir cerraduras con un -20%.

Y por ultimo la caja de seguridad. No puede ser forzada,
se necesitara la llave para poder abrirla y para eso habra que
haberle sustraido la llave al alcalde, hacer un molde y devolverla
a su dueno sin que se haya dado cuenta.

Otra manera de hacerlo, y probablemente lo mas sencillo,
seria que uno de los personajes haciéndose pasar por camarero
le llevara el té de las ocho al alcalde lo suficientemente drogado
para dejarle KO. Una vez dormido, se podria entrar en el
despacho, quitarle la llave y abrir la caja de seguridad si que

)
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este se diera cuenta.

Los personajes podrian acceder a un narcético apropiado
en un hospital, también vendria bien tener un médico en el
grupo que extendiera una receta, si no es asi se podra robar o
sobornar a un empleado del hospital para que la consiga.

La caja de seguridad

En la caja de seguridad los personajes encontraran:
* El manuscrito que habia descubierto Pettersen y que le fue
sustraido por el decano “Cultes des Goules”.
* Un documento donde el alcalde, el inspector jefe y el
decano junto con otros seis miembros del club forman la secta
denominada “El terror del bosque”
* La descripcién del ritual de convocacién de un ser oscuro
(no se describe cual) por el que se requiere el sacrificio de un
ser humano durante una noche de luna llena.
¢ Un plano donde se marca el lago Kejimkujik en el interior
del parque que al que da nombre.

Posibles soluciones a la escena

* Si el alcalde nota que le han robado la llave de la caja fuerte
acelerara todo el proceso para intentar convocar esa misma
noche el retono oscuro. Avisara a todos los miembros de la secta
e intentara matar a los personajes sospechosos de inmediato

* Si los personajes abren la caja fuerte y se llevan algo el
alcalde lo descubrird en pocas horas y pasara lo mismo que
antes. Los personajes tendran 12 horas de ventaja para
encontrar el lugar del ritual desde el momento en el que abran
la caja de seguridad.

* Si los personajes abren la caja fuerte pero no se llevan
nada, el alcalde no sospechard nada y realizara el ritual la
siguiente noche de luna llena, dando a los personajes 4 dias
para prepararse ante tal eventualidad, buscar ayuda si lo desean
y sobre todo encontrar el lugar del ritual.

Escena 5. El bosque

El mapa encontrado en la caja de seguridad del club
Challenger llevara a los personajes al parque de Kejimkujik!
llamado Keji para abreviar. El parque esta a 174 Km. al oeste de
Halifax y tienen una extension de 404 km?.

Los personajes podran alojarse en Caledonia, una poblacién
a 18 Km. De la entrada al parque de Keji.

Si los personajes llegan con tiempo podran contratar a un
guia local, concretamente a Raimon Woodguard un viejo lefiador
que conoce bastante bien los senderos del parque, aunque
desconoce algunos secretos que desvelaremos mas adelante.

Raimon les llevara sin problemas hasta la orilla del lago
donde les invitara a hacer una ruta que lo rodea por completo.
Esta ruta durara hasta el anochecer, momento en el que Raimon
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les indica que deben de volver a Caledonia a descansar.
La informaciéon que los personajes pueden sacar de este

C . . .
o viaje puede ser algo frustrante, el lago tiene entre islas e

islotes mas de 100 puntos apropiados para hacer un ritual de
nueve personas. A demas no encuentran ningin medio para
llegar hasta las islas que no sea a nado, pues no existe ningiin
embarcadero y mucho menos una barca. Incluso en el caso de
que los personajes pudieran hacerse con alguna canoa o barca
son conscientes de que tardarian mas de un mes en recorrer
todas las islas buscando el lugar del ritual.

Probablemente los personajes le preguntardn antes o
después a Raimon si conoce alguna manera para llegar a las
islas o si conoce alguna leyenda sobre las islas que les pueda
dar una pista sobre antiguos rituales magicos. Raimon les
contara entonces la leyenda del camino magico de luz. Esta
leyenda cuenta que en algunas noches en las que la luna brilla
con fuerza un hechizo envuelve el lago y permite andar sobre
las aguas.

Si los personajes le piden a Raimon que les guie por la
noche dentro del parque este les dird que no, pues hay peligros
dentro del bosque que acechan por la noche. Se negara incluso
si los personajes le ofrezcan todo el dinero que tengan.

Para poder averiguar cudl es la isla del ritual deberan pasar
una noche a la orilla del lago la noche antes de la luna llena.
Durante esa noche la luna tendra la suficiente luz para producir
el efecto que describo a continuacién.

Existe una parte del lago que se puede vadear a pie uniendo
asi una de las islas con la orilla del lago. Este tramo solo se
puede ver a simple vista las noches de luna llena, la noche

anterior y la siguiente, pues el brillo de piedras blancas del lecho
del lago refleja la luz de la luna y resulta visible desde una orilla

el misterio que representa encontrar un camino secreto gracias
a la luz de la luna llena.

Una vez que los personajes lleguen a la isla no les costara
mucho encontrar el lugar del ritual. En una claro facilmente
visible se encuentra una losa circular de unos 15 metros de
diametro donde se adivina un antiguo grabado de una estrella
de nueve puntas. La estrella es similar al simbolo del colgante
que Pettersen les habian enviado.

Alrededor del claro hay una gran vegetacién que puede
ser usada por los personajes para esconderse aguardando la
llegada de los cultistas.

Un encuentro en el bosque.

Hay que preparar este encuentro fuera de la isla del ritual.
Si los personajes deciden ir por el dia a la isla para preparar
una emboscada a los cultistas di que ese dia hay una tremenda
niebla que dificulta mucho la visiéon, si van por la noche di que
el espeso follaje no permite que la luz les ilumine el camino.

Tanto si es de dia como si es de noche durante el viaje
hacia la isla los personajes se toparan con 6 hombres de Adams
armados con rifles. Recomiendo informar a los personajes del
dano de los rifles.

Los personajes realizaran tiradas de escuchar para descubrir
a los hombres de Adams y de ocultarse para no ser vistos.

La mision de este grupo es asegurar el camino para que los
cultistas puedan llegar a la isla sin problemas esa misma noche,
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por lo tanto, si los personajes son descubiertos comenzara el
tiroteo.

Si los personajes ayudaron a huir a Lambert en Halifax
recibiran la ayuda del profesor, en este caso transformado en
un enorme y oscuro hombre lobo.

Recomiendo dejar que el tiroteo avance antes de que
aparezca Lambert, pues sin la ayuda del hombre lobo los
personajes tienen muy pocas posibilidades de alzarse con la
victoria. Una vez que aparezca los hombres de Adams iran
muriendo a razén de un hombre por asalto, nadie es capaz de
sobrevivir al ataque por sorpresa de un hombre lobo.

Una vez concluya el combate Lambert se transformara en
humano y se dirigira a los personajes. Sabe dénde se encuentra
el lugar del ritual (por si los personajes no lo han encontrado
aun) y sabe que esa noche se realizara el ritual y les ofrecera su
ayuda para detenerlo. Por otro lado, les hace notar que ahora
los personajes conocen su mayor secreto y les pide que no lo
divulguen. Los personajes son muy libres de hacerlo o no.

Matones
FUE 13 CON 15 TAM 15 INT - POD 12
DES 16 APA - EDU - COR - PV 15

Bonificacion al Dano: +1D4.
Armas: Rifle 45%, dano 2D6.
Habilidades: Escuchar 50%, Discrecion 45%.
Ver caracteristicas de Lambert en Dramatis Personae.

Escena 6. El ritual

(7 de septiembre de 1922)

Si los personajes han encontrado la localizacién del lugar
del ritual podran estar dentro de la isla esperando la llegada de
la secta, si no es asi en su biisqueda desesperada del lugar se
encontraran de golpe con el lago y podran ver como la comitiva
de “El terror del bosque” esta cruzando el lago a pie por el vado.

Una vez la secta llegue a la isla los acontecimientos se
seguiran como indico a continuacioén.

El grupo de “El terror del bosque” estd formado por 9
cultistas ataviados con tunicas de ritual para la ocasién, entre
los que se encuentran el alcalde, el decano y el inspector jefe.

Con ellos van cuatro matones del inspector armados
con rifles los cuales escoltaran a un Pettersen terriblemente
magullado. Todos iran vestidos con tinicas.

Las tunicas tienen capuchas, por lo que no se puede
reconocer a nadie.

En el caso de que Lambert hubiera sido apresado en la
escena 3 también ira custodiado por dos matones. Lambert
hasta este momento no ha querido revelar su identidad
de hombre lobo, asi que ha evitado por todos los medios la
transformacion.

Wo 32 e

Una vez lleguen al lugar del ritual los nueve cultistas tomaran
su posicién, cada uno en una punta de la estrella y el alcalde
Wyllbe pronunciara el hechizo de convocar a un retofio oscuro.

Una vez terminado el retono aparecera de la espesura,
como si hubiera sido un arbol que siempre hubiera estado alli y
de repente se empezara a mover.

El retono se pondra en el centro de la estrella y le pedira al
alcalde que le traiga los sacrificios.

Los personajes deberan de realizar tirada de cordura al ver
al retono oscuro.

En ese momento los matones introducirdn a empujones
a Pettersen en el circulo el cual caera de rodillas. Si Lambert
también es uno de los prisioneros introduciran a los dos.

Una vez dentro del circulo el alcalde se acercara con su
bastén al centro de la estrella, mientras el retono inmoviliza a
Pettersen con sus tentaculos. Cuando el baston toque el cuerpo
de Pettersen empezara a absorberle puntos de magia hasta que
se agoten produciéndole con ello la muerte. Si Lambert esta
retenido sera el siguiente.

Una vez que Pettersen (y Lambert si estd detenido) muera
el ritual habra finalizado, el Retono oscuro se ira satisfecho por
tener en dos sacrificios y el alcalde habra acumulado muchisimo
mas poder en su bastén al sumarle mas energia magica.

Una vez hecho esto, los matones cogeran a las victimas, las
ataran a un saco de piedras y los echaran al lago, el retono
oscuro desaparecera y los cultistas se volveran a casa.

Retono oscuro

FUE 40 CON 10 TAM 38 INT 9 POD 23
DES 18 APA - EDU - COR - PV 24
Bonificacién al Dano: +4D6.

Armas: Tentaculo 80%, dano BD, Pisoteo 40%, dano

2D6+BD.

Intervencion de los personajes

Los personajes podran intervenir en cualquier momento.
Sigue describiendo el relato hasta que alguno lo haga.

Lambert no actuara hasta que lo hagan los personajes,
incluso aunque eso le lleve a la muerte, sabe que morira
luchando contra el alcalde y el retono a la vez y prefiere morir
siendo humano.

Cuando los personajes intervengan, Lambert (esté donde esté)
se transformara en hombre lobo y atacara al alcalde que es quien
tiene el bastén de poder y tiene la intencién de matar a Pettersen.

Los personajes tendran un turno de actuacion, si disparan
con las balas de plata al retofio oscuro le haran el dano completo,
si disparan con balas normales no le haran ningtn dano.

En el segundo turno y siguientes las acciones se produciran
como se describe a continuacién.

(Ver caracteristicas en personajes y ayudas)

e Lambert atacara al alcalde.

* El alcalde atacara a Lambert.

* El retono oscuro atacara a los personajes.

* Elinspector jefe sacara su pistola y disparara a los personajes
(tras desenfundar solo podra disparar una vez ese turno).

* Los matones dispararan a los personajes.

¢ Elresto de cultistas huiran despavoridos incluido el decano.

Resoluciones del combate

Es muy importante que en el primer turno los personajes
hagan todo el dano posible al retono oscuro, incluso que lo
maten, si no es asi probablemente muera uno o dos de los
personajes por turno, si los personajes declaran que durante
unos instantes apuntan al retono oscuro dales un porcentaje
extra a la habilidad de disparo.
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J ‘ Si el retono oscuro se queda muy mal herido huira. (5
puntos 0 menos)
, En el segundo turno de combate esté como esté el retofio oscuro
los personajes tendran que enfrentarse al inspector jefe y a cuatro
matones con fusiles, si el inspector jefe 0 dos matones mueren o
estan muy mal heridos (4 puntos o menos) saldran huyendo.

Si en algiin momento Lambert mata al alcalde continuara
con los matones.

Si en algin momento el alcalde mata a Lambert con el
hechizo de Consuncién, atacara a los personajes.

Huida como solucion

Si la cosa va tan mal que los personajes deciden huir haz que
hagan una tirada de Suerte/2 si la pasan lo habran conseguido,
si no es asi, invéntate una forma en la que mueran. La isla no es
muy grande y solo hay una salida.

Victoria y recompensas

Si los personajes matan o hacen huir al retono y a los
cultistas habran salvado la vida de Pettersen y podran llevarle de
vuelta a su casa de Halifax. Lambert volvera con ellos.

A la disposicion de los personajes quedara entonces el
siguiente material que el Alcalde habra llevado hasta la isla o ya
la tendran los personajes:

* Cultes des Goules, Lambert lo querra pues lo lleva buscando
desde hace mas de 100 anos, probablemente se enfade si los
personajes se lo quieren llevar. (ver desc. en ayudas).

* Baston de poder. Es un arma poderosa, pero requiere
un sacrificio humano, deberia de ser destruida, aunque los
personajes pueden quedarsela, su huso requiere del sacrificio
de una persona lo que les hara perder 1D8 de cordura cada vez.
* FEl diario de Pettersen. Incluye 4 hechizos, Bendecir hoja,
Proteccién, Curar y Absorber magia, si los personajes lo desean
podran quedarselo y aprenderlos.

* El amuleto de proteccién. Pertenece ya a los personajes.

* Balas de plata restantes con el hechizo bendecir hoja.
Pertenece ya a los personajes.

Salvar a Pettersen permitira a los personajes recuperar 1D10
de puntos de cordura e incrementara en incrementara en 10%
la habilidad de Mitos de Cthulhu.

Epilogo

Si los personajes vencen al retono oscuro y a la secta de El
terror del bosque.

Una vez los personajes lleguen a Halifax Pettersen se pondra
en contacto con la policia montada de Canada y dara parte de
lo que le ha ocurrido.

La policia buscara los cadaveres de las personas
desaparecidos cerca de la isla del lago Keji y los encontrara por lo
que dara veracidad a lo dicho por Pettersen. Lambert apoyara su
declaracién y los personajes podran hacerlo también si lo desean.

Los cultistas y los matones que huyeron seran detenidos por
la policia montada, incluidos (si sobrevivieron) el alcalde Wyllbe
y el inspector jefe Adams y el Decano Crane.

Los miembros del club Challenger realizaran una reunién
urgente y expulsaran de inmediato a los miembros de la secta
conocida por “El terror del bosque” e invitaran al profesor
Pettersen y al profesor Lambert a unirse al club si lo desean.
Lambert agradecera la invitacién, pero declinara el ofrecimiento.

En la universidad Dalhousie se realizara una nueva eleccién
de decanoYy el profesor Pettersen estara dentro de los candidatos

_| para ser elegido.

d'i Por su parte, los personajes serdan homenajeados por el
@)‘ ayuntamiento de Halifax al conseguir destapar y anular una
L\I conspiracion terrorista que estaba atentando contra la poblacion
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de la ciudad. Recibiran la llave de la ciudad que sera entregada .
por John Murphy vicealcalde, futuro alcalde y segiin fuentes de \y
los mitos, miembro de la rama briténica de la secta El faraén -'
0scuro, aunque eso, es otra historia.

Dramatis Personae

Profesor Horace Pettersen
FUE 6 CON 11 TAM 12 INT 12 POD 15

DES 14 APA - EDU 20 COR 71 PV 12

Habilidades: Biologia 80%, Buscar libros 79%, Ciencias Ocultas
45%, Crédito 69%, Descubrir 59%, Discreciéon 43%, Historia
Natural 79, Francés 60%, Mitos de Cthulhu 29%.

Hechizos: Protecciéon corporal, Absorber magia, Curar,
Bendecir hoja.

Profesor Justin Lambert
FUE 12 CON 13 TAM 16 INT 18 POD 18

DES 14 APA - EDU 24 COR 84 PV 15

Bonificacion al Dafo: +1D4.
Armas: Puno/punetazo 70%, dano 1D3+1D4.
Habilidades: Antropologia 40%, Buscar libros 65%,
Ciencias Ocultas 75%, Crédito 40%, Farmacologia 50%,
Filosofia y Religion 45%, Folclore 80%, Historia 80%, Francés
80%, Inglés 80%, Latin 35%, Historia 65%, Mitos de Cthulhu
12%, Persuasiéon 60%, Psicologia 70%.

Conwvertido en hombre lobo
FUE 20 CON 18 TAM 21 INT 10 POD 18

DES 18 APA - EDU - COR - RV 20

Bonificacion al Dano: +2D6.
Armas: Garras 70% dano 1D10+2D6, Mordisco 50%, dano
2D6+2D6.



,'3‘ Habilidades: Discrecion 80%, Escuchar 80%, Ocultarse 80%.

%

¢ Alcalde Charles Wyllbe
FUE 7 CON 13 TAM 12 INT 14 POD 16
DES 7 APA - EDU 17 COR 84 PV 13
Armas: Arma corta 45% dano 1D10.

Habilidades: Buscar libros 59%, Ciencias Ocultas 45%,
Crédito 80%, Charlataneria 79%, Derecho 79%, Descubrir 45%,
Historia 45%, Historia 60%, Inglés 46%, Mitos de Cthulhu 28%,
Persuasién 89%, Psicologia 69%, Regatear 79%.

Hechizos: Convocar Retono Oscuro, Absorber magia,
Consuncion.

Decano Niles Crane

FUE 16 CON 8 TAM 16 INT 16 POD 15
DES 11 APA - EDU 20 COR 75 PV 12
Bonificacién al Daino: +1D4.

Armas: Puno/punetazo 50%, dano 1D3+1D4.

Habilidades: Buscar libros 65%, Charlataneria 45%,
Ciencias Ocultas 75%, Crédito 70%, Fisica 80%, Mitos de
Cthulhu 12%, Psicologia 49%, Quimica 80%.

Inspector Jefe Dennis Adams

FUE 16 CON 15 TAM 14 INT 12 POD 13
DES 11 APA - EDU 20 COR 65 FPW 15
Bonificacion al Dano: +1D4.

Habilidades: Charlataneria 59%, Descubrir 79%, Persuadir
69%, Crédito 80%, Psicologia 79%, Regatear 30%.

Armas: Puno/punetazo 50%, dano 1D3+1D4, Revolver .38
75%, dano 1D10.

Los hombres de Adams

FUE 11 CON 10 TAM 14 INT 14 POD 6
DES 9 APA - EDU 10 COR 30 PV 12
Bonificacion al Dano: +1D4.

Armas: Puno/pufetazo 50%, dano 1D3+1D4, Arma Corta
55% dano 1D10, Rifle 45%, dano 2D6.

Habilidades: abrir cerraduras 66%, Charlataneria 65%,
Descubrir 65%, Discrecion 65%, conducir automovil 55%.
Senor Angus Hudson
FUE 8 CON 11 TAM 9 INT 14 POD 10
DES 12 APA - EDU 10 COR 50 FPW 10
Habilidades: Descubrir 65%, Discrecién 65%, Escuchar 65%.
Senora Sofia Grant.

FUE 8 CON 11 TAM 9 INT 14 POD 10
DES 14 APA - EDU 24 COR 84 PV 15
|
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Bonificacion al Dano: +1D4. ’(w
Habilidades: Descubrir 65%, Discrecion 65%, Escuchar [y
65%, Buscar Libros 65%, Contabilidad 55%, Crédito 55% 13

Ayudas

Cultes Des Goules, manuscrito francés original

Idioma: francés

Lugar, fecha (y editorial) de publicacién/hallazgo: este libro no
llegd a publicarse, pero se copi6 y distribuy6é clandestinamente
desde 1665.

Autor: Antoine-Marie Augustin.

Copias disponibles en: desconocido.

Sobre el autor

Natural de Montmorency-les-Roches, desaparecido por
orden del rey en 1681.

Contenidos/Diferencias con el
hechizos adicionales.

original Contiene 1D8

Datos de juego

Tiempo de lectura: 20 semanas para su estudio, 40 horas
para mirarlo por encima.

Plus al conocimiento: +11% en Mitos de Cthulhu; ademas
se pueden hacer pruebas para mejorar las habilidades Historia y
Ocultismo. El estudio de este tomo ensena al lector lo suficiente
acerca del sibilante y gorjeante idioma de los gules como para
adquirir una habilidad inicial de Lenguas de los Mitos (Gul) de
1D10+1 percentiles. A discreciéon del Guardian, el lector podria
perder 1D3 puntos de APA dado que sus rasgos adquieren
caracteristicas de Gul; asi mismo, la lectura del libro podria
acelerar cualquier proceso incipiente de conversiéon en Gul.

Pérdida de Cordura: 1D4/1D10 puntos.

Hechizos: Multiplicador x4

Segiin el Manual Del Guardian (Vol.1):

Atadura Negra, Consuncién, Contactar con un Gul, Convocar/
Atar a un Byakhee, Convocar/Atar a un Retono Oscuro de Shub-
Niggurath, Llamar/Expulsar a Nyogtha, Llamar/Expulsar a Shub-
Niggurath, Resurreccién, Signo de Conjuracién, Absorcién
de Poder, Bendecir Hoja, Curar, Encantar Bastén, Proteccion
Corporal.
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Carta del profesor Petersen.
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Mas frio que el acero de una Thompson

Por Marc Sanz

Consideraciones del escenario

En esta aventura, los personajes formaran parte de un grupo
mafioso relacionado con el contrabando de alcohol. Cuando
empieza la guerra entre bandas, podran hacer uso de la fuerza
sin temor a represalias legales siempre y cuando no lo hagan
en lugares publicos

o delante de gente ajena a la mafia.

Informacion para el Guardian

Richard Carlson, antiguo amigo de Carl Stanford (las
sombras sobre Yog-Sothoth, Las mascaras de Nyarlathotep), es
como él, un mago poderoso de mas de 400 afnos de antigiiedad.
Richard Carlson luché en las guerras de Martin Lutero, fue alli
donde acabé siendo un mago de renombre de la época y acabd
convirtiéndose en inmortal tras absorber la fuerza vital de
multitud de gente.

El escenario deberia jugarse después de “Las mascaras de
Nyarlathotep”, donde Carl Stanford consigue el favor de Cthulhu
y el faraén negro tras su intento de ser convocado (porque los
personajes han conseguido evitar que el mensajero llegara

concreto, es capaz de convertir a todo aquel que mata en un
siervo de Cthulhu (pag. 22 del Compendio de monstruos).

Para facilitar la tarea a los jugadores, es imprescindible que
alguno tenga la habilidad bajos fondos, calculando el niimero
de partidas jugadas de este tipo y multiplicando por 5.

Richard Carlson

Richard tiene su lugar de operaciones en una zona boscosa,
en una mansién increiblemente grande situada en el norte
del estado de Nueva York. A su disposicién tiene a un nutrido
grupo de sectarios capaces de inmolarse por su lider. Todos
sus hombres tienen un cartucho de dinamita que encienden
cuando tienen un combate perdido. Lo encienden y esperan
a lo inevitable. Con ello consiguen dos cosas: No poder ser
interrogados y de paso acabar con algun enemigo de la forma
mas horrible.

Ademas de esto, Richard Carlson tiene a su mando varios
elegidos de Cthulhu, humanoides con tentaculos en la zona
peribucal con capacidades fisicas aumentadas. Forman parte de
su séquito de guardaespaldas y solo se separaran de él cuando

€

o <Jverdad?) Richard Carlson quiere conseguir el favor de Cthulhu  sepan que los personajes viajan a Nueva York a cazar a Richard.

@

') ¥ por ello pretende convertir a los matones de las ciudades del Si todo esto falla, un Shoggoth enorme se esconde en el |(*
L\ este de EEUU en siervos de Cthulhu. Richard tiene un poder en  sétano de la mansion dispuesto a obedecer las 6rdenes de || b
J !
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, La familia Spires

La familia mafiosa Spires proviene de Gran Bretana. Hizo
dinero con el contrabando de opio en la vieja Europa y ahora
camufla botellas de Whisky escocés en grandes trasatlanticos,
en efecto, la familia Spires se dedica ahora al contrabando
de alcohol. Pero para ello ha firmado un trato con una familia
mafiosa local (la que creas conveniente para tu crénica de La
llamada de Cthulhu). Frank Spires lidera la familia en estos
momentos.

La organizacion de Spires tienen entre sus filas varios
informadores de otras familias rivales ademas de policias
sobornados. Los PJs que formen parte de las filas de los Spires
sabran de quienes se tratan, aunque no de los informadores
de otras familias, solo los de mas alta graduacién conoceran a
alguno de ellos.

La familia O’hara

La principal familia enemiga de Spires. Estos locos
irlandeses son rudos en su manera de trabajar y odian a los
Spires con toda su alma. Primero por el odio histérico entre
Inglaterra e Irlanda y segundo porque Spires ha “desplazado” a
los O’hara, y cuando digo desplazado me refiero a machacados

y expulsados del territorio.

Tony “Botines” Collumbo

Tony “Botines” es un traficante de armas, ha estado
en momentos muy bajos. Hace un tiempo, un grupo
de colaboradores externos hizo algunos favores a Tony,

averiguando muchos de sus asuntos, Tony se sinti6 vulnerable
y traté de eliminarles. Eso le llevé a que perdiera el respeto de
muchos de sus clientes y amigos, se le considera un traidor y
un incompetente, ya que al final no pudo acabar con ellos. Pero
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tras hacerse con un gran alijo de armas de la gran guerra, Tony (S

vuelve a entrar en el juego. v
¥

La casa de los Grist

Los personajes entraran en escena en casa de los hermanos
Grist. Nicky y Mike Grist han sido asesinados en su domicilio. La
policia ha sido alertada pero atin no han llegado, los personajes
en estos momentos circulan a toda velocidad en un Buick
Master con la intencién de llegar antes que ellos. No trabajan
solos, un grupo de hombres de Spires ha bloqueado el paso
con un montén de cajas “caidas” desde un camién. Tienen unos
pocos minutos para llegar a casa de los Grist y conseguir la
informacién de quién se esta cargando a sus hombres. Conducir
por las calles del puerto de Boston son algo dificiles, por doquier
hay tripas de pescado con hielo picado fruto de la cercana lonja
del puerto, con lo que el personaje que conduzca debera pasar
una tirada de conducir a la mitad si no quiere hacer un trompo
o tener un accidente.

Cuando llegan ven la puerta sacada de los goznes y repartida
por el pasillo. Una vez dentro la escena es dantesca, Mike tiene
la cabeza aplastada y a Nicky le falta una tira de piel en el torso,
posteriormente murié ahorcado por algo enorme, como si una
serpiente constrictor se hubiese enroscado a su cuello. La casa
esta revisada a fondo, los que han entrado en la casa tenian
intencién de encontrar algo.

Los personajes no llegaran a encontrar nada para lo que
han ido al lugar. Con una tirada de idea veran que Mike tenia
peluquin, algo que no concuerda con las veces que Mike se ha
metido en el agua o ha sacado la cabeza por la ventanilla de un
coche en marcha. Justo antes que la policia llegue, veran que
tiene algo tatuado en la nuca, si se lo dicen a su jefe este les dira
que empieza a entender el comentario de “tengo la informacién
en mi cabeza”. Sea como fuere, no tendran tiempo que ver lo
que tiene escrito.

La venganza de los O’hara

Ya en el piso de la familia Spires, los personajes iran
a explicarle a Frank lo sucedido en el piso, se trata de una
mansioén estupenda en granito y marmol con varios jardines y
un pequeno campo de golf. El despacho de Frank Spires da a
ese campo de golf donde Rebecca, la hija del senor de la mafia
juega con su ninera.

Frank estara disgustado por la noticia, pero mantendra
la calma, es un buen descubrimiento el que han hecho los
personajes al fin y al cabo, solo hay que ir al depdsito de
cadaveres para averiguarlo. Justo aqui, la conversacién sera
interrumpida por disparos, tres coches han frenado en la puerta
de la mansién y han empezado a disparar indiscriminadamente
contra los hombres de Spires, en el jardin trasero, tres hombres
se acercan a la hija de Frank, matan a la ninera de un disparo
en la cabeza y cogen prisionera a Rebecca. Frank Spires, loco
de rabia dice a los personajes que quiere sus cabezas en una
bandeja, que vayan a liberarla ya.

Salir a la calle en estos momentos es una locura, 12
irlandeses estan acribillando la mansién con subfusiles
Thompson y fusiles. Estan parapetados en sus coches que les
da una proteccién de 5 puntos de blindaje.

Una vez liquidados, los hombres de Spires podran comprobar
que se trata de irlandeses, de la banda de O’hara. Estos trabajan
sobre todo en Nueva York, pero tienen un pequeno casino a las
afueras de Arkham muy cerca de la mansién de Frank Spires.

Todo este ataque responde a un supuesto ataque de los
Spires, se conoce que el conflicto estaba a punto de explotar, )'b
cuando dos sicarios irlandeses murieron, Flint O’hara estall6 de '&2
rabia y mandé atacar a su enemigo, ahora se ha declarado una ‘/J

Lo



Salida trasera
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Entrada cafeteri

guerra.

El casino club

El casino club es un café decorado con motivos de casino:
Los camareros van vestidos de crupieres, las mesas redondas
tienen dibujada una ruletay las sillas estan tapizadas en el tapete
verde de los manteles de péker. Pero con una tirada de bajos
fondos +20% sabran que hay que decir: Quiero ver la escalera
de incendios, el camarero respondera solo tenemos escaleras
de color y podran acceder a un casino camuflado tras pasar
por una pared falsa. En ella hay de todo un poco, una ruleta,
varias mesas de poker y otras de Black Jack. Todo en mitad una
densa polvareda proveniente del tabaco. Los personajes estaran
vigilados constantemente por cuatro matones que empezaran a
sospechar si estos no juegan.

Si permanecen media hora o mas, por una puerta trasera
entrara u tipo con gabardina por los hombros, un bombin y
unos botines, efectivamente es Tony “"Botines”, con él llegaran 4
hombres mas portando varias cajas de madera en el que pone
escrito “U.S. Army”. Entrara en el despacho de O’hara y los
cuatro tipos se apoyaran en esa puertay las paredes colindantes.

Hay que destacar que la habitacién estd insonorizada
completamente, asi que cualquier tiroteo no sera escuchado
desde el exterior.

Lo que suceda a partir de entonces ya es cosa de los
personajes. Eso si, deben saber que en el almacén contiguo esta
atada y amordazada la nina de Frank y que si hay explosiones

La nina resulta mas espabilada de lo que parece y ha
pensado que podia ser interesante guardar una pista como esa.

Caballos y amigos

El club de apuestas estd regentado por unos cuantos
ricachones en un ambiente pomposo y mal decorado con
motivos de carreras de caballos. El martes a las 10 de la noche
esta bastante lleno. Esa noche se puede encontrar a policias
fuera de servicio bebiendo alcohol, empresarios y algunos
mafiosos de poca monta. La ley no escrita dice que en este sitio
no se debe disparar, asi que estaria bien que los personajes lo
tuvieran en cuenta.

Henry Hooker es un tipo con aires de militar, con una
tirada exitosa de historia sabran que se trata de un general de
tres estrellas que combatié en la gran guerra. Henry no tiene
intencién de hablar con los personajes, que todo lo que tiene
que tratar lo hace con la Gatita negra. Si descubre que no se
trata de sicarios de la gatita negra, después de recuperarse
del susto tratara de huir como pueda. Si es capturado dira que
hacia negocios con Richard Carlson, vendiendo excedentes de
la gran guerra.

Deposito de cadaveres de Arkham

Sea como fuere en la anterior escena, los personajes deberan
ir al depdsito de cadaveres de Arkham. Sobornar al guardia de
la puerta no sera costoso si van por la noche. El médico de
guardia no tendrda inconveniente en ensenar los cadaveres de
los hermanos Grist. Junto con el celador lo pondran encima

puede llegar a morir. de dos mesas de operaciones rapidamente. Los cadaveres ’

sorprenderan al médico forense que ha visto como una gelatina

Fd, Rebecca Spires lleva guardado en su mano una caja de
")‘ cerillas de una casa de apuestas de caballos: Caballos y amigos.  verdosa inunda la bolsa que contenia cada uno de los cuerpos. '.('

Los personajes con una tirada de descubrir y de idea veran 7 b

b

Dentro de la caja hay escrito Henry Hooker. Martes 10p.m.
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4 madrugada en la estacion de Greenwood (quedan 2 dias) en un &

q tren particular. ;g

S 3
El expreso de la gatita

que parece como si los hermanos Grist les siguieran con la
mirada. (0/1 COR).

Cuando algian PJ se acerque al cadaver de Mike, este
vera como la cabeza esta otra vez bien (es decir, que no esta
aplastada), y podra leer con toda claridad:

Tony Botines, hospital de Greenwood.

Nota del Autor: Greenwood es una poblacién a varias
decenas de Kilometros de Arkham. Alli se desarrolla la accion
del médulo “El manicomio”. Si tus jugadores han jugado
esa partida y consiguieron acabar con el malo y evitar que
semejante bestia se alzara quizas deberias cambiar el nombre
del pueblo, si fallaron estrepitosamente como hicieron mis
Jjugadores en dicha partida, se encontraran ahora con un
pueblo fantasma.

En cuanto hayan leido la curiosa nota, los hermanos Grist
tomaran la ofensiva, se levantaran de sus mesas Yy atacaran
a los personajes que estén en la zona. El médico al ver lo
sucedido se asomara a ver qué pasa Yy caera fulminado de un
infarto y bloqueando la puerta de salida (TR 14).

Noche en Greenwood

Greenwood es un pueblo fantasma. No se sabe cémo, pero
de la noche a la manana los 5.000 habitantes que tenia el pueblo
desaparecieron, desde entonces se le considera un pueblo
maldito, la zona mas danada del suceso fue el manicomio de
Greenwood y curiosamente en la actualidad sigue funcionando
por necesidades de la poblacién de Boston.

El hospital en cambio, estd abandonado, a pesar de haber
luz en algunas estancias. La luz es algo fantasmagdrica (debido
a las luces de gas). Aqui se esconde Tony y su banda, el lugar
no es inmune a sus hombres que tienden a tener el gatillo facil
teniendo que pasar las noches en el lugar. Hay 10 hombres de
Tony ademas de él y un montén de cajas con fusiles de cerrojo
30-06 ademas de pistolas de calibre 45.

Entrar en el hospital da miedo (0/1COR), esta plagado de
fantasma al igual que el resto del pueblo. Ver un fantasma
haciendo su vida normal antes de morir cuesta 1/1D10 COR.

Tony hablara por las malas y solo si sus hombres no pueden
escucharle. Dira que recibié un montén de cajas de armas y

El dia acordado a la hora acordada llegara la gatita negra
en un tren con doble locomotora. Tiene 10 vagones, los tres
primeros corresponden a la carga, los cuatro siguientes a
coches cama, el siguiente al coche restaurante y los tltimos a
los compartimentos de primera clase. Efectivamente, es un tren
privado empleado por la gatita negra y su séquito de mafiosos.
Son diez y todos llevan armas automaticas y el “reglamentario”
cartucho de dinamita.

La gatita negra es una atractiva y sexi bruja. Es la mano
derecha de Richard y si hay algo que le caracteriza, no es que
sea extremadamente guapa, es que es maniaca homicida
que disfruta con hacer sufrir a sus victimas antes de morir. Le
encanta usar el hechizo “ajar miembro” y el de “manos afiladas”.

La gatita se rendira si sus hombres han muerto, pero si
tiene la oportunidad usara alguno de sus hechizos para escapar.
Su modus operandi es el de mostrarse asustada aceptando la
derrota, incluso llorando y cuando su atacante se acerca con la
guardia baja, hacer el hechizo de manos afiladas y destriparlo.
Siempre hace su hechizo de “armadura de cristal” antes de cada
misién (10 puntos de blindaje).

Gatita negra no tendra reparos en decir quién esta detras de
todo esto y donde se aloja, es mas, sera incluso demasiado facil.

Si “Gatita negra” muere, Richard Carlson lo sabra, asi que
preparara todo su arsenal y a sus hombres para recibir a los
asesinos de su amada.

Varios elegidos de Cthulhu estéan escondidos en el techo del
convoy y veran lo que sucede en todo momento y si deciden
volver a Nueva York seran atacados por estos. También es posible
que Frank Spires sea informado y llegue a Greenwood con un
ejército de matones dispuesto a enfrentarse directamente con el
enemigo a la sombra. Si es asi comienza el gran final.

Pero antes, tiene que haber un combate encarnizado en
un tren en marcha camino a Nueva York. Los elegidos usaran
sus cualidades sobrehumanas para eliminar a los hombres de
Spires y a los personajes mediante el subterfugio: Saltar hacia
el interior de una ventana, atacar y saltar por otra por ejemplo.

El asalto a la fortaleza de Cthulhu

La fortaleza de Richard Carlson en una mansién colonial de
300 anos de antigiiedad. Todos sus elegidos estan dentro de
la mansiéon mientras que los siervos estan fuera armados con
armas de fuego.

El hogar de Richard Carlson

1 El gran salén. Un saléon amplio con chimenea, sillones, y
estatuas. Es acogedor pero muy recargado. Las estatuas
tienen 10 puntos de resistencia si se usa para cubrirse de
los disparos.

2 El gran comedor. Aqui hay varias mesas de comedor, desde
una mesa de 15m de largo para grandes recepciones a
mesas mas pequenas para uso cotidiano. Estan separadas
por biombos.

3 Despacho de Richard Carlson. El despacho guarda gran
cantidad de objetos dedicado a Cthulhu. En una estanteria
hay una copia del libro: Book of Eibon hecho con una tapa
de ceramica extraterrestre de color azul metalizado que
funciona como trampa, si no se tiene poder 10 o mejor

_| municién gratis a cambio de no hacer preguntas y venderlas el personaje es absorbido al interior del libro (previa TR |

Fd’i a un buen precio a los O’hara y los Spires. Se las dio una contra poder 20) y de ahi llevado a un planeta desconocido. )'b
°) Mmujer muy atractiva. Se hacia llamar “Gatita negra”. Todas las 4 Recibidor. Decorado con la mas opulencia posible, una ©

semanas recibe un envio de armas, los miércoles a las 3 de la

fuente de marmol traida desde Roma y que perteneci6 al ‘
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las armas de la antigiiedad hasta la actualidad, Richard
guarda un revolver del 38 (es un cachondo el tio) en mitad
de las paginas recortadas a modo de cajén secreto.

Gimnasio personal.

Gimnasio de sus secuaces.

Habitaciones de invitados.

Habitacion de Richard Carlson. En el techo hay un espejo
que si se mira detenidamente durante 10 segundos, se
torna neblinoso y en breve apareceran las almas de los
que Richard Carlson ha matado y absorbido su poder.
Richard acostumbra a reirse de ellos antes de dormir.
Verlo cuesta 1/1D10 COR.

10 Habitaciones de los matones.

11 Arsenal de los matones. Aqui se encuentran fusiles

automaticos BAR (4), subfusiles Thompson (5), fusiles
(10) y pistolas (20) de todo tipo. Si los personajes llegan
haciendo ruido esta habitacién estara vacia.

12 Habitacion de jefe de matones.

13 Lavabo de Richard Carlson. Con una puerta secreta que
llega a 14, la habitacién de su sirvienta, una francesa
llamada Monique y que ademas es su amante.

14 Habitaciones de criados.

15 Habitacion de su contable.

16 Cuarto de bamno. Repleto de estatuas y con una gran
banera. Esta decorado como un bano romano.

17 Hall del primer piso. Tiene un balcén desde el que se ve
la fuente romana.

O 0 N O

18 Cuarto de bano de los sirvientes y matones masculinos.
19 Cuarto de bano de las sirvientas femeninas.

20 Piscina cubierta.

21 Solarium. Con sauna, butacas y camastros.

El combate tiene que ser en este punto épico, sobre todo
cuando los asaltantes entren en la mansion, los elegidos de
Cthulhu emboscando en cada rincén y los gansteres muriendo
por docenas. Todo para que los personajes se queden solos ante
Richard Carlson. Explicara brevemente sus motivos pero lo hara
con un tono condescendiente y altivo. Hara que los personajes
le sigan hasta el sétano donde alli se encuentra el Shoggoth.
Una vez se enfrenten a semejante bestia, Richard se encargara
de entorpecer la lucha, tratara en todo momento de evitar el
combate directo (si ha sobrevivido tantos afnos es por algo).

Al final, si derrotan a Richard, algiin personaje que conozca a
Carl Stanford recibira una llamada de él agradeciéndole el favor.

Recompensas

Los jugadores podran recibir +2D10 COR por acabar con
Richard y su banda. Ademas de algunos libros que el guardian
crea conveniente si han conseguido registrar a fondo la mansion.

Dramatis Personae

Richard Carlson
FUE 14 CON 14 TAM 15 INT
DES 16 APA 17 EDU 21 COR
Modificador al Daino: +1D4.
Armas: Arma de fuego 45%.
Armadura: Armadura de cristal 15 puntos.
Habilidades: Botanica 30%, Buscar libros 45%, Contabilidad

24 POD 35
5 PV 14

Modificador al Daio: +1D6.

Armas: Arma de fuego 45%.

Armadura: Armadura de cristal 10 puntos

Habilidades: Buscar libros 45%, Contabilidad 45%,
Discreciéon 50%, Elocuencia 65%, Escuchar 55%, Farmacologia
30%, Fotografia 40%, Historia 60%, Primeros auxilios 35%,
Psicologia 85%, Quimica 40%. Seducir 67%.

Elegido de Cthulhu
FUE 34 CON 20 TAM 15
DES 16 APA - EDU -
Bonificacion al Dano: +2D6.
Armas: Arma de fuego 45%, Punetazo 65%, Estrangular
50%.
Armadura: Las armas de fuego le hacen 1 punto de dano.
El fuego y las armas magicas hacen dano normal.
Habilidades: Saltar 55%, Trepar 45%, discrecion 40%

INT - POD 18
COR 0 PV 20

Siervo de Cthulhu
FUE 16 CON 16 TAM 15
DES 16 APA - EDU -
Bonificacion al Dano: +2D6.
Armas: Arma de fuego 45%, Punetazo 65%, Estrangular
50%.
Armadura: Regenera 1D6 de vida por asalto.
Habilidades: Saltar 45%, Trepar 55%, discrecién 30%.

INT - POD 16
COR 0 FW 16

Dos hechizos nuevos

Manos tentaculo

El mago convierte sus manos en poderosos tentaculos
capaces de estrangular a una persona sin esfuerzo o de escalar
una pared con sus ventosas ya que recibe +7puntos a su valor
de FUE. Cuesta 12 puntos de magia y 1D10+1 de COR

Manos afiladas

El mago convierte cada una de sus manos en una afilada
cuchilla capaz de hacer 1D8+1+BD a su victima. La persona
sera incapaz de agarrar nada. Cuesta 10 puntos de magiay 1D8
de COR.

_| 45%, Crédito 65%, Derecho 65%, Discrecién 50%, Electricidad
:“ 60%, Elocuencia 45%, Escuchar 55%, Farmacologia 30%, )"o
*), Fotografia 40%, Historia 90%, Primeros auxilios 40%, Psicologia

L\\ 85%, Quimica 10%.
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El manuscrito Tolkien

Por Carlos Piedra

Un comentario sobre Hiperbérea

También conocida como La Atlantida.

Para los antiguos griegos, el fabuloso pais de Hiperbdrea
constituia un paraiso idilico..., un Edén de los paganos. Eran
muchas las historias que poseian sobre Hiperborea... Hércules la
visit6, fue alli donde Perseo corté la cabeza de la Gorgona, y en
ese pais habia nacido el abuelo de Apolo. Los mejores relatos se
referian a un trotamundos hiperbéreo, un mago-sacerdote llamado
Abaris, quien visité Grecia, estudié6 magia con Pitagoras e impidi6
que una plaga destruyese Esparta, antes de volver a su pais.

Un comentario sobre Tolkien

Antes de escribir esta aventura me estuve documentando
sobre la vida de Tolkien para intentar reflejar en las siguientes
lineas un personaje creible y veridico. Durante la tarea me
quedé abrumado al descubrir que este hombre habia sido capaz
de aprender 22 idiomas y de crear al menos media docena mas,
me asusté un poco al saber que habia sido acusado de racismo
y me tranquilicé al ver que estas acusaciones eran puestas en
entre dicho por varios estudiosos de su vida. Sin embargo, para
intentar reflejar el caracter de Tolkien dentro de esta aventura
me centré en su opinién sobre la guerra y el belicismo que
describo a continuacién con este aporte de la Wikipedia:

Tolkien perdi6 a la mayoria de sus amigos en las
trincheras durante la Primera Guerra Mundial, lo que le ponia
indefectiblemente en contra de la guerra en general, declarando
cerca del final de la Segunda que los Aliados no eran mejores que
los nazis y que se comportaban como Orcos en sus llamadas a
una completa destrucciéon de Alemania. En algunos fragmentos
de las Cartas a Christopher, su hijo, Tolkien deja ver la amargura
e inutilidad humana que le provoca la guerra, y compara hechos
reales con los de sus libros: *...estamos intentando conquistar
a Sauron con el Anillo. Y (segun parece) lo lograremos. Pero el
precio es, como lo sabras, criar nuevos Sauron y lentamente ir
convirtiendo a Hombres y Elfos en Orcos”. Se horrorizé por los
bombardeos atémicos sobre Hiroshima y Nagasaki, refiriéndose
a los cientificos del Proyecto Manhattan como “fisicos lunaticos”
y “constructores de Babel”. También escribi6é: “no conozco
nada sobre el imperialismo britanico o americano en el Lejano
Oriente que no me llene de dolor y repugnancia”.

Me imagino a Tolkien en 1926 recordando los horrores
de la guerra y disfrutando y amando como nunca a sus seres
queridos, su mujer, sus hijos y sus amigos. Imagino a un Tolkien
amante de la vida, y como tal, presento a este hombre como el
lider de una organizacién creada para defender a la humanidad
de aquellos que quieren destruirla. De esta imagen parte esta
aventura y tras pensarlo durante unos minutos, querria que mi
vida futura se basara también en ella.

Lo que ha pasado hasta ahora

coincidencias encontradas (segun ella) entre la escritura cuneiforme
y el alfabeto riinico europeo asociadas a mitos druidicos.

La investigacién de Christine estaba enfocada en encontrar
un nexo de unién entre las dos escrituras que probaria la
conexion entre la cultura mesopotamica y la europea nérdica
separadas cronoldégicamente por un periodo de unos dos mil
anos. La investigacion de Christine llegdé a un punto de inflexiéon
cuando recibié una carta de un contacto en el Cairo, Carlton
Smith, donde se le informaba de un extrano hallazgo en unas
ruinas mas al sur de la primera catarata del Nilo. En una piedra
tallada se encontré un tipo de escritura desconocida en la zona
y que se asemejaba asombrosamente a la escritura rdanica. Al no
encontrar referencias en Londres Christine se dirigié a Oxford
para consultar distintos documentos de la biblioteca Bodleiana
una de las bibliotecas mas antiguas de toda Europa.

En su investigacién, ya en Oxford, Christine encontré
informacién sobre una antigua secta druidica que se relacionaba
con antiguos miembros de la universidad, pero al ir a contrastar
esta informaciéon encontré que todas las personas asociadas
con dicha secta habian muerto.

Es por eso que Christine fue a entrevistarse con el hijo
de James Johnson, supuestamente relacionadas con dicha
secta, el psiquiatra Henry Johnson y con un amigo de James el
reverendo Noa Stellson.

Tras las entrevistas Christine no sacé nada en claro pero la
suerte volvié a sonreirla cuando coincidié con el profesor J.R.R.
Tolkien en el pub “The Eagle and Child” donde este comentaba
a sus colegas sus progresos en la creaciéon de un nuevo lenguaje
para el libro que estaba escribiendo. Cual fue la sorpresa de
Christine al comparar que las runas que habia creado el profesor
Tolkien coincidian con los simbolos que habia recibido en la carta
de su contacto de El Cairo. Aplicando las runas los simbolos
encontrados en Egipto podian traducirse como Eibon.

La ilusién y la insistencia de Christine sobre sus runas hizo
que Tolkien le dijera en que habia basado su creacién, un libro
de la biblioteca Bodleiana, “Hiperbérea Siglo VI”.

“Hiperbérea Siglo VI es un manuscrito antiguo que
se guarda en la biblioteca bajo llave y al que solo un grupo
seleccionado de personas pueden acceder.

Las condiciones necesarias para tan sélo ojear el libro
pasaba por presentar un proyecto al director de la biblioteca, el
senor Rupert Gilles el cual reenviaria, si consideraba apropiado,
a un catedratico de Oxford, que a su vez remitiria a uno de los
profesores de su departamento, para que estudiara el proyecto
y dar asi el permiso para revisar el manuscrito o no.

Aun asi los plazos eran de varias semanas antes de recibir
una respuesta, tiempo que era demasiado para la joven
arquedloga que tras pagar unas cuantas libras accedié a
las camaras inferiores de la biblioteca donde se guardaba el
manuscrito.

Oxford primavera de 1926. La informacién que encontré describia rituales antiguos |

fd‘{ Christine Jackson es una joven arquedloga especializada en  para mejorar la cosecha, atraer a la lluvia cuando se necesitaba s
*) Mesopotamia y en escritura sumeria que durante los tltimos anos  y venerar correctamente a los dioses de la naturaleza. Christine (®
) 3

ha estado trabajando en un proyecto personal basado en varias  estaba a punto de dar por perdida la noche cuando encontré una )7
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4 referencia a un hechicero llamado Eibon al que se le mencionaba  milenios la tumba de Eibon pues en ella, segin la leyenda, %

| como sumo sacerdote de la secta cuando esta fue creaday como  se guardan los hechizos que expulsaron de este planeta a los ;g

altimo ser inmortal de Hiperbérea. La referencia a Eibon termina
refiriéndose a las tltimas palabras que dirigi6 a la secta: “... parto
alli donde mi conocimiento pueda ser mejor utilizado la tierra de
los faraones, alli seré llamado El Destructor del Mal, si me deseais
buscar me encontrareis donde el Sol llega a brillar desde el cenit”.

Tras este fragmento Christine dejo el libro donde estaba y
sali6 de la biblioteca muy excitada con dos ideas en la cabeza,
El destructor del mal y donde el Sol llega a brillar desde el cenit.

Al dia siguiente Christine se desperté temprano y se dirigio
a la antigua tienda de mapas Sanders, pues tenia la necesidad
de corroborar una idea que le rondaba la cabeza.

En Sanders estuvo buscando entre los mapas que habia
de Egipto y Africa, sobre todo los que marcaban claramente
el Trépico de Cancer (donde el Sol llega a brillar desde el
cenit) Cuando encontr6 el mapa que necesitaba comenzé a
escudrinarlo con lupa pues tenia escritos nombres en letra muy
pequena, costumbre de dibujantes de mapas que desean el
maximo detalle en sus trabajos.

Rapidamente Christine hall6 lo que buscaba, en Egipto, en mitad
del desierto y en pleno trépico de Cancer existia una referencia, Al-
Hasim (en arabe el destructor del mal) no era un poblado se referia
a una zona llamada asi por las tribus beduinas. Christine habia
encontrado la mas que posible localizacién del hogar del udltimo
hechicero hiperbéreo, superviviente de la mitica Atlantida.

Ese mismo dia Christine realizara la llamada a uno de los
personajes investigadores de esta aventura para que se unan a
una expedicién en Egipto, ese dia sera el ultimo en que la joven
arquedloga despertara en Inglaterra.

Lo que Christine no sabe
Su contacto en Egipto, Carlton Smith es un miembro de la
Hermandad del Fara6n Negro, secta que ha buscado durante

primigenios permitiendo a los humanos vivir “en paz” hasta ahora. -ﬁ

Ni que decir tiene que la Hermandad esta deseosa de encontrar
la tumba para permitir el regreso de los antiguos senores del
planeta tierra, entre ellos su Dios absoluto Nyarlathotep.

Carlton ha contactado con la faccion briténica de la secta en
Londres y estos han mandado a un eficaz asesino para seguir a
la joven durante sus investigaciones y hacerse con ella una vez
que haya descubierto la localizacién de la tumba.

Los investigadores deberan de seguir los pasos de la joven
para saber dénde pueden localizarla y enfrentarse a este terrible
enemigo que no quiere dejar ningiin cabo suelto.

La llamada de Christine

La historia comienza cuando Christine llama a uno de los
investigadores por teléfono pidiéndole que vaya a Oxford donde
esta preparando una expedicién arqueolégica.

Les urge a darse prisa pidiéndoles que cojan el tren que sale
esa misma tarde desde Londres. Queda con ellos en su casa,
Black Hall Road 5, Oxford, Inglaterra.

Rapto bajo la lluvia
Los investigadores llegan a Oxford en tren tras tres horas de

viaje, es de noche y llueve a cantaros.

Los investigadores se dirigen a casa de Christine en Black
Hall Road, pero cuando llegan estan todas las luces apagadas y
nadie contesta al timbre. Si los personajes insisten mucho una
vecina sale al porche para decirles que Christine ha salido hace
20 minutos, probablemente haya ido a uno de los pub de la calle
principal St. Gilles Street. Cuando los investigadores se acerquen
a uno de los pubs para preguntar por Christine se fijaran en la
figura de una joven sentada en una parada de autobus, levemente
iluminada, a unos 50 metros calle abajo, podria ser Christine.

Lee el siguiente texto tal cual.

Ella os ve, se levanta y parece que se fija en vosotros como
si quisiera cerciorarse de que sois las persona que espera.

Justo en ese instante alguien aparece por detras y le pone un
panuelo en la boca, llevandosela tras la parada de autobtis donde
la perdéis de vista. Tras la parada de autobuis hay un coche donde
meten a Christine a la fuerza y se la llevan a toda velocidad.

Corréis bajo la lluvia pero tras la parada de autobiis os
encontrais con cuatro hombres armados con porras que se
enfrentan a vosotros mientras veis como un coche oscuro se
aleja rapidamente.

Se produce un enfrentamiento contra cuatro matones con
porras.

Si consiguen capturar a uno de los hombres les contara lo que
sabe. Les contrataron para meter a la chica en el coche, un hombre
menudo, delgaducho, palido y con acento extranjero, le pagé 50
libras a cada uno, no sabe nada mas. Sin embargo los investigadores
encuentran en la parada de autobus el bolso de la joven.

e Dentro del bolso los investigadores encuentran una libreta
con palabras en sumerio antiguo y sus traducciones. La
dltima pagina contiene el siguiente texto: “No es sumerio,
la clave esta en el manuscrito Tolkien. ¢Qué sera Eibon?”.

e También encuentran un papel cortado con la siguiente
referencia: “Hiperbodrea, siglo VI. Biblioteca Bodleiana”.

e Por dltimo, encuentran las llaves en el bolso de Christine.

La Casa de Christine

Christine vivia alquilada en esta casa durante las ultimas dos |

Fd‘ semanas por lo que no hay mucha informacién que pueda ayudar a los )'b
investigadores, aunque si que hay un detalle interesante para futuros [(®
% i tigad: { ha detalle inte: te futs (¢

objetivos. Los investigadores podran encontrar lo siguiente en la casa: ‘7 5
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e Ropa en el armario

e Una maleta grande de viaje

e Dos libros de traduccién sobre sumerio y egipcio demético-
Varios lapices en el escritorio

e Una nota donde se muestra la siguiente direccién: Sanders
of Oxford (Rare prints and maps), 104 High Street, Oxford.

La tienda de mapas

Si los investigadores se dirigen a Sanders of Oxford podran
preguntar por Christine. El dueno de la tienda el sefior John
Smith recordara a Christine y les indicara un mapa que estuvo
observando. En este mapa se encuentra la localizacién de Al-
Hasim 23° 26’ N 28° 58" 48" E)

Los investigadores saben que Christine estaba interesada
en este mapa, pero deben de saber por qué hasta el final de la
aventura.

Un profesor llamado J.R.R. Tolkien y un pub
llamado The Eagle and Child

Tolkien esta escribiendo “El Hobbit” y con él ha comenzado
a desarrollar un alfabeto basado en antiguas r unas nérdicas.
Se retne con sus amigos en el pub The Eagle and Child en el
centro de Oxford, alli podran encontrarle los investigadores si
quieren ir a buscarle. Christine se entrevist6 con ély le prequnt6
sobre Henry Johnson y el reverendo Noa Sttelson, Tolkien
confirmara esto a los investigadores. Si los investigadores le
preguntan sobre el manuscrito que esta escribiendo les dira
que Christine se intereso en el alfabeto que estaba escribiendo.
Tolkien, amable les puede hacer una copia para uso y disfrute
de los investigadores.

RARE PRINTS & MAPS

PR W

consultarlo deben de hablar con el director, el profesor Rupert
Gilles, que en estos momentos se encuentra en los sétanos de
la biblioteca. La bibliotecaria les dice que si lo desean pueden ir
a buscarle mientras senalan unas escaleras que bajan.

Los investigadores bajaran las escaleras dos pisos, en esa
planta no hay ventanas y la iluminacién se hace con bombillas
eléctricas pero de baja potencia por lo que las luces se
entrecruzan con las sombras constantemente. En el segundo
sétano la falta de aire y el polvo acumulado hace dificil respirar
y la poca luz agudiza la sensacién de agobio.

Al avanzar entre estanterias los investigadores veran una
mancha al fondo del pasillo que al acercarse reconoceran como
una gran charco de sangdre, al girar la estanteria ven al que
suponen el profesor Gilles degollado muerto en el suelo. De
repente escuchan una carrera por uno de los pasillos, o que
hara pensar a los personajes que el asesino se encuentra alli. La
luz se apaga y los investigadores se quedan a oscuras, deberan
de salir de la biblioteca a ciegas amenazados por el asesino del
profesor Gilles. Si los investigadores se quedan inmoéviles seran
acuchillados, si salen corriendo, antes o después encontraran
la salida, aunque les debe de costar y habra que intentar que la
sensacion de agobio aumente.

Al salir del s6tano veran como de repente vuelve la luz.
Si llaman a la policia vendran enseguida pero no encontrara
a nadie, el asesino ha escapado sin que nadie la haya visto.
Misterioso.

Doctor Henry Johnson

Es psiquiatra en el manicomio Reyceaf, a las afueras de
Oxford. Los investigadores deben de ir a visitar al doctor en
algin momento. Podran encontrarle en el manicomio pues

La Biblioteca Bodleiana

Cuando llegan a la biblioteca preguntando por el libro
“Hiperbdrea, siglo VI" una bibliotecaria les informara que es un
libro muy antiguo que en efecto se guarda en la biblioteca, para

practicamente vive en é€l. ’
El doctor Johnson atendera a los investigadores aunque les i'b

indica que no es un buen dia pues esa misma noche han muerto .(

4 paciente y probablemente no podra atenderlos demasiado ,
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9 terminado pues el forense habia tenido que irse a su casa por (%
q una emergencia familiar. Los investigadores deben de deducir ;g
'-:. que al doctor Henry Johnson le han tendido una trampa. '-'

tiempo pues esta esperando el informe del forense. Invita a los
investigadores a hacer una ronda con él.

Lee esto a los jugadores:

En el manicomio podéis escuchar gritos atenuados por
habitaciones acolchadas y gdemidos estremecedores de
pacientes a los que se les esta administrando electroshock
mientras veis deambular a varios internos por los pasillos y la
sala comiin como si fueran zombis.

La verdad sobre el doctor Johnson

Henry forma parte de una antigua secta que se remonta
muchos siglos atras, ni si quiera él sabe cuando se formo, pero
si sabe quién lo hizo, los supervivientes de Hiperbérea también
conocida como la Atlantida. Esta secta no es violenta ni agresiva
y su misién es observar si los enemigos de la humanidad
retornan para entonces intervenir. Sin embargo Henry no tiene
grandes conocimientos sobre el tema, conoce la existencia de
Nyarlathotep y guarda una reliquia de la Atlantida, una tablilla
que tiene escrita el nombre del hechicero Eibon con runas
similares a los escritos en el manuscrito Tolkien.

Henry solo le contara los siguiente a los investigadores:

“Christine vino a preguntarme sobre mi padre James, pues
habia sido relacionado con sectas druidicas. Queria saber si
guardaba material de mi padre y le dije que no, lo quemé todo,
pues esos libros le volvieron loco, de hecho, ese es el motivo por
el que me hice psiquiatra”

Una tirada de psicologia exitosa les hara ver a los
investigadores que no es cierto todo lo que cuenta, aunque el
motivo por el que se hizo psiquiatra es del todo sincero.

Tras la charla una enfermera le dira al doctor que el forense
ha terminado el informe y que le espera en la camara mortuoria,
por lo que Henry se despedira amablemente y se dirigira hacia
alla.

Los investigadores tienen dos opciones:

1. Seguir al Doctor sin que se entere.
2. Deciden irse.

En el caso 1 pasa directamente a la escena de la camara
mortuoria, pero busca una manera de retrasarles con un
ascensor que se para, una puesta atrancada en las escaleras, un

Escena de la camara mortuoria

El asesino contratado por la hermandad ha atraido a Henry
Johnson a la camara para encerrarle con los 4 zombis que
acaba de crear. Los investigadores tendran que enfrentarse a
los zombis para salvar a Henry.

Tras el combate si Henry sobrevive (deberia de sobrevivir)
le contara a los investigadores como agradecimiento que tiene
una tablilla guardada en el despacho. La tablilla de Eibon.

Reverendo Noa Stellson

Podran encontrar al reverendo en la parroquia de St. James
donde ademas dirige la casa de huérfanos de St. James. El
reverendo forma parte de la secta al igual que Henry, aunque
es un hombre méas mayor que el doctor. Es una buena persona,
de lo que los investigadores se deben de dar cuenta a los cinco
minutos de hablar con él. Conoci6 a James Johnson y vio coémo
su locura le sumié en las tinieblas. Christine vino a hablar con
él sobre James y sobre la secta a la que pertenecia, pero le
contest6 que no sabia nada de ello. Tras una tirada de psicologia
exitosa los investigadores se daran cuenta de que el reverendo
miente, sabe mas de lo que dice, en un armario de su despacho
de la parroquia tiene guardado un circulo Atalante.

Mientras el reverendo les es t a4 ensenando las instalaciones
de los huérfanos, el asesino de la secta atacara. En este caso
convocara un vampiro de fuego con intencién de acabar con la
vida del reverendo, en el intento prendera en llamas el orfanato.
El vampiro de fuego aparecera por la puerta o rompiendo una
de las ventanas de las aulas de los ninos, atacara directamente
al reverendo y solo atacara a los investigadores si estos les
atacan primero. Al vampiro de fuego solo se le puede danar con
arena, agua o extintores. En uno de los pasillos del orfanato hay
un extintor.

Tras las escenas del doctor Johnson y el

Reverendo Stellson

Sea cual sea la dltima escena Henry o Noa les diran a los
investigadores que el lider de la secta es Tolkien y que sera el
siguiente porque es el tltimo que queda. Sin duda el asesino ira
a por el en las proximas horas.

Hiperbérea Siglo VI
Los personajes deben de ir a ver a Tolkien para preguntarle
qué es lo que esta ocurriendo.
Podran encontrar a Tolkien en su despacho de la universidad
de Oxford donde esta leyendo el libro “"Hiperbérea, siglo VI”
Cuando los investigadores le encuentren aceptara contarles
todo lo que sabe sobre la secta.
Tolkien aceptara y les contara lo que sabe sobre la secta.
e Se cree que fue fundada por Hiperbéreos.
e Su mision es ayudar a la humanidad cuando vuelva los
antiguos Dioses.
e El unico nombre que conoces de esos dioses es el de
Nyarlathotep.
e Sabe que Eibon era hechicero en Hiperbérea que llegd a
Europa tras el cataclismo que hundié su tierra en el mar y
que probablemente viajara a Egipto.

Eibon era adorador de otro dios llamado Nodens. |
Christine habia encontrado una relacién entre la Atlantida )"o
(Hiperbérea) y los ritos druidicos. Ademas, Tolkien sospecha |°

_| enfermo que les reconoce, etc... .
J‘ En el caso 2 antes de irse, les preguntaran por la visita en e
% recepcion. La recepcionista les debe de decir que no es posible

A

(,\ que hayan avisado al doctor Johnson de que la autopsia habia que leyé “Hiperbérea, siglo VI” donde se supone que se ‘/J
| S N
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guardan los ritos de la original secta druidica. En ese libr6

Christine encontré algo que Tolkien llevaba buscando desde

hace tiempo, la localizacién de la tumba de Eibon.

Tolkien pide ayuda a los investigadores para proteger el libro,
que tiene en su poder, en su despacho, de quien desee llevarselo.

Si aceptan los investigadores deberan de pensar un plan de
proteccién siempre teniendo la certeza de que algo o alguien ira
a por ellos en breve.

Sea donde sea el procedimiento del asesino de la hermandad
sera el siguiente. Se acercara al lugar donde se encuentran los
investigadores envuelto en su sombra.

Los investigadores que estén atentos veran como una
gran sombra se acerca a ellos. Lo mas probable es que los
investigadores se preparen para combatir a dicha sombra (de la
forma que ellos se imaginen) y en ese momento, el asesino de la
hermandad convocara un vagabundo dimensional que aparecera
detras de Tolkien, cogera a este y al libro y en el siguiente turno
desaparecera llevandose con el tanto al escritor como al libro.

Los investigadores tendran un asalto para neutralizar al
vagabundo dimensional, si no lo consiguen el asesino de la
hermandad sacara un revolver y empezara a disparar contra los
investigadores. En ese momento el agotamiento del asesino y
el alto coste de puntos de magia que ha tenido hasta ahora le
pasara factura y no tendra suficiente poder como para mantener
la sombra que le protege y los investigadores podran ver por
primera vez que hay detrds de la oscuridad. Se producira un
combate entre los investigadores y el asesino que solo puede
terminar con la muerte del asesino o con la muer te de los
investigadores y de Tolkien.

Si los investigadores consiguen eliminar al
comprobaran que se trata de un hombre de mediana edad,
con tez pdlida, bigote y sombrero, en la mano derecha porta
un revolver del 38 y en la mano izquierda porta un bastén de la
hermandad con el Ank invertido.

asesino

Epilogo.

Si los jugadores consiguen neutralizar al Vagabundo
dimensional, acabar con el asesino de la Hermandad y sobrevivir
al resto de encuentros de esta aventura habran conseguido todo
lo necesario para iniciar una expedicion a Egipto en busca de la
mas que probable tumba de Eibon.

Los objetos encontrados en esta aventura son:

e Piedra con el simbolo de la Atlantida (circulos concéntricos)

e Tablilla con el nombre de Eibon segun los simbolos del
manuscrito Tolkien

e Copia de los simbolos del manuscrito escrito por Tolkien.

e Mapade Egipto conlalocalizacion de Al-Hasim (posiblemente
la tumba de Eibon).

En Oxford se quedara el libro “Hiperbérea, Siglo VI’ pues
ya no puede ayudar mas a los investigadores y sigue siendo
propiedad de la biblioteca Bodleiana. Tolkien también se
quedara en la universidad escribiendo y ensefiando.

Por su parte, los investigadores se embarcaran en una nueva
aventura en busca de “La tumba de Eibon”, pero eso, es otra
historia.

Dramatis Personae

4 Matones
FUE POD DES MOV PV BD
15 10 10 14 1D4
16 10 11 15 1D4
Maton 3 17 10 12 14 1D4
Maton 4 15 10 13 15 1D4
Ataque: Porra 35%, dano 1D4+BD.

Maton 1
Maton 2
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4 Zombis

FUE POD DES MOV PV BD
Zombi 1 15 1 7 6 14 1D4
Zombi 2 16 1 7 6 15 1D4
Zombi 3 17 1 7 6 14 1D4
Zombi 4 15 1 7 6 15 1D4

Ataque: Mordisco 30%, dano 1D3.

Armadura: Ninguna, pero las armas capaces de empalar
solo les hacen un punto de dano, el resto de armas solo la mitad.

Pérdida de Cordura: 1/1D8.

Henry Johnson, psiquiatra

FUE 12 CON - TAM - INT 18 POD 12

DES 14 APA -  EDU 19 COR - PW 13
Habilidades: Buscar Libros 65%, Ciencias Ocultas 35%,

Descubrir 65%, Medicina 80%, Mitos de Cthulhu 5%, Primeros

auxilios 65%, Psicoanalisis 75%.

Vampiro de fuego
FUE 7 CON - TAM - INT 13 POD 16
DES 11 APA - EDU - COR - RV 5
Ataque: Toque 85% dano 2D6 Quemadura.
Como danar a un vampiro de fuego: Jarra de agua 1
punto de dano, Extintor 1D6, Cubo de arena 1D3.

Noa Stellson, reverendo anglicano

FUE 8 CON - TAM - INT 18 POD 12

DES 9 APA - EDU 20 COR - RV 9
Habilidades: Buscar Libros 75%, Ciencias Ocultas 65,

Descubrir 55%, Discrecion 55%, Teologia 80%, Mitos de Cthulhu

5%, Charlataneria 85%, Persuadir 75%, Idiomas Inglés 90%

(Propia), Latin 85%.

Vagabundo dimensional

FUE 19 CON - TAM -

DES 11 APA - EDU -
Movimiento: 7.
Bonificacion al Dano: +1D6.
Ataque: Garras, 30% 1D8+bd
Armadura: 3 puntos de piel gruesa.
Perdida de Cordura: 0/1D10.
Hechizo: Viaje Dimensional.

INT 7
COR -

POD 11
FV. 18
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Hechicero de la hermandad

FUE 10 CON - TAM - INT 18 POD 21
DES 9 APA - EDU - COR - PW 12

Ataque: Revolver cal. 38 50%, dano 1D10, Cuchillo 35%,
dano 1D6.

Hechizos: Convocar A Un Vagabundo Dimensional, Convo-
car A Un Vampiro De Fuego, Crear Zombi, Explosién Mental.

Objetos: El Hechicero de la hermandad lleva un bastén
de poder con 10 puntos de magia que una vez gastados no se
recuperan. Estos puntos los gastara antes de la escena final.

The Angerthas
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J.R.R. Tolkien, lingiiista y escritor ,s\~
FUE 10 CON - TAM - INT 18 POD 15 ;g
DES 9 APA - EDU 21 COR - PV. 10 §

Ataque: Fusil de Cerrojo 35% (