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INTRODUCCION

ienvenido a Tierra de nadie. Aquilos jugadores to-

maran el papel de unos soldados que tratan de so-

brevivir en los infernales campos de batalla de la Pri-
mera Guerra Mundial, tan sélo para encontrarse cara a cara
con horrores atn mayores. Tierra de nadie fue originalmente
jugada bajo el nombre “Gritos en la ticrra de nadie” como
parte del torneo de Masters de Cthulhu de la Gencon 93. A
diferencia de muchos de los otros médulos de torneo de La
llamada de Cthulhu que han sido publicados anteriormen-
te, éste ha sido modificado lo menos posible.

os requisitos de esta trama y su exético escenario ha-

cen muy dificil incluirlo en una campana de La lla-

mada de Cthulhu que se esté ya jugando. Tierra

de Nadie esta pensada como una aventura aislada.
Disenada para jugarse en ocho horas de juego de torneo, la
mayor parte de los grupos deberian de poder terminar la aven-
tura en una sola sesién, o dos a lo sumo. Se incluyen en el
mddulo seis personajes pregenerados, extractos para los ju-
gadores y material especial para ayudar a los guardianes a
dirigir el escenario. Los guardianes que pretendan dirigir este
moédulo pueden hacerlo de tres maneras diferentes.

Como un escenario
parte de un torneo

Tierra de nadie estaba diseftada originalmente como
la ronda preliminar y semifinal del Torneo de Masters
de Cthulhu. Seis grupos de seis jugadores jugaron las
preliminares, avanzando dos de cada seccién para for-
mar tres grupos de cuatro en las semifinales. El paso
estaba basado enteramente en la interpretacién: com-
pletar los objetivos era obviamente agradable, pero no
sc requeria. Ten en cuenta que, en la segunda parte, dos
de los personajes pregenerados se convierten en PNJ, y
con el tiempo sufren unas muertes horribles. Los Guar-
dianes que pretendan llevar la partida de Tierra de na-
die como parte de un torneo no tienen por qué adherir-
se a esta estructura; la segunda parte puede ser jugada
facilmente con grupos de seis. Mira en la nota al princi-

pio de la segunda parte como modificar la trama para
ajustarla a un grupo completo.

Para llevar Tierra de nadie como una partida de tor-
neo, el comité necesitard alguna clase de sistema de pun-
tuacion. El Torneo de Masters de Cthulhu calculaba la pun-
tuacién de un jugador basdndose en la votacién de los
jugadores y del comité. Al final de cada ronda, sc les daba a
los jugadores y a los Guardianes una papeleta en donde
listaban a los cinco mejores jugadores de la ronda. Los juga-
dores tenian prohibido votarse a si mismos. Para evitar do-
lores de cabeza, asegurate de que cada voto incluye el nom-
bre del jugador y del personaje. Los votos del comité se.
contaban dos veces, después se hacian los totales. Los juga-
dores con las mejores puntuaciones pasaban a la siguien
ronda. Los Guardianes tenian la tltima palabra respecto
quiénes pasaban y quiénes no: a los jugadores que int
pian o eran demasiado dominantes, aunque hubies
nido una gran parte de los votos, podia serles de
paso, mientras que una actuacién mas recatad.
hubiese escapado a los otros jugadores:
promocionada por orden del Guardian.

De un tiron

Fuera del contexto de un torneo, Tierra de
estupenda partida para ser jugada “de un
guardianes pueden usar para cambiarel cu
que estén llevando a cabo en ese momen
que estén cansados de largas investigacion
plicados pueden disfrutar de un escenario e
bate es incentivado y los personajes estan fuer
dos. Ademas, aqui no hay ninguna tramade ]
salirse, y los Guardianes no dében ponerse a la de
do un investigador muere: la ]
siempre esté presente, y la pos
dos sobrevivan al encuent
tener cuidado con que los
aventura, envien a sus per
jugador puede que no le im
la semana siguiente, ipero
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generan sus propios personajes (para mas informacioén so-
bre cémo crear los soldados consulta el cuadro) y juegan el
escenario tal y como esta escrito. Al final, todos los soldados
se habran enfrentado al terror de los mitos de Cthulhu y lo
habran derrotado trabajando en grupo. -Afios mds tarde, en
1920, si alguno de los supervivientes se encuentra de nuevo
con estos horrores innombrables, ¢a quienes recurriria mas
quc a sus antiguos compafieros de armas?

Contenido del libro

Aparte del propio escenario, este libro contiene amplio ma-
terial para ayudar a los guardianes a dirigir Tierra de na-
die dc modo efectivo y fluido.

El primer apéndice, Historia del Batallon Perdido, contiene
un registro dia a dia de los hechos reales que sirven como
trasfondo para este escenario.

Un segundo apéndice, Vida del soldado, contiene infor-
macién acerca de las condiciones de vida de un soldado
urante la Primera Guerra Mundial que los Guardianes
ueden usar como inspiracién para crear escenarios pro-
5. Las reglas estdn entremezcladas con el material de
sfondo. La informacién aqui contenida referente al com-
7 la locura también puede usarse si el Guardian lo
apéndice de los extractos contiene el material que

i Pregenerados o hechos en casa?

Una de las primeras decisiones que un Guardidn debe
tomar cuando prepare este escenario es si usard o no
los personajes del torneo. Si el usarlos deja a los juga-
dores libres de taresponsabilidad de tener que generar
- sus propios personajes,. algunos Jugadores no querran
que les asignen un

los soldados van a ir acumulando durante la aventura, asi
como numerosas ayudas para el Guardidn. Los seis perso-
najes pregencrados diseflados para su uso se encuentran al
final del libro, v en algunos cuadros de esta introduccién
encontraras notas sobre su empleo.

Preparandose

Antes de jugar los Guardianes deberian estar familiariza-
dos con la trama de Tierra de nadie, y deberian mirar
algunas de las referencias que se dan en la parte de biblio-
grafia. Ademds, aquellos Guardianes con tiempo y con
motivacién deberian pensar en preparar el escenario: cuanta
mas atmésfera pueda traer el Guardian a la sala de juego,
mas escalofriante serd. Mira las notas acerca del escenario
mads adelante. Los Guardianes y sus ayudantes estan avi-
sados de que deben ocultar estos preparativos a los juga-
dores en la medida en que les sea posible. Cuanto menos
sepan los jugadores mejor.

Sise usa a los personajes pregenerados el Guardian debe
decidir cémo los distribuye. En el TMC, la scleccién fue al
azar: los jugadores leen los nombres y las ocupaciones de
cada personaje (William Grimm era el inico que estaba cla-
sificado como “Soldado”) y se les pide que escojan un per-
sonaje. Los Guardianes puede que quieran dar personajes
especificos a algunos miembros de su grupo, o dejar que los
jugadores miren las fichas antes de decidirse. Una vez que
los personajes han sido escogidos, se ha de dar aproximada-
mente cinco minutos para que los jugadores lean sus tras-
fondos y la partida pueda comenzar.

Notas de atrezzo

La atmosfera, tan critica en las partidas de La llamada de
Cthulhu, debe ser algo primordial en este escenario. Con
todo lo terrorificos que son los hechos en esta partida, ain
lo son mas si los jugadores pueden olvidar que estan senta-
dos alrededor de una mesa y se imaginan que estan alli, en
Argonne, caminando por un pasaje de la historia. A conti-
nuacién se dan algunas ideas que los Guardianes pueden
tomar para sacar lo mejor de este escenario.

TRABAJO EN EQUIPO

Lo primero de todo, se recomienda enérgicamente que haya
dos Guardianes. Uno tendrd el trabajo de narrar la historia y
el otro se ocuparéa de los sonidos, atrezzo, etc. Los dos pue-
den dividirse los personajes no jugadores e incluso pueden
hacer conversaciones entre ellos ante los jugadores. El se-
gundo Guardidn (llamado la Cosa del Guardian en el TMC)
también puede dirigir a pequenos grupos que se separen.
Finalmente, cada Guardidn puede tomar a la mitad de los
jugadores durante las escenas de combate, haciendo que
éstas se desarrollen mas rapidamente.

ILuMINACION

La manera mas facil de separar a tus jugadores de la mesa
de juego y llevarles a otro lugar es por el uso adecuado de
la iluminacién. Este (v en especial el uso de la oscuridad)
hace que la fria sala de juego sea maés dificil de ver, y que
por tanto sea mds facil olvidarse de ella. El escenario de la
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Gencon se jugd con solo una ldmpara de aceite como ilu-
minacién para los jugadores, y cada guardidn tenfa una
linterna para leer. La lampara se puso con la minima luz
posible, llenando la sala con una tenue luz amarillenta.
También se usé una luz estroboscépica con algo de celofan
verde que se iluminaba cada vez que los Lloigor atacaban,
creando una luz sobrenatural. Algunos jugadores se queja-
ron de que la luz los desorientaba, pero a la mayor parte de
ellos les gustaba esa sensacién de descontrol. Asimismo, la
Cosa del Guardian tenia el molesto héabito de encender st-
bitamente las luces que estaban encima de los jugadores
cada vez que los Lloigor activaban sus explosiones, hacien-
do que todos se sorprendieran.

SONIDO Y ATMOSFERA

En la medida de lo posible juega este escenario en un lugar
muy frio; la climatologia es otro de los enemigos que los
soldados tienen que vencer, y el anadir un frio tangible a la
hora de jugar el escenario hara que la interpretacion se de-
sarrolle mas rapidamente. El torneo de Masters de Cthulhu
también hizo un amplio uso del sonido. Se usaron tres cajas
de mezclas, a veces encendiéndolas todas a la vez. Varias
pistas de sonidos fueron preparadas, viento, lluvia, grillos y
el ensordecedor sonido de los francotiradores, dos cintas de
sonidos de batalla (disparos, gritos, explosiones, etc.). Y dos
cintas de fuego de artilleria. Todos estos sonidos se tomaron
de cintas de efectos especiales de batalla ya existentes. Las
encontramos en tiendas de libros de ocasién y con ello nos
ahorramos algo de dinero. La tercera caja tenia musica de
ambiente de pelicula. Usamos Glory y Aliens para la musica
militar, mientras que La profecia, El 7° sello, Alien 3, La Cosa de
John Carpentery Drdcula de Bram Stoker nos dieron el toque de
terror necesario. Estas tres cajas nos permitieron combinar
los efectos de lluvia y viento junto con una tétrica musica de
fondo. Al poner los sonidos superpuestos pude crear efectos
realmente desconcertantes. Unos auriculares son esenciales
para que la Cosa pueda preparar las pistas en silencio.

TRAJES

Esto es puramente opcional, pero puede dar mucha vida al
juego. Encontramos un autentico casco y cinturones de
municién en una tienda de antigiiedades y preparamos un
uniforme casero para que lo vistiese el Guardian. El resto
del equipo llevaba camisetas de combate, suéter color caqui
e incluso logramos juntar 6 suéteres o camisetas de camuflaje
para que las vistiesen los jugadores, complementos de los ex
marines o reservistas que formaban parte del equipo del TMC.
Las camisetas de combate se pueden conseguir en cualquier
tienda militar y por un precio muy barato. También “vesti-
mos” la sala con una lona de camuflaje de unos 10 metros
de didmetro que colgaba del techo. La lona fue lo mas caro
de toda la preparacion, pero era fantéstica, creando una te-
larana de sombras con la luz de la linterna y ocultando por
completo las paredes.

ATREZZO

Esto llevard algo de tiempo, pero hacer objetos reales dara
sus recompensas durante la partida. Logramos construir el
libroy el cristal que el viejo cura da al grupo, gracias al genio
de Dustin Wright (el mismo tipo que hizo las cintas de cfec-

Creando un soldado

Hay seis soldados pregenerados en este libro, pero al-
gunos jugadores querran hacerse sus propios persona-
jes, especialmente como repuesto de los compafieros
caidos. Para hacer un soldado empieza por la persona
que era antes de ir a la guerra. Crea un personaje de la
forma normal, pres?ando especial atencién a la perso-
nalidad, motivaciones y deseos de este.

Una vez el investigador ha sido completamente
creado, va a la guerra. Décide si se prest6 voluntario o
fue reclutado. A pesar de los actuales rumores que di-
cen lo contrario, el nimero de soldados voluntarios de
la PGM fue muy pegueiio, tan solo un 10-20% en
Amgérica. Los soldados que se hayan unido de un modo
u otro-son metidos en uf riguroso entrenamiento. Di-

uevo soldado por 10, redondeando
. el ndmero de D10 que se
untos-del entrenamiento;

que pusimos en un agujero e
Dentro de la caja pegamos un
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rida a un interruptor situado debajo de la mesa. Todo
mantuvo oculto bajo una caja hasta que los jugado-
ontraban con el cristal, entonces el Guardian po-
ciar lallegada de los Lloigor encendiendo en silen-
al, haciendo que éste brillase con un color azula-
7z de pedir que hiciesen tiradas de descubrir para
] cristal, se encomend6 a los jugadores que
ita por ellos mismos, y ni por un momento
os pelos de punta. Un poco técnico a lo mejor,
el efecto bien mereci6 la pena

ho més facil. Tomamos una vieja Biblia
rme libro de tapas de cuero negro y
tifulos dorados del lomo y los cubrimos
los.del libro y las notas fueron entonces
el apergaminado de color (se puede encon-
quier tienda de oficina), y se metieron entre las
rdad y marcadas con una tira de tela. El pesado
de afadir un elemento tangible a la partida
algunos momentos no es-
mifinales uno de los juga-

dores, tras leer las antiguas citas del libro con una voz te-
nebrosa, pasé de pronto al Padre Nuestro y lo ley6 en alto,
llevando al resto de jugadores a una espontdnea Oracidn.
Los jugadores temblaron en la tenue luz de la ldmpara e
incluso los Guardianes tuvieron escalofrios. Fue sin duda
el mejor momento del torneo.

Nos liamos gastando el dinero en los trajes, pero las lu-
ces, atrezzo y sonido pueden lograrse con un minimo coste y
muy poco esfuerzo, especialmente si el grupo busca entre
las cosas que ya tiene. Bien cierto es que no todos los grupos
tendrdan un técnico de teatro o dos ex-soldados entre ellos,
pero el uso de los elementos antes mencionados pueden hacer
que una gran partida se convierta en extraordinaria.

1 torneo de Masters de Cthulhu comenz6 en 1988

como una idea de Keith Herber. Es un sistema de

tres rondas eliminatorias de la Gencon completa-
mente patrocinado por Chaosium, y disciado para ani-
mar a una interpretacion estelar en un escenario comple-
tamente desafiante. Cada ano ¢l ganador recibe un codi-
ciado premio: el famoso trofeo del craneco de Mi-Go. En
1992, Sam Johnson gand el TMC y le pidicron que tomase
la direccion del torneo para enero. Los siguientes cinco
anos el TMC ha vendido todas sus localidades cada ano, a
pesar de que en 1997 alberg6 setenta y dos jugadores (tres
veces los que jugaron en 1992).

El TMC continGa hasta el dia de hoy como uno de los
eventos cumbre de la Gencon. La continua ampliacién de su
equipo (14 al dia de este escrito) prosigue su incansable
busqueda de crear la experiencia de juego definitiva: mate-
rial, musica, trajes, personajes desafiantes y tramas cnga-
nosas son la base del evento. En los tltimos anos, cl TMC ha
llevado a sus infortunados jugadores a Marte, el Hades, La
Rusia Estalinista, la Nacion de Lovecraft, la Palestina del
siglo XIX, los Mundos de Ensuefio... Futuros libros de los
Masters de Cthulhu llevardn alguno de estos escenarios.
Como atisbo de otra de las rondas del TMC, los Guardianes
fueron llevados a Una reseccion en el tiempo, que sirvié
(con numerosas alternativas de final) como las rondas f{ina-
les y semifinales del Torneo de Masters de Cthulhu de 1994.
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=Primera parie:
La niebla de guerra=-

PRIMERA PARTE:
LA NieBLA DE GUERRA:

ierra de nadie es un escenario de Tornco de La lla-
mada de Cthulhu ambientada en los infernales cam-
pos de batalla de la Primera Guerra Mundial. Los per-
sonajes jugadores (a partir de ahora llamados “soldados” en
vez de “investigadores”), soldados americanos en el regimiento
308 de la 72 Division de Infanteria, son separados del resto de
su division durante una cruenta batalla en el bosque de
Argonne. Mientras vagan por el neblinoso bosque, lentamen-
te empiezan a descubrir que hay otras fuerzas trabajando en
el lugar, un antiguo mal que espera usar el conflicto como el
medio para destruir toda la Europa del Oeste, y quizé el mun-
do. Estar familiarizado con los Lloigor tal y como se explican
en las reglas de La lamada de Cthulhu ¢s csencial.

Informacion para el Guardian

LA GRAN GUERRA

Es el ano 1918. Durante cuatro anos Europa ha estado en-
vuelta en las mareas de la Gran Guerra, ¢l conflicto mas de-
vastador de la historia. Las innovaciones técnicas en el cam-
po de la artilleria, la aviacién, la guerra quimica y las armas
automaticas han cambiado ¢l modo de hacer la guerra. Cuan-
do la construccién en masa industrial, el reclutamiento uni-
versal y la adherencia a la teoria militar de la época
Napolednica fueron anadidas a la mezcla se creé el frente
Oeste: un infierno en la tierra donde litcralmente millones de
soldados han nutrido a la guerra en su sed de sangre. Mucho
mas murié en los campos del frente oeste que los hombres:
una época estaba terminando. La magnitud de esta Guerra y
su barbarie son sorprendentes: en la batalla de Somme, que
dur6 de julio a noviembre de 1916, los britanicos perdieron
60.000 soldados en el primer dia, y ¢l total de bajas de la ofen-
siva fue de mas de un millon de hombres. El historiador A.J.P.
Taylor lo defini6 asi: “La guerra ha dejado de tener un propé-
sito y es ahora un concurso de resistencia” (La Primera Guerra
Mundial). El arrogante optimismo que ha inflamando la revo-
lucién industrial de Occidente, la idea de que progreso, tec-
nologia y cultura han elevado al hombre (al hombre blanco
en particular) a dominar el mundo y a un estado de casi divi-
nidad estd muerto, gaseado y bombardeado hasta desapare-
cer. La crema de la juventud europea ha aprendido de prime-
ra mano cuan bajo puede caer la civilizacién.

LA OFENSIVA MOUSE-ARGONNE
Para 1918 los poderes aliados y centrales estan todavia atra-
pados en un punto muerto en ¢l noreste de Francia, ambos

bandos hundidos desde hace largo tiempo en el lodazal de
la guerra de trincheras. Los ejércitos de Europa estan al bor-
de dcl colapso. Sin embargo, una nueva fuerza ha llegado ‘g
que por fin romperd el punto muerto, desgastara la maqui- J
naria de guerra alemana y pondré fin a la contienda. Los
americanos han llegado.

A principios de septiembre, el ejército del General John
J. “Black Jack” Pershing ha obtenido un sonado éxito en el
sur de Francia, en San Michael, y Pershing cspera conti-
nuarlo con una arriesgada ofensiva en el bosque de Argonne
alo largo del rio Mouse, una ofensiva que puede que rompa
la linea Hindenburg. La altima gran ofensiva americana de
la guerra, la Mouse-Argonne, comenzd el 26 de septiembre
Se ordeno a la 772 Division que fuese a Argonne, donde de
inmediato tuvo numerosas bajas y quedd estancada, ava
zando tan solo 8 km en seis dias de intenso combate,

Tal y como un soldado recuerda: “Luchar en el bosque
una pesadilla. Me encontré... perdido en un mundeciege
luz y sonido, caminando por algo que parecia la super
la luna... el mundo se alzaba en montes desnudos... Oé
dia en interminables grietas, medio rellenos de oxidad
bres. Parecia interminable” (Taylor, 429). El terren
peor. E1 2 de octubre, Pershing, preocupado por«
camiento acabara separando a los franceses del ¢j
ricano, ordendé al 77, que estaba rodeado y exhat
avance por Argonne, que avanzase a pesar de g
izquierdo no cra seguro. La divisién avanzd y
llones, comandados por el Mayor Charles Whi
pitdn George McMurty, encontraron su Ju
como ¢l famoso “batalléon perdido”, Para mas
acerca de lo ocurrido al batallén mira los apéndi:

El extracto #1 de los jugadores es la primer
un periodico justo antes del avance. Puedes dis
evocar el ambiente de la Gran Guerra. ‘

Er BATALLON PERDID
Whittlesey avanzé protestand
resistencia. Se encontré que
rodeado. Durante cinco dias,
bombardeos enemigos y a
devastadores asaltos de los
aproximadamente Whittl
dec octubre. Los jugadores
gente, enviados en busca d
s6lo para perderse ellos tambiér
bargo, el enemigo es la menor
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Hace dos mil afios, la raza de la semilla estelar de los Lloigor
llegé a la Tierra desde su hogar en la galaxia de Andrémeda,
colonizando nuestro joven mundo y esclavizando a la hu-
manidad en el perdido continente de Mu. Los Lloigor en-
contraron al Gran anciano Ghathanatoa es su isla prisién y
le rindieron pleitesia, instaurdndolo como un dios para que
veneraran sus esclavos humanos. Los Lloigor son seres de
energia, intensamente telepaticos, pero encontraron que las
condiciones de nuestro mundo no eran hospitalarias. Como
Collin Wilson describe en “El retorno de los Lloigor”, sus
mentes alienigenas “eran muy pesimistas... Sin la posibili-
dad de librar a su mente de la verdad u olvidar”. Su energia
prosperaba en la descomposicién, su propia esencia fuerte-
mente negativa. La Tierra era muy joven “con sus procesos
energéticos todavia empezando... haciéndose mdas comple-
jos... vy destruyendo las fuerzas negativas”. Los Lloigor te-
nian una gran dificultad en centrar sus poderes en el positi-
vamente cargado éter de la tierra, y por ello esclavizaron a
los humanos para completar sus necesidades y 6rdenes. Esto
finalmente fue su perdicién.

El Batallon Perdido
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Los humanos se reprodujeron prolificamente, y el opti-
mismo innato de la conciencia humana, anatema de los
Lloigor, creci6 sin ser percatado a medida que la raza se mul-
tiplicaba. Abrumados por tanto pensamiento positivo, los
Lloigor cayeron en ¢l declive, retirandose a los nodos subte-
rraneos en donde su energia fluye més facilmente. Ocasio-
nalmente la semilla estelar se reunfa en grandes niimeros
para destruir alguna gran ciudad de la antigiiedad, pero los
humanos eran tan numerosos que la semilla estelar no po-
dia superarlos. Los Lloigor se encerraron en sf mismos, ma-
nipulando alguna comunidad humana y contemplando su
caida. Si pudiesen lograr una carniceria en masa de huma-
nos en un area localizada podrian ganar una cabeza de pla-
ya desde la cual reclamar el mundo. Hasta 1914 los Lloigor
no habian tenido ningtin medio para hacerlo.

EL PLAN DE LA SEMILLA ESTELAR

Durante la Gran guerra, mas de diez millones de soldados se
encontraron apinados en un area de tan solo 4.000 millas
cuadradas, la mayor parte en las estrechas 250 millas del frente
oeste. Esa densidad de mentes optimistas habria sido fatal en
circunstancias normales para los Lloigor, pero las mentes hu-
manas estaban lejos de ser optimistas. Se encontraban conti-
nuamente con el horror y la violencia, el idealismo humano
de la juventud europea estaba conmocionado por la guerra 'y
la desesperacion, sensaciones negativas tan intensas que los
Lloigor las sintieron desde la otra punta del mundo. Los Lloigor
comenzaron a reunirse en el norte de Francia y a drenar la
esencia vital de la multitud, amasando grandes cantidades de
energia magica. El malestar que sentian los soldados era des-
echado como consecuencia de su lamentable situacién. En
octubre de 1918, cerca de 20.000 soldados habian muerto de
gripe. Nadie podfa imaginar que la epidemia habia sido au-
mentada todavia mds por los Lloigor, que debilitaban a los
hombres succionando su esencia vital.

Los Lloigor han hallado un uso para la energia que han
recolectado. En su prision de Nueva Zelanda, el terrible
Ghathanatoa espera sonando... y los Lloigor pretenden des-
pertarlo. Usando millones de puntos de magia acumulados,
los Lloigor romperdn el antiguo sello que retiene a
Ghathanatoa, abriran un portal a su prisién y lo convocaran
a través de é1. Un grupo de sectarios de los Lloigor —dege-
nerados campesinos franceses— ha viajado a Francia para
realizar el ritual. El gran antiguo, una vez liberado, traera el
caos por toda Europa, petrificando y destruyendo a su paso.
No solo esta destruccion tracrd una fuente de energia nega-
tiva mayor que la de la propia guerra. Ghathanatoa dejard a
Europa sin poblacién alguna, creando la cabeza de playa que
las semillas estelares han estado esperando durante milenios.
La convocacién tendrd lugar en la gran necrépolis en donde
los Lloigor han sido venerados desde los tiempos de las cul-
turas megaliticas de la Europa Occidental.

El templo esta enterrado en el epicentro de la guerra bajo
las colinas del bosque de Argonne, en donde un grupo de
pobres americanos se encuentra aislado y rodeado por el
enemigo. Los Lloigor deben dejar el valle limpio de los mo-
lestos humanos sin destruir el lugar y arriesgarse a que el
templo se colapse. Los sectarios franceses han empezado a
trabajar animando un pequeno ¢jército de soldados muer-
tos, un regimiento de zombis que despedazara a los ameri-
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canos, o al menos los distraeran lo suficiente para que el
culto se escabulla dentro del templo. El ejército de muertos
vivientes y el ritual para liberar a Ghathanatoa se ven con
detenimiento en la segunda parte de este escenario. En la
primera parte, la historia se centra en el batallén perdido y
uno de sus desdichados escuadrones que sin saberlo se en-
cuentra cara a cara con el terror alienigena.

Los Horrores de
la guerra - 2 de
octubre de 1918

En la bolsa

El escenario comienza al anochecer, bajo un cielo gris y la-
gubre, a medida que los dos batallones tratan de abrirse ca-
mino y el bombardeo de la artilleria alemana comienza. Lee
la siguiente introduccién a los jugadores.

De hecho, los Lloigor han drenado 8 puntos de magia de
cada soldado.

Los otros soldados del pelotén hablan en este momento,
quejandose de la situacién del batallén. Anima a los jugado-
res a hablar. El “Sargento” continuara quejandose acerca de
la falta de planificacién. Otros se quejardn acerca de la falta
de comida o del frio. ¢No se supone que los franceses tenfan
que defender el flanco derecho? ¢Cémo demonios han podi-
do esos cabrones poner artilleria tan cerca del bosque? {Dén-
de estdn los refuerzos? Estamos solos, el viejo “sin cerebro”
de Whittlesey meti6 bien la pata esta vez.

En este punto, un aguanieve comienza a caer,
repiqueteando en los cascos de los soldados y congeldndolo
todavia mds. De repente un proyectil cae muy cerca; y i
soldado sale volando gritando, cayendo en la madriguera
una lluvia de sangre y pequenos trozos. Cuando el ¢a
desmembrado aterriza, pide que los jugadores haga
tirada de suerte y de cordura; si superan la tirada:
la pérdida de cordura por el susto es de 0/1D3
isus soldados quedan cubiertos de sangre calie
de carne! La pérdida de cordura es entonces:de

El pelotén se encuentr:
borde del valle. En el camino
via, y los hombres se acu




nico refugio decente alrededor. A medida que el grupo cruza
el arroyo haz que cada jugador tire 1D100. El que saque la tira-
da maés alta tropieza y se tuerce el tobillo con una piedra, su-
friendo un punto de dano y una reduccién de sus habilidades
fisicas de un 5%. La piedra medio enterrada con que ha trope-
zado es lisa, negra y vieja, la esquina de algo que parece mucho
mas grande. Las débiles espirales dibujadas en ella pueden ver-
se si se logra sacar una tirada de Descubrir. El sargento llama a
las tropas antes de que se pueda hacer ningun tipo de investi-
gacidn, pero cualquiera que vea las marcas o a quicn comenten
acerca de ellas podrd hacerlo silogra una tirada de arqueologia,
asociando las marcas con los megalitos de las tumbas y circu-
los de piedra que hay por toda Inglaterra. Sin embargo, no ha-
bia noticia de megalitos en esta parte de Francia. La piedra
negra seré de gran importancia més adelante, en la Partc 2.

Lee: El grupo de aproximadamente 50 soldados por fin
llega al borde del valle, donde se encuentra un grupo de
tres soldados poniendo alarnbre de espino alrededor del
perlmetro Se parany saludan a Wilhelm, el cual les co-

~munica la misién del grupo. Los ingenieros cortan el
~alambre, pemnnendo ala umdad que se arrastre bajo
éste. Mlentras pasa, uno de los tres murmura “Pobres
locos... nolos esperaremos” Mads adelante'se extienden
klos profundos bosques de Argonne. FIN

N EL BOSQUE
os tres batallones se adentran en el bosque, envueltos en
a casi total oscuridad. El terreno se eleva en subidas y
jadas entre pendientes, sin un camino que seguir. Picdras
leza enredada bloquean ¢l camino, y los arboles s¢ en-
alrededor bloqueando el paso, estrechandose en el cielo
to deniubes. La lluvia se ha transformado en una lige-
, litnitando la visibilidad hasta la punta de la bayo-
cadauno. Bl trueno de las explosiones se apaga en
:1a transformandose en golpes sordos y ecos.
sia es pesada, subiendo y bajando colinas. Mas
lgtin pelotén se encuentra atrapado entre oxi-
,pidiendo que todos se detengan hasta que
erados; los que van en cabeza y los rezagados
aparecen entre la niebla haciendo quc el
e buscarles, todos con miedo a hacer el menor
menos gritar. La noche se vuelve mas fria. Ilu-
ento acechan por el rabillo del ojo a cada
ada roca parece un nido de ametralladora y cada
eman al acecho.
e parece una eternidad, Maddox deticne al pelo-
o algo en el suelo. Allf, en un lugar embarrado
o de huellas que se dirigen a la derecha. Atravie-
afia'de alambre gue Maddox senala ha sido cor-
susurra. “Esperad, crco que son

i reconocidas como las del
card como las dcl pelotén
n 80+ las identifica como

tercer pelotén!”. El silencio reina. El peloton comienza a
murmurar: “¢{Estamos perdidos?”. “¢Estamos caminando en
circulos?”. “Mierda, no puedo ver nada”.

“No estamos perdidos”, afirma Maddox mientras toma
su brtdjula. La mira detenidamente, a apenas unos centime-
tros de su cara. “Maldita sca”, gruite mientras deja surifle y
busca una solucidn, la golpea contra su casco y acerca la
brajula a su cara...

La Cara de la Guerra

iEMBOSCADA!
Lee lo siguicnte:

Lee: Un disparo sordo resuena, vla luz de la llama e
una cerilla vacila'y se apaga. En un momento de luz, veis
una mancha de sangre en donde antes estaba la cara de
Maddox. Os toma un momento daros cuenta de que las
motas blancas que visteis volar leran sus. dientes! Un sie
seo se escucha por encima de vuestras: cabezas, y de pronto
hayunaluz cegadora que brilla sobre vosotros. El terreno _
embarrado, el pelotén completamente desorganizado y
el cuerpo de Maddox retorciéndose se vuelven muy cla-
ros. Solo cuando suena el segundo d1spar0 os dais cuenta
de que estdis de pie - ‘na cublerto més.
cercana estd a varios meti : i
hacia arriba’ y veiscomola
lo, y podéis ver la trinche ,
tierra, y los soldados apuntando
mds gritos, una granada explota, por
miento. Cuando cogéis vuestro rifle escuchals un nuevo .
sonido, uno que os hiela la sangre; el traqueteo de una]
ametralladora dqué hace157 FIN

Por ver la espantosa muerte de Maddox, cada soldado ha
de hacer una tirada de COR para no perder 0/1D3.

La batalla

Cuando comience el tiroteo, cada jugador debe hacer una
tirada de COR. Si logra pasarla, el soldado no sufre efectos
secundarios y puede realizar la accién que desee. Si falla la
tirada, quedaré paralizado por el miedo. No pierde COR, pero
solo puede tirarse al suclo y gritar durante 1D4 turnos. Si
falla con una tirada de 99-00 ¢l soldado se queda paralizado,
y permanece quicto, con la boca abierta, mientras el caos se
desata a su alrededor.

LLEVANDO LA BATALLA

Cada turno de combate, los jugadores han de tirar ID6. En
una tirada de 1-3 algo horrible sucede al soldado. Tiraenla
tabla de Cargas de Infanteria (Extracto para el guardidn
#1), usando 2D6, modificado por la acciéon del soldado. El
suceso tendrd lugar en un rango de DES de 2D6+ 3. Siocu-
rre antes de la accion del soldado, éste pierde su accion
durante cse turno. En el turno en que no suceda una atro-
cidad (o si cllos actdan primero), los jugadores coherentes
podan tomar la accién que quieran; ponerse a cubierto,
devolver el fuego, agacharse en el claro, cargar contra las
lineas alemanas, o correr.
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: as estadisticas de los soldados alemanes se repiten en
el extracto para el guardidn #2 junto con ¢l resto de las es-
tadisticas para esta partida.

Soldados alemanes, La cara del Enemigo

#1  #2 #3 #4 #5 #H6 #7 #8 #9 #10
FUE 11 13 12 15 13 11 I5 13 15 15
CON15 15 12 13 11 13 14 7 10 11
TAM 18 17 11 13 13 10 11 12 15 14
INT 8 le 16 11 10 12 10 11 13 14
POD 8 le 16 11 10 12 10 11 13 14
DES 11 14 12 18 11 11 15 15 13 15
PV 17 16 12 13 12 12 13 10 13 13
BD +D4 +D4 — +D4 +D4 — +D4 +D4 +D4 +D4
* Un oficial, un Teniente
Armas: Rifle de cerrojo .303 40%, Dano 2D6 + 4

iy Bayoneta 35%, dano 1D4 + 2 +db
1 jf Rifle (como porra) 25%, dafio 1D8 +db
5 % Putio/golpe 50%, dafio 1D2 + db

Agarrar 25%, dafio especial

Pistola Mauser * 35%, dano 1D8, 3/turno

*solo oficiales

Armadura: 1 Punto por ropa, 2 puntos por casco
Habilidades: Ocultarse 35%, Escuchar 25%, Preparar embos-
cadas 80%, discrecién 35%, Descubrir 35%

efugio: Un soldado puede hallar una cobertura adecuada en
D3 turnos de combate. Una tirada de Suerte reduce el tiempo
unturno. Mientras corren para buscar refugio, el personaje
onsidera que esta cargando como se estipula en la tabla de
s de infanteria. Un soldado puede elegir entre agacharse
cobertura o tratar de devolver el fuego. Ten en cuenta
manes estan en una posiciéon mas elevada, y que por
ertura no es completamente segura.

Cualquier personaje que devuelva el fuego es-
tto puede disparar apuntando normalmente.
lemana esté a veinte metros de distancia, coli-
ersonajes que disparen lo haran a un cuarto
debido a la proteccién de los alemanes y ala
(los alemanes se encuentran entre som-
> las bengalas brillan en los ojos de los sol-
s que carguen pueden disparar, pero dis-
 corre es imposible; deben de pararse para
tras se corre es dificil. Un soldado nece-
ESx3 en 1D100 o surifle se encasquillara.
ier personaje que trate de escapar de la ba-
salir del halo de luz que proyecta la bengala en
dad, se encontrardn corriendo
stos, piedras y drboles en la
ador debe hacer una tirada
e algo, recibiendo 2Dé6 de
14 el dano a la mitad. Una
rse 0 el soldado perderd su
r de que la caida no dejaria
blpea la cabeza en la caida

nte, si es la mas cinema-
er alcanzada por un per-
mbate. Un personaje que
a tirada en la tabla de car-
de la carga. Otros soldados

caen a su alrededor, y una vez llegan a parapeto, deben sentir-
se afortunados de seguir vivos. Una vez en la linea alemana,
la batalla se convierte en pelea cuerpo a cuerpo, se lucha con
las bayonetas, culatas de los rifles e inclusive con unas y dien-
tes. Hay quince alemanes en la trinchera, pero asume que
solo pueden luchar 2 a la vez con cada jugador, mientras el
resto de los americanos llegan a la posicién. Debe haber al
menos tres turnos de combate cuerpo a cuerpo antes de que
la pelea se pare de forma abrupta (ver més abajo).

Pérdida de cordura en el combate: Como nota final,
todos los soldados son novatos; ninguno de ellos a excepcién
de Grimm y McNalley han matado antes a un hombre, asi que
la primera muerte que provoque un soldado provocara una ti-
rada de COR con una penalizacién de 1/1D4 (el flujo de
adrenalina impedira que los efectos se den antes del final de la
batalla. Ademds, Grimm esta tan endurecido en el combate
que siempre sufrira la minima pérdida de COR por heridas re-
ferentes al combate, y nunca perderd COR si logra su tirada.

EL CURSO DE LA BATALLA
En el turno dos, cuando todo parece perdido, los otros dos
pelotones vienen corriendo tras una colina, con el Teniente
Wilhelm a la cabeza. Los aproximadamente treinta hombres
salen a la luz y Wilhelm grita “iCargar! iAcabemos con ellos
chicos!”. Aquellos que se quedaron atontados por la tirada de
COR de la emboscada pueden hacer ahora una nueva tirada
de COR, y si la pasan, se rompe la pardlisis v se unen a la
carga. A pesar de sufrir grandes pérdidas, los pelotones al-
canzan la linea enemiga al final del quinto turno de combate
(trata a todos los jugadores que se unan a este ataque como si
se hubiesen unido a la carga de los tunos tres a cinco).
Durante el turno cuatro, todos los personajes que estaban
inconscientes empezaran a sentir una sensacion tintineante
y su pelo se pondréa de punta. Las miradas confusas de sus
enemigos les indican que estos también lo notan. Durante el
turno seis, extranos remolinos de luz aparecen en el aire y un
zumbido muy bajo, casi inaudible puede escucharse por enci-
ma de los disparos. Al final del turno seis, los oidos de todos
estallan, y todo se vuelve de color blanco cuando el escenario
queda envuelto en un cegador destello. Una onda de choque
golpea a los jugadores como un martillo. Sienten un viento
que les rodea, tienen la breve impresion de estar volando por
el aire, escuchan el sonido como el de un trueno en la distan-
cia, y el mundo se torna del blanco al negro...

Tras la batalla

Los soldados no lo saben pero su campo de batalla esta justo
encima de un nodo de poder predilecto de los Lloigor, el lu-
gar en que descansa un antiguo templo megalitico erigido
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en honor de las semillas estelares. Temiendo que se dafie el
nodo, los Lloigor han desatado un vértice de energia que dé
cuenta de los molestos humanos. Cada soldado recibe 1D3
de dano, los vientos del destino les han librado de la peor
parte de la explosién. Se quedan inconscientes aproximada-
mente 18 horas, tras este tiempo, finalmente despiertan.

Los soldados también se dan cuenta de que todos ellos
tienen lo que parecen quemaduras de sol, solo en aquellas
areas de su cuerpo que no estan cubiertas por la ropa (pal-
ma de las manos, cuello, parte de la cara. Todo esto les lleva
a hacer una tirada de COR de 0/1d2). Mientras miran a su
alrededor, los soldados pueden observar lo siguiente si lo-
gran una tirada de Descubrir en cada punto.

1) No hay huellas en el rea, ni siquiera de animales.

2) La pistola del 45 de Wilhelm con cuatro balas, todavia
aferrada a sU mano carbonizada (tirada de COR 0/1). Una
tirada de Mecanica o de Pistola ¢s necesaria para hacerla fun-
cionar de nuevo, y su probabilidad de estropearse se dobla.

3) Todos los drboles se han caido formando un circulo, y
el drea devastada parece formar un circulo perfecto de aproxi-
madamente 45 metros de didmetro. El centro de la explo-
sién parece haber sido la trinchera alemana.

4) El polvo gris del suelo parece cubrir solo un metro,
con barro normal y corriente bajo €él.

5) La brijjula de Maddox. Su cristal ¢sta roto, y la aguja
gira como loca.

6) A partir de los treinta cm bajo tierra, la trinchera ale
mana esta intacta, pero cubierta con los cuerpos de los ale
manes con sus caddveres quemados de cintura para arriba
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7) Los montones de escombros forman un dibujo; una in-
mensa espiral; estos escombros parecen haber sido absorbidos
hacia la colina, como si hubiese sido atrapada en un remolino.

Una tirada con éxito de Historia natural indica que la
fauna del bosque es completamente inexistente. El agua
verdosa, a pesar de parecer aceitosa, desafia cualquier anali-
sis. Otra tirada de Historia natural permitird determinar a
los jugadores la hora que es aproximadamente, fijdndose en
la posicién del sol. Acaba de atardecer. Si es necesario una
tirada de Idea indica que la explosién no es resultado de
ninglin explosivo conocido. Si los jugadores optan por no
explorar la trinchera alemana, un pequeno derrumbamien-
to, seguido de una nube de polvo, les conduciré a ésta, en
donde encontrarén la entrada a la cueva.

La trinchera,
y algo mas profundo

Sise investiga la trinchera alemana, se puede ver lo que seria
una simple posicién enemiga, con algo mds excavado bajo ella.
Entre los cuerpos, los jugadores pueden encontrar seis grana-
das, dos rifles y cincuenta cartuchos de municiéon. Los escalo-
nes de madera crujen al pisarlos, asi como los soportes que se
encuentran sobre sus cabezas. En el apretado tiinel puede ver-
se una mesa, algunas cajas y algo tapado con una lona.

La mesa tiene algunos papeles encima, todos ellos escri-
tos en aleman. Si los descifran (unos 20 minutos, y una tira-
da de alemén), son simples notas y 6rdenes de rutina, ex-
cepto por las notas que indican una epidemia de fatiga y
varias que hablan de un extraino mal que plaga el lugar y
que ha matado a varios soldados mientras dormian. Las ca-
jas contienen comida, toda ella enlatada y no de muy buena
pinta: huele muy mal. Siretiran la lona, se encontrardn con
ilos cuerpos de seis alemanes con sus uniformes! Una tirada
de COR es necesaria para perder 0/1D3. Los cuerpos tienen
un color grisdceo en su piel y marcas oscuras bajo los ojos y
la mandibula. Una tirada de Medicina permite un analisis
mas a fondo. Los mtsculos estan extranamente demacra-
dos, aunque no se ven signos de malnutricién evidentes. La
epidermis exterior esta seca y escamada, dejando un polvi-
llo gris en la mano de quien lo examine. También, a pesar de
que los cuerpos llevan varios dias muertos, el mds viejo
aproximadamente una semana, no hay signos evidentes de
descomposicién. La causa de la muerte es desconocida; nin-
guna enfermedad, veneno o gas podria dejar los cuerpos en
una situacion tan terrorifica.

Cuando el grupo se decida a salir, escuchan un leve de-
rrumbamiento y una gran seccioén del suelo se cae, creando
una nube de polvo. Haz que cada jugador haga una tirada de
Suerte. Sila fallan, caerdn hacia lo desconocido, causandose
1D6 puntos de datfio; una tirada de Salto lograra reducir el
dano a la mitad. Los personajes que caigan se encontraran en
una habitacién completamente a oscuras y profunda sobre
montén de escombros. Las linternas del tinel pueden bajarse
facilmente con una cuerda, mostrando la antigua camara.

La cueva

El antiguo complejo del templo consiste en una gran cdma-
ra dividida en dos, con un par de camaras contiguas més

pequefas, y una entrada a las cavernas de los Lloigor. Todas ;
estan rodeadas de grandes monolitos que impiden la entra-
da de tierra en la cueva. En el techo, un conjunto de rocas
lisas estan colocadas en circulos, formando una tosca ciipu-
la que es una autentica obra maestra de la artesania. El sue-
lo es completamente de piedra, de color blanco y aspero en
su mayor parte, con algunas partes pulidas. Si se trata de
correr bajo la luz que emite la lampara, se hard una tirada
de DES x3, o el jugador tropieza y recibe un punto de dano.

El polvo recubre todo el lugar. Se pueden encontrar tro-
zos de barro seco aqui y alld en el suelo. No hay una sola
fuente de luz, y las paredes de piedra hacen que el menor
sonido que se emite parezca ensordecedor en el silencio
reinante. El aire tiene la sensacién de cerrado, y la
majestuosidad de las piedras que se encuentran tanto por
encima como a los lados dan una sensacién de estar atra-
pados en al cueva y de claustrofobia. Hay una zona dife-
rente, saliendo de la entrada en que se encuentran los ju-
gadores hacia las enormes cavernas. Ademas, este lugar
esta lleno de Lloigor; cada soldado que permanezca mas de
10 minutos necesitara una tirada de Suerte. Si la logra,
tendré la extrana sensacion de estar siendo observado. Las
sombras parecen moverse por si solas, y casi se pueden es-
cuchar suaves susurros. Sentimientos de maldad y horror
recorren a los soldados, siendo necesaria una tirada de COR
por cada diez minutos que se queden en la cueva: si fallan:
la tirada perderdn un punto de Cordura. Los Lloigor se can
saran con el tiempo de la presencia de los extrafios ¥l
expulsaran, como se describe en “el ataque”.

Para un mapa al completo mira la pdgina contigua

CAMARA DE ENTRADA
Esta habitacién estd llena de escombros; al men
esta bloqueada por una enorme montafa de pefi
y barro que parecen ser los restos del techo de‘la.
El agujero por el cual entran los jugadores est
de las paredes. Las paredes son megalitos colo
descansando uno sobre otro para sujetarse. U
de forma cuadriculada conduce a una extre
contigua. Una tirada de Arqueologia permi
tificar las piedras como monolitos, sup
en el auge de las civilizaciones que elevab
cinco mil afios. La arquitectura parece s
tructuras encontradas en Maltay Espana
circulos de piedra en Francia, nunca-se h
dencias de culturas megaliticas tan adentro

LA GRAN SALA
Laluz delas ldmparas apena
algunos nichos como poz
sobre sus cabezas es una
piedra. Una tirada con éxit
que la pared mas alejada n
existencia de una sala co
de los muertos no es visi
res}. Otra sala mas perm
“El Guardian”). Se pued
entrada flanqueada por
entrada excavada en el cer
del suelo y pareciéndose mas
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der), y un estrecho camino que sale directamente de la gran
salida (escaleras bloqueadas por los escombros).

Extranos simbolos pueden verse cubriendo una piedra
cercana, y también puede verse lo que parece un altar situado
en una alcoba, Una tirada de Descubrir permitird comprobar
que lo que parecia ser una pequena piedra es en realidad ila
figura de un hombre sentado en el Altar! Una réfaga de vien-
to se siente en este lugar, soplando hacia la salida. No hay
pisadas o huellas en el suelo recubierto de polvo. Otra tirada
de Arqueologia confirmaré el lugar como una construccion
de la época megalitica, aunque el techo no es nada parecido a
lo descubierto hasta el momento. La evidencia de un conoci-
miento de ingenierfa mucho mds avanzado, unida a la locali-
zacién de la cueva, hace de este lugar un hallazgo Gnico.

Mural uno: muestra el extracto para los jugadores #2.
Cuando es examinado este mural con la habilidad de Ar-
queologia, parece otro relieve megalitico, pero mucho mas
complejo. Las X en la cima podrian ser estrellas. Los remoli-
nos y espirales son un misterio, puede que un cometa o llu-
via de meteoros. Las lineas en zigzag puede que representen
serpientes o relampagos. La caracteristica mds peculiar de
todo son las figuras humanas, inexistentes en cualquier otro
arte megalitico, aparentemente adorando a las espirales (por
supuesto las espirales son los Lloigor nacidos de las estre-
llas). Una tirada con éxito de astronomia realizada a la mi-
tad, permitird al jugador reconocer el patrén formado por
las X, parecen ser en realidad cstrellas, formando partes de
egaso, Perseo, Las Pléyades, Aries y Andromeda. La estre-
acon la espiral a su alrededor es la nebulosa de Andrémeda
M13 de la galaxia de Andrémeda vy el lugar de nacimiento
-semillas estelares).

] guardian: En una alcoba lateral estan los huesos
ntos'y polvorientos de un esqueleto humano, des-
enuna plataforma de piedra esculpida con lineas
g y espirales que se alternan. Una tirada de Medici-
cesaria para un analisis més profundo del esquele-
varén, de edad mediana, pero algunas alarman-
idades se pueden observar. Una de las cuencas
desaparecido por completo, cubierta completa-
a protuberancia 6sea. Similares deformidades
> en la pelvis y en los huesos de las piernas,
_gran deformidad. Lo mas impactante sin
s dedos, los cuales parecen tener una longi-
le:normal, y que terminan en igarfios ase-
15! Descubrir estas extrafias deformidades pro-
dade COR de 0/1. Tratar de destruir los huesos
nmediatamente “El Ataque”.

g7 una estrecha sala lleva a la
va una serie de escalones de
tercer escalén el techo estd
eada por grandes piedras.
de los jugadores #3. Una
ro mural si es investigada;
da oculta en otra sala. Este
a de Arqueologia confirma
ral tiene dos motivos nue-
ase de explosién?) y lo que
ampo de batalla.

e los jugadores #4, csta
de piedra, cubierto de espi-
via'muestra restos de una sus-

tancia de color marrén ocre. El muro posterior muestra un
gran relieve de una monstruosa criatura (Ghatanathoa),
flanqueado por las espirales e infligiendo castigos en los
mortales, dibujados en la roca con pinturas desgastadas. La
visién del fresco requiere una tirada de COR de 0/1, pero
ain mas perturbador es el cadaver momificado que esta sen-
tado junto al altar, una carcasa de un ser humano con la piel
cuarteada y de color marrén pegada al esqueleto de su cuer-
po, los brazos alzados en posicién defensiva, como si se es-
tuviese defendiendo de algo. El crdneo ha perdido su pelo,
pero la cara posee el rictus de un grito de terror, de miedo
primordial, los aterrados ojos de color azul iestdn abiertos
de par en par! Contemplar el horrible rostro de la momia
requiere una tirada de COR para una pérdida de 1/1D4.

La piel seca y correosa de la momia es diferente a cual-
quier otra piel momificada de la que cualquier medico haya
escuchado hablar. Los miembros estan rigidos, y de hecho
se parten si se aplica cualquier tipo de fuerza para moverlos,
revelando una carne seca y putrefacta que se convierte en
polvo si es tocada. A medida que los soldados comiencen a
moverse, los ojos de esta cosa se mueven de repente fijando
la mirada en uno de los soldados, provocando un trauma de
terror y miedo (pérdida de Cor de 1/1D3). La momia es la
carcasa de un antiguo clérigo que tras aftos de meditacion
tantrica fue finalmente bendecido con una visién de
Ghatanathoa, una visién que sellé su destino. La momia es
sorprendentemente pesada si se trata de levantar, y se cae a
pedazos si se trata de transportar. Un golpe en la cabeza
quebrara la cara, y dejard escapar una masa encefalica de
color grisdceo y brillante que sc desparramara en el suelo
dejando un charco de liquido viscoso. Se requiere una tirada
de COR de 1/1D4. Una tirada de medicina revelard que el
cerebro estaba vivo dentro de esa calavera, preservado en su
prisién durante incontables milenios. La momia permanece
como un misterio perturbador y blasfemo. La destruccién
de la momia provoca “El ataque”.

LA SALA DE LOS MUERTOS

El suelo de esta amplia cdmara de techo bajo, separada de la
sala principal por un muro de pilares, esta cubierto de restos
de huesos. Un rapido examen identifica los restos como
humanos; debe de haber cientos enterrados en este lugar.
Un examen mds meticuloso muestra mas deformidades, si-
milares a las encontradas en los huesos de la sala principal:
protuberancias de tumores y huesos mutados y alargados.
Varios de los huesos alargados han sido cortados como si
hubiesen sido amputados. Los bordes de los cortes son in-
creiblemente suaves, y una tirada de Medicina revelard mar-
cas de cicatrizacién en la superficie, indicando que la ampu-
tacion se realizé cuando todavia estaban vivos, y que fuese
quien fuese vivié mucho mds tiempo tras la amputacion.
Muchos mads huesos quebrados y craneos rotos se observan
en la sala, como un silencioso testimonio de una desmedida
brutalidad. Aparte de los muertos, esta sala no contiene nada.

EL NODO DE PODER

La entrada a esta sala, diferente a las otras entradas de
arco, es una ventana cuadrada excavada a través del cen-
tro de un enorme pilar. La enorme roca estd cubierta con
relieves en zigzag que han sido grabados en su superficie.
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Arrastrandose un poco, los soldados pueden colarse ¢n la
habitacién contigua.

La sala contigua tiene una gran cpula, casi tan alta como
un 4rbol, que se pierde en las sombras sobre sus cabezas.
Situadas en la sala, colocadas en forma triangular, hay una
serie de tres pilares, uno de las cuales se ha caido. Los
megalitos estan cubiertos de motivos en forma de espiral, y
la mayor parte del interior de la sala est4 cubierta con sim-
bolos, ya sean espirales o formas de zigzag. A medida que
los jugadores se mueven por la habitacién, empiezan a sen-
tir una sensacién tintineante, como alfileres que se clavan
en sus extremidades. Su vello comienza a erizarse, su piel se
pone de gallina. Asimismo, todo ¢l material metdlico que
posean parece haberse imantado.

Este es el nexo de poder de los Lloigor, centrado en las
rocas. La habitacién no representa peligro alguno a menos
que se toque uno de los pilares. Tocar uno de ellos desata una
descarga de energia a través del soldado, infligiendo 1D3 pun-
tos de dano y lanzdndole hacia atrés. Es mas, el pilar absorbe-
ra un punto de POD de cada soldado cada vez que sea tocado.
Tocar o atacar a los pilares de cualquier modo provocara ins-
tantdneamente “Fl ataque”, detallado més adelante.

LA CAVERNA

Tras pasar por debajo del enorme dintel megalitico, se ob-
serva que el pasillo ¢s la entrada de una cueva que se inter-
na abruptamente en las entranas de la tierra. Escalones de
piedra de hace incontables afios se internan en la oscuridad.
Polvo, piedras y alglin que otro hueso se encucntran
desperdigados por los escalones. Si los jugadores tratan de
bajar, provocardn “El ataque”, liderado por un Guardian
cuyas estadisticas son las mismas que se pucden encontrar
mas adelante. Ten en cuenta que el guardidn de la zona su-
perior también animaré los muertos, enfrentando a los sol-
dados a dos esqueletos.

El ataque

Una vez los soldados hayan sobrepasado su bienvenida al
haber hecho cualquiera de las cosas mencionadas anterior-
mente o permaneciendo en el templo durante veinte minu-
tos, los Lioigor atacan. Primero, un grupo de Lloigor creard
un viento telequinético alrededor de los soldados, un vértice
de polvo y piedras. Todos los personajes sufren un punto de
dafo debido a los escombros que vuelan a su alrededor, y tam-
bién sienten como unas fuerzas invisibles actian sobre sus
cinturones, cascos y correajes. Las camisas se desabrochan,
las mochilas se abren, las armas se atascan y los cargadores
se cacn de los rifles. Sentir estas manos invisibles requicre
una tirada de COR de 0/1D2. Todas las habilidades sufren una
penalizacién de —20% mientras los personajes estén en el re-
molino. Asimismo, cada personaje debe realizar dos tiradas
de Suerte cada turno; la primera para evitar quedar cegado
por el polvo y la segunda para conservar suropa y equipo. Los
jugadores que no superen la segunda tirada sufriran alguna
clase de contratiempo; armas encasquilladas, pérdida de equi-
po, etc. Sé creativo. Los soldados sienten también una pre-
sencia extrana que se introduce en sus mentes. Sensaciones
de desesperanza y condenacion se agolpan. Una extrafa luz
verdosa brilla desde la entrada de la caverna. Finalmente, y
mucho mas terrorifico, los huesos del altar de piedra se alzan,
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y el esqueleto animado se transforma en el terrorifico gu
dian. El esqueleto sc abalanza sobre los jugadores y ataca con
sus huesudas garras.

Silos personajes no huyen, los ataques telequinéticos se
vuelven mas fuertes; los soldados son empujados con una
FUE de 3D6 y deben de enfrentarla con su TAM para mante-
nerse en pie. Si alguien tiene una pistola, los Lloigor la co-
gen y esta vucla por el aire, se gira y comienza a disparar.
Los jugadores deben correr por lo que mads les vale, o estan
condenados. Si el Guardian es destruido, los Lloigor anima-
ran uno nuevo de la Cdmara de los muertos, donde yacen
cientos de esqueletos deseosos de servir.

El Guardian, Servidor Animado
FUE 11 TAM 13 INT 22
DES 10 PV especial

Armas: Garras x2 50%, dano 1D4 cada una

Armadura: El esqueleto no sufre dafo de la forma normal,
cada tirada de impacto con éxito tiene un porcentaje de des-
truir al esqueleto completamente igual al nimero de puntos
de dano infligidos x4%. Las armas de empalamiento (y ba-
las) solo hacen dafio x2%

Pérdida de cordura: 1/1D6 COR.

POD 19

Escapar es una tarea relativamente f4cil. Silos soldados no
han asegurado una cuerda u otro medio para entrar en la
camara, una tirada con éxito de Trepar les sacara de es
lugar de pesadilla. Micentras escapan de la zona excavad
la tierra comienza a temblar, y un aullido fantasmagoric
suena desde las profundidades. La trinchera alemana s
derrumba sobre si misma, enterrando la entrada para
pre. A medida que el polvo se disipa, una lluvia hela
micnza a caer, limpiando la ceniza gris. Los soldad
de nuevo de vuelta en la realidad de Argonne
hambrientos y cansados.

Interlud

a tarde esta terminando, y el tien
soldados deben de pensar que lot

hacer es ir de vuelta con Whittlesey
pelotén. Sin embargo (dénde se encuentran’
oscurecido por las nubes, todd esperanza de sa
cién es muy vaga. Una tirada-con éxito de Orie
tira a un soldado hacer una aproximacién:de
cuentra la bolsa. No importa dénde se dirijan;
ran perdidos sin remisién.
La vuelta es agotadora,

de poca ayuda. El retraso.
buscar desvios para eludi
cn el camino. A las 2:00 p
Cada hora que hayan pas
rada de DES x3: los fallos
das cort1s, torceduras de't
ta una tirada exitosa de COR



cas horas. El frio y la humedad también se cobran su precio;
todos empiezan a moquear y toser.

Esta fase de la aventura es bastante libre, unos cuantos
encuentros disenados para aumentar ¢l misterio y conven-
cer a los soldados de que algo muy extrano ocurre en el bos-
que de Argonne. Al anochecer los soldados deberian llegar
al Poblado de los Malditos, En la padgina contigua, tenemos
cl encuentro culminante de la escena. Mientras tanto, los
soldados se han ido encontrado los siguientes personajes,
uno cada hora u hora y media mas o menos.

El loco

Mientras los soldados estdn descansando un poco, cada uno
hace una tirada de Escuchar. Un Exito muestra que oyen
algo... que debe de ser alguien escondiéndose en los arbus-
tos a su derecha. Si los soldados gritan o se acercan a los
arbustos, escuchan un grito de horror y un hombre salta y
huye asustado. Disparar a la maleza antes de que el hom-
bre salga es una tirada a la mitad dc la habilidad (modifi-
cador negativo al ser un blanco invisible). El fuego tam-
bién hard correr al hombre. Una tirada de Descubrir per-
mitiré al soldado darse cuenta de quc el hombre lleva uni-
forme alemdn, pero esta desarmado. Si le hieren mortal-
mente con un arma de fuego micntras huye o estd escon-
dido, el soldado vivird lo suficiente para gemir “Gott hilf
ir... die Toten... die Toten”, traducible con un éxito en
na tirada de aleman como “Dios me ayude... Los muer-
» Los muertos”. El corredor no respondera a ninguna
en de alto, y debe ser tirado al suelo. Si se le coge prisio-
. el*hombre gritara incontrolablemente y tratard de
se.~8ise le pregunta en su idioma materno sera

El hombre ¢s Gerhard Reitner, un lituano en el ejército
aleman. Sus placas de regimiento lo identifican como perte-
neciente al mismo regimiento al que los personajes se en-
frentaron en la batalla anterior, pero a una compania diferen-
te. Su uniforme estd cubierto de barro y manchado por la
sangre de una herida en su hombro izquierdo. Una tirada de
Primeros auxilios permite notar que los cortes indican que la
herida fue hecha por una garra de cinco dedos (tirada de COR
para una pérdida de 0/1). La unidad de Gerhard fue atacada
ayer por soldados a los que no podian matar. Después de lu-
char desesperadamente hombro con hombro se dio cuenta de
que sus atacantes cran cadaveres animados, levantados de
entre los muertos para cobrarse infernal venganza de los vi-
vos. La mente del hombre se rompi6 y huy6 aterrorizado.

Si se le habla en aleman, se volvera mas ltcido, y con-
fundird a su interrogador con un oficial germano. Explica
su historia, moviendo las manos y lanzando sus miradas
dementes hacia todos lados. Una y otra vez desvarfa con
muertos buscando venganza por la terrible guerra. El fin del
mundo esta cerca, seguro. Intenté pararlos. Pero no pudo.
Sus hombres caian destrozados, todos sus hombres. Sim-
plemente seguian apareciendo. El disparaba y disparaba, pero
no cafan. Apunalé a uno, ipero no sangraban! iEran carne
muerta! iLos muertos caminaban! Pobre Karl, tan joven...
Gerhard empieza a sollozar y acaba llorando y balanceando-
se de delante atras. El final, deja de responder, sus ojos mi-
ran fijamente al vacio, victima de la catatonia. Los soldados
pueden intentar llevarlo consigo u optar por liberarlo de su
sufrimiento. De todas formas, esta desafortunada alma pron-
to encontrara la paz merecida. Silos personajes lo anaden a
la expedicién, solo murmuraré a veces “Los muertos estan
de pie... Dios nos ayude”.

Un misterio

Los soldados llegan a una cima y desde alli descubren un
campo de batalla. Abajo, en el barranco, unos cuantos cada-
veres estan esparcidos entre varios crateres. En el centro, los
cuerpos de algunos alemanes descansan horriblemente
mutilados. No se necesita ninguna tirada de COR, la batalla
ha endurecido a los soldados y la vista de ese espectaculo no
es nada excepcional. Exito en una tirada de Medicina o Pri-
meros auxilios indicara varias causas de muerte; la mayoria
por disparos de armas de¢ fuego, pero algunos fueron muti-
lados, casi desgarrados por la mitad. El éxito en tiradas de
Descubrir revelara lo siguiente:

1) No se ven heridas por bayoneta, y la mayoria de los muer-
tos tienen los huesos rotos. Ninguno parecc haber sido dispa-
rado s6lo una vez; todos tiene varias heridas mortales de por si.

2) iHay cuerpos de soldados americanos, y su uniforme
indica que pertenecian a la companiia B! iAl fin una prucba
de que puedan estar vivos!

3) A juzgar por la posicién de los muertos, los atacantes
eran alemanes y americanos, mientras que los defensores
eran todos alemanes.

4) Hay muchas marcas en el suelo, como si alguien se
hubiera llevado muchos cuerpos arrastrandolos. De todas
formas, la lluvia de por la manana ha eliminado las huellas.

Como nota final, si alguien pregunta, las placas regla-
mentarias de los defensores alemanes son idénticas a las de
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Gerhardt. Son los restos del escuadrén maldito. Si alguien
sugiere que la historia del teutén loco pueda ser verdad, el
horroroso descubrimiento propicia una tirada de COR para
perder del 0/1. El aire se hace mas frio.

Criaturas

Hacia el anochecer, cuando el mundo sucumbe a las som-
bras, el terreno se hace mads suave, y entre los arboles apare-
cen algunos claros. Los soldados salen a un amplio calvero,
un respiro a la penumbra del bosque. Una tenue niebla ro-
dea al grupo, y a través de ese fino velo se apuntan los grises
restos de una batalla. El hedor es abrumador. Enormes ma-
rafias de alambres se extienden cual si fueran zarzas blasfe-
mas, y los miembros rigidos y congelados de los muertos se
estiran como rogando piedad al cielo.

El campo de batalla es antiguo, la peste dominante. Los
cadaveres grises descansan en pilas entre los crateres, los
cuervos graznan sobre los restos. Los muertos son
mayoritariamente franceses, con unos pocos alemanes dis-
persados entre ellos. Lentamente, los sonidos se filtran a
través... las voces de los pajaros, y algo mas... un susurro
que va creciendo. En ese momento los soldados empiezan a
ver movimientos en la niebla, formas que se amontonan en
el suelo, moviéndose entre los cuerpos, saqueandolos. Unos
metros mas adelante pueden ver una sucia figura humana
luchando con un cuerpo rigido. Pero el ser se vuelve a sen-
tar, y los soldados pueden ver con claridad un brazo muerto
y podrido entre los dientes de la criatura encorvada (Tirada
de COR para perder 1/1d3). La criatura blanca y escamosa
desgarra y mordisquea el caddver, después ve a los soldados
y farfulla un aullido con la boca llena. Mds figuras llegan
saltando desde la niebla, criaturas dobladas y péalidas con
caras caninas, patas traseras hendidas y aliento hediondo.
Las tiradas de COR son necesarias, con una penalizacién de
1/1d6 al aparecer a la vista la repugnante horda.

Los seres son gules, diez en total, que han salido a disfru-
tar los despojos de la guerra. Inmediatamente atacaran a los
soldados, sin miedo a las armas de fuego. 1d6 gules alcanza-
ran a los soldados y entraran en combate cada turno de com-
bate. Si los soldados han llevado consigo a Gerhart hasta aqui,
los gules lo cogeran y se lo comerdn rabiosos; esa imagen ate-
rradora costard 1/d6 de COR. Los soldados deberdn, si son
listos, huir adentrdndose en €l bosque. Atraidos por el ban-
quete que les espera en el campo de batalla, los gules no se-
guiran a los soldados y los dejardn correr sin orden a través
del infernal bosque encantado. O si los soldados luchan, los
gules huirdn una vez hayan muerto cuatro de ellos. Sus esta-
disticas estdn también en el extracto del guardidn #22.

Gules, comedores de cadaveres

#1  #2 #3 #4 #5 #6 #T #8 #9 #10
FUE 18 15 20 14 18 17 18 20 21 19
CON18 16 12 13 18 9 16 13 14 9
TAM 8 12 12 11 13 17 10 14 14 14
INT 13 14 12 12 13 12 12 18 13 13
POD 10 10 15 14 10 17 9 13 14 12
DES 12 12 15 12 8 13 13 10 18 14
Pv. 13 14 12 13 15 13 13 13 14 11
bd +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D6 +D4 +D6 +D6 +D6

SODVAONDAN SHIAINYNAL SOT

Armas : Garras x2 30%, dafto 1D6 +db
Mordisco 30%, dafio 1dé + preocupacion
Armadura: las armas de fuego y los proyectiles hacen
tad de dafio redondeando hacia arriba.
Habilidades: Enterrarse 75%. Trepar 85%, ocultars
to 75%, escuchar 70%. aroma de putrefaccién 65%
cién 80%, descubrir 50% :

Después de lo que parece una eternidad de én
del devastado paisaje de Argonne, los soldadc

valle que se encuentra mas
dos y largas hileras de esqu
iluminados débilmente por.
pequenio grupo de tal vez
de un campanario alzand
formas negras achatadas,
curidad. No hay luz en nir
alma en las calles; reina
animales de granja. Alm
se hace mas frio y pronto¢
cascos de los soldados. El
rece ser un buen refugio.
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-Primera parte:
La niebla de guerra-

Cuando llegan al pueblo lo encuentran bastante miste-
rioso. El lugar no parcce haber sido bombardeado, pero aun
asi esta vacio. Las puertas estdn abiertas, y en un par de
casas aiin queda comida que se enmohece ¢n los platos, ol-
vidados sobre las mesas de la cocina. Es ¢n los oscuros
trasteros de las casas de campo donde los soldados empie-
zan a encontrar los cuerpos. Muchos atn estdn en sus ca-
mas, y algunos estdn sentados en sillas o yacen en los um-
brales de las puertas. Todos, hombres, mujeres y nifios,
incluso perros y gatos, estan muertos.

Al igual que los alemanes en la trinchera anterior, los ca-
daveres tienen un color grisdceo y unas ominosas manchas
negras debajo de parpados y mandibulas. Un éxito en una
tirada de medicina permitird un examen mas amplio. La
musculatura, al igual que en los casos anteriores csta extra-
flamente demacrada, aunque no hay signos de malnutricién.
La epidermis esta seca y escamosa, dejando un residuo de
polvo oscuro en las manos de los soldados. Tampoco hay sig-
nos de descomposicién. La causa de las muertes es descono-
cida, ninguna enfermedad, veneno o gas explicaria el espe-
luznante aspecto de los cuerpos. La extrafa tranquilidad del
poblado, junto al conocimiento de que unos ojos muertos los
miran desde cada ventana, requiere una tirada de COR para
perder 0/1. A la quinta o méas cabafas que investiguen sc da-
rdn cuenta de que los cuerpos estan en unas posiciones deter-
minadas, y deberdn hacer tres tiradas de Idea. La mayoria de
los muertos estan en cama, como dormidos, o enfermos, mien-
tras que el resto estan sentados, cerca de ventanas y de puer-
tas. Los cadéveres sentados tienen sus rosarios o sus biblias
sujetas entre sus dedos. Algunos tienen horcas o cuchillos
cerca, como si esperaran algo.

Mientras tanto, en la calle que recorre la totalidad del
poblacho, cada soldado debe hacer una tirada de Descubrir.
El éxito significa darse cuenta de que una débil luz es visible
debajo de las puertas de la iglesia.

LA 1GLESIA
La iglesia ¢n ¢l centro del poblado es antiquisima: una tira=
da de Historia o Arqueologia dataré el edificio en la Edad
Media. Las ventanas de ambos lados han sido clavadas-co
maderas precipitadamente, y el techo y el campanario ¢
destrozados, como si las tormentas los hubieran asola
los lados de la gran puerta han sobrevivido dos estatu
estilo gotico, de dos hombres vestidos con armadu
pada en mano, con ¢l pie izquierdo sobre las cabez
das de lo que parecen serpientes gigantes. Una tira:
de Historia con una penalizacién de 20 los ident
el Arcangel Miguel y San Jorge, los triunfador
En las esquinas del edificio unas gérgolas a
¢ién, demonios reptilianos incrustados en’la pi
de diminutas figuras de santos con caras ag
van desde la oscuridad, sus miradas pe
tangibles. Una tirada exitosa de Escuchar
los personajes sonidos dentro del edificio, g
murmullos de una sola voz. Las puertas ornad:
ran. Si los soldados llaman a la puerta, la voz de
tard y comenzara a vociferar de forma frenética
pierde a través de la gruesa madera. Las puertas
cederan a la primera, necesitando una tirada d
abrirse. Cuando el viejo portal cede, una luz b
bienvenida a los soldados. -

Dentro, la capilla forma

los ap6stoles y las column
largo del pasillo, dejand
das en la oscuridad. Toda I
brillante de las velas, que se
bosque en e] altar.
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1 techo abovedado sobre la ara estd adornado con un
espectacular fresco del Salvador juzgando a los hombres,

vestido de purpura vibrante, sentado sobre una nube y
flanqueado por dngeles que introducen a los justos, y abajo,
serpientes enormes se retuercen en la oscuridad, conforta-
das por demonios. Una gran cruz esta colgada sobre el altar
con cadenas. La imagen del Cristo destella tenuemente a la
luz dorada. En el altar los soldados pueden ver un sacerdote
ojeroso vestido con todos los atavios para la misa. Empezara
a gesticular frenéticamente para que entren, y empieza a
gritar en francés. Cualquiera que tenga mas del 20% de fran-
cés puede seguir la mayoria de sus palabras. “iEntrad rapi-
do, por el amor de Dios, cerrad las puertas!”.
El cura se apresura hacia los soldados, cerrando él mis-
mo las puertas si ellos no lo hacen. Cuando las puertas se
FE clerran, se percatan de que las puertas estaban atrancadas
( con una cadena que parece de plomo, pero que ahora estd
‘ ,{ rota. Ademas, una gran cantidad de cera recubria las grie-
tas de la puerta, sellada con un extrano simbolo que un
éxito en una tirada de Ciencias ocultas puede identificar
como perteneciente a una barrera o proteccién de algan
tipo. El sello de cera esta roto. El sacerdote estd hecho un
desastre: ojeroso, macilento, bafiado en sudor, sus manos
tiemblan. Su mandibula esta cubierta por barba de tres dias
y tiene marcas negras bajo los ojos. Arroja miradas deses-
eradas a diestro y siniestro. El viejo se sobresalta al mini-
mo ruido, girdndosc para mirar a las sombras, buscando
urioso algo invisible. Lleva a los soldados la nave, al lado
lel altar, y mientras llegan, una tirada exitosa de Descu-
les-indicard que el mismo sello de proteccién de las
as estd esculpido por toda la iglesia, impreso en cera
do toscamente en la madera.
erdote, Garspard Laroux, ha languidecido aqui du-
s mientras el pueblo moria a su alrededor. Dema-
descubrio el secreto de la plaga en los viejos re-
slesia, pero pudo salvarse a st mismo. Emprende
nfusa divagacion, encomiando a los soldados
ues el dia del Juicio esté cerca, los demonios
la-tierra y sobre todo no hay que dormir. El
tomando temas dispersos y después
ma incoherente.

se vuelve eto, al final llega al punto

Entonces, un ruido de arafiazos se oye tras las vidrieras,
como si una horda de ratas estuviera escarbando y trepando
por las paredes y el techo. “iNo!”, grita el sacerdote, y stbi-
tamente un extrafio cristal que hay sobre el altar comienza
a brillar con una sobrenatural luz azul. El cura la coge y la
entrega al soldado més cercano, después retine con rapidez
varios libros de aspecto muy antiguo y los lanza a un solda-
do. “iLlevaoslos!”, grita aterrorizado, “debéis llevaroslos”.
En ese justo momento las puertas de la iglesia se abren de
par en par y un viento salvaje entra, apagando todas las ve-
las. La extrafia luz azul deja ver a los soldados los grandes
bancos levantarse en el aire, de dos en dos, hacerse astillas
en medio del aire o aterrizar con un ruido ensordecedor. Los
infiernos se desatan. Las vidrieras se rompen llenando la
nave con fragmentos de cristal. El torbellino ruge como si
tuviera vida propia, lanza tablas, velas y cristales a los sol-
dados vy el cura. Todos los personajes deberan absorber 1d3
de dafio de los escombros que vuelan a su alrededor, y nece-
sitan un éxito en una tirada de DES x3 para realizar cual-
quier accién. La espantosa escena estd iluminada por la es-
calofriante luz pulsante de la gema azul. Cualquier palabra
se pierde en el aullido del viento. La terrible vista resulta en
una tirada de COR, para perder 0/1d3.

El sacerdote chilla algo y un nuevo sonido llega a los
oidos de los soldados, un infernal grito metalico. Al mirar
arriba pueden ver la gran cruz balanceandose colgada de
las cadenas, estirdndose hacia ellos. En ese instante, la cruz
se libera de golpe, flota por un segundo y vuela después
por al aire empalando al desgraciado cura. iLa base de la
cruz emerge por su pecho salpicada de entranas! (Tirada
de COR, y pérdida de 1/1d3). En el instante en que la cruz
golpea el suelo, todos los cascotes, cristales y trozos de
madera caen al suelo con un ruido estruendoso, dejando la
iglesia completamente silenciosa, salvo por la respiracién
entrecortada del sacerdote moribundo, que cae arrodilla-
do, vomita sangre y muere.

Cuando el cura cae al suelo, los soldados sufren una ex-
trana sensacién. Un zumbido bajo, casi inaudible, resuena a
través de ellos y sienten un hormigueo en todo su cuerpo.
Tienen los pelos de punta y la carne de gallina. Al cabo de
un par de segundos, unos remolinos brillantes aparecen de-
lante de sus ojos. El Lloigor esta creando otro vortice de ener-
gia, asi que los soldados deben huir enseguida. Saltar a tra-
vés de las vidrieras es la ruta mds directa, que requiere una
tirada de saltar para evitar un punto de dano por los crista-
les rotos. El zumbido comienza a hacerse més fuerte, y mien-
tras los soldados corren a toda velocidad en la noche, la os-
curidad se llena de una luz cegadora y los soldados son
levantados del suelo y lanzados hacia la iglesia como si fue-
ran absorbidos a su interior. Aterrizan uno encima de otro, a
medida que el retumbar mengua, perdiéndose como un true-
no distante. Donde antes estaba la iglesia s6lo quedan res-
tos de ruinas entre cenizas grises, humeantes. La luz verde-
azulada de la joya se desvanece vy deja a los soldados en la
soledad de la oscuridad mas absoluta.
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=Contra la
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SEGUNDA PARTE:
CONTRA LA SEMILLA ESTELAR

n esta parte, los soldados descubren la verdadera na-
turaleza de las fuerzas malignas que se mueven en-
tre las sombras del infernal campo de batalla del
bosque de Argonne, y deben escapar de los depravados se-
guidores del Lloigor, que han creado un ejército de zombis
para limpiar el valle de la piedra negra. Ese valle es el mis-
mo lugar donde la unidad de los soldados, el batallén perdi-
do de Charles Whittlesey, esta luchando a vida o muerte.
Los soldados deben correr a reincorporarse a su unidad, ayu-
darles a mantener alejados a los zombis, y después evitar
que los sectarios de Lloigor liberen la devastacién
innombrable sobre ¢l mundo.

Informacion para el guardian

LA TRANSICION:

REPRESENTANDO EL ESCENARIO

Cuando este médulo se presento originariamente para el tor-
neo de masters de Cthulhu, el ndmero de jugadores disminu-
yo de seis a cuatro entre la ronda preliminar y las semifinales.
Anthony Parks, William Grimm, Richard McNalley y James
Mason I1I fueron los tinicos personajes que quedaron para la
segunda parte. Emmett Ryan y Earl Martin se convirtieron
en personajes no jugadores, marcados para morir. Las esce-
nas de sus muertes estan en el texto siguiente, pero el guar-
dién que represente esta aventura puede usarlos para su pro-
pésito, o si asf lo desea, olvidarlos. Atencién al hecho de que
fue prohibido a los jugadores elegir el mismo personaje con el
que jugaron la ronda preliminar. Fuera de un torneo competi-
tivo, este requerimiento también es innecesario.

Amedida que el guién se acerca a su conclusién, el guar-
didn deberia aumentar la presion todo lo posible. De esta
forma, mientras que el guardian no deberia haber matado a
ninguno de los soldados en la primera parte, en ésta no debe
haber contemplaciones. Los jugadores cuyos personajes sean
asesinados pueden generar sustitutos usando las recomen-
daciones de la introduccién, y sus nuevos personajes se re-
incorporaran al grupo cuando vuelvan al refugio.

EL FLUIR DE LA HISTORIA

La accion comienza en el poblado de los muertos, desde el
que los soldados huiran hacia el bosque, encontrando al fi-
nal a los sectarios de Lloigor en “La amabilidad de los extra-
ios”. En el campo de refugiados los seguidores de la secta

clerran su trampa resultando en la persecucion, que los le-

vara directamente hacia el Ejército de las Tinieblas. La lec-
tura del tomo del anciano sacerdote, “La crénica”, es revela-
dora, y la historia de Martin no ocurre en un momento es-
pecifico. Estos encuentros estan preparados para cuando los
jugadores se paren a leer el libro. Después de encontrarse el
Ejército de las Tinieblas, los soldados deberian ser capaces
de juntar las piezas del rompecabezas reuniendo la infor-
macion para volver a encontrar sus infortunados pertrechos,
cuyo estado es revelado en “¢Quién va a entrar?”.

Después de dar parte, los soldados interpretaran un pa-
pel importante en “La batalla” hasta que descubren a los
sectarios disfrazados que se escabullen furtivamente en una
cueva. Al seguirlos, los soldados se encuentran cara a cara
con el Lloigor, el ritual y los sectarios, contra los que los sol-
dados tendran que sostener la “Batalla final”. El destino d
mundo descansa en sus manos. La suerte, un rifle autor
tico y un antiguo ritual es posible que los salve.

EL LIBRO Y LA GEMA
Los dos objetos confiados a las manos de los solde
sacerdote hacia el final de la primera parte necesit
explicacién. La gema es un trozo de cristal af
tirada exitosa de Geologia lo identifica como
de cuarzo, una que no deberia enconttarseen i
continente. La joya fue traida a la abadia p
inquisidor catdlico, que la consiguié dura
jes. El cristal estd encantado y los esquema
tal del Lloigor resuenan en su estructura
tural brillo azulado. Las periédicas eman
funcionan como un detector del Lloigor
para intensificar el dramatismo de ciertos:

El tomo es un libro grande encuadernado
varias marcas de lectura que:
dificilmente inteligible com
Michel. Contiene una relacié
se ha convertido desde entg
somnoliento pueblucho
del libro escritas a mano
en varios dialectos del lat
es bastante normal, pero e
relaciones dispersas de 1
dores del Lloigor. Cada v
lada por la guerra, la ne
lar, que intentaba conv
una y otra vez. Ahora pue




ontrar el camino a su unidad, sino que también les dara
un contraencantamiento que romperd la llamada de
Ghatanathoa.

En “La crénica”, mas adelante, estd toda la informacion
de qué ocurre cuando los soldados lean el libro, incluyendo
las referencias a las guias.

Cuando los dejamos, los soldados acababan de escapar a
la destruccién de la iglesia, y estaban perdidos en medio de
la fria noche de octubre...

EL PUEBLO DE LOS MUERTOS
Lee lo siguiente a tus jugadores:

frio barro que for-
ua. A vuestra espal-
ido. No queda nada
ce cristal fundidoy
ni liquido grisaceo
suave bri-

sa luz azulada

s de la aldea. Casi
S, jendo cada

Si los soldados permanecen en la aldea de los malditos des-
cubren, si no lo han hecho ya, que el pueblo esta lleno de
horribles cuerpos. Mirar el final de la primera parte para los
detalles. E! Lloigor nada alrededor y a través de los solda-
dos, el peso de su presencia comienza a interferir en sus
mentes. Cada jugador debe hacer una tirada de Suerte. El
éxito significa que el soldado es absorbido por una fuerte
sensacién de que es observado. Las sombras parecen mover-
se s6lo perceptibles por el rabillo del ojo, y unos débiles su-
surros se oyen apenas. Sentimientos de un vago 1emory
desesperacion corren entre los soldados. Por cada diez mi-
nutos que pasan en la aldea deben hacer una tirada de COR,
y cada fallo cuesta un punto.

Earl Martin se ve particularmente afectado. Esta visi-
blemente agitado; mira bruscamente a las sombras 0 a su
espalda. “¢No los escuchais?”, pregunta al final. “Estén su-
surrando...”. Ahora cada jugador debe hacer una tirada de
POD x3. Un éxito significa que el soldado oye el débil su-
surrar de un coro de muchas voces, en algin lugar a su
espalda. Es demasiado débil para escuchar las palabras, pero
de forma brutal los soldados se dan cuenta de que las vo-
ces ino son humanas! Una tirada de COR se hace necesaria
y costaré 0/1. Earl se horroriza, y pide al grupo abandonar
la aldea con extrema urgencia. Quedarse esa noche es un
billete seguro a la locura, pues los soldados son consumi-
dos gradualmente por las vibraciones negativas del Lloigor
y entran en una mania suicida.

Una vez que los soldados abandonan la aldea, son absor-
bidos otra vez por las sombras del Argonne. Después de mar-
char alrededor de cien metros el brillo del cristal se esfuma, y
con €l los malos presentimientos. Caminar sin direccién en el
bosque es potencialmente peligroso; ademas, los soldados
estan exhaustos. Cada uno de ellos acarrea de veinte a treinta
kilos de equipo, y sus gabardinas llevan encima otros quince
de agua y barro. Los soldados necesitan una tirada de CON
cada media hora, empezando en x5; el multiplicador decrece-
ré en uno por cada tirada, y si fallan caeran presos de la fati-
ga. Una tirada exitosa de Historia natural permitira a los sol-
dados encontrar una hondonada que tal vez sirva para
acampar. Una tirada exitosa en DES x3 permitiria a uno de
los personajes hacer un pequefio fuego, y un éxito en una
tirada de Ocultar mantendra la luz escondida.

Acurrucados juntos para mantener el calor, los soldados
pueden conseguir un poco de su muy necesitado descanso.
Tal vez esta sca la ocasion para leer con cuidado la cronica.
Los soldados pueden dormir un poco pero es posible que se
resistan a cerrar los 0jos si recuerdan las palabras del sacer-
dote muerto. Para permanecer despierto un personaje nece-
sita una tirada de CON x1, pero mas tarde todas las tiradas
de habilidad se veran reducidas a la mitad por la extrema
fatiga. Los soldados que duerman se veran perseguidos por
los murmullos del Lloigor que subyacen en sus subconscien-
tes, y experimentardn terribles pesadillas sobre serpientesy
muerte. El Lloigor también absorberé a los durmientes 3d6
puntos de magia (pero nunca los dejara a cero), lo que les
provocara dolor de cabeza y fatiga cuando se levanten. Ade-
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JODIOTT SOT HA SONMVIDIS

mdés de todo ello, cualquier soldado que falle en una tirada
de CON x3 “pillard” algo. Toserd, estornudaré o tendra un
poco de fiebre. Al alumbrar el nuevo dia, envueltos en una
niebla espesa como una mortaja, los soldados se encamina-
rdn probablemente de vuelta a su unidad, procediendo a “La
amabilidad de los extrafios”, mds adelante.

LA crONICA

No supondra ningun esfuerzo para los personajes encontrar
los pasajes marcados en la gran crénica. No obstante, desci-
frarlos tiene su truco. Para leer cada pagina se necesita una
tirada exitosa en la lengua pertinente. Entrega los conteni-
dos (guia de los Jugadores #5-7) a medida que son desci-
frados; #5 es una relacién del siglo V d.C., en latin, y el #6
estd también en latin, una cita del Necronomicén. Otros
pasajes sefialados, del siglo XIV y la época napolednica, des-
criben incidentes similares de la extirafa plaga y del aumen-
to de brujeria en el drea cada vez que la guerra consume la
tierra. Estos estdn resumidos cn el #7, y todos juntos nece-
sitan una sola tirada de francés.

Los hechos revelados en ¢l tomo requieren una tirada de
COR que costard de 1/1d6 ya que ponen de manifiesto los
poderes malignos en los que estdn sumidos.

Martin deberia estar preocupado por el contenido del li-
bro. Si el personaje estd en las manos del guardian, lee la
guia del jugador #8a en voz alta; en cualquier otro caso dale
al jugador de Martin la guia del jugador #8b. Estos nuevos
secretos inducen una tirada de COR que costara de 0/1d2,
para todos los soldados excepto Martin.

nen una nueva misién; mas alld de reencontrars:
unidad, iahora tienen que frustrar los planes mas
dos del Lloigor e impedir un cataclismo!

Los soldados llegan andandc
voces delante de ellos, a ciert:
de ocultarse les permitira ok
descubiertos, viendo una e
Io s¢ encuentran cerca de
de piel raidas y con varios
caras estdn macilentas y p
de penalidad y hambre.
€sos momentos retirando
sido victimas de una embosc:
se separan, mirando fijamente




"Si se les aborda abiertamente, los hombres daran la bien-
venida a los soldados, diciéndoles en un tosco inglés que se
sienten felices de ver americanos. Silos soldados se escon-
den, uno de los exploradores les detectard y dard la voz de
alarma, y el grupo empezard a gemir de miedo alzando los
brazos para rendirse, cambiando su tono si los soldados sa-
len de su escondite. Si se les pregunta qué estan haciendo,
el lider les tratara de explicar que los muertos deben ser en-
terrados, y que los carniceros de los alemanes parecen no
tener en cuenta el bienestar ya sea de los vivos o de los muer-
tos. En este punto, haz que cada soldado haga una tirada de
Escuchar. Un éxito significa que escucha retazos de una con-
versacion de algunos de estos extranos. Estan hablando en
francés pero no puede entenderlo bien, hablan alguna espe-
cie de dialecto. Si se les pregunta, los hombres dirdn que
son simples granjeros que han vivido en este bosque duran-
te generaciones, y que se niegan a marcharse a pesar de las
penalidades de la guerra.

Los refugiados observardn a los soldados y les invitaran
a su campamento, ofreciéndoles comida caliente. “Parecéis
tener frio y hambre... os prepararemos algo de comida. Ve-
nid, venid”; el lider serd muy insistente. Debido a que los
soldados se han quedado sin provisiones y no han desayu-
nado, deberian aceptar la oferta. El desarraigado grupo se
introduce en el bosque cubierto de niebla. Tiradas de Descu-
-brir permitirdn a los soldados darse cuenta de que algunos
€ sus nuevos compafieros estan armados con pistolas
Mauser automadticas, v que uno o dos también tiencn bayo-
tetas. Si se les interroga, los refugiados se mostrardn ino-
entes, diciendo que tomaron las armas de los muertos, y
olo un loco caminaria en estos dias desarmado. Los
i0s deberfan de poder convencer a los soldados. Re-
al s como inocentes ¢ inofensivos.
camino por el bosque, los hombres les explican que
do fue atacado por los carniceros de los alemanes
eni-al suelo para darle mas énfasis) algunos me-
os de ellos fueron asesinados, y toda su comi-
etequisado. Los pobres aldeanos deambulan
tomando cualquier cosa que pueden para so-
to grandes batallas y oido hablar de atrocida-
‘han sabido desde entonces que su pobla-

Hechizo de muerte

Causa que la victima estalle en llamas. Cuesta 24 pun-
tos de magia y 3D10 puntos de cordura. El objetivo debe
de estar a 10 metros del lanzador, y el lanzador debe

~ su objetivo con los suyos

do ha sido liberado tras una dura batalla. A esta pobre gente
les importa poco, son felices sabiendo que esos carniceros de
los alemanes (escupen) han sido expulsados. Los refugiados
hacen preguntas sencillas acerca de América, y pronto los
soldados llegan a su campamento, una coleccién de tiendas
de campana austeras y algunas caravanas en una hondonada
oculta. Mujeres y niftos se apifan en el claro y algunos perros
flacos merodean. Los nifnos al ver a los soldados corren y se
esconden, y los hombres les miran nerviosos y agitados. Un
fuerte aroma a comida se nota en ¢l ambiente.

Uno de los refugiados mas habladores, un tipo amiga-
ble llamado Philippe, invita a los soldados a su tienda. “Es-
perad aqui, prepararé una bienvenida adecuada para voso-
tros”; tras decir esto entra de nuevo en la tienda. Unos
metros mas adelante una anciana se encuentra de pie fue-
ra de su tienda afilando un cuchillo de carnicero y miran-
do a los soldados en silencio. Philippe invita a entrar a los
soldados y sale de nucvo.

Elinterior de la tienda estd terriblemente ordenado, las
ropas y los objetos de toda una familia estdn apilados en
montones por todo el lugar. Cuando los soldados se sien-
ten, pideles que hagan una tirada de Escuchar. Un éxito
indicaréd que los soldados se percatan de que el campamento
estad extranamente en silencio. Pideles ahora que hagan una
tirada de Descubrir, silo logran los soldados se percataran
de algo extrafo entre las ropas... iuna casaca americana!
Tiene unas manchas oscuras (de sangre, una tirada de
Medicina, Primeros auxilios o Descubrir lo confirmardn).
iLos parches indican que pertenece al regimiento 308, com-
pafiia D! Justo entonces el cristal comienza a brillar con su
extrafia luz, brilla incluso a través de un bolsillo. Los de-
pravados sirvientes de los Lloigor estdn a punto de obtener
més cadaveres para su ejército de zombis.

Silos soldados no hacen nada, de 1 a 8 sectarios irrumpen
en la tienda y atacan. Si los soldados huyen al exterior, ise
encuentran con que la muchedumbre los ha rodeado! Un
feroz combate estd a punto de suceder. Asegirate de decir a
los soldados que hay cerca de 20 degenerados rodedndoles y
que varios de ellos estdn armados. Una vez més los soldados
han de huir. Como incentivo anadido en el turno uno, cuan-
do sea el turno de la DES 10, los Lloigor atacan también
lanzando un hechizo de Muerte sobre uno de los soldados
usando 17 puntos de magia (mira el cuadro, en el torneo
esto supuso la muerte de Emmett Ryan). Zarcillos de humo
escapan del uniforme de la victima y su pelo se eriza. Justo
entonces el hombre estalla en llamas a los ojos de los solda-
dos, gritando horriblemente mientras muere (tirada de COR
1/1D6+1). Cualquiera que se vuelva temporalmente loco sale
corriendo gritando en direccién al bosque. Si esto no asusta
a los soldados los Lloigor contintan su ataque telequinético
encasquillando las arma de los soldados en el turno tres. Los
soldados que sean valientes y ademas estipidos deberdn ser
eliminados por el aplastante ntmero del culto. Los disparos
de fuego automadtico pueden hacer caer a un buen nimero
de enemigos, pero el fuego a discrecién y las rafagas tam-
bién impactard automéaticamente en alguna de las mujeres
o nifios. La muerte de estos “inocentes” provocara una tira-
da de COR (inclusive paracl viejo Grimm) de 0/1D3. Lo ideal
seria que los soldados se abriesen camino a través de la linea
de refugiados y escapasen al bosque, comenzando “La per-
secucion”, que les conducird directamente al “Ejército de
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las tinieblas”. Las caracteristicas de los sectarios estdn repe-
tidas en el extracto para el Guardian #2.

Aldeanos, Sirvientes degenerados de la Semilla Estelar
#1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10
FUE 14 13 9 10 12 12 11 13 8 13
CON12 12 11 13 9 8 9 10 7 7
TAM13 13 16 12 14 14 3 13 8 11
APA 6 7 4 5 9 10 3 4 15 8
INT 17 14 14 11 10 11 9 12 14 9
POD 8 9 10 10 9 6 7 3 14 7
DES 13 13 13 13 12 12 12 11 l6 10
PV 14 13 14 13 12 11 11 12 8 9

BD +D4 +D4 +D4 — +D4 +D4 — — D4 -D4
AR mau trid mau mau trid trid hoz hoz rif hoz
#11 #12 #13 #14 #15 #16 #17 #18 #19 #20

FUE 7 12 9 10 18 14 16 15 13 12
CON 5 10 11 10 18 10 13 10 12 14
TAM 5 10 11 10 18 10 13 10 12 14
APA 9 8 6 9 [§ 4 3 3 4 6
INT 8 11 10 10 8 9 10 9 8 10
POD 7 8 10 11 9 10 9 6 13 4
DES 10 13 13 12 11 12 17 16 15 13
PV 7 10 11 9 18 10 12 10 10 14
BD — — — +D6 — D4 — — D4 —
AR rif mau trid trid trid rif hoz trid mau hoz

Armas: todos puno 55%, dano 1D3 +bd

Patada 50%, dano 1D5 +bd

Agarrar (todos) 45%, dano especial

Cuchillo de combate 30%, dano 1D4 +2+bd

Mau, pistola automadtica Mauser 25%, dafio 1D6 +bd
Rif. Rifle 25%m, dafio 2D6+4, 1/2 asalto

Bayoneta 20%, dano 1D4+2+bd

Trid. Tridente 35%, dano 1D8 +2+bd

Hoz. 30%, dato 1 D8 +bd

Armadura: ninguna

Habilidades: trepar 50%, Esquivar 35%, csconderse 505, ¢s-
cuchar 50%, robar 15%, discrecion 40%, lanzar 40%

La persecucion

Con los disparos y los gritos todavia resonando en sus men-
tes, los soldados huyen hacia el interior de los bosques de
Argonne, Tras cllos sucnan los gritos, con ¢l ladrido de los
perros. iLos sectarios les persiguen! Una persecucion deses-
perada sigue a continuacion a través de la marana de ramas
formada por los arbolcs, matojos y alambre de espino. A
medida que las sombras sc hacen mas profundas micntras
se acerca la noche, la luz de las antorchas surge tras los sol-
dados. Mientras corren, el peso de su equipo les fatiga. To-
dos los que hagan una tirada de Idca se dardn cuenta de que
a este paso nunca logrardn mantencrse por delante de los
sectarios (los cuales no van cargados). Una vez que el exce-
so de carga ha sido dejado, cada jugador cmpicza a realizar
tiradas de DES x5 (si un soldado tiene sobrepeso debido al
equipo, hard la tirada con DES x1). Fallar la tirada indica
que ¢l soldado ha tropezado y caido al suelo; tiene que hacer
una tirada de Saltar o sufrir un punto de dano. Una pifia ¢n
la tirada de DES indica un contratiempo mas serio, una fca
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caida por 1D6 puntos o un problema con cl alambre de espi-
no por 1 D4 puntos de dano. Es mas, cada ¢xito que logré el
cquipo pone al grupo un punto por delante en la tabla de
persecucion respecto a los perseguidores (empieza la perse-
cucién en el punto 2). Un fallo en la tirada pone a los perse-
guidores un punto mas cerca del grupo. Consulta la siguien-
te tabla.

TABLA DE PERSECUCION

Rango Qué ocurre
0 Pelea: los sectarios (entre 10-20) rodean a los sol-
dados y iluchan hasta la muerte!
1 Cerca: Hay un 20% por cada tirada de DES de que

un grupo de 1D6 scctarios les dé alcance y ataque.
Luchar con ¢llos durante mas de cuatro turnos
implica que el resto de los sectarios les dé alcance
y comicnce la pelea.

2 Disparos: 1d4 disparos de pistolas y 1D3 disparos
de rifle, a mitad de su habilidad (dan miedo, pero
no haran mucho mas que meterles prisa} -

3 Lejos: hay un 30% de que un rifle o 1D2 pistolas

disparen, los cuales fallaran. Se escucha Claramenw

e a los sectarios y a los perros.

Muy lejos: Apenas se escucha a los pcrseguldores

Evasion: Los soldados logran perder a-sus perse-

guidores. Comienza el préximo encuerntro.

(N

Para los rangos 2 y 3 el Guardidn debe resolver un turno de comba-
te, v después permitir a los soldados tninuevo intento de escapar de
sus perseguidores. Para los Rangos 0y 1 los soldados deben acabar
con sus perseguidores antes de que puedan escapar de nuevo. Como
se dice en ¢l punto 1, el resto de los sectarios les rodcardn si estan
luchando mds de 4 turnos seguidos.



oo

f

Rhnory
), | y o £

-
N

~TIERRA DE NADIE-

' f
e
o/

&7




=-Contra la
Semilla Estelar—

El Ejército de las Tinieblas

A medida que la noche avanza y se hace més oscura alrede-
dor de los soldados y los gritos de los sectarios comienzan a
desaparecer en la distancia, una densa niebla aparece. Los
exhaustos soldados aminoran su marcha, tambaleandose a
través de la bruma y los frondosos arboles. El color comienza
a desaparecer a su alrededor, tornando el mundo en blanco y
negro. Una ligera llovizna comienza a caer. A medida que las
sombras lo absorben todo, pide que realicen una tirada de
Descubrir. Cualquier soldado que la logre se dara cuenta de
que los arboles que les rodean ino son en absoluto arboles!
Una inspeccién mas de cerca revelard que son hombres, ihom-
bres muertos, de pie en guardia, heridas abiertas en su pecho
y abdomen, ojos muertos todavia fijos en el horizonte! iEn la
pélida luz, los cadaveres parecen moverse repentinamente,
tratando de agarrar a los soldados! Este espeluznante trauma
requiere una tirada de COR para una penalizacién de 1/1D8.
Cualquiera que se vuelva loco temporalmente tiene una vi-
sion cédsmica reveladora: los hombres muertos de la unidad
de Gerhardt estaban demasiado cansados como para cami-
nar. Los sectarios, tan cuidadosos a la hora de enterrar a los
muertos, han creado este ejército de pesadilla para expulsar
alregimiento 308 del valle de la roca negra, la roca con la cual
tropezaron, de modo que puedan entrar en la caverna vy lla-
mar a la Bestia. iCualquiera que se dé cuenta de esto debe de
hacer otra tirada de COR de 0/13! Si algun soldado falla la
tirada y se vuelve temporalmente loco, se cae de rodillas,
convulsionandose y balbuceando la informacion antes expues-
ta como desvarios de un loco.

Los muertos se encuentran en posicién de guardia por
centenares. Alemanes, franceses y americanos estdn mano
amano, como si esperasen érdenes en silencio. Todos llevan
rifles con la bayoneta calada, pero sin municién. Una tirada
con éxito de descubrir permitird a uno de los soldados en-
contrar las insignias de las companias B y D del regimiento

Nl

308 en algunos americanos. La terrible misién por fin ha
sido cumplida, las compariias perdidas han sido por fin ha
lladas. Nada de lo que los soldados hagan provocara un
respuesta de la horda de muertos vivientes. Si se empuj
los zombis estos caerdn al suelo y se levantaran nuevam
te. El uso de pistolas y explosivos dafiard atin mé
muertos, pero sin provocar respuesta alguna (sin e
los sectarios escucharan el ruido y reanudarén 1
cién como si estuviesen a cuatro turnos). Ningtin a
lizable puede hallarse en este lugar. .

Los soldados pueden encontrar un rollo de m:
brdjula en el zombi de un oficial alemdn. El
camino de vuelta a la 308 si se logra una tiras
ci6n. Un enorme menhir situado en mediode
servir como punto de referencia. A medid
y el frio se intensifica una via de escape:a
supone que los soldados marchan de vuel
culo mas se interpone en su camino, la ira

La venganza de
la Semilla Estelar

Los soldados caminan a travé
tando y con hambre. Siguen
do la brGjula, camino de la
mds densa, un muro blan
forma de un arbol. Cuand
una colina, cualquier sol
char podra oir los débiles
en su mente. El enfermiz
a brillar, cubriendo la es
Débiles sensaciones de
pronto una terrorifica ba
soldados han recuperado y:




res Lloigor amenazan al grupo con un POD de 16, 20y
21. El primero usa 10 de sus puntos de magia para empujar
a uno de los soldados (Earl Martin c¢n el torneo) a un ba-
rranco, y acto seguido asalta al grupo telepdticamente, crean-
do la sensacién de miedo y los susurros. Cualquier soldado
que logre una tirada de descubrir sabrd que ha sido empuja-
do por una mano invisible (pérdida de cordura de 0/1). El
segundo lanza un hechizo de posesién al soldado caido, igua-
lando sus puntos de magia contra los del infortunado solda-
do, los cuales en este punto deberian ser peligrosamente
bajos. Si el hechizo funciona (en un Torneo funcionara
automadticamente contra Earl Martin, que €s un PNJ con-
trolado por el Guardian), la victima sera controlada durante
veinte minutos. La victima gritard que se ha quedado atra-
pada por cl alambre que hay en el fondo y pide ayuda. Una
tirada con éxito de trepar permitird a uno de los soldados
bajar hasta él, y un soldado que supere el TAM del soldado
caido con su FUE en la tabla de resistencia puede liberarlo.
Cuando la victima y su rescatador vuelven con el grupo,
el tercer Lloigor lanza un hechizo de destruccién a uno de
los soldados elegido al azar. Este segundo soldado debe igua-
lar su {mermado) total de magia contra el total de 18 del
Lioigor (perdi6 tres durante el lanzamiento). El hechizo de
destruccién incapacita temporalmente a un objetivo. La vic-
tima siente como si una enorme mano le hubicse atrapado y
le estuviese aplastando con fuerza.
Pequefias ampollas aparecen en las manos y cara de la
 victima, goteando liquido y sangre en sus ojos cegandolo
durante 1D6 turnos. El hechizo durara 3 turnos, tras los cua-
gla victima es liberada. La victima hace una tirada de COR
rder 0/1D4 de COR mientras que el resto de los juga-
- hace una tirada de cordura de 0/1. Antes de que el
termine, el soldado poseido actia.

El soldado grita “iRapido, dame el libro, el cantico puede
que nos salve!”. Sino se le entrega el libro, atacard al posee-
dor del mismo con ufias y dientes. Silos soldados entregan el
libro a la marioneta de los Lloigor, pasa rapidamente las pagi-
nas hasta el cantico, una mirada de maldad se dibuja en su
cara... iy arranca la pigina haciéndola una bola y se la mete
en la boca! Un soldado tiene que lograr una tirada de DES x3
para actuar a tiempo, y luego hacer una tirada de Presa para
superar la Fuerza del poseido (aumentada en 3 puntos) para
sacar la pagina de su boca. Si este ataque falla, 1a marioneta
de los Lloigor comienza a masticar la pdgina y los soldados
tan solo tienen un turno para matarlo antes de que se la tra-
gue. Reunir las piezas de la pdgina requerird una tirada con
éxito de Latin a la mitad de la habilidad, y una tirada de Suer-
te con éxito. Sila pagina es destruida, cualquier soldado que
dijese que habfa estudiado el cantico podra hacer una tirada
de INT para recordarlo completamente, INT x2 si el soldado
dijo de forma expresa que lo memorizaba.

soldado Poseido, pe6n maldito de la semilla estelar.
FUE como la victima +3 CON como la victima

TAM como la victima INT 19 POD 17

DES como la victima -5 PV como la victima +3

Armas: puiio 50%, dafio 1D3+ bd

Culata del rifle 20%, dafio 1D8 +bd

Agarrén 25%, dano especial (prefiere estrangular).
Armadura: Como la victima, pero todo el dafio sufrido antes
de este encuentro es ignorado.

Mientras se encuentre enzarzado en este combate, o si sele
dispara y mata, el soldado poseido cae al suelo y el Lloigor
comienza a hablar a través de €l con una voz grave e inhu-
mana: “Estipidas criaturas, vuestra resistencia es futil. He-
mos estado esperando a través de las corrientes del tiempo
nuestra venganza y nada podra detenernos. Aquel que mora
bajo la montafa se alzard, iy este mundo serd por fin libera-
do de vuestra patética especie para siempre!”. Escuchar la
voz del Lloigor causa una pérdida de 1/1D3 puntos de COR.
Cuando el hechizo de destruccién termina, el Lloigor se
marcha, abandonando a su victima (la cual estara al borde
de la muerte en estos momentos). Mientras muere, la victi-
ma mira con tristeza a sus compafieros con sangre goteando
de su boca. Cualesquiera que sean sus tiltimas palabras han
de ser conmovedoras. Mira el cuadro para leer las Gltimas
palabras de Earl Martin en el campeonato. El brillo del cris-
tal se apaga y la oscuridad vuelve a reinar una vez mas.

Final: El
Conflicto Final

De nuevo en casa, |
de nuevo en casa |

Después de caminar por espacio de una hora en la oscuri-
dad, los soldados vuelven a la bolsa. Tras atravesar una ma-

leza especialmente espesa, ven una tenue luz de fuego de-
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lante de él. iCampamentos! Justo entonces, un disparo sue-
na por delante, no dando por poco al soldado que va en ca-
beza. Una temblorosa voz pregunta “¢Qu-quién va?”. Una
vez que alguno de los soldados se identifique como la com-
paiiia C del segundo batallén los centinelas se acercan cau-
telosamente como si sospechasen que se tratase de un tru-
co. Uno de ellos reconoce a Grimm y suelta un hurra. Los
soldados son bienvenidos al campamento con apretones de
mano y palmadas en la espalda. Uno de los centinelas, el
soldado Harris, conduce al demacrado grupo a Whittlesey.

Permite a los soldados que hagan un informe de lo sucedi-
do. Por favor, ten muy en cuenta lo que dicen exactamente.
Las historias de muertos vivientes y semillas estelares serdn
desechadas como basura, pero haran que los soldados sean
relevados de sus tareas debido a fatiga de combate. Sin in-
cluir a los zombis, los soldados deben informar que alguna
clase de asalto es inminente.

Whittlesey escucha atentamente al grupo, después les
ofrece té caliente. Tras alabaries por su valor el Mayor les
informa acerca de la situacién del batallén. Hace dos dias
lograron enviar una peticién de ayuda con un pichén. En
respuesta comenzé el fuego de artilleria, el cual inadverti-
damente impacté en el batallén, matando a cerca de un cen-
tenar de soldados. Los ataques esporadicos de los alemanes
han mantenido en la brecha a los soldados, la comida se ha
acabado, estan casi sin material médico y la gente esta em-
pezando a morir de frio; cerca de la mitad del batallén estd
herida o incapacitada. No hay informacién acerca de relevo
alguno o de suministros. Ayer el capitan McMurty dio una
orden a todos los comandantes de la compafia: “Nuestra

En la partida de las GenCon, Earl Martin estaba desti-
nadoa morir en el encuentro conlos Lloigor. Aquiestd

mision es la de mantener esta posicion a toda costa. No dar
un solo paso atrés. Haced que todos los hombres bajo vues-
tro mando entiendan esto”. Pregunta a los soldados si en-
tienden estas 6rdenes. Whittlesey se esta quedando sin hom-
bres capacitados a quienes dirigir. Asigna a los soldados (en
especial a Grimm) a un puesto de vigilancia en el perimetro
norte. Los rumores del inminente ataque se expande rapi-
damente por la bolsa, y a medida que los soldados se enca-
minan a su puesto son saludados por caras de amarga deter-
minacién y absoluta desesperacién, micntras los hombres
Se apresuran a sus posiciones.

La batalla

Los soldados llegan a su trinchera, un nido de ametrallad
ra manejado por tres asustados soldados: los s
Coleman, Kaplan y Johnson. Un tosco campamento |
montado cerca de un crater de mortero, pero €l fact
mas resalta del lugar es una ametralladora Brow
100 proyectiles restantes. Los hombres también
fles, con 15 balas cada uno. Después de que s¢ |
sentado, el grupo se asienta en el lugar. Los:t
son poco mds que nifios que preguntan.a-lo
ca de su ordalia mientras comienza la dura ¢
ras pasan una tras otra. Los hombres pasan
ra a otra, hablando entre ellos entre susurr
miento de tension que se respira en €l .amb
zan para si mismos mientras observan. fc
queridos. Algunos cantan timidamente, m
arecuerdos de su hogar. La tensién crece en
frio ambiente. Entonces un disparo rompe el

A la izquierda de los soldados en el perir
escucha un ensordecedor eco de dispar n
los oscuros arboles de la lejar
panados de gritos. Dos co
que idirectamente hacia lo
grita “iCorred, ya vienen
Coleman, Kaplan y John
el terror es latente en sus
escuchan un sonido a sus
de la trinchera. “Escuch
superan en nimero. Hag?
ner esta posicién, centend
hacia el siguiente puesto «
disparos ya se escuchan t




Las explosiones iluminan el campo de batalla, y comien-
an a aparecer formas que se mueven a través de los arboles.
nalinea de soldados que se mueve ritmicamente hacia cllos.

‘antes son zombis, unos diez, que alcanzaran la posi-
e ocupan los soldados en unos dos turnos. El primer
oldados pueden disparar tranquilamente, pero se
ta'de que el enemigo no muere. En el segundo
mbis estardn ya a la vista y se requerira una
Rde 0/1D4 puntos (el haber visto antes al ene-
suavizar el golpe). Esta imagen es demasiado
. Kaplan y Johnson y los tres soldados salen
indo de terror. La BAR puede hacer réfagas de
os zombis no recibiran mucho dano. La
efectivas contra cllos, pero no pueden ser
ndo turno sin que la onda expansiva afecte
1D6 puntos de dafio (que puede ser evita-
deEBsquivar). Alguno de los enemigos lle-
te a la trinchera, enzarzdndose en una furiosa
1 euérpo con los soldados. Por fortuna los sol-
_mejor que cl Teniente Reiner de la primera
migo sea eliminado ve al punto

los disparos y de los gritos
orren en todas direcciones
ientes. Describe la batalla
grientas descripciones de
as granadas iluminan en
sona lidera un contraata-
asiados y el valle sera se-
res abandonan su puesto
ymbis creando la carnice-
ar centra algunos (y realizar
ver como los zombis despeda-
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zan miembro a miembro a algunos soldados y destrozan a
los heridos y lisiados), comienza con “ Extrafos entre noso-
tros”. Las caracteristicas de los zombis pueden encontrarse
en los extractos para el Guardidn #2c y a continuacién.

Zombis, Esclavos sin mente del Mal

#1 #2 #3 #4 #5 #o6 #T7 #8 #9 #10
FUE 19 15 13 18 16 16 15 24 24 21
CON19 25 15 19 21 19 9 8 13 10
TAM 13 14 14 10 10 14 11 12 15 15
POD 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
DES 8 11 9 6 8 7 6 8 8 6
PV 16 19 14 14 15 16 10 15 14 12
BD +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D6 +D6 +D6
Armas: Rifle a modo de porra 25%, Dafio 1D8+ 1 + bd
Armadura: ninguna, pero la armas perforantes (balas, ba-
yonetas) hacen un punto de dafo, todas las demds hacen la
mitad de dano.
Pérdida de COR: 1/1D8 (0/4 después de haber visto al ejérci-
to de las tinieblas).

EXTRANOS ENTRE NOSOTROS

Enlo mas duro de la batalla, un soldado al azar se da cuenta
de un grupo de hombres vestidos con uniformes que no son
de su talla que corren entre las sombras. Lo que le llama la
atencién es la cara de uno de los hombres que se para un
momento a observar: itiene una enorme protuberancia en
un lado de su cabeza! iLos hombres son sectarios disfraza-
dos! Los soldados tendran que abrirse paso a través del valle
para encontrarles, perdiéndoles en medio de la gente y la
confusion a medida que la lucha se desarrolla a su alrede-
dor. Una tirada de Descubrir permitird a uno de los soldados
ver al hombre entrando en una de las trincheras. Una tirada
con éxito de Idea o de Orientacién es necesaria para recor-
dar el camino a la piedra negra.
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EL LLOIGOR REVELADO

o'los soldados llegan al agujero se encuentran la
iedra descansando cerca del crdter, parcialmente
apor las explosiones. Un pequefio hueco, casi ocul-
nbras discurre por debajo del megalito. Los sol-
en arrastrarse dentro de €l y encontrarse en un
1 que se abre a un rincén subterrdneo con
dolo. El sonido de los frenéticos cénticos
de las profundidades, y el cristal empieza a
. La batalla final esta cerca.

lucen a una enorme sala subterrdnea a
profundidad. Las paredes estan adorna-
yel techo es un una ctpula de tablillas.
iertas con grabados de espirales, lineas
e se ve a gente adorando a
rpientes que salen de la tie-

Los soldados son libres de atacar cuando quieran. Los secta-
rios devolveran el fuego, pero sin interrumpir el canto en
ningdn momento. La batalla deberia ser jugada rapidamen-
te y con fiereza. Por fin los soldados pueden liberarse de al-
gunas de sus frustraciones. Los degenerados luchan hasta
la muerte y no toman prisioneros.

Los datos que vienen a continuacién también se repiten
en el extracto para el guardian #2b

SECTARIOS.
Sirvientes degenerados de la semilla estelar
#1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10

FUE 7 12 9 10 18 14 16 15 13 12

CON 5 10 11 10 18 10 13 10 12 14
TAM 9 10 11 8 18 10 11 9 8 13
APA 9 8 6 9 6 4 3 3 4 6
INT 8 11 10 10 8 9 10 9 8 10
POD 7 8 10 11 9 10 9 6 13 4
DES 10 13 13 12 11 12 17 16 15 13
PV 7 10 11 9 18 10 12 10 10 14
BD - D4 — — — +D6 — +D4 — — +D4
Arm Rif Mau Hoz Tri Tri Rif Hoz Tri Mau Hoz

Armas: Todos, Pufo/puiietazo 55%, dano 1D3 +bd
Patada 50%, dafio 1D6+ bd
Agarrén (todos) 45%, dafio especial
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Semilla Estelar=

Cuchillo de combate 30%, dafio 1D4 + 2 +bd

Mau. Pistola automética Mauser 25%, dano 1D8, 3/turno
Culata de la pistola 35%, dano 1D6 + bd

Rif. Rifle 25%, dafio 2D6 + 4, ' turnos.

Bayoneta 20%, dafio 1D4 +2 + bd

Tri. Tridente 35%, dafio 1D8 +2 +bd

Hoz. 30%, dano 1D8 +bd

Armadura: ninguna

Habilidades: Trepar 50%, Esquivar 35%, Esconderse 50%,
Escuchar 50%, Robar bolsillos 15%, discrecion 40%, Lan-
zar 40%

EVITANDO UNA MUERTE SEGURA

Cuando los soldados entran en la caverna el ritual estd casi
completado. Deshacerse de los sectarios no traerd ningiin
respiro. Los invisibles Lloigor retomaran el canto con un
sonido ensordecedor de sus graves e inhumanas voces. Un
torbellino comienza a tomar cuerpo esparciendo polvo y
escombros por todos lados. Los soldados reciben un punto
de dafo y deben superar una tirada de DES x3 para reali-
zar cualquier accién. El portal se abrira tras pasar 4 turnos
desde la formacion del torbellino. Solo el cantico del tomo
puede parar esto. Permite a los soldados realizar una tira-
da de Idea si no se dan cuenta.

Cada turno, un soldado que conozca el canto debe reali-
zar una tirada de Suerte para continuarlo. Mientras haya un
soldado que tenga éxito en cualquier turno el cantico no se
interrumpe. A medida que el cdntico va de uno a otro el
verdoso portal late, como si algo enorme lo empujase con su
peso. Largos tentdculos verdosos empiezan a abrirse paso a
través de él, haciendo que tengan que realizar una tirada de
COR de 1/1D3. Cualquier soldado que pierda la cordura tem-
poralmente no puede continuar con el cantico. Silos solda-
dos pueden mantener el cdntico el hechizo se romperad, pero
no se acabara con la amenaza de los Lloigor.

Durante el segundo turno del cantico, una forma comien-
za amaterializarse en la sala. Con el estruendo de un trueno
y el olor del ozono una gigantesca criatura se materializa.
Enorme y reptiliana, recuerda a una enorme serpiente de
cuatro patas, iun Dragén! Retorcidos cuernos surgen de su
cabeza y una hilera de espinas recorre toda su espalda. Un
limo cubre sus brillantes escamas y un icor negruzco gotea
de sus fauces. El ser es ligeramente amorfo, con miembros
de diferente tamafio, y uno de sus ojos estd mas bajo que el
otro en su horrible cara. La enorme criatura es casi tan gran-
de como la caverna, enrollada en si misma. iCon un ensor-
decedor grito ataca! Comenzando de este modo el tercer tur-
no, el Dragén/Lloigor atacard a un soldado cada turno,
destrozdndolo por completo siimpacta. (Fuego a discrecion,
algin voluntario? Si los soldados pueden sobrevivir al me-
nos dos turnos la victoria estd asegurada. iBuena suerte!

Dragén, La Semilla Estelar es por fin revelada
FUE 39 CON 31 TAM 50 INT 27
POD 17 DES 12 PV 40
Bono de Dano: +5D6

Armadura: 8 puntos. Piel Reptiliana.
Armas: Garras 30%, dafio 6d6.
Mordisco 50%, dafio 7D6

Pérdida de cordura: 1/1D8 Cor.

Victoria

Si los soldados pueden mantener el cadntico, hay una cega-
dora explosién de luz cuando las energias de la convocacion
se desbaratan. El dragén grita y explota en una lluvia de
chispas. El arco de piedra se quiebra, lanzando escombros a
través de toda la sala. Varios de los zarcillos cercenados des-
cansan en el suelo, retorciéndose y goteando un fluido ama-
rillento. Hay una gran explosién, y los soldados son derriba-
dos. El silencio reina en el lugar... La luz del cristal se apaga,
sumiendo la caverna en total oscuridad. Los soldados pue-
den discernir vagamente los sonidos de la batalla que esta
teniendo lugar por encima de sus cabezas silogran una tira-
da de Escuchar y seguirlos hasta la salida. A medida que los
supervivientes salen de la caverna, la colina a sus ¢spaldas
se colapsa con un profundo retumbe, enterrando asi por
siempre sus horrores. La batalla esta terminando, las muy
mermadas tropas americanas todavia mantienen su posi-
cién en el desolado valle. Los cielos se han despejado y las
estrellas observan en el firmamento como siempre han he-
cho, sabiendo que la guerra volvera nuevamente a este lu-
gar algtin dfa... y que los Lloigor estaran preparados.

El extracto para los jugadores #9 representa cl titular de
un periédico un mes después de la aventura: El final de la
Gran Guerra. Puede usarse como broche final para el terri-
ble conflicto en el cual se han visto envueltos los jugadores.

os guardianes que quieran estar lo mejor pr
posible para dirigir Tierra de nadie que
sultar algunos de los materiales que inspi
escenario.

MATERIALES DE JUEGO
La guia del investigador de 1920, Keith H
artistas, Chaosium 1997. Las especificacioties
las reglas opcionales de las armas incluid
del guardidn fueron tomadas de este
Innsmouth, segunda edicién, Kevin A. R
Chaosium 1997. Los personajes militaresy las

escenario de “La incursién de Innsmouth” sirvi

durante la creacion de este escenario (esta nuey
pande la incursién). Hlstonas del Valle .

de nadie. “El regimiento d
para el sistema de la resol
“El guardian en el valle” p
ci6n til acerca de la psicolo
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El retorno de los Lloigor,
torias de los mitos de C
autores, Arkham House,
los Lloigor, y uno de los po
tro de la historia de los Mi



APENDICE;

HISTORIA DEL BATALLON PERDIDO

Extractos de En tierra de nadie, de John Toland.

MARTES, 1 DE OCTUBRE DE 1918

La orden de Pershing de avanzar a cualquier precio llega a manos
de Whittlesey, comandante del Primer Batallon del 308 regimiento
de Infanteria. Para ese entonces, la mitad de la unidad de Whittlesey
habia sido hecha pedazos y los supervivientes se encontraban des-
nutridos y exhaustos. Para empeorar alin mas las cosas, su flanco
izquierdo estaba desguarnecido y el ataquc que debia liderar seria
el primero en esa parte de Argonne desde el comienzo de la guerra.
El enemigo habia tenido cuatro afios para atrincherarse.

Después de discutir la situacién con el capitan George
McMurtry, comandante provisional del segundo batallén, los dos
oficiales formularon una protesta formal ante su comandante de
visién, el General Alexander. Las preocupaciones de ambos ca-
ron en oidos sordos y los batallones reciben la orden taxativa
ar pase lo que pase. “Muy bien”, respondié Whittlesey al
Stacey, comandante de regimiento, “atacaré, pero no sé
‘a-oir nunca mas de mi”.

N

LES 2 DE OCTUBRE DE 1918

tallén comienza la marcha a las 6.30 am bajo una
‘Jluvia ligera. Whittlesey en persona lidera el avance
los exploradores con McMurtry vy el segundo ba-
osu flanco derecho. Sobre las 10.00 son atrapa-
itenso procedente de una colina supuestamente
ranceses. Whittlesey despliega su unidad hacia
ente consigue romper las lineas alemanas y
oal atardecer.

res-habfan perecido y dos companias enteras
res) estaban desaparecidas, perdidas en algan

efensivo y se preparaban para esperar.

asos de muricién, casi sin provisiones y no dispo-
profundas. Al caer la tarde los
sus flancos y Whittseley com-
hecer la artilleria enemiga y ¢l
re las desventuradas tropas...
1I6n entero para liberar a
e fusileros, la compania K
lderman, logré alcanzar la
1 enemigo estaba frente a
. Desesperado, Whittlesey
fuerza de cincuenta hom-
de'la noche para encontrar a
tode los soldados aguanta como

puede el bombardeo sin cobertura, preparandose para el asedio
(NOTA: El escuadron de los jugadores es parte del grupo de Wilhelm). E1
equipo de busqueda de Wilhelm se encuentra con una feroz re-
sistencia alemana y solo veinte de sus hombres consiguen arras-
trarse de nuevo hasta la posicion.

JUEVES 3 DE OCTUBRE DE 1918

Por la manana solo quedan 550 hombres vivos. McMurtry envia
un mensaje a todos los comandantes de las companias. “Nuestra
misién es mantener la posicién a cualquier precio. No hay posibi-
lidad dc retirada. Dejen esto bien claro entre los hombres bajo su
mando”. Whittlesey envia un mensaje acerca de su posicién y
otro ruego de ayuda al comandante de divisién mediante palo-
mas mensajcras. Por la tarde atacan los alemanes pero son repe-
lidos, las dltimas provisiones son precintadas. Un tercio de los
hombres de Whittlesey estdn muertos o heridos y los suministros
mdédicos agotados. Durante la noche McMurtry pasa de pucsto
en puesto murmurando “Todo esta practicamente correcto”.

VIERNES 4 DE OCTUBRE DE 1918

Whittlesey envia dos palomas mas a la Divisién con mensajes
describiendo la situacién de la tropa: “Estar en csta posicién
aislada diezma rapidamente nuestras fuerzas. Los hombres su-
fren hambruna y los cfectos de estar a la intemperie; los heri-
dos estdn en muy malas condiciones. {No pueden enviarnos
refuerzos de una vez?”. Se prepara una gran ofensiva america-
na para liberar a Whittlesey y Stacey ordena un bombardeo
con artilleria pesada para destruir las posiciones alemanas que
tienen atrapado a Whittlesey.

La esperanza surge al atardecer cuando un avién sobrevuela
el campamento y lanza una bengala para marcar su posicién. Los
soldados sitiados s¢ regocijan, ipor fin han sido encontrados! Sus
gritos de alegria mueren tan pronto como los proyectiles comicn-
zan a cstallar demasiado cerca y terminan por cacr directamente
sobre ellos. Whittlesey se pasea valientemente a cielo abierto para
calmar a sus hombres, mientras McMurtry grita “iTomadoslo con
calma muchachos! Esto no durara mucho”. Tras algunas horas
de intenso bombardeo Whittlescy envia otro mensaje: “Nuestra
propia artilleria estd lanzando proyectiles directamente sobre
nuestra posicioén. iPor todos los cielos cesad el ataque!”. La nota
es enviada mediantc “Cher Ami” la tltima paloma mensajera de
la unidad. A pesar de la tormenta de fuego y una herida de bala
que termina por ser fatal para el ave, “Cher Ami” entrega ¢l men-
saje. Para cuando termina el bombardeo ochenta hombres, in-
cluidos dos capitanes, han muecrto o estan fatalmente heridos.

Sin embargo los problemas para el batallén estan lejos de ter-
minar. A las 21.00 horas de la noche varias bengalas surgen de
todas partes lanzando granadas. Una voz grita en alemén solici-
tando la rendicién. “ivenid y cogednos, bastardos alemanes!”, es
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la respuesta. El ataque alemdn que sigui6 fue el peor hasta el
momento y el campamento casi se pierde. (Nota: El bombardco
consigui6 barrer a los alemanes de sus posiciones; este ataque es
enrealidad obra de los sectarios y su ejército de zombis, y 1a bata-
lla donde se decide el destino de la humanidad. Las siguientes
entradas asumen que los personajes jugadores tuvieron éxito en
frustrar los planes de Ghatanathoa y pueden bien ser descritos
por el Guardidn a sus jugadores o ser jugados a modo de epilogo.
La Semilla Estelar puede haber sido derrotada, pero el asedio del
Batallén Perdido atn no ha concluido...)

SABADO 5 DE OCTUBRE DE 1918

Aviones aliados sobrevuelan la planicie y lanzan las tan desespe-
radamente necesitadas provisiones, con tan mala fortuna que van
aquedar justo fuera del alcance de las tropas. Whittlesey se pasa
elresto del dia recorriendo el campamento asegurando a sus hom-
bres que los refuerzos llegardn pronto: “Ahi fuera hay dos millo-
nes de soldados americanos viniendo en nuestra ayuda. Conse-
guiremos pronto ese auxilio”. Mientras, los alemanes habfan vuel-
to a sus posiciones arrasando la llanura con granadas durante
toda la tarde, muchas veces lanzando hasta seis granadas atadas
con cables a un tiempo. Para ese entonces, los periédicos se ha-
bfan hecho eco de la historia del “Batallén Perdido” y afiadian
presion al Coronel Stacey y el General Alexander para su pronta
liberacién. Otro intento de abrirse camino hasta el campamento
fracaso... Whittlesey veia como se agotaban rdpidamente las mu-
niciones, asf como los hombres tiles que tenia bajo su mando.
Asi pasaron otra desdichada noche sin alimentos.

DOMINGO 6 DE OCTUBRE DE 1918

A media tarde los alemanes lanzan su peor ataque hasta el mo-
mento, avanzando hacia la desolada planicie con un escuadrén
de lanzallamas en vanguardia. Enfrentados a chorros de fuego de
mds de 30 metros de longitud, los americanos abandonan el peri-
metro presas del panico. “Fuego liquido”, grita un hombre a
Whittlesey... “Infierno liquido, vuelva a su puesto”, fue la res-
puesta del mayor. A pesar de los fragmentos de metralla de una
granada alojados en su espalda, el Capitdn Holderman, usando
dos rifles a modo de muletas, logré reagrupar las dispersas y ate-
rrorizadas tropas y liderd un contraataque que acabé con todos
los operarios de los lanzallamas e hizo retroceder a los alemanes.
Aun asi se habian perdido dos ametralladoras mas y seguian sin
alimentos, salvo las provisiones abandonadas a las afueras de la
llanura, tan cercana vy a la vez demasiado lejos...

LUNES 7 DE OCTUBRE DE 1918
Justo antes del amanecer nueve de los hombres de McMurtry se
deslizan silenciosamente fuera del campamento en busca de las
provisiones lanzadas por el avién. Por el camino se cruzan con una
patrulla alemana que acaba con cinco de ellos y toma prisioneros
alresto. El teniente Fritz Prinz, un oficial aleman que habia vivido
durante seis afios en Seattle se hace cargo de los interrogatorios.
Prinz envia de vuelta al soldado raso Lowell Hollingshead con un
mensaje para su comandante en el que le solicita la rendicién. Prinz
dice que las tropas alemanas llevardn a cabo un nuevo ataque con
los incineradores esa misma tarde y que solo quiere dar a los ame-
ricanos atrapados la oportunidad de rendirse.

Hollingshead regresa de mala gana y entrega la nota donde
se pide a Whittlesey que se rinda en nombre de la compasién. “El
sufrimiento de sus soldados puede oirse desde las lineas alema-
nas, apelamos a su humanidad. Una bandera blanca enarbolada
por uno de sus hombres nos confirmara que aceptan nuestras
condiciones. Por favor le ruego trate a Lowell R. Hollingshead de
forma honorable. Es todo un soldado”.

i et

Whittlesey manda a llamar a McMurtry y Holdermari €S o
ensefia la carta. Tras leer su contenido los oficiales se rien. “Estan
suplicandonos la rendicién”, dice McMurtry. “Estan mds preocu-
pados que nosotros”. Whittlesey reprende a Hollingshead por
abandonar su puesto y envia de nuevo al soldado a sus labores en
el campamento. Ordena que las pginas blancas sean dispuestas
a modo de sefial para la aviacién aliada, deseando que no fuesen
confundidas con una sefial de rendicién por el enemigo.

El contenido de la misiva va corriendo de trinchera en trin-
chera y la clemencia de Printz tiene el contraproducente efecto
de llevar a casi la totalidad de los soldados a adoptar la interpre-
tacioén optimista de McMurtry. “iEh apestosos bastardos, venid a
por nosotros!”, grita alguien, y pronto el aire se llena con un en-
sordecedor coro de obscenidades.

Los alemanes replican con un feroz ataque. Al frente de la 4
batalla estd Holderman, cojeando sobre surifle y abriendo fuego @
con la pistola. Holderman acaba €l sélo con cinco alemancs y
recibe otras cuatro terribles heridas pero consigue desbaratar
cl asalto en su flanco. Después de una terrible batalla quc aca-
ba con una pelea en cuerpo a cuerpo, cl enemigo vuelve a ser
puesto en fuga. Tras otra fria y lluviosa noche, los hombres de
los batallones se preguntan cuanto méas podran resistir sin co-
mida ni municién.

Sus dudas no durardn mucho mas. Las avanzadas hechas
anteriormente por la Primera Division a través del Valle de Aire
finalmente habian debilitado lo suficiente las posiciones alema-
nas en Argonne. Y tras abandonar el asedio las tropas alemanas
desaparecen bajo la lluvia. Justo después del anochecer una pa-
trulla de fusileros americana alcanza la planicie sin disparar ut
solo tiro. El asedio ha terminado.

MARTES 8 DE OCTUBRE DE 1918
Por la mafiana Whittlesey sale por su propio pie d
mento con 194 de sus companeros, 190 méas e
malheridos que deben ser transportados, 107 han
otros 63 han desaparecido. El paradero de las:¢o
didas es atin un misterio. :
Whittlesey se reunid con el General Alexan
via romana que conducia fuera de la planicie
fendido. El general le salud6 de forma amablé:
cuentra? De ahora en adelante es usted e
Whittlesey”. A lo que éste respondié con
mente poco entusiasta. 34 dias mas tarde;
de 1918, cesaron todas las hostilidades en
La guerra habia terminado. i

L AS REPERCUSIONES
Whittlesey, McMurtry y Holderrhan fueron ¢on
Medalla de Honor del Congreso: Cher Ami fire di
nece expuesta en el Museo Smithoniane.Los
116n Perdido se hicieron famost
vo de acuerdo con el nombre gt
batallones estaban “perdido
soluto; todo el mundo sabi
ban. Whittlesey recibi6 un di
dad de williams en 1919y s
Teniente Coronel retirado r
sus bienes a su madre. Des
conocidos, reservé pasaje
durante el viaje, tras perm
forma considerable en el
un desconocido, manifest
rrumpir bruscamente la cc
do6 arrojandose por la borda.”




APENDICE;

VIDA DEL SOLDADO

a vida diaria de los soldados variaba de lo misera-

ble a lo traumadtico. Las pausas en las labores de

las trincheras o los descansos en las obligadas cen-
tinelas podfan ser interrumpidas en cualquier momento
por una cortina de fuego de la artilleria o por un ataque
de la infanteria. Los francotiradores esperaban con ansia
Tierra de Nadie, preparados para disparar a todo aquel
fe se mostrara mas alld de las trincheras. O, si se les
ba avanzar, los soldados se encontraban corriendo
ajaula de granadas y ametralladoras. Pronto, la
vendria en cualquier momento, con cualquier nu-
ajas. Como quiera que sea, la Gran Guerra se
en la historia como una de las peores por otras
‘trincheras estaban llenas de porqueria, in-
rmedades, y casi cada aspecto en la vida del
raba para dejarle, entre momentos de puro
4s absoluta miseria.

ado britdnico lo cargaba todo el tiempo y
kg, dependiendo de la estacion y de si
n la Fuerza Expedicionaria Americana
vaban poca carga. Como carga minima cada
a gabardina, rebeca, “costurera” (equipo de
nes enlatadas, gorro de lana, arneses, cami-
ilitar, navaja con estuche, 3 pares de calceti-
ha de enjabonar, jabén, fun-
es, peine, bote de aceite, lata
a, botella de agua, ropa de
a, mascara de gas, protec-

maticos, etc.). Recordar
ension de los plasticos y
Imente, asi que el equi-

Ademis, el casco de acero del soldado pesaba un kiloy
sus botas dos y medio. No suele saberse que muchos solda-
dos cargaron de lejos con mucho mads peso del que les co-
rrespondia. La gabardina del soldado, invariable proteccion
contra el frio (y suficientemente gruesa para ofrecer una
minima proteccién contra ataques) pesaba mas de 4 kg, pero
en un dia o dos podia absorber ihasta 15 kg de barro y agua!
Asi cit6 Ellis: “Imaginate en la oscuridad, después de dos o
tres dias de humedad, frio e insomnio, tambaleandote en lo
profundo de la trinchera, arrodillado en el barro, llevando
varias cargas que podian ser equivalentes a tu peso corpo-
ral”. Al final, la fatiga demostré ser tan mala enemiga como
los alemanes, y nada mas caminar del punto A al B podia
ser una hazafa herculea.

Por supuesto, ninguna unidad estuvo en las trincheras du-
rante toda la guerra. La rutina anual de un soldado variaba
de ejército en ejército, de unidad en unidad, pero en conjun-
to, un soldado medio pasaba de 100 a 110 dias en primera
linea o trinchera por afio, 120 dias en reserva (un dia de
marcha desde el frente) y 165 dias de descanso en el hospi-
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tal o en la marcha. Solo el ejército aleman mantenia sus
divisiones en un lugar durante mas de cinco meses por épo-
ca; los ejércitos aliados turnaban sus divisiones arriba y abajo
del Frente Oeste regularmente, resultando de varios perio-
dos donde una unidad podia estar en movimiento, bien por
tren (raramente) o en marcha.

Las unidades en reserva ocupaban su tiempo con deberes
de logistica, ayudando en el transporte de repuestos o produ-
ciendo crudos materiales de trinchera como postes y sopor-
tes. Los ejércitos europeos volvian a su hogares en retirada
mientras los americanos vagueaban por Paris u otras ciuda-
des francesas de juerga. El tiempo pasado en la primera linea
de las trincheras (o “Linea de Fuego”) vy las trincheras de re-
serva era dividido en “vueltas” de uno a treinta dias durante
periodos de calma, aunque durante una batalla una unidad
podia permanecer en Linea de Fuego durante icincuenta dias!

Las vueltas en el frente eran las partes mas duras en la
vida de un soldado. El tiempo en las trincheras se dividia de
dos a cuatro vigilancias, y se centré alrededor de “permane-
cer” desde la puesta a la salida del sol, cuando la compaiiia
completa alineaba los parapetos en caso de que el enemigo
se decidiera a atacar. Los hombres trabajaban en turnos de
dos a tres horas, permaneciendo en guardia o transportan-
do repuestos, rellenando crateres de obuses, reparando o
cavando nuevas trincheras o fregando letrinas. Habia poco
tiempo para dormir, y los vigilantes tenian una ardua labor
para mantenerse despiertos en una noche de vigilia después
de varias horas de trabajo riguroso. Ademaés, la muerte esta-
ba siempre al acecho lejos de las lineas del frente: los
francotiradores esperaban para disparar a alguna cabeza
expuesta, y una posicién podia contar con al menos seis
obuses de artilleria por dia. iLas unidades tendian a perder
la sexta parte de su fuerza por enfermedades y metralla! Se
estima que el ejército britanico perdié 300.000 hombres al
afio durante los periodos de calma.

Las pequenias unidades eran enviadas a patrullar, arras-
trandose por Tierra de Nadie de noche para espiar en las li-
neas enemigas (una obligacién particular y terrible). Las de-

vastadas unidades era enviadas en incursiones. Las incursiones
en las trincheras eran un asunto traumadtico: los incursores
aserraban sus rifles, se deshacian de toda insignia (botones
del uniforme inclusive), improvisaban grandes mazas y cu-
chillos, se ennegrecian la cara y se escabullian sobre las lineas
enemigas. Los terribles combates aseguraban que los
incursores se abriesen paso con granadas y escopetas o lu-
chando con uias y dientes, con la esperanza de coger prisio-
neros o arrancar insignias de oficiales para verificar qué uni-
dad alemana estaba posicionada alli, matando a tantos
hombres como fuera posibley generalmente, tratando de des-
moralizar al enemigo. En las actuales batallas es raro. Una
unidad puede contar con una o dos grandes acciones al afio, y
quiza cinco pequefias incursiones en su posicién. Algunos
hombres pueden pasar anos sin siquiera ver al enemigo.

Un extrafio respeto, casi una camaraderia, existia entre
ambos bandos, que pasaron afios acampando a pocos me-
tros de distancia. La artilleria y los francotiradores se relaja-
ban durante las horas de desayuno y cena, y una escuadra
que llamara la atencién por una cancién a veces podia verse
aplaudida o incluso acompafada por el enemigo. Los solda-
dos de ambos lados incluso dejaban al enemigo recoger sus
muertos o reparar una trinchera inundada sin disparar. Los

ot

Aliados y los enemigos incluso dejaron sus trincheras el
de Navidad de 1914, y en Tierra de Nadie se llegaron a aso-
ciar dos unidades que jugaron un partido. El Alto Mando
fruncié el cefto en aquella fraternizacién con el enemigo, sin
embargo, y cada Navidad posterior se recibié con brutales
descargas de la artilleria.

Como nota final, las chapas de identidad, los relojes de
24 horas y el alfabeto fonético, tres de las piedras angula-
res de los ejércitos modernos, no se habian inventado to-
davia. Ademaés, los soldados de la Gran Guerra no eran
reclutados al estilo de Vietnam: una vez que se ofrecia vo-
luntario o era reclutado, un soldado estaba en la guerra
hasta que acabara. La inica opcién de marcharse vendria
pasado un ano. La Gnica esperanza a la que podian mirar
era un armisticio, que incluso se vio lejano los dias antes
de que los conflictos acabaran.

Comunicaciones B

Las comunicaciones entre el cuartel general y las unidades
en el campo son vitales en cualquier situacién militar. Aun
mas en la Gran Guerra, cuando la Infanteria atacaba se la
coordinaba con descargas de artilleria, y un retraso de cinco
minutos podia ser fatal. Las comunicaciones desde la pri-
mera linea al regimiento o al cuartel de la divisién se reali-
zaban con teléfonos de campo. Estos eran grandes, torpes
aparatos accionados por un generador manual. Estos
nos requerfan miles de cables expuestos a la inte
los caprichos del viento emparejados al continuo
hacian que los teléfonos de campo funcionasen
tad de las veces. Era altamente impracticable p
dades avanzar con el abultado teléfono y las bob
bles en las ofensivas, asi que las comunica




Sualmente estaban paradas. Las unidades que avanzaban
o cuyas lineas eran cortadas a veces empleaban como recur-
so a corredores que llevaban los mensajes en mano. El retra-
so era bastante considerable. Guardianes y jugadores pue-
den ver en el final de la pelicula Gallipoli un ejemplo de cuan
peligroso y duro podia ser el trabajo de un corredor. Las uni-
dades también usaban como relevos las palomas mensaje-
ras. Unas 15.000 palomas americanas fueron entrenadas para
la Primera Guerra Mundial, y algunas mas fueron prestadas
por las unidades francesas. Estas palomas cargaron cientos
de mensajes durante la guerra. El ejército se jacta de que el
95% de los mensajes enviados fueron recibidos, incluso uno
que decia: “iTémenla! iEstoy harto de cargar con este mal-
dito péjaro!”. Una paloma a tiempo podia ser la diferencia
entre la vida y la muerte, tal y como los hombres del Bata-
ll6n Perdido descubrieron.

Respecto al Correo, las tropas britanicas y francesas reci-
bian regularmente el correo, sus cartas podian tomar unas
dos semanas para llegar a su hogar, mientras que las cartas
de vuelta algunas veces podian tardar como poco hasta tres
dias. Los americanos tenian menos suerte: los envios a tra-
vés del Atlantico luchaban contra los submarinos alemanes,
y eran notoriamente lentos. Si una carta conseguia llegar a
su destino en seis semanas se¢ consideraba rdpido. Para los
hombres en el campo de batalla, dos correos en el mismo
mes era un milagro.

ente. Cada soldado transportaba un vendaje de cam-
e podia servir a €1 0 a un compariero para aplicarlo
da. Sin embargo no habia garantias de que se

pudiera mantener en buenas condiciones como para poder-
se usar. Los hombres heridos requerian el transporte de 4
portadores que les llevasen a un area cerca de las trincheras
llamada “Puesto de ayuda”. Los heridos eran tratados allj,
las vendas cambiadas, y se les aplicaban algunas inyeccio-
nes (normalmente calmantes ya que los antibiéticos eran
escasos). En algunos casos extremos se necesitaba practicar
cirugia a los heridos sobre todo para realizar amputaciones
de miembros. Los heridos se trasladaban a un puesto de cura
avanzado y mas tarde a un hospital de campo.

El hospital de campo era el lugar donde se realizaba la mayoria
de la cirugia. Los avances en medicina, particularmente en
antibidticos, permitian a la cirugia ser mas fécil de soportar
que en los dias de la Guerra Civil, aunque seguia siendo horri-
pilante. La amputacién seguia como el mejor remedio para los
miembros destrozados o desangrados. Poco se conocia de la
anestesia tampoco, y la mayoria de las operaciones quirtrgicas
se realizaban administrando una dosis de licor al paciente para
mitigarle el dolor. Muchos hombres con heridas de pecho o
cabeza no llegaban a la sala de operaciones, morian en los tras-
lados. Aquellos con heridas particularmente complicadas mu-
chas veces no eran trasladados del campo de batalla en favor
de aquellos con maés posibilidades de sobrevivir.

Sélo el 23% de las heridas tratadas en los hospitales de cam-
po eran heridas de bala. El resto eran heridas por disparo de
artiller{a o explosiones de granadas. Esto podia infligir heri-
das horribles o amputaciones, castrar a un solado e incluso
desmembrarlo. Las heridas en la cabeza eran las peores, con
fragmentos en los ojos, orejas y narices arrancadas. A veces
se encontraban soldados vivos y semi inconscientes con las
mandibulas arrancadas de cuajo o los.crdneos abiertos al
aire dejando ver su cerebro.

-TIERRA DE NADIE-
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Enfermedades e higiene

La vida en las trincheras era abominablemente mugrienta y
sucia. Los soldados eran enterrados donde caian, y muchas
veces los cuerpos en descomposicién aparecian al haber mo-
vimientos de tierras o [luvias. Habia muy poca infraestructu-
ra de saneamiento. Las letrinas eran fosas que se tapaban
cuando estaban llenas, aunque muchos soldados usaban el
primer agujero que encontraban como bafo. Las trincheras
tampoco tenian desagiies y cuando llovia los soldados podian
estar hasta la cintura de barro y sus propias aguas sucias. Las
ratas atraidas por los cadaveres en descomposicién campaban
por doquier. Los hombres tendian a no ducharse o afeitarse y
se llenaban de piojos. El espacio era muy limitado, los hom-
bres vivian y dormian hombro con hombro. Casi cualquier
enfermedad conocida por el hombre, como la peste negra,
azotd las trincheras y se extendi6 a sus anchas en aquellas
condiciones. Sin embargo, una dolencia se hizo famosa sobre
todas las demas en el Gran Guerra: el pie de trinchera.

El pie de trinchera era una dolencia que aparecia como
resultado de las caminatas y el tiempo que pasaban en pie los
soldados, pues caminaban dias enteros con sus calcetines y
botas mojados. Una inmersién en agua seguida de un dia de
constante movimiento era suficiente para crear el pie de trin-
chera, y las condiciones himedas del Frente Oeste hacian
imposible evitar estos factores. Durante la guerra, 74.711 sol-
dados britdnicos fueron atendidos por casos extremos de pie
de trinchera, y algunas unidades podian tener hasta un cuar-
to de sus hombres con ese mal al mismo tiempo. Esta enfer-
medad a veces se confundia con la congelacién ya que poseia
los mismos sintomas. Los pies se entumecian, se volvian ro-
jos 0 azules, dolian y en casos extremos se gangrenaban.

Se usaron varios remedios con un éxito modesto. De 1915
a 1917, ademas de mantener los pies limpios y secos, los sol-
dados se los untaban con una grasa de ballena a prueba de
agua. Desde junio de 1917, ademas, se distribufan, ademas
de esta grasa, polvos de talco y alcanfor. Secar y tratar los pies
dos veces al dia era suficiente para evitar el pie de trinchera,
pero ademas los soldados debian mantener los calcetines se-
cos. Secar unos calcetines mojados y sucios llevaba mucho
tiempo y los 3 pares repartidos muchas veces no eran sufi-
cientes. Muchas unidades repartian calcetines secos con el
rancho de la cena, otros soldados cogian los calcetines secos
de los caidos. Para mantener las botas secas los soldados les
ponian papeles de periédico o salvado caliente.

Aunque las complicaciones derivadas del pie de trinche-
ra eran muy serias, desde la pérdida de varios dedos del pie
hasta algiin pie entero, los oficiales despreciaban las moles-
tias de los soldados. Aquellos hombres afectados con el pie
de trinchera eran acusados de tener poca disciplina por no
poder evitarlo.

Batalla

La cara mdas horripilante de la Gran Gue
debe ser usada a la ligera. Se anima al G
accién alrededor de la batalla histérica
la misma y crea un desarrollo turno
resultados de Cargas de infanteria ¢
un buen punto de partida. En cada
de obtener resultados del fuego de
me que el soldado atacante tiene
ser herido o perder cordura al cor
En Tierra de nadie el dafio se ni
ramos el dafioreal deuna g
un soldado de cada diez po
didn esté avisado para hace
de los pocos afortunados g
enfatizard el traumay el ho;
causado por las balas y las
nales son mas divertidas

Gas

El arma més infame de
fue usado por primera
estdndar en ambos lado
de cloro fue el primero e
que finalmente fue susti
en 1917. El gas normal
yectiles de artillerfa. El'g




Armas de la Primera Guerra Mundial
Rifles |

Nombre Calibre Dano Velocidad Estilo Carga Capacidad Recarga PV Fallo

U. S M1917 .30-06 2D6+4 1/2(1) palanca  cargador 5 1 ronda 12 00/90
Un arma pobre y poco precisa (-5% de habilidad en rifle), el rifle estdndar A. E. E Los rifles britdnicos y
franceses, el Lee-Enfield Mk3 y el M1916 son virtualmente idénticos al M1917 (solo que mds precisos, sin
penalizacién de habilidad), les salva que disparan municién .303Br y 8mm respectivamente, y el Briténico
Lee-Enfield tiene una cargador de 10 rondas.

Mauser 1898 7.92 2D6+4 1/2(1) palanca  cargador 5 1 ronda 12 00/90
Fusil oficial del ejército aleman

Nota: La velocidad de disparo que aparece entre paréntesis es usada por tiradores con una habilidad en armas de fuego de 75 o superior.
El numero de fallos que aparece tras la barra es usado para armas sucias o con mal mantenimiento. Finalmente, reducir el nitmero de
fallo para cualquier ametralladora recargable a través de cintas de municién en 7 si no estd manejada por al menos dos personas, y
doblar el tiempo de recarga.

Pistolas

Nombre Calibre Dano Velocidad Estilo Carga Capacidad Recarga PV Fallo

Colt 1917 45 1D10 1(3/2) Revdlver Vuelta 6 2/ronda 10 00/96
Arma de oficial estadounidense, un revolver pesado.

P08 Luger 9mm 1D10 2(3) Semi Cargador 8 1 ronda 8 99/75

El arma semiautomatica de oficial alemén.

Armas automaticas

Nombre Calibre Dano Velocidad Estilo Carga Capacidad Recarga PV Fallo

BAR .30-06 2D6+4 1(2)* Sel. Mag 20 1 ronda 11 98/70
El rifle automatico Browning, disponible (pero raro) a finales de 1918. Puede disparar automéaticamente
hasta 10 rondas (usar la habilidad de ametralladora para un disparo automatico completo).

Pistola Lewis .30-06 2D6+4 rdfaga  Automética Tambor 47 1 ronda 12 98/75
Pistola britdnica usada por todos los ejércitos aliados. Con frecuencia colocada en los aviones.

Vickers .303Br 2D6+4 rdfaga Automaética  Cinta 250 2 rondas 12 98/75
Una ametralladora britdnica muy pesada que reemplazé a la Lewis. Enfriada por agua.

Browning M1917 .30-06 2D6+4 rafaga automdtica  cinta 250 2 rondas 12 98/75
La ametralladora americana estandar, enfriada por aire o agua.

Maxim MG08 7.92 2D6+4 rafaga  automadtica cinta 50-250 2 rondas 12 98/75

La famosa ametralladora alemana, enfriada por agua.

Armas especiales

Nombre Base Tipo #At Dano Capacidad PV Fallo
Granada Lanzar Lanzamiento 1/2 4D6/4m 1 8 99
Lanzallamas 35 25 m 1 2D6* 10-12 6 93
Mortero 00 100 m 1/2 4D6/3m 1 15 95
Artilleria 00 500m+ 1/4 10D6/2m 1 40 99

Nota: Cualquiera alcanzado por un lanzallamas debe hacer un tiro de Suerte o incendiarse, recibiendo 1D3 puntos adicionales por
asalto. Ademds, las victimas de las llamas deberdn hacer un tiro de cordura con un coste de 0/1D3; si estdn en lamas el fallo es
automdtico. Las victimas que fallen el tiro de Cordura deberdn tumbarse en el suelo y rodar para aliviar las llamas (incluso si no estdn
ardiendo). St se usa el sistema opcional de localizacion del blanco, los lanzallamas podrdn dividir su dafio entre dos lugares, y el dafio
por explosion es dividido en unidades de 3 puntos que se distribuyen al azar.

Armas de combate cuerpo a cuerpo

Nombre Base Dano {Empala? PV
Bayoneta, disparada 20 1D8+1+db Si Como un rifle
Bayoneta, clavada 25 1D6+1+db Si 15
Culata del rifle 25 1D8+db No Como el rifle
Herramienta de atrincheramiento 25 1D3+db No 15
Cuchillo de trinchera* 25 1D6+1+db Si 15

* Este cuchillo lleva agarradera de metal para los nudillos en la empufiadura, lo que ariade 2 en davio por pufietazo al que lo blande.
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entre la pina y la pimienta, reacciona con el agua en ojos,
garganta y pulmones para convertirse en 4cido hidroclérico,
causando dafios horrorosos en ojos y pulmones. Las victi-
mas estan condenadas a una muerte lenta por asfixia, y pue-
den pasar dias ahogdndose antes de morir. El gas de f6sforo
huele como el pescado podrido, irrita las mucosas, dana los
ojos, crea llagas en los pulmones, garganta y lengua. La
muerte por gas de fésforo era més rapida. El peor de todos
era el gas mostaza; olia mejor, como una pasta dulce o jabén
perfumado. Sus efectos podian tardar hasta 12 horas en apa-
recer pero eran igualmente horrorosos.

El gas mostaza irritaba la piel, los ojos y los pulmones
limitando incluso la efectividad de las méscaras de gas. El
gas producia nauseas, vomitos y ampollas en la piel que se
convertian en heridas muy graves. Ademas, el gas destruia
totalmente las mucosas y membranas en los pulmones, de-
jando un dolor espantoso mientras los tejidos bronquiales
se secaban. La muerte por gas mostaza podia tardar en lle-
gar hasta 5 semanas; en algunos casos desesperados las vic-
timas tenian que ser atadas a las camas para evitar que se
agitasen violentamente cuando agonizaban.

Locura
No todas las heridas de la gue-
rra fueron de sangre. El “Sin-
drome de estrés postraumatico”
como se le conoce hoy en dia,
fue descubierto entonces: los
doctores vieron a miles de hom-
bre sucumbir al estrés psicol6-
gicoy el terror. Algunos mostra-
ban sintomas de fatiga extrema
mientras otros se volvieron lo-
cos. La mayoria de estos casos
fueron denominados “Adn por
diagnosticar (nervioso)”, pero

aquel estado se recuerda hoy en dia por los soldados ¢
“Trauma del bombardeo”.

Mientras que una explosion de artilleria podia agitar el fluido
cerebral o espinal de un hombre y de ahi afectar a sus funcio-
nes cerebrales, la mayoria de los traumas no eran producidos
por las bombas; su aparicién podia ser tan lenta y sutil que casi
no podia diagnosticarse. El estrés extremo de vivir en condicio-
nes lamentables, constantemente en grave peligro, contemplan-
do a los soldados caidos en combate, llevé a los limites de la
cordura a todos los soldados en el cuerpo. La mayoria de los
médicos y oficiales achacaban este trauma a la falta de caracter
del soldado, y aquellos que mostraban signos de no servir para
el ejército eran vistos como débiles y cobardes.

Ademds, habia una gran dificultad en definir un caso de
trauma por bombardeo: sus sintomas variaban de un hombre
a otro hasta tal punto que el aguante limite era siempre distin-
to en cada hombre. Los archivos sobre trauma por bombardeo
de entonces eran vagos y escasos. (Cuando exactamente la fa-
tiga se convertia en neurosis?. (Coémo de traumatizado estaba
alguien con trauma por bombardeo? Muchas veces, ademas,
no habia sitio suficiente para aquellos soldados que se queja-
ban de trauma por bombardeo, la mayoria eran rechazados y
sus casos jamas se estudiaron, especialmente durante los com-
bates. Los oficiales eran mejor tratados, muchas veces se les
hacfa marchar o se les internaba durante un mes en centros de .
recuperacién especiales. Los soldados rasos, los de primera lf-
nea de fuego, sin embargo eran llevados a hospitales de cam]
donde no recibian tratamiento psiquidtrico en absohuto, y.
cima se les ponia el estigma de haber perdido el tiempo
ala para traumatizados. Los oficiales eran menos suscep
con frecuencia esperaban a estar en marcha para de
se, contribuyendo a esto el estar en misién y la respo
de tener hombres a su cargo.

Gas venenoso en la Primera Guerra Mundial

Tasa




Pérdida de la Cordura

Las reglas para la pérdida de la cordura, locura temporal y
locura definitiva no han cambiado desde las reglas revisa-
das en La llamada del Cthulhu. Las siguientes listas y
tablas conceden al Guardidn guias para desarrollar distintos
tipos de locura causados por la Gran Guerra. Ademas, las
reglas para acostumbrarse a los horrores son viables pero
con alguna modificacién. Mientras un veterano curtido pue-
de estar acostumbrado a ver cadaveres u hombres muriendo
horriblemente, sigue estando obsesionado por el hecho de
que su propia muerte puede estar cerca. Los soldados vete-
ranos deberdn seguir haciendo tiradas de cordura al presen-
ciar una muerte horrible. El éxito de la tirada indicard que
no hay pérdida de la cordura mientras que un fallo signifi-
card la pérdida de un punto de cordura.
Alternativas a diversos tipos de locura estandar:

EJEMPLOS DE PERDIDAS DE CORDURA
Pérdida Causa
/1D2* Cada temporada en las trincheras. 1D3 tiradas
por temporada, con un minimo de 1 punto per-
dido automdaticamente.
Cada hora pasada bajo una andanada de artille-
ria pesada. También puede dafar las tiradas de
Escuchar hasta en 10 puntos.
rullar en situaciones de continuo peligro.
lcanzado por un lanzallamas.
aseado. La exposicion resulta en un fallo

soldado no puede acostum-
pre necesitard tiradas de cor-

D10 o ELEGIR)

star de pie pero no tiene
mnducido o forzado para
ctones independientes.

Engano/Alucinaciones: La mente del soldado se impo-
ne un orden dentro del caos a su alrededor, se impone unas
condiciones y a los demds que no existen. El engano puede
tomar varias formas: quiza el soldado se cree invisible 0 a
prueba de balas, o se cree un péjaro capaz de volar. Estos en-
ganos se alian con el miedo a una muerte inminente mien-
tras otros, como la invencibilidad o la inhumanidad del ene-
migo, s6lo aumentan el horror. Las alucinaciones a menudo
acompanan a los engarios para darse mas veracidad, aunque
también pueden aparecer solas. El Guardian puede ir tan le-
jos como quiera, transformando a amigos y enemigos en
monstruos, lagos de sangre o la muerte encarnada. El solda-
do puede tener visiones de sus amigos comiendo carrona, las
entrafas de un camarada atacdndole como serpientes, etc.

Frenesi: La bestia asesina en el corazén del soldado
civilizado se desata, y el soldado frenético se embarca en
una orgia de destruccién. Los hombres frenéticos correrén
matando a todos a su paso, a sus amigos, disparando a todo
lo que se mueve. Los hombres frenéticos usaran sus rifles
hasta romperlos, a falta de armas usaran sus dientes, sus
ufias, llegando a matar con sus propias manos si es nece-
sario. Son inmunes al dolor. Los amigos asesinados en este
estado podran destruir la cordura del soldado una vez vuelva
a recobrar el juicio.

Estado zombi: La neurosis mas comun en el campo de
batalla, universal entre los hombres que cargan contra fuego
enemigo. La mente del soldado, totalmente sobrepasada con la
perspectiva de una muerte segura, se cortocircuita, convirtien-
do al soldado en un autémata que ataca sin emociones y que es
vagamente consciente de lo que le rodea o de su cuerpo.

Histerismo: Terror mortal. El soldado cae en un estado
de locura. O se deja llevar por su valor.

Estupefaccién: El soldado asume una posicién fetal y
se afsla de todas las situaciones.

Locura definitiva

Un soldado que experimenta una locura definitiva ha pasa-
do por una locura transitoria como sintoma de su desmoro-
namiento. Por ejemplo, un soldado que llega al final y cae
en el frenetismo, sale de la crisis y se encuentra con que no
puede recordar su propio nombre. La locura temporal ha
desembocado en una definitiva ya que la condicién tempo-
ral ha terminado.

Mas abajo sugerimos varias locuras definitivas. No tie-
nes por qué usar solo estas. Son sugerencias para que el
Guardian pueda inspirarse antes de crear otras. Las locuras
particularmente mas apropiadas para la Primera Guerra
Mundial aparecen en letra cursiva.

Tipos de locura definitiva sugeridos
Amnesia
Afliccion histérica
Catatonia
Psicosis criminal
Paranoia
Fobias
Esquizofrenia
Obsesidn/Adiccion/Temores
Personalidades multiples

0 Trauma del bombardeo
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Amnesia: El soldado pierde la memoria, puede ser una
pérdida selectiva. Normalmente recuerda el idioma y las
habilidades fisicas bdasicas, pero no las intelectuales. Los
nombres y el reconocimiento de amigos, familia y enemigos
son los primeros en perderse.

Afliccién histérica: El soldado estd incapacitado de al-
glin modo, no tiene ningtn problema médico. Sus ojos han
visto mucho y ahora evitan ver nada mas. Los oidos ensor-
decen. Los soldados puede también sufrir la pérdida del ha-
bla o de la movilidad de brazos y piernas. El soldado no tie-
ne control sobre estos sintomas.

Catatonia: ver enfermedades temporales.

Psicosis criminal: La creencia de que los seres huma-
nos no tienen nada entre ellos y que los enlaces sociales como
el amor, la verdad, la amistad y la compasién son mentiras
contadas para beneficio personal de alguien. La vida no tie-
ne sentido. Esta percepcion lleva a la conclusién de que el
asesinato, el robo, el fraude etc. son simples calculos que
implican la posibilidad de ser atrapado.

Paranoia: El soldado no confia en nadie, ni en sus com-
pafieros. Se cubre en las trincheras, se sienta de espaldas a
la pared, entra el tltimo en las habitaciones, examina su
comida buscando veneno y estudia cada gesto y comenta-
rio para buscarle un doble sentido. La paranoia amenaza
particularmente a personas que parecen distintas a los de-
mads. Quiza no admita estos sentimientos, pero en secreto
estd desarrollando elaborados rituales de proteccién y es-
quemas de venganza.

Fobias: El soldado adquiere de 1 a 6 fobias que van en
grado de severidad desde sudores frios a gritos o convulsio-
nes. Los soldados se asustardn al oir sonidos altos durante
el resto de sus vidas. Las fobias comunes en un soldado son
la astratofobia (terror a sonidos de volumen alto),
balistofobia (por obvias razones), claustrofobia (por todo el
tiempo pasado en sitios angostos), hematofobia, iatrofobia
(los tratamientos médicos suenan peor de lo que son),
monofobia, necrofobia, pirofobia, escotofobia y xenofobia.

Esquizofrenia: el soldado empieza a vivir en un mun-
do privado pero sistemadtico y con un significado bien de-
sarrollado. Sabe que todas las situaciones insignificantes
estan relacionadas por una simple causa invisible. Enten-
der esta causa parece revelar todos los misterios de la vida,
ya esté el entendimiento mal enfocado. Frecuentemente la
causa invisible toma la forma de un grupo, con rasgos des-
de religiosos hasta politicos, o de un folclore hipotético como
los Iluminati y los extraterrestres. La esquizofrenia avan-
zada no impide que el individuo se comunique o cuide de
si mismo, sus visiones interiores son muy poderosas. La
revelacién de los Mitos del Cthulhu suele llevar a un diag-
nostico de esquizofrenia.

Obsesidn, adiccién, temores: Cada tipo de reaccién tien-
de a disminuir el horizonte del sufridor para convertirlo en
algo més manejable. El soldado-investigador se obsesiona con
una ocupacién por la que excluye toda su vida. La familia y

los amigos son ignorados, la carrera olvidada. El sufridor
decerd insomnio y experimentard estados maniacos de de-
presién y de animacién. La comunicacién se vuelve secreta,
erratica. El adicto encuentra el significado y el consuelo en el
alcohol, el opio, las pastillas 0 en algin estimulante o tran-
quilizante quimico apartdndose mas y mas de la sociedad y
de los demas. Se da una dependencia seria cuando el adicto
llega a cometer crimenes con tal de mantener su adiccién El
sufridor de temores experimenta sintomas fisicos extremos
cuando esté bajo el estrés o en situaciones normales, quiza
con nervios, tics, espasmos, convulsiones periddicas, vémitos
y sudores excesivos. La victima llevard en secreto esta cruz
negando que algo vaya mal, insistiendo en que sus habilida-
des como profesional son tan buenas como siempre.

Personalidades multiples: El soldado es el huésped
de su personalidad original y comienza a desarrollar perso-
nalidades diversas que nacen como estrategia de respuesta
0 en compensacion a ciertos aspectos no desarrollados en la
personalidad original. Aunque son modos de comportamien-
to y no personalidades completas, cada una de las nuevas
identidades es distinta y reconocible, y pueden aparecer con
mucha rapidez. Una cualidad emocional como la dulzura, la
falta de compasion, el comportamiento infantil, la ira, el cre-
cimiento, el miedo, pueden ser percibidos como personali-
dades derivadas. Cuanto mas largas sean estas derivacio-
nes, més completas se vuelven.

Trauma por bombardeo: Con mucho la locur
comun, mas tarde se le llamaria “fatiga de combate” o
orden de estrés postraumaético”. Los sintomas pued
de el trauma psicolégico ya descrito al estado apa
targico caracterizado por la apariencia vaga, de
o constantes ataques de convulsiones, y gritos
tremos las victimas tornan sus ojos y bocas
una mueca espeluznante. “

Recuperando la cordur

Los soldados enviados a una situacién
bardeo tienen el 20% de posibilidade
se, aislandolos del estrés para dar
reencontrarse consigo mismos. Sus
tenerse a raya, pero la locura sigus
quier tirada de cordura fallada puede
tomas por un periodo de tiempo com
locura temporal. Si el soldado se vue
la locura definitiva retorna

Volver a casa (una opci
europeos antes del fin de 1
cordura, pues la fe en la vi
modo, sobrevivir a una gra
la Ofensiva Argonne, etc.
de Cordura. Las noticias,
del armisticio y el fin d
puntos mas de Cordura.




APENDICE; EXTRACTOS

A continuacién presentamos algunos extractos que se usaran durante el juego de Tierra de nadie. Estan divididos en tres
secciones: Extractos para los jugadores, Extractos para el Guardidn y personajes pregenerados.

Extractos de los jugadores

Los extractos de los jugadores van de un periédico a otro, y estan pensados para ser entregados a los jugadores en diferen-
tes puntos de la aventura.

#1. Periédico del 30 de septiembre de 1918. Una copia que puede entregarse opcionalmente al principio de la aventura

#2. Mural 1. El primero de los tres murales que hay en la caverna de los Lloigor, tal y como se describen en la primera
arte.

Mural 2. el segundo mural de la cueva Lloigor.

~‘El Altar. Un dibujo del altar, mostrando al clérigo petrificado y los extrafios dibujos del propio altar.
primera Entrada del libro. El primero de los tres extractos acerca de la Crénica. Escrito en latin.
nd a entrada del libro. Otro texto en latin.

| s del libro. Sinopsis de dos entradas mas, escritas en francés.

ria de Martin. Dos extractos que describen los conocimientos de Earl Martin acerca de los Mitos de Cthulhu.
Martin es uno de los personajes jugadores, #8b si es un personaje dirigido por el Guardian. Debe entregarse
ués de los extractos de las revelaciones #5-7.

del 12 de noviembre de 1918. Otro extracto opcional relatando el final de la guerra. Creado para dar el

tallas de la Primera Guerra Mundial.
cas. Todos los atributos de los monstruos y sectarios usados en este mddulo.

na serie de reglas de consulta rdpida disefiadas para introducir a los jugadores en los
es de La llamada de Cthulhu, y para permitir a los Guardianes jugar de forma fluida.
cién acerca del combate, la locura, las habilidades y otras tiradas bésicas.

rados

os en las p.65-76 finalizan el libro. Consulta en la p.6 el modo de emplearlos en contra-
a mano”.
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GRANDES AVANCES EN TODOS LOS FRENTES: LOS AMERICANOS ATACANLA LINEA HINDENBURG;
LA CORDILLERA DE DIXMUNDE Y MESSINES CAE EN UNA CARNICERIA ANGLO-BELGA.

INGLESES EN CAMBRAIL
LA CAPTURA DE TODA
LA CIUDAD ES INMINENTE

El canal de Scheldt
roto en un ataque
angloamericano. Los
belgas a tres millas de
Routers.

Estupendas noticias de
victoria llegan de todos
los frentes activos desde
Bélgica a Palestina.

En el norte, las fuer-
zas del Rey Alberto con
la cooperacién de las
Fuerzas Armadas brita-
nicas han logrado una
serie de brillantes éxitos,
aplastando el frente ale-
mén al norte de Ypres y
avanzando varias millas
hasta llegar a una corta
distancia de Routers.
Tras capturar Dixmunde
los belgas han avanzado
cerca de cinco millas ha-
cia el este, tomando
Zaren. Entre otras loca-
lidades conquistadas es-
tan Terres, Stadenberg y
Poelcapello, y la famosa
cordillera de Pasechan-
daelo estd siendo des-
ocupada en una serie de
operaciones brillante-
mente ejecutadas.

Un poco més al sur,

RSN [ ORI SRR T

el ejército de los Estados
Unidos, atacé la linea
Hindenberg en un fren-
te de 6.000 metros en un
punto en el cual el canal
de Scheldt pasa por de-
bajo de un tinel. Con
gran arrojo las tropas
americanas avanzaron
y asaltaron estas defen-
sas; por la derecha to-
maron Bellicourt y
Nauroy y por la izquier-
da contintian los duros
combates en las cerca-
nias de Bony.

En el centro de
nuestro ataque las tro-
pas inglesas tomaron
Villers-Guislain.

Las tropas neoze-
landesas liberaron la
cordillera Welsh y, des-
pués de frustrar un con-
traataque enemigo, lo
persiguieron en su hui-
da y tomaron La
Vacquerie y la estriba-
cién que recorre desde
Bonay hasta Masniéres.

Durante este tiem-
po la 62° divisién, ha-
biendo asegurado los
pasos del .canal de
Scheldt, continudé su
avance. Después de ha-
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AMEXES SE ENFRENTA AL ENEMIGO EN ARGONNE OESTE

Las tropas americanas
se enfrentan a la mas

P TR |

PR D

entre Verdun y el extre-

mo

occidental de

Argonne se han enfren-

A f Ve tem Ve

Los alemanes han
estado durante dos dias
reuniendo refuerzos

USROS [

EL. COMANDANTE ALIADO
RECIBE A LOS DELEGADOS
DE PAZ DE BULGARIA

La misién de Sofia
llega para confe-
renciar con el
General d Esperey.

El ministro francés de
Asuntos Exteriores ha
enviado la siguiente
nota ayer por la mafia-
na:

“Los parlamenta-
rios Bulgaros —M.
Liapcheff, ministro de
finanzas; General
Lukoff, comandante
del segundo ejército y
M. Radeff, actual mi-
nistro— han llegado el
sdbado por la mafnana
a Salénica para nego-
ciar las condiciones de
Armisticio”. El gene-
ral Franchet d “Espery
les recibe hoy (domin-
go). La nota también
define la situacion ac-
tual de esta manera:

“Como existen in-
formes contradictorios
(y en algunos puntos
inexactos) acerca de
los asuntos de los bril-
garos circulando por
ambos bandos, se ha

[ PUSCIS: 5 DU,

éxitos. Nuestras tropas,
haciendo retroceder al
enemigo estan ahora en
Plateliavitza, cerca de
Tzarev-Selo, Svetinikola
y el norte de Veles.

Se han visto grandes
incendios en las cercanias
de Skoplie (Uksub).

Segtin una aproxima-
cién estimada, el ejército
serbio, sin ayuda alguna,
ha capturado cerca de
160 cafiones hasta el mo-
mento, sin contar con los
de las trincheras.

Enemigo barrido del
Paso del Jorddn:
50.000 prisioneros

Londres, domingo.
El siguiente comunicado
desde Palestina ha sido
enviado al centro de Gue-
rra:

“Durante el viernes
el enemigo ha ofrecido al-
guna resistencia en la re-
gion del norte del lago
Tiberias, ocupando los
pasos elevados del rio
Jordan en Jisr y Er
Renie”, a pesar de que las
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- el impio libro encontrs la naturaleza de los demonios que plagaban Farault y la manera de exorcizarlos. Abad martin estaba muy

-Extractos=

Y Sygartus, rey de los romanos, estaba muy afligido por las noticias de los mensaferos. EI hifo de Childerico, Clovis, rey de los
francos, habia superado la guarnicion en Tetry y se mantenta invicto en el campo. Sygarius movilizé a sus ejércitos pero tardaria ocho
meses para la preparacion. Antes de encontrarse al franco en Soussons el ejército de Clovis hizo mucho daiio en las tierras, y grandes
enfermedades asolaron a la poblacion. Pues Clovis no reconocia al Unico y verdadero Dios, y adoraba a falsos idolos paganos. Los
secuaces del rey pagano provocaron grandes males en los pueblos de toda Nuestria, y los brujos se levantaron, extendiendo grandes
males quizd mds alld de las tierras de nuestra querida abadia. Estos sucesos ocurrian cuando Martin de Chartres, consagraba su
alma a la paz del Dios Eterno presidiendo sobre los pueblos de Farault y Sante Michael como abad en el afio de Nuestro Seiior de
cuatrocientos ochenta y seis. Las gente de Farault fueron gravemente afligidos cuando una plaga les asold en otoiio después de la
cosecha. E1mal golped por la noche matando a viejos y jévenes mientras dormian, y ninguna cantidad de oraciones o vigilantes podia
mantener alejado al maldito espiritu. Mientras los santificados eran arrastrados algunos caian victimas de la mds extraiia enfermedad
y el pueblo de Farault se quejaba de wna fatiga que les agotaba como si tuvieran encima una gran cantidad de plomo. La diabdlica
plaga no dejaba marcas en los muertos salvo un semblante ceniciento y unas marcas bajo los ofos y el cuello. Al abad Martin le
llegaron historias sobre ganado desaparecido y un aquelarre de brujas que fugueteaban y oficiaban misas negras alrededor de una gran
piedranegra y firme que era conocida con enfermizo rumor. Las brujas, decia la gente, se movian invistbles por la noche y bebian los
liquidos de los inocentes, robando su sangre y matdndolas. Entonces el abad Martin tuvo una vision en la cual una gran pestilencia se
extendia por todo el pats y de ella nacia una gran Serpiente. La Serpiente erigic wna gran columna de piedra y entonces rompid los
grandes sellos que el Profeta Juan habia escrito y entonces lo llamd la Bestia de lo mds profundo del mar que destruiria el mundo. El
abad Martin estaba muy tramatizado por esta vision y le envié un documento al obispo de Rheims rogando ayuda. El obispo le
mands un fraile a Farault el cual le difo que la vision era de Dios, acerca de plagas y enfermedades que estaban por venir.
El fraile también le dijo que un sacerdote habia sido enviado para quienes than a autliar al abad y a su gente. Un sacerdote llamado
Nickolat se aventur6 hacia la abadia, habiendo viajado mucho a lo largo del mundo bajo la gracia de Dios y habiéndose enfrentado al
Impostor en mumerosas formas. Nickolai le preguntd a la gente de Farault sobre el origen de la plaga y los confuros lanzados por los
hechiceros de la Piedra Negra, y entonces se enclaustrd mucho tiempo en su celda rezando a Nuestro Seiior por la divina guia y sabiduria
leyendo tanibién diversos libros que habia traido consigo. Un dia el hermano Guiarme fiie a la celda de Nickolai y leys alguno de los Iibros
e encontrd allf tras lo cual gritd y se desmayd. Habia un gran misterio acerca de esto y el abad llams a Nickolai ante si. Nickolai hablé
del libro dictendo que éste estaba escrito con la misma materia de la locura y la condenacion. Hace nuicho tiempo wn profeta persa de
Luctfer Io escribid dentro de los evangelios del tmpostor. Mucha blasfemia y tentacion estd escrita en él, su contenido es tan maligno y vil
que tan solo los honibres mds fuertes en la fe pueden leerlo sin perder sus mmortales almas. El abad Martin le pregunts a é por el nombre
del extraiio libro y Nickolai le nombré Al Azif. Entonces el abad Martin habls diciendo que el libro era un nstrumento del demonio y que
debia ser consignado al fuego en nombre de Nuestro Sefior Jesucristo antes de que grandes males surgieran de él. Nickolai le obfetd con gran
fuerza espetindole que los sirvientes de Satdn usualmente sienbran las semillas de su propia perdicion en su maldad y los hombres que
conocen los caminos de la Bestia pueden frustrar los entresijos del demonio. Asf pass con las brujas de la Piedra Negra, dijo Nickolai. En

preocupado pero el abad Nickolat contimug hablando. Nickolat leyd bastante del libro drabe y entonces leyd wn cantico que podia desencade-
nar el poder de los demonios, quienes segiin el libro drabe se llamaban Loi-gore. Mucho habian dormido en el mfierno, en lo mds profundo
de la tierra, hasta que la confrontacion y el dolor de Clovis y su guerra los trajeron de muevo a la superficie, donde caminan invisibles,
robando las almas de los tnocentes mientras duermen o golpeando con fiuerza a sus enemigos en grandes conflagraciones de azufre. Nickolai
fue hasta la Piedra Negra, donde los paganos y sus demonios estaban gritando para llamar a la Bestia a través de sus oscuros ritos.
Nickolai se mantuvo firme mientras entonaba el cintico escrito en el libro drabe. Los demonios invocaron wn fuerte viento y una tormenta de
fiuego pero Nickolai se mantuvo firme en la fuerza del Sefior. Entonces los demonios lamaron 4 una gran sevpiente de la tierra, un dragon,
qie haria wna gran destruccion, pero Nickolat permanecid impastble. Finalizd el verso y los demonios cayeron de vuelta al infierno, la
serplente se deshizo y los paganos encontraron la santa retribucidn, agradeciéndolo al Sefior Nuestro Dios y su iinico y misericordioso Hifo,
Jesucristo Rey de Reyes.
Nickolai entonces partid, pero dejé una Joya de la que dijo que era griega y que brillaria con fuego verde i los Loi-gore regresa-
ban de nuevo. EI Hermano Meynard copi6 las pdginas del libro drabe ast como los métodos para derrotarlos, que descansarian con los
abades de Farault.
Ast fue vencida la plaga. Que Dios Padre, el Hifo y el Epiritu Santo sean adorados, en el aito de Nuestro Sefior de cuatrocientos
y ochenta y seis.
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Del libro drabe Al Azif,
tal y como fue traducido y ordenado por
Meynard de Lourdes:

Antiguamente en Kaitin-al Quirazad un poderoso mago obtuvo un gran poder de los demonios que habitaban en
aguella tierra. Mucho habian dormido y Katal los desperts de su letargo cuando asestnd al pueblo de Bayal. La angustia
de los muertos mientras evan lentamente quemados fue escuchada por los demonios, y pensaron que las ldgrimas de los muertos
eran mds dulces que cualquier miel. Los demonios vagaron por la tierra de noche, bebtendo las almas de aquellos que se sentian
enfermos y dormian, o de los muertos. Katal aprendis a hablarles y también aprendid sus nombres, que era Lo-ai-gorr. Desde las
estrellas habian llegado cuando la Tierra era joven, y en la antigua Mu habian esclavizado a las gentes de la Tierra. En las
tierras de Aquilonia y en los salvajes bosques de mas alld regian wn gran imperio, e hicieron a los hombres de aquellas tierras
levantar grandes piedras en lineas y civculos para reverenciarlos. Extraiias marcas como la lepra colocaron sobre sus adoradores en
seiial de castigo y causaron grandes conflagraciones de fuego las cuales golpearon con fuerza sobre sus enemigos. Eran informes
espiritus invisibles a los cuales ningiin muro podia parar. Las historias de los antiguos cuentan que los Lo-ai-gorr tomaban formas
temibles en tiempos de necesidad pero tal hazaiia los agotaba. Los Lo-ai-gorr fueron expulsados de la tierra en la época de Tesh
por sus esclavos, pues la alegria humana es su perdicion. En las profundas cavernas esperaron, sumidos en el dolor y sufriendo por
beber mievas abmas. Mucho enseiiaron a Katal sobre el pueblo de Reulk y Foreen y de ellos aprendis fabulosos hechizos. Finalmente
Katal aprendid de los Lo-ai-gorr un gran secreto, que los invisibles veneraban a wn dios, un gran demonio encadenado en lo mds
profundo del voledn negro de Mu, la bestia Ghatanothoa, a quien habian enseiiado a los hombres de Mu a venerar. La bestia que
llamaban su seiior tensaba sus cadenas, anhelando vagar en el mu vez como hiciera funto a los grandes de Rlyeh en la
época en que caminaban libres sobre la tierra. Tan terrible es sit faz que todos los hombres que ven al Temible seiior del Voledn se
quedan de piedra, pero su cerebro se mantiene vivo en una prision de locura, torturado por los tmortales recuerdos de la maldad
de Ghatanothoa. Mucho se han afanado los Lo-ai-gorr para liberarlo, pero la raza de los humanos es demasiado abundante y por
eso su poder se ha menguado. En las profundas cavernas y&r debajo del suelo su poder fluye libre. ;cuidado con los pozos y
barrancos! En tiempos de guerra emergerdn de sus frias cavernas para beber el alma de los durmientes sacando el poder que
rasgard las cadenas que retienen a su amo, al que al fin liberardn. Seguramente este serd el fin de los hombres y ninguno podri
resistirlo. Katal ayuds a los Lo-ai-gorr en la tnvocacion. el gran Ghatanothoa se agits, pero la crueldad de su tirania no es
suficiente y aunque el camino no fuese abierto Katal tuvo una vision del Sefior del Voledn y se queds petrificado. Todavia se
encuentra en las cuevas Atal-Quiraad, su terror inmortal. Todavia los demonios asolan el pais. Un ermitaiio en las ruinas vino
para entonar un gran cdntico que rompid el poder de los demonios, un cdntico que dice asi:

1 Ad sithad walyah-sikkad,
Nuth akkash loygor mishtead!
iKith sukko tayish ak-etto,
Gee esh tal aikik dao loth!
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EXTRACTO PARA LOS JUGADORES #7

Hay oftros dos pasajes marcados




La historia de Earl Martin

Cuando terminas de leer los pasajes en la crdnica, la cara de Martin se oscurece. Esa mirada
temerosa en sus 0jos es ahora mas evidente que nunca. Se pasa una nerviosa mano por el
pelo y os habla con una voz temblorosa.

“Ghatanathoa... Dios mio. Nunca cref realmente..., y sin embargo, sabfa que todo era
verdad. Tenemos que hacer algo. Debemos parar esto. Nunca le he contado nada a nadie
acerca de esto, pero hace unos afios estaba en Hong Kong haciendo unos trabajillos, cuan-
do me encontré con un libro escrito por un estudioso llamado Von Juntz. Era la cosa mas
rara que jamas habia lefdo; cosas extrafias y de locos que hablaban acerca de mitos
prehumanos y de criaturas inhumanas y dioses extraios. Pensé que todo ello no eran mas
que alegorias y metaforas para mostrar que todo es tan posible como las débiles leyes
naturales que hemos creado y bautizado con el nombre de ciencia. Pero ahora... los Lloigor...
Gatanathoa... iDios mio! Todos son reales. Todo es verdad.

“En Mu, en la provincia de K 'naa hay una gran montana llamada Yaddith-Gho. Alli, bajo las ruinas de una
ciudad que es mas antigua que el nacimiento del hombre duerme el dios del Volcan, el antiguo al cual las gentes de
Mu ofrecian sacrificios humanos. Si Von Juntz esté en lo cierto esto sucedié hace 200.000 afios. Pero todo esto (las
voces, los vientos, el pobre sacerdote)... Si los Lloigor son reales, entonces el resto también debe de serlo, iShub-
Niggurath y todos los demds! No cref nada cuando lo lei y ese maldito libro casi me vuelve loco. Desde ese dia parece
como si viviese en las sombras. Hay cosas que se mueven sin que las veamos, fuerzas que trabajan sin que nos
demos cuenta. Uno podria llamarlas el destino. Es algo a lo que no puedo escapar. No podemos. Esta guerra es loque
necesitan, la més terrible guerra que el hombre ha desencadenado jamads. El horror, el sufrimiento... se hacen mads
fuertes con ello. iDios mio, sus susurros! Casi puedo oirlos. Son muy fuertes esta vez. El prisionero serd liberado, el
Dios har4 temblar la tierra... Tenemos que pararlo”.

PARA LOS JUGADORES #8a

EXTRACTO PARA LOS JUGADORES #8b

La revelacion de Earl Martin

Cuando terminas de leer los pasajes en la crénica, sientes un escalofrio de miedo que reco-
rre tu espalda.

Ghatanathoa... nunca creiste realmente... y de algin modo todo es cierto. Tienes que
hacer algo. Tienes que parar esto. Nunca has dicho nada acerca de esto, pero hace algu-
nos anos, cuando estabas en Hong Kong realizando algunos trabajos, te encontraste con
un libro escrito por un estudioso llamado Von Juntz. Era la cosa mds rara que habias
leido jamds: Extrafias locuras acerca de mitos prehumanos, criaturas inhumanas y dio-
ses extrafos. Crefste que todo eso era tan solo una alegoria, una metafora para mostrar
que todo era tan posible como las débiles leyes naturales que han sido elaboradas y
bautizadas con el nombre de ciencia. Pero ahora... los Lloigor... Ghatanathoa... Son Rea-
les, todo es verdad.

Recuerdas haber leido que en Mu, en la provincia de K naa hay una gran montana
llamada Yadith-gho. En ella, bajo las ruinas de una ciudad que ya era antigua antes del nacimiento del hombre,
duerme el dios del Volcan, El Antiguo al cual la gente de Mu ofrecia sacrificios humanos. Eso fue hace 200.000 afios.
Pero todo esto, las voces, los vientos, el pobre sacerdote... Silos Lloigor son reales, entonces el resto también debe de
serlo, iShub-Niggurath y todos los demas! No te creiste nada cuando lo lefste y ese maldito libro casi te vuelve loco.
Desde ese dia, parece como si vivieses en las sombras. Hay cosas que se mueven sin que las veamos, fuerzas que
trabajan sin que te des cuenta. Uno podria llamarlas el destino. Es algo a lo que no puedes escapar. N adie puede.
Esta guerra es lo que necesitan, la mds terrible guerra que el hombre ha desencadenado jamas. El horror, el sufri-
miento... se hacen mas fuertes con ello. iDios mio, sus susurros! Casi puedes oirlos. Son muy fuertes esta vez. El
prisionero seré liberado, el Dios hard temblar la tierra. Tienes que pararlo”.
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THE NEW YORK HERALD

Precio: Paris y Francia, 20c; Extranjero, 30c

EDICION EUROPEA

— PARIS, MARTE 12 DE NOVIEMBRE DE 1918

Prix: Paris et France, 20c; Etranger, 30c

iLA GUERRA HA TERMINADO!

El armisticio fue firmado el lunes por la mariana a
Las hostilidades cesaron a las 11 en punto.

OFICIAL

las 5:40

Las condiciones del Armisticio ponen de rodillas a
Alemania, obligada a evacuar todo el territorio
invadido y Alsace-Lorraine; ocupacion aliada de las
dos orillas del Rin, con destacamentos en Mainz,
Goblentz y Cologne; entrega de 5.000 cafnones,
25.000 ametralladoras, 1.700 aeroplanos, 26 buques
de guerra, 50 destructores, todos los submarinos;
paso franco a través de Cattegar; repatriacion de

todos los prisioneros sin reprocidad.

V
_
_
_
_
_
_
|
_
|

iHABITANTES DE PARIS! iVICTORIA!

Tan pronto como las noticias de la firma del
armisticio fueron conocidas ayer por la manana
en los circulos oficiales, el consejo municipal de
Paris envié para ser colocada por toda la ciudad
una peticién a la poblacién de Paris para celebrar
la mayor victoria jamdas lograda. La respuesta
parisina a la peticién es comentado en un articulo
especial. El cartel lee asi:

“iHabitantes de Parfs! iVictoria! iVictoria Triun-
fal! En todos los frentes el enemigo derrotado ha

depuesto sus armas. La sangre dejard por fin de
correr Deiad ane Paric muectre 1a nohle recerva

LOS DIPUTADOS
ACLAMAN AL
PREMIER AL
MOVER LA SESION
DE LA CAMARA.

La lectura de M.
Clemenceau de los
términos del
armisticio y su
discurso mueven a
todos al entusiasmo.

Ayer por la tarde la

cdmara de lace divarta_

Los hombres que han liderado a las fuerzas
aliadas a la victoria: El gran Jefe, Coman-
dante Foch, rodeado por el rey de los belgas
(abajo, izquierda), el Comandante de campo
sir Douglas Haig (arriba, izquierda), Gene-
ral John J. Pershing (arriba, izquierda) y el
general Diaz (abajo, derecha).

El sonido de las campanas de la
iglesia y el estallido de los cano-
nes anuncian a los parisinos la
firma del Armisticio y el final
victorioso de la guerra. Las
noticias encienden la capital
con una alegria desbocada.
Sonrientes multitudes llenan
las calles y bulevares, cantando
la “Marsellesa” y aclamando el
triunfo de las fuerzas aliadas.

iEl armisticio est4
firmado! iAlemania ha
capitulado! iLa guerra
estd ganada! Un millar
de campanas de las
iglesias han repicado
proclamando la noticia
con alegres plegarias
ayer a las 11 de la ma-
flana, mientras 1.200
canones anunciaban
con atronadores tonos

El Hotel de Ville ha sido
rapidamente cubierto con
los colores de los aliados,
asi como los bancos y
otros establecimientos y
edificios privados en to-
dos los rincones de la ciu-
dad.

M. Clemenceau el
Gran Hombre de Francia,
recibié las felicitaciones
de todo el gabinete duran-
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Tabla de resultados de la Carga de infanteria

50% de que ocurra un evento en cada turno de combate
Tira 2D6, modificado. Los eventos ocurren en una tirada de Des de 2D6+3

Tirada Evento

iUna cabeza decapitada rueda hasta ti, y te encuentras mirando a su aterrorizada cara! Pierdes 1/1D6 OR

Un soldado herido se arrastra hasta ti; “A...yd...dame”, balbuce, iy tras esto vomita sangre encima de ti!
Pierde 1/1D2 COR

Herido por metralla, pierde 1D4 Puntos de vida
Ves como un hombre vuela 10 metros por el aire a causa de una explosién (1/1D2 COR)

Un soldado recibe el impacto de una rafaga de ametralladora en su cintura cayendo en dos mitades.
Pérdida 1/1D4 COR.

Salpicado por suciedad, sangre y visceras humeantes. Pierdes 1/1D6 COR
Ves a un compaiiero deambular con la mitad de su cara destrozada por un disparo. Pierde 1/1D6 COR

Herido por la metralla. Pierdes 1D3 puntos de vida a causa de la herida, i y después pierde 1/1D6 COR
cuando descubres los restos sanguinolentos de la mandibula de alguien en tu brazo!

Un hombre con la pierna amputada yace gritando en tu camino. Pierde 1/1D3 COR
Un cuerpo decapitado yace en tu camino. Pierde 1/1D3 COR

Pisas el abdomen de un soldado muerto. iy éste grita! Pierde 1/1D4 COR

La cabeza de un soldado préximo explota. Pierde 1/1D4 COR

Una granada explota a unos metros. Pierdes 1D6 puntos de vida y caes al suelo inconsciente durante 1D3
asaltos

Un soldado cercano es volado del mapa en pedazos. Pierde 1/1D3 COR.
Eres derribado por un objeto que volaba, sufres 1D2 puntos de dano. iDios mio! iEs una pierna amputada!

Una bala impacta en tu casco, quitdndotelo. La cinta se engancha en tu garganta, arrastrandote. Pierde 1/
1D3 COR.

Una explosién te derriba. Un soldado se para a ayudarte, y entonces su pecho estalla en una nube de color
rojizo. Pierde 1/1D3 COR.

El hombre que se encuentra frente a ti muere por un disparo que le atraviesa el pecho. iLa bala le atravie-
sa en una nube de color rojizo y te impacta a ti! Pierde 1D3 puntos de vida y 0/1D3 COR.

Una cabeza amputada cae rodando de la colina hasta tus pies. iSus ojos abiertos te miran fijamente!
Pierde 1/1D6 COR.

Un hombre herido se acerca a ti y trata de
hablar, pero te vomita encima su sangre mien- { Modificadores: Si estd escondido tras una cobertura, -10
tras muere. Pierde 1/1D2 COR

Disparando tras cobertura -5
iEres alcanzado por un proyectil! Sufres 1D6

Puntos de dano y caes al suelo. Tumbado al descubierto 0

Cargando o corriendo, +5

De pie, quieto al descubierto, +10

e -TIERRA DE NADIE-
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Estadisticas compiladas

Soldados alemanes, La cara del Enemigo

#1  #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10
FUE 11 13 12 15 13 11 15 13 15 15
CON 15 15 12 13 11 13 14 7 10 11
TAM 18 17 11 13 13 10 11 12 15 14
INT 8 16 16 11 10 12 10 11 13 14
POD 8 16 16 11 10 12 10 11 13 14
DES 11 14 12 18 11 11 15 15 13 15
PV 17 16 12 13 12 12 13 10 13 13
BD +D4 +D4 — +D4 +D4 — +D4 +D4 +D4 +D4
* Un oficial, un Teniente
Armas: Rifle de cerrojo .303 40%, Dafio 2D6 + 4
Bayoneta 35%, dafio 1D4 + 2 +db
Rifle (como porra) 25%, dano 1D8 +db
Pufio/golpe 50%, dafio 1D2 + db
Agarrar 25%, darfio especial
Pistola Mauser * 35%, dafio 1D8, 3/turno
*solo oficiales
Armadura: 1 Punto por ropa, 2 puntos por €asco
Habilidades: Ocultarse 35%, Escuchar 25%, Preparar embos-
cadas 80%, discrecidon 35%, Descubrir 35%

Gules, comedores de cadaveres

#1  #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10
FUE 18 15 20 14 18 17 18 20 21 19
CON 18 16 12 13 18 9 16 13 14 9
TAM 8 12 12 11 13 17 10 14 14 14
INT 13 14 12 12 13 12 12 18 13 13
POD 10 10 15 14 10 17 9 13 14 12
DES 12 12 15 12 8 13 13 10 18 14
Pv 13 14 12 13 15 13 13 13 14 11
bd +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D6 +D4 +D6 +D6 +Dé6
Armas : Garras x2 30%, dafio 1D6 +db
Mordisco 30%, dafio 1d6 + preocupacién
Armadura: las armas de fuego y los proyectiles hacen la mi-
tad de darnio redondeando hacia arriba.
Habilidades: Enterrarse 75%. Trepar 85%, ocultarse 60% salto
75%, escuchar 70%. aroma de putrefaccién 65%, discrecién
80%, descubrir 50%

Aldeanos, Sirvientes degenerados de la Semilla Estelar
#1  #2  #3 #4 #5 #6 #T7 #8 #9 #10
FUE 14 13 9 10 12 12 11 13 8 13
CON 12 12 11 13 9 8 9 10 7 7
TAM 13 13 16 12 14 14 13 13 8 11
APA 6 7 4 5 9 10 3 4 15 8
INT 17 14 14 11 10 11 9 12 14 9
POD 8 9 10 10 9 6 7 3 14 7
DES 13 13 13 13 12 12 12 11 16 10
PV 14 13 14 13 12 11 11 12 8 9
BD +D4 +D4 +D4 — +D4 +D4 — — -D4 -D4
AR mau trid mau mau trid trid hoz hoz rif hoz

#11 #12 #13 #14 #15 #16 #17 #18 #19 #20
FUE 7 12 9 10 18 14 16 15 13 12
CON 5 10 11 10 18 10 13 10 12 14
TAM 5 10 11 10 18 10 13 10 12 14
APA 9 8 6 9 6 4 3 3 4 6
INT 8 11 10 10 8 9 10 9 8 10
POD 7 8 10 11 9 10 9 6 13 4
DES 10 13 13 12 11 12 17 16 15 13
PV 7 10 11 9 18 10 12 10 10 14
BD — — — +D6 — D4 — — D4 —
AR rif mau trid trid trid rif hoz trid mau hoz

Armas: todos pufio 55%, dafio 1D3 +bd
Patada 50%, dafio 1D5 +bd

Agarrar (todos) 45%, darfio especial
Cuchillo de combate 30%, dafio 1D4 +2+bd
Mau, pistola automdtica Mauser 25%, dafio 1D6 +bd

Rif. Rifle 25%m, dafio 2D6+4, 1/2 asalto

Bayoneta 20%, dafio 1D4+2+bd

Trid. Tridente 35%, dafio 1D8 +2+bd

Hoz. 30%, dafio 1D8 +bd

Armadura: ninguna

Habilidades: trepar 50%, Esquivar 35%, esconderse 50%, es-
cuchar 50%, robar 15%, discrecién 40%, lanzar 40%

Soldado Poseido, pe6n maldito de la Semilla Estelar
FUE como la victima +3 CON como la victima

TAM como la victima INT 19 POD 17

DES como la victima -5 PV como la victima +3

Armas: pufto 50%, dafio 1D3+ bd

Culata del rifle 20%, dafto 1D8 +bd

Agarrén 25%, dafio especial (prefiere estrangular).
Armadura: Como la victima, pero todo el dafio sufrido antes
de este encuentro es ignorado.

Zombis, Esclavos sin mente del Mal

#1  #2 #3 #4 #5 #e6 #7 #8 #9 #10
FUE 19 15 13 18 16 16 15 24 24 21
CON 19 25 15 19 21 19 9 8 13 10
TAM 13 14 14 10 10 14 11 12 15 15
POD 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
DES 8 11 9 6 8 7 6 8 8 6
Pv 16 19 14 14 15 16 10 15 14 12
BD +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D4 +D6 +D6 +D6
Armas: Rifle a modo de porra 25%, Dafio 1D8+ 1 + bd
Armadura: ninguna, pero la armas perforantes (balas, bayo-
netas) hacen un punto de dafio, todas las demas hacen la
mitad de dano.
Pérdida de COR: 1/1D8 (0/4 después de haber visto al ejército
de las tinieblas).

Sectarios, sirvientes degenerados de la Semilla Estelar

#1  #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10
FUE 7 12 9 10 18 14 16 15 13 12
CON 5 10 11 10 18 10 13 10 12 14

TAM 9 10 11 8 18 10 11 9 8 13
APA 9 8 6 9 6 4 3 3 4 6
INT 8 11 10 10 8 9 10 9 8 10
POD 7 8 10 11 9 10 9 6 13 4
DES 10 13 13 12 11 12 17 16 15 13

PV 7 10 11 9 18 10 12 10 10 14
BD - D4 — — — +D6 — +D4 — — +D4
Arm Rif Mau Hoz Tri Tri Rif Hoz Tri Mau Hoz
Armas: Todos, Pufio/puiietazo 55%, dafio 1D3+bd

Patada 50%, dafio 1D6+ bd

Agarrén (todos) 45%, dafio especial

Dragon, La Semilla Estelar es por fin revelada

FUE 39 CON 31 TAM 50 INT 27

POD 17 DES 12 PV 40

Bono de Dafo: +5D6 Armadura: 8 puntos. Piel Reptiliana.
Armas: Garras 30%, dafio 6dé.

Mordisco 50%, dafio 7D6

Pérdida de cordura: 1/1D8 Cor.




Referencia rapida para el Guardian: Combate

El turno de combate

Todos los combates se suceden en turnos, tiempo durante el cual el combatiente tiene tiempo de completar al menos
una accion. Las siguientes fases ocurren cada turno de combate en orden:

1. Armas preparadas y apuntando. Todos los combatientes con las armas apuntando y listas hacen un disparo. El
orden es de mayor a menor DES, en caso de empate tirar 1D100.

2. Resto de las acciones. De nuevo todos los combatientes de mayor DES a menor realizan sus acciones, resolviendo
los empates con 1D100. Estas acciones incluyen: ataques cuerpo a cuerpo; combatientes con el arma lista y apuntando
que realicen un segundo disparo; combatientes que estén sacando sus armas o preparando sus rifles para disparar su
primer (y Unico) disparo.

a. Tercer disparo. Las armas que estén listas y que puedan realizar tres disparos por turno realizan este disparo
a la mitad de la DES del tirador.

Evitando ataques

Hay dos maneras de evitar los ataques, esquivar y parada.

Esquivar. Esta técnica se puede usar para evadir los golpes y los objetos lanzados, teniendo en cuenta que el defensor
sea consciente de ellos. Una persona que esquive en un turno de combate podrad también parar un ataque, pero no
atacar.

Parada. Esta técnica puede ser usada para bloquear o desviar un ataque cuerpo a cuerpo. La habilidad es igual al
porcentaje que tenga el defensor en el arma usada para parar. Cuando se logra hacer una parada con éxito, el dafo es
comparado con los puntos de golpe del objeto. Si el dafio es mayor, el objeto usado en la parada es destruido y el
exceso de dano se le aplica al defensor. Sino, el defensor no sufre dafio alguno.

u Los ataques personales se pueden parar entre si.

u Las armas de filo 0 de empalamiento pueden ser paradas con armas de cuerpo a cuerpo o, rifles, ametralladoras
o0 escopetas.

La mayor parte de las espadas pueden atacar y parar en el mismo turno. Si se usa un rifle, ametralladora o escopeta
para parar, no puede atacar en ese turno.

Reglas importantes

Existe un nimero de reglas en el libro para lidiar con las distintas posibilidades en un combate (ver La llamada de
Cthulhu). Las mas importantes estan aqui anotadas.

Armadura. Resta el valor de la armadura al dafno antes de aplicarselo al jugador. La armadura no es dafiada por los
ataques.

Rafagas. Algunas armas pueden disparar en rafagas. Cuando asi suceda, determina cuantas balas han sido dispara-
das. Aumenta un 5% a la habilidad de disparo del atacante por bala disparada, hasta un maximo del doble. El nimero
de disparos que impactan en una rafaga es determinado por un dado. Por ejemplo, si una rafaga de 8 balas impacta,
tira 1D8. Cuando se dispare a varios objetivos, designa un ntimero de balas a cada objetivo, entonces determina la
posibilidad de impactar, haz la tirada y tira el ntimero de disparos que impactan a cada objetivo por separado.

Empalamiento. Muchas armas pueden empalar. Un empalamiento ocurre siempre que el resultado de un ataque es
un quinto o menos de 1o que se necesita para impactar. Si un empalamiento ocurre, tira el doble de dados para resolver
el dafio. Ejemplo: para una habilidad de 40%, un empalamiento ocurre cuando se tira un 8 o menos. Si ese ataque
hubiese sido hecho con un rifle .303, infligiria 4D6+8 de dafio, en vez de 2D6+4.

Malfuncionamiento: Si se tira el numero de malfuncionamiento de un arma o mads, ésta no puede disparar. La
reparacién lleva 1D6 turnos de combate y una tirada con éxito de Reparacién mecdanica o la habilidad con el arma.

~TIERRA DE KADIE=-
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Referencia rapida para el Guardian: Cordura

Términos de cordura

La cordura es un atributo que representa la estabilidad mental del soldado. Nunca puede ser superior al maximo de
cordura, que es igual a 99 menos la habilidad de Mitos de Cthulhu. Se requerirdn frecuentemente tiradas de COR en
una aventura. Estas estan escritas como dos niimeros o tiradas separadas por una barra: por ejemplo, 1/1D4+1. Si un
investigador saca igual o menos a su Cordura pierde el primer valor; de otro modo pierde el segundo valor.

Locura temporal (perder 5 o mas puntos de cordura en una tirada)

Siempre que un soldado pierda 5 o mas puntos de Cordura en una tirada, sucumbird a una locura temporal. El jugador
debe hacer una tirada de Idea. Si esta falla, el soldado lo borra de su memoria; de lo contrario entiende perfectamente
lo que ha visto y cae en la locura. Esta puede ser a corto plazo (1D10+4 turnos de combate) o a largo plazo (1D10x10
horas de juego), dependiendo de lo que el Guardidn piense que es més apropiado segin las circunstancias. Las si-
guientes locuras temporales estdn recomendadas para la Primera Guerra Mundial. Ver p.48 para una completa infor-
macién de las mismas.

TABLA DE LOCURA TEMPORAL (TIRA 1D10 0 ESCOGE UNA)
1 Catatonia

2 Alucinaciones/Delusién

3-4  Locura

5-7  Zombificacién

8-9  Histeria

10 Estupefaccion

Locura indefinida (pérdida de 20% o mas
de la cordura actual en una hora de juego)

Cuando un soldado pierda un 20% de su cordura actual en una hora de juego, se vuelve completamente loco. La
duracién la determina el Guardiadn, pero la media es 1D6 meses de juego. A continuacién hay una lista de locuras
indefinidas que se sugieren para la Primera Guerra Mundial. Mira las p.50 para una completa explicacién. Se deberia
elegir una locura apropiada, no una al azar.

LOCURAS INDEFINIDAS SUGERIDAS
Amnesia
Afliccién histérica
Catatonia
Psicosis criminal
Paranoia
Fobias
Esquizofrenia
Obsesidn/adiccién/temores
Personalidad multiple

0 Trauma de bombardeo

0 00 I ON U1 R W N~

Locura permanente (la Cordura llega a cero)

Cuando la Cordura de un soldado llegue a cero se vuelve permanentemente loco. “Permanentemente” puede signifi-
car un afno o toda una vida. Por lo general, un paciente completamente loco serd enviado a un psiquiatrico y volvera al
juego cuando el Guardian lo estime oportuno, con suerte tras haber recuperado su Cordura hasta un nivel razonable.




Tiradas D100

La mecénica basica de La llamada de Cthulhu es tirar 1D100, en donde los soldados-investigadores tratan de sacar
en 1DI00 la misma puntuacién o menos que su habilidad. Hay tres tipos de tiradas: de habilidad, de atributos y de
resistencia

Tiradas de Habilidad

La tirada mds comun es la de habilidad, en donde el investigador debe sacar menor o igual puntuacién que lo que
tiene en su ficha de investigador. La lista completa para las tres épocas es la siguiente.

Antropologfa .............. (01) Farmacologia............. (01) Primeros auxilios ....... (30) La tabla de armas indica de-
ATEC oo (05) Fisica oo (01) Psicoanalisis ............... (01) cenas de ataques y habilida-
Arqueologia ................ (01) Fotografia .........ccccee. (10) Psicologia .......ceovvenene (05) des con armas
Artes marciales .......... (01) Geologia...ooovveeeceernannne (01) PUREtazo ...cocoeveeerennenn (50)
Astronomia .........c..... ) Habilidad artesana..... (05) Quimica ...oocecveiieennens (01) En la época victoriana el psi-
Biologia........... ) Habilidad artistica ..... (05) Regatear .........ccceeeene (05) coandlisis no se puede elegir
Buscar libros ) | ST 10 o F- N (20) Reparacion eléctrica... (10) como habilidad para la ocu-
Cabezazo.......cccoeeueee. ) Historia natural.......... (10) Saltar ............... ) pacion de Doctor en medici-
Cerrajeria .....cocoevevreene ) Informatica ................ (01) Seguir Rastros ) na.
Charlataneria ............. (05) Lanzar ......cccccceevcieenne (25) Trepar .....ccccovvvvvennenne )
Ciencias ocultas ......... (05) Lengua propia .... (EDUX5) Ametralladora ) En la época victoriana, Piloto
Conducir Mecénica ) Arma corta ........cee... ) es piloto de globo o de barco
automdvil/caballos .. (20) Medicina ) Escopeta ...occeveverceennnn. ) tnicamente. En 1920 es pilo-
Conducir maquinaria. (01) Mitos de Cthulhu ) Fusil .oovevveiereeiecne ) to de globo/dirigible/avion/
Contabilidad ............... (10) Nadar ..c.ccccoevervecncnannens ) Subfusil ......cooeeirnnne ) barco. En 1990 es piloto civil/
Crédito ..oooeronernrercnnn. (15) Ocultar......cccrvecereenene ) de reactor/lineas aéreas/de
Derecho ....cccovvvercnen. (05) Ocultarse ) NOTA ACERCA DE combate/helicoptero/globo/di-
Descubrir ..c.cocooveennen. (25) Ciencias ocultas ) LAS HABILIDADES rigible/barco.
Discrecion ... (10) Orientarse ) Informdtica y Electronica solo
Disfrazarse.........cc....... (01) Otras lenguas ............. (01) pude usarse en la ambienta- En la época victoriana con-
Electricidad ................ (10) Patada ...cccocoeeevvireennnn. (25) cion moderna. ducir caballos comienza con
Equitacion .........cecee.ee (05) Persuasion .................. (15) un 20%; en el resto de las épo-
Escuchar .......ccoevvvnenne (25) Pilotar .....ccoeeeviveeneen. (01) No se vendian ametralladoras en cas conducir coche comienza
Esquivar .............. (DESX2) Presa .ocoovevveveieenineens (25) la ambientacion victoriana. con 20%.

Especial. A muchos guardianes les gusta tomar ventaja de la regla opcional de “especial”. Un Especial sucede cuando
el resultado de una tirada de habilidad es un quinto o menos de lo necesario para lograr el éxito (es el mismo nimero
que el empalamiento en combate). Esto siempre acaba en una tirada de habilidad y el guardian debe buscar modos de
representar el gran éxito logrado.

Tirada de Atributo

Muchos atributos tienen asociada una tirada igual a la habilidad por 5. Usa estas tiradas si no existe ninguna habili-
dad apropiada. Hay tres tiradas caracteristicas que son: Idea (INT x 5), Suerte (POD x 5) y Conocimientos (EDU x 5).

Tirada de Resistencia

En algunos casos un soldado-investigador o monstruo tratard de superar un atributo de un oponente con los suyos
propios. La posibilidad de éxito en una tirada de resistencia es 50% mads 5x la caracteristica primaria menos 5x la
caracteristica secundaria. Por ejemplo, si tratamos de subir a un comparero a un lugar seguro, un soldado debera tirar
su FUE contra en TAM de su companiero; sila FUE fuese 10 y el TAM 14, entonces habria un 50% + 10x5% — 14x5%
= 30% de posibilidades de éxito. El Gas venenoso tiene una POT (potencia) que se resiste con la CON del soldado. Si
un gas de POT 15 atacase a un soldado enfermo con una CON de 10, tendrfa un 75% de posibilidades de éxito. Una
completa tabla con nimeros puede hallarse en La lamada de Cthulhu.
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Nombre

Earl Martin

| Profesion Attista

Titulos, licenciaturas Ninguno
Lugar de nacimiento Kingsport, M
Trastornos mentales Melancolia, Pesadillas

hussets

Puntos de Cordura

Lowra @ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10111213 14
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82
83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Caracteristicas y tiradas derivadas

INT 17

Idea 85

APA 14

pPoD_17

Suerte _85

COR 95

EDU_T6

Conoc. 80 _

| 99-Mitos de Cthulhu 90

Puntos de Magia

nconsciente 0 1 2 3
4567 8 9 1011
12 13 14 15 16(17)18 19

120 21 22 23 24 25 26 27
| 28 29 30 31 32 33 34 35
36 37 38 39 40 41 42 43

Bonif. al Dafio

+1D4

Puntos de Vida

Muerto =2 -1 0 1 2 3
4 5 6 7 8 9 1011
12 1315 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43 |

Habilidades

[ Antropologia (01%) 01 N |

[ Arqueologia (01%) 01

[ Artes Marciales (01%) 01

[ Astronomia (01%) 01 [ _Dibujar

[ Biologia (01%) [ Historia (20%)

[ Buscar Libros (25%) 25 [ Historia Natural (10%)

(] Cerrajeria (01%) o1 [J Lanzar (25%)

[} Charlataneria (05%) 20 Lengua propia (EDUX5)

(3 Ciencias Ocultas (05%) _45 [ _ngtés

[ Conducir Automévil (20%) _20 [ Mecanica (20%)

[ Conducir Maquinaria (01%) 01 (J Medicina (05%)

[ Contabilidad (10%) 10 [ Mitos de Cthulhu (00%)

[ Crédito (15%) _15 [ Nadar (25%)

[ Derecho (05%) 05 [ Ocultar (15%)

[ Descubrir (25%) 55 [ Ocultarse (10%)

(L] Discrecidn (10%) 10 (L] Orientarse (10%)

[ Disfrazarse (01%) 01 Otras Lenguas (01%)

(] Electricidad (10%) 10 [ _francés

[ Equitacién (05%) 05 |

[J Escuchar (25%) 60 |

[ Esquivar (DESx2) 32 [} Persuasién (15%)

[] Farmacologia (01%) 25 Pilotar (01%)

[ Fisica (01%) o |

[_] Fotografia (10%) 10 |

[ Geologia (01%) 01 [ Primeros Auxilios (30%)
Habilidad Artesanal (05%) [ Psicoandlisis (01%)

a [ Psicologia (05%)

Habilidad Artistica (05%)
[} _Escribir poesia

Hoja de Personaje de los anos 10

Nombre jugador

(L] Quimica (01%)

[_] Regatear (05%)

[ Saltar (25%)

[ Seguir rastros (10%)
(] Trepar (40%)

uLHk

Juego de Rol de Horror

1

Armas de Fuego

] Ametralladora (15%)
[ Arma Corta (20%)
[ Escopeta (30%)

[] Fusil (25%)

[ Subfusil (15%)

A

Armas

ne At. daiio  fdefect. alc. munic.

2d6+4 00  100m

Arma C.C. % manos  alc.
(1) Bayoneta (20%) 20
[} Cabezazo (10%) 10
(J Patada (25%) 25

| [ Presa(25%) 25 Especial
| (1 Pufietazo (50%) 50  1D3+bd
1 Culatazo 25 1b8+1D4

Arma fuego %

.303 Rifte

dario
1D6+1+bd 0
1D4+bd
1D6+bd

toque 1
toque
toque o
toque

toque

toque




Datos Personales

Nombre del Investigador_£at Martin

Residencia_308° Regimiento de Infanteria

Rasgos de la personalidad Dotado, habla suave, humilde. Un
hombre acosado, atormentado por su pasado pero muy centrado y espititual

Descripciéon Personal Atractivo, callado, viajero, sabio pero

{que no religioso), con una sabidutia nacida de la expetiencia.

distante. Preocupado, con mirada inquietante.

Episodios de Locura Perdié el juicio en Hong Kong en 1916.

Se recuperd en el Tibet.

| Familia y Amigos Ninguno vive actualmente.

Heridas y Lesiones

Marcas y Cicatrices

Cultos Innombrables

Cinto, municién

Toalla

Equipo y posesiones

Fusil con bayoneta

Saco

Jabin y cuchilla

Cuchillo

Petate

Cartilla de paga

42 cartuchos

2 mantas

Cerillas (6)

3 pares de calcetines

Estera

Guantes

Jersey

Cantimplora

Gorro de lana

Uniforme y casco

Equipo de sutura

Fotos familiares

Cubierto

Gorra de servicio

Diario

Cazo

Botas

Antologia poética

1 dia de comida

Silenciader Lapiz Parivel

Gabardina Cortauiias Pala

Historial del lnves.tigador

Eres hijo de un médico rural y una profesora de piano. Tu madre murié cuando tenias cinco afios y tu duerido padre nunca lo superd. Mientras crecias te leia poesia

dador. A los dieciséis, Kingsport se te

en vez de para dovmir, y pronto aprendiste que tenias un don para la escritura, y que estabas destinado a ser un

quedaba pequeiio. Cansado de vivir enterrado bajo el peso del dolor de tu padre, te marchaste para abrirte camino en el mundo, escribir y encontrarte a ti mismo.

Vagaste de una costa a otra trabajando en carnavales, ferrocarriles, conduciend. i lquier cosa que te levara de una ciudad a la siguiente. Al fin, a los

di , te embarcaste en un pesquero en California y terminaste en Asia.

En casa, el mundo a tu alrededor no parecia del todo real. Fallaba algo. No ob , en el depauperado Oriente encontraste una vida mucho mas honrada. Habia que luchar constantemente

para salir adelante, pero era una contienda honesta; el hambre lleva a la humildad, e impide que las ilusiones de prestigio y lujo nublen los sentidos. En una libreria de Hong Kong te encon-

traste con un libro curioso, Cultos Innombrables, de un tal Von Juntz. Siempre interesado en el ocultismo, lo compraste y lo leiste, sin saber el terrible impacto que tendria en ti. Juntz escribia

sobre horribles dioses alienigenos que habian residido en la Tierra desde tiempos prehumanos, y sobre los degenerados que los adoraban hoy en dia. La calmada y racional imagen del tiempo

ba, y la verdadera naturaleza del universo es demasiado horrenda para aprehenderia.

y el espacio que la ciencia habia creado para la civilizacion moderna no es mds que ilusién, arg

baban las ilusiones de la lidad, la valia y la felicidad. Viste la verdad en el libre y pasaste los si

Siempre sensible, las palabras se adueiiaron de tu mente y viste como se derr

seis meses chillando en un agujero. Tu voz aiin suena rota, y las pesadillas no te han abandonado. Sin embargo, tus poemas tienen una nueva fuerza que a veces te asusta.

Te recuperaste en el Tibet, meditando en un pequeiio monasterio. Vives con una nueva y extraiia sequridad: le pase lo que le pase al universo, tii existes, y aunque no volverds a confiar en

Dios has llegado a creer en ti mismo. Al fin regresaste a tu tierra natal, dispuesto a alejarte de los rincones mds oscuros de la realidad. No hubo suerte. En cuanto llegaste fuiste reclutado,

)

e tu p ion mds preciada), y a

y ahora estds metido en una pesadilla tan terrible que demuestra de Van Juntz tenia razén. Siques escribiendo un poema al dia en tu diario (p

veces incluso las compartes con los chicos del peloton. Te qusta Emmett Ryan. Es joven e i , un estado al que te gustaria volver de algin modo. Parks es ef tinico que puede apreciar de

verdad tus poemas, pero estd tan leno de falsa y académica consciencia que en realidad sientes por él mds ldstima que amistad, McNalley no es mds que an matén callejers, como tantos

otros que has Visto por todo el mundo. No confias en él. El pobre Mason estd totalmente fuera de su elemento. No hay lujo alguno en la trinchera, y a una ametralladora le da igual el dineto

que tengas. Puede que el librarse de sus ilusiones le haga bien. A Grimm lo respetas, casi lo admiras. Ef hombre se enfrenta a la batalla con una calma asombrosa: simple sabe que
sobrevivird. Tiene la misma fe en si mismo que ti has encontrado, y esperas afcanzar su nivel de confianza. Puede due de ese modo sobrevivas.




Hoja de Personaje de los anos 10

Nombre jugador

Juego de Rol de Horror

Arma C.C.
(] Bayoneta {20%)
[ Cabezazo (10%)
[L] Patada (25%)
(] Presa (25%)

.| [_] Punetazo (50%)

4 Culataze

Nombre _ Richard Mcnalley

Profesién _Gdngster

Titulos, licenciaturas Yaiversidad de la vida

Lugar de nacimiento Boston, Massachussets

Trastornos mentales

Sexo Varén

Edad 22

Puntos de Cordura

Locura® I 2 3 4 5 6 7 8 9 1011121314
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 5961 62 63 64 65
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82
83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Caracteristicas y tiradas derivadas

FUE _16_ DES 14 _
CON_14_ Apa ll_
TAM_ 16 CcOR_99_

99-Mitos de Cthulhu 99

Puntos de Magia

20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35
36 37 38 39 40 41 42 43

INT 19 __ 1dea__5¢
POD_!2 _ Suerte _69 _
EDU_Y

Bonif. al Dano

Conoc. 45
+1D4

Puntos de Vida

Muerto -2 -1 0 1 2 3
4 5 6 7 8 9 1011
12 13 14@16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35
36 37 38 39 40 41 42 43

[ Antropologia (01%)

Habilidades
J

[J Arqueologia (01%)
() Artes Marciales (01%)

Habilidad Artistica (05%)
] Cantar

1 Astronomia (01%)

d

(L] Biologia (01%)
(_J Buscar Libros (25%) 25

[ Cerrajeria (01%) o1

(L] Charlataneria (05%) 65

[ Ciencias Ocultas (05%) 05

O Conducir Automévil (20%) _20
(1 Conducir Maquinaria (01%) o
[ Contabilidad (10%) _10
[ Crédito (15%)

[J Derecho (05%)

(] Descubrir (25%)
[ Discrecién (10%)
[ Disfrazarse (01%)
() Electricidad (10%)

(L] Historia (20%)
[ Historia Natural (10%)
[ Lanzar (25%)

Lengua propia (EDUX5)
[ Inatés

[J Mecéanica (20%)
[ Medicina (05%)
[ Mitos de Cthulhu (00%)
[J Nadar (25%)
[ Ocultar (15%)
[ Ocultarse (10%)
() Orientarse (10%)
Otras Lenguas (01%)
a Francés

(] Quimica (01%)

[ Regatear (05%)

[] Saltar (25%)

[ Seguir rastros (10%)
[] Trepar (40%)

[ _Zuego

[J Equitacién (05%)

J

[ Bscuchar (25%)

W

[J Esquivar (DESx2)
[J Farmacologia (01%)
[ Fisica (01%)

[ Persuasion (15%)
Pilotar (01%)

g

[J Fotografia (10%)

a

[_] Geologia (01%)
Habilidad Artesanal (05%)
a

% dano manos alc. n° At.
20 1D6+1+bd
10 1D4+bd

25 1D6+bd

toque 1
toque
toque
25 Especial toque
80 1D3+bd*

25 1D8+104

toque

toque

[ Primeros Auxilios (30%)
(] Psicoanalisis (01%)

[J Psicologia (05%)

Armas

Arma fuego %
.303 Rifte 35

2d6+4 00

Armas de Fuego

[ Ametralladora (15%)
[} Arma Corta (20%)
[_] Bscopeta (30%)

(1 Fusil (25%)

[] Subfusil (15%)

Sfdefect.  alc. munic.

100m 10

*Si Richard logra una tirada de Artes Marciales (Boxeo), el daiio

sube a 2D3+2D4. Suma +2 si usa nudillos metdlicos




Nombre del Investigador_Richard McNalley

Residencia_308° Regimiento de Infanteria

Descripci(’m Personal _6rande, pelirrojo, ojos verdes.

Datos Personales

Rasgos de la personalid ad Groseto, rudo, sarcdstico. Siempre
bromea y hace comentarios cinicos. Astuto

Vociferante, maleducado y proteston. Maton irlandés.

Episodios de Locura

Familia y Amigos Miembro de baja estofa de una banda irlan-

desa de Boston.

Heridas y Lesiones Cojea ligeramente por una vieja rotura

de tobillo.

Marcas y Cicatrices

Nariz vota, cicatriz en el mentén.

Libros de los Mitos Estudiados

Entidades Encontradas

Cinto, municién

Botas

Equipo y posesiones

Fusil con bayoneta

Saco, petate

Silenciador

Cuchillo

2 mantas

Gabardina

48 cartuchos

2 anillos de boda

Cartilla de paga

3 pares de calcetines|

1 cadena de oro

Cigarrillos

Jersey

30 francos

Cerillas (4)

Uniforme y casco

Reloj de Martin

Nuditlos metalicos

Cubierto

Estera

Cachiporra

Cazo

Cantimplora

Guantes

1 dia de comida

Equipo de sutura

Gorro de lana

Pala

Gorra de servicio

Cortausias

Reloj de pulsera

Historial del Investigador

io en las duras

iBueno, tio vaya montin de mierda en el que te has metido! Naciste en las barriadas de Boston, hijo de inmigrantes, y aprendiste todo fo

cafles. A los quince ya ibas por tu cuenta y tratabas de saliv adelante como boxeador, pero nunca diste la tafla. Un tio lamado Carrigan se fijé en ti, eso si, y te dijo

que necesitaba a un joven irlandés fuerte como ti. Al poco vivias como un rey, con ropa buena y comida de sobra. Bueno, si, de vez en cuando te tocaba “convencer”

a alguno de los socios de Micky Carrigan de que tenian que pagar las deudas. Si, tus métodos tipicos de persuasion incluian una tuberia de plomo. Oye, &y a ti qué?

1,

Si un itlandés quiere salir adelante en este pais tiene que robay, ino) Asi que te hiciste un nombre en las calles, destrozaste locales, quemaste un almacén

0 dos, arrainaste algiin negocio y machacaste a los que no pagaban a tiempo. Tu tuberia de plomo tuvo bastante trabajo. Los polis te pillaron alg veces y hasta pasaste un aiio dentro,

pero para los hombres como Carrigan, la ley no es mds que un juguete, como las reglas de un juego de cartas: sélo hace falta saber cimo hacer trampas.

Todo eso cambié hace siete meses. Estabas tratando con unos tipos en Boston que trabajaban para un tal Q’Bannon. Parece que el St Bannon remofoneaba con los pagos. Aparecieron sus

chicos y, para cuando se aclaré el humo, Jimmy y Dedos estaban fiambre, y ti tuviste que cargarte a dos de ellos. La poli te habia pillado pero bien. Si, ya habias matado antes, pero nunca

te habian pescado con las manos en la masa. Cartigan desaparecié. Antes podria haber hecho algo, pero el nuevo fiscal del disttito era un poquito mds aisco que el anterioy, al que Micky

listabas en la Gran Guerra. Coiig, la

tenia untado. Ya sabias que esto podria pasarte, chaval. Te daban para chirona cuando el juez te dio una opcion: ia_tu ia si te

guerra de los cojones no iba a durar mds de cinco aiios, iy eso era mucho mejor que cuarental Aceptaste de inmediato, sin darte cuenta de que en el trullo no te disparan cafionazos ni te

tiran g das. |/ puede que hasta la comida fuese mejor. Te pone enfermo ver tanta tierra desolada, y todos esos brazos y piernas destrozados. La primera Vez que entraste en combate te

measte de miedo. Tio, puede que las hayas cagado pero bien.

Los tipos de tu pelotin te dan b iqual, El Parks y el Mason son corderitos en el matadero. Con solo mirarlos ya sabes que no te perdiste nada por no ir a la Blancos fdciles.

E! granjers, Emmett Ryan, actia como si no hubiera visto una ciudad en su puta vida. Y tampoco bebe. iMenudo imbécil! El Martin es un tio raro. Escribe poemas, sin cofia, y casi todas las

noches se despierta con pesadillas. A veces tiene una mirada muy extraiia, como si tratara de recordar algo. Puede due en realidad trate de olvidarfo. Luego estd Grimm, el inico tipo de

toda la guerra que te cae bien. Es un duro de cojones y le encanta la botella. Ademds, no dijo nada cuando casi te piflaron mangando. Legal. La guerra es el infierno, pere fo mismo fue la

calle. Resiste un poco mds, chaval, y puede que salves el pellejo.




| Nombre

Anthony Parks

| Profesion Estudiante

5 Titulosl licenciaturas Arquealoqia, Miskatonic U.

| Sexo _Varén

Lugar de nacimiento Gloucester, Massachussets

Trastornos mentales

Edad 2¢

Puntos de Cordura

Locura @ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10111213 14
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
49 50 51 52 53 54@56 57 58 59 60 61 62 63 64 65
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82
83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

| FUg !
1 CON_14_

Caracteristicas y tiradas derivadas

DES 14
APA 15

TAM_ 14 CORJ55

. 99-Mitos de Cthulhu 99 _

Puntos de Magia

Inconsciente 0

1
45678910@

1213 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27 |
128293031 32333435}

36 37 38 39 40 41 42 43

INT 16 1dea_80 F
POD_!T__ Suerte _55 |
EDU_14

Bonif. al Dano

Conoc. 70 __
+1D4

Puntos de Vida

Muerto -2 -1 0 1 2 3 5
456789 1011}
12 1315 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35
36 37 38 39 40 41 42 43

Habilidades

[J Antropologia (01%) |

[ Arqueologia (01%)

[ Artes Marciales (01%)

(1 Astronomia (01%) 4

[ Biologia (01%) 01 [ Historia (20%)

() Buscar Libros (25%) 65 [_] Historia Natural (10%)

[ Cerrajeria (01%) o1 [ Lanzar (25%)

[ Charlataneria (05%) 25 Lengua propia (EDUx5)

[ Ciencias Ocultas (05%) 40 1 Inglés

[ Conducir Automévil (20%) _20 [ Mecénica (20%)

[ Conducir Maquinaria (01%) o1 [ Medicina (05%)

(O Contabilidad (10%) 10 [ Mitos de Cthulhu (00%)

{J Crédito (15%) 15 [J Nadar (25%)

[ Derecho (05%) 05 [ Ocultar (15%)

[_] Descubrir (25%) 50 [ Ocultarse (10%)

(] Discrecion (10%) 20 [_] Orientarse (10%)

(] Disfrazarse (01%) 01 Otras Lenguas (01%)

[ Electricidad (10%) 10 [) Francés

[ Equitacién (05%) 05 [ Afemdn

[J Escuchar (25%) 25 () _Latin

() Esquivar (DESx2) 28 [J Persuasion (15%)

[] Farmacologia (01%) 91 Pilotar (01%)

[ Fisica (01%) o1 a

[ Fotografia (10%) 19 l:]

[ Geologia (01%) 01 [ Primeros Auxilios (30%)
Habilidad Artesanal (05%) [ Psicoanalisis (01%)

| [J Psicologia (05%)

Habilidad Artistica (05%)
1 Dibujar

Hoja de Personaje de los anos 10

Nombre jugador

[J Quimica (01%)

[J Regatear (05%)

[] Saltar (25%)

(] Seguir rastros (10%)
(] Trepar (40%)

HULHLJ

Juego de Rol de Horror

T

Armas de Fuego

) Ametralladora (15%)
(] Arma Corta (20%)
[_} Escopeta (30%)

[] Fusil (25%)

[J Subfusil (15%)

A

Armas

alc. munic.

100m

dario
246+4

fdefect.
00

ne At. Arma fuego

.303 Rifle

Arma C.C. % ale.
[} Bayoneta (20%) 20

[ Cabezazo (10%) 10

(1 Patada (25%) 25

- | [ presa (25%) 25
¢| (1 Pufietazo (50%) 50

1 Calatazo 25

dario
1D6+1+bd 0
1D4+bd
1D6+bd

manos
toque
toque

toque

Especial
1D3+bd
108+1D04

toque
toque

toque




Datos Person

Nombre del Investigador_Anthony Parks

Residencia_398° Regimiento de Infanteria

Rasgos de la personalidad Idealista, intelectual, curioso. Muy
nervioso. Tiene fe en el orden y estd convencido de que, en el fondo, el universo

Descripciéon Personal Pelo castaiio, intelectual, precipitado,

es un lugar racional. Un vaton de biblioteca.

rostro juvenil con grandes ojos marrones. Delgado, de aspecto débil.

Gafas.

Episodios de Locura

Familia y Amigos

Heridas y Lesiones

Marcas y Cicatrices

Libros de los Mitos Estudiados

Entidades Encontradas

Cinto, municién

Gabardina

Equipo y posesiones

Cuchitlo

Saco

Cartilla de paga

45 cartuchos

Reloj

Cerillas (6)

3 pares de calcetine

Petate

Guantes

Jersey

2 mantas

Gorro de lana

Uniforme y casco

Estera

Brijula

Cubierto

Cantimplora

2 novelas

Cazo

Equipo de sutura

Equipo de costura

1 dia de comida

Gorra de servicio

Diario

Paiivelo

Botas

Cortauiias

Pala

Silenciador

Fusil con bayoneta

e

Historial del Investigador

Tus padres siempre quisieron lo mejor para ti. Desde que naciste te impulsaron a leer, aprender y comprender, y al fin conseguiste que se sintieran orgullosos.

Trabajaron_como locos para que pudieras asistir a la universidad. En realidad, pricti te te

/i

pujaron a ella. V en Miskatonic descubriste un nuevo amor:

el pasado ignoto. La misma maravilla que te habia ido despierto toda la noche leyendo a Julio Uerne de nifio habia renacido al descubrir las obras de los

egiptologos y la bisqueda de la fuente del Nio. Tu mentor, el Dr. Doud, te mostré una nueva linea de estudi, los megalitos. Durante ef iltimo afio te las viste con el

misterio de Stonehenge, lamentando el hecho de que nanca tuvieras la posibilidad de marchar a Europa y tocar las piedras, expetimentar la arqueologia de primera

s
mano. | entonces, de repente, se abrid una oportunidad.

4 Yiui 1i

No parecias tener veintiuno cuando te alistaste, pero al Ejército no le importaba: acep a quiera disp

a luchar por la causa de la Libertad. Tus padres se horrorizaron al

enterarse. iNi siquiera has terminado la carrera y ya vas a cruzar el océano para movir! No querias amargarlos, pero al mismo tiempo la guerra es importante. Woodrow Wilson, el mayor

presidente desde Lincoln, te necesita para hacer del mundo an lugar sequro para la Democracia. Ademds, cuando la guerra termine serds un héroe (si todo va bien) y te marchards a

Inglaterra para ver los circulos de piedra que tanto te cautivan. Y la guerra puede ser toda una aventura, la mayor de toda tu vida.

Te equivocaste. Pasaste los primeros seis meses entrendndote en la reserva, haciendo ejercicios y iobras. Nunca se te han dado bien los deportes y te cansas con facilidad. Aquello podria

haber acabado contigo de no ser por ese gran tipo, Emmett Ryan, que te aynds a superarlo. No es un lumbreras, pero tiene la cabeza llena de un campesing sentido comin, y es un estupendo

amigo. Al fin acudiste al frente. La primera semana la pasaste aturdido, do mds alld de cualquier explicacién por los b

5, los heridos, la podredumbre, la devastacién y

el puro horror del combate. En la iltima semana desde el comienzo de la gran ofensiva, tu batallin sélo ha ganado cinco kitémetros, y a un precio horrendo, iV ahora os ordenan avanzar de

nuevo! El Bosque de Argonne es una pesadilla, lleno de bruma, barrancos, drboles y alambre de espino. Fuiste un i por alistarte, pero ahora debes estar a la altura de tu compr

El resto de tu pelotin no estd mal, Mira a Grimm, por ejemplo: es todo un perro de la querra. No te gusta, pero lo respetas. Los dos balazos que ha recibide le dan derecho para protestar y

pedir tanto a los demds. Al principio no lo eomprendias, pero ahora sabes que os estd intentando endurecer para que poddis salvar el pellejo. Earl Martin es muy distante, es dificil hablar

con él, Ha visto mucho mundo, y lo envidias por ello. iV qué poemas! El nuevo Veats, sin duda. En James Mason ves a un espivitu afin, otro idealista atrapado en este infierno y tratando

de superatlo con bien. Los dos os apoydis mutuamente. Con esto y la ayuda de Emmett podrds superarlo, No te qusta McNalley. Parece un mal tipo, y una noche en la que se emborraché lo

oiste presumir de su carrera criminal. Lo Vigilas de cerca.




Nombre _ William Grimm, Cabo

| Profesign Sotdade

Titulos, licenciaturas I#stitute
Lugar de nacimiento Newport News, Virginia

Trastornos mentales

Sexo Varén

Edad 3¢

Puntos de Cordura

23 45 6 7 8 9 1011121314
1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
4951 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82
83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Locura 0 1

Caracteristicas y tiradas derivadas

FUE _!3 DpEs 12

INT 4

Idea 70

CON_17_ ApA 08

PoOD_1¢

Suerte _50

TAM_ !l cor3?

EDU_!5

Conoc. 75

99-Mitos de Cthulhu 99
Puntos de Magia
1213 141516 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43 |

{4 5 6 7 8 9

Bonif. al Dano

Puntos de Vida

10 11

12 1315 1617 18 19 |

021 222324252627 |

28 29 30 31 32 33 34 35 |
36 37 38 39 40 41 42 43

Habilidades

[ Antropologia (01%)

[ Arqueologia (01%)

[ Artes Marciales (01%)

[ Astronomfa (01%)

(] Biologia (01%)

()} Buscar Libros (25%)

[ Cerrajeria (01%)

[ Charlataneria (05%)

[] Ciencias Ocultas (05%) 05

O Conducir Automévil (20%) _25

[ Conducir Maquinaria (01%) o1

[ Contabilidad (10%) 10

[ Crédito (15%) 15

[d Derecho (05%) 95

(] Descubrir (25%) 50

[_) Discrecién (10%) 70

[ Disfrazarse (01%) o1

O Electricidad (10%) 10 [ Francés

[ Equitacién (05%) 05 (J _Espaiiol

[1 Escuchar (25%) 30 |

[ Esquivar (DESx2) [} Persuasion (15%)

[J Farmacologia (01%) Pilotar (01%)

[ Fisica (01%) |

[ Fotografia (10%) |

[ Geologia (01%) [ Primeros Auxilios (30%) _30
Habilidad Artesanal (05%) [ Psicoandlisis (01%) _or

| [ Psicologia (05%) _35

Habilidad Artistica (05%)

Hoja de Personaje de los anos 10

Nombre jugador

(] Historia (20%)
[ Historia Natural (10%)
[ Lanzar (25%)

Lengua propia (EDUX5)
Q) ngtés
(1 Mecanica (20%)
[ Medicina (05%)
[ Mitos de Cthulhu (00%)
[ Nadar (25%)
[ Ocultar (15%)
[ Ocultarse (10%)
[ Orientarse (10%)

Otras Lenguas (01%)

[ Quimica (01%)

L1 Regatear (05%)

(] Saltar (25%)

[_] Seguir rastros (10%)
[ Trepar (40%)

Armas de Fuego

[ Ametralladora (15%)
[J Arma Corta (20%)
[_] Escopeta (30%)

[ Fusil (25%)

(] Subfusil (15%)

Armas

munic.

20

alc.

82m

dario

2d6+4

Arma CC. % ale.  n® At.
[ Cuchillo (20%) 35
[ Cabezazo (10%) 10
[ Patada (25%) 25
| presa(25%) 25  Especial
{ 1 Pufietazo (50%) 50  1D3+bd

1 Calatazo 25 1D8+1b4

dario manos

fdefect.
95/85

Arma fuego %
BAR* 45

1D4+2
1D4+bd
1D6+bd

toque

toque

toque o . . _ o

toque
. * El arma de William es automadtica, por lo que puede disparar
oque
vdfagas

1
0
0
2
1

1

toque




Datos Personales

Nombre del Investigador_William Grimm
Residencia__398° Regimiento de Infanteria

Rasgos de la personalidad Adusto, amenazador, hosco. Répido
en la critica, terribles ataques de humor. Lo ha Visto todo. Le preocupan sus

muchachos, aunque lo oculta muy bien. Sigue las requlaciones y procedimientos.

Descripciéon Personal Bajo y compacto, ajado, sin_afeitar, feo.
Profundas arrugas en la cara, manos cuajadas de cicatrices y pelo canoso.

1,

Ojos muertos, ado, experimentado. Un superviviente.

Episodios de Locura

Familia y Amigos

Heridas y Lesiones

Recibié dos balazos en Cuba.

Marcas y Cicatrices

Le falta una falange del pulgar izqui-

erdo, gran cicatriz en el pecho y en los dedos de la mano derecha.

Libros de los Mitos Estudiados

Entidades Encontradas

Historial del Investigador

Cinto, municién

Botas

Equipo y posesiones

Cortauiias

Saco, petate

Silenciador

Cuchillos

2 mantas

Gabardina

Cortalambres

Cartilla de paga

2 cuchillos de combate

Fusil automatico

Sudadera

Cerillas (4)

4 cargadores

Fotos viejas

Tabaco

3 pares de calcetines}.

Brijula

Pipa

Jersey

Estera

Medalla de San Cristébal

Uniforme y casco

Cantimplora

Petaca de whisky

Cubierto, cazo

Equipo de sutura

Guantes

1 dia de comida

Gorra de servicio

Gorro de lana

Paiivelo

Eres un perro de la guerra. Desde antes de lo que puedes recordar, las historias de tu padre sobre la Guerra Civil te llenaban con afioranza por la vida del soldado.

Mientras crecias con los relatos de los guerreros indios, veias como el Oeste era domado. Demasiado joven para ayudar a Custer, te alistaste convencida de que algiin

dia te llegaria la oportunidad. iV vaya si legé! Alli estuviste con Teddy Roosvelt en la colina San Juan, y mds tarde Wilson te envié a México. Has visto combates

wmads que de sobra y te has convertido en un ajado y cinico superviviente. No te gusta matar ni ver como matan a jovenes en la flor de la vida, pero la querra es tu

negocio y el Ejército tu familia, aunque te hayan degradado de sargento a cabo por beber y montar broncas. Seguiste de cerca el desarrollo de la Gran Guerra desde

hutes como

su inicio, y ya es hora de que los americanos le a esos |

bate un ejército de verdad. Estds convencido de que el viejo Pershing destruird la linea Hindenburg sin

esfuerzo y enviard a esos hunos de vuelta a Berlin con el rabo entre las piernas. Silo hay que hacer el trabajo duro, aquel que tan bien se te da.

No obstante, esta guetra es distinta. Nunca habias visto tanta devastacion. iy los bombardeos! Entre los obuses y las ametralladoras, crees haber aleanzado al fin tu limite. Por ejemplo,

tomemos esta ofensiva. Aqui estdis, en el Bosque de Argonne, asaltando lineas bien fortificadas por un terreno deplorable. La topografia es tan mala que no podéis emplear la artilleria, y

todo lo que puede ir mal, desde las icaciones perdidas a los istros cortados, va mal. Como soldado, pones tu fe en la linea de mando y la disciplina militar. Siempre estuviste

convencido de que los generales conocian su trabajo, pero ahora dudas. Hay quien dice que tu batallon estd aislad, que os han rodeado. También has oido que enviaron a tu unidad a los

bosques sin tener fir asequrados los flancos, solo para que un coronel pudiera decir que no estaba quieto. Eres un soldado d jado bueno como para protestay, pero desde fuego

esto es un lio de cuidado. Cuando tegan los problemas séto confias en ti mismo y en tu fusil. iV menudo trasto, una ametralladora personat! Estos Browning son nuevos y no muy fiables,

pero el viejo Gus (como lo Hlamas) podria darte la ventaj, ia.

Lo malo es que vas a necesitar cualquier ventaja pata que estos chicos no acaben en el hoyo. Parks se porta bien, pero es ajeno a la querra y va a acabar con un tirg entre las cejas si no

le pones las pilas y empieza a aprender de ti. Pero iy Mason? Ese seiiorito lechuguino debetia peditle a su papé que lo hiciera oficial. No hace mds que quejarse de lo horrible que es este

ido por algo. Emmett Ryan te gusta.
Es un joven en forma sin educacion alguna que le embrolle la cabeza, y cumple las ordenes con celeridad. Serd un buen soldado. Tampoco puedes evitar que te guste McNalley. Es un cretino,
pero sabe montar jaleo como el que mds. Te recuerda a ti hace veinte afios. Los otros dos tipos de tu peloton estdn muertos. No pudiste ayudarlos, pero aiin hay tiempo de enderezar a estos

lugar. iEs una querra, coiiol Un caso perdido. No sabes qué pensar de Earl Martin. Parece capaz de bastarse solo, pero es muy di , estd enti:

cinico lo suficiente como para due sobrevivan. A veces, en realidad, te prequntas si ti serds capaz de conseguirlo.




|| Nombre _Emmett Ryan _ Caracteristicas y tiradas derivadas

| Profesion _Granjero ‘
Titulos, licenciaturas 8° curso FUE 16 pES 13 INT 12 1dea_60
Lugar de nacimiento Dean’s Corners, Massachussets CON_17_ Apa 12 POD_10__ suerte 50
Trastornos mentales TAM_ !5 cor3?_ Epu? Conoc. 45
Sexo Varén Edad 2! 99-Mitos de Cthuthu 99 Bonif. al Dafio __+108

Puntos de Cordura . Puntos de Magia _ Puntos de Vida

Locra @ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10111213 14 Inconsciente ¢ 1 2 3 Muerto =2 -1 0 1 2 3

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 45678911 4 5 6 78 9 1011 |
32 33 34 35 36 37 38 3940 41 42 43 44 45 46 47 48 | {1 12 13 14 15 16 17 18 19 12 13 14 1517 18 19 :
4951 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 20 21 22 23 24 25 26 27 20 21 22 23 24 25 26 27
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 E | 28 29 30 31 32 33 34 35 28 2930 31 32333435 |
83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 | | 36 37 38 39 40 41 42 43 36 37 38 39 40 41 42 43

Habilidades

[ Antropologia (01%)

[ Arqueologia (01%) Habilidad Artistica (05%)

[ Artes Marciales (01%) [ Tallar madera

[ Astronomia (01%) ]

[ Biologia (01%) [ Historia (20%)

[_J Buscar Libros (25%) _%2  [] Historia Natural (10%)

[ Cerrajeria (01%) [ Lanzar (25%)

[1 Charlataneria (05%) Lengua propia (EDUX5)

[ Ciencias Ocultas (05%) (] Inglés_

[J Conducir Automdvil (20%) [_] Mecénica (20%)

[ Conducir Maquinaria (01%) _ %2 [J Medicina (05%) [ Quimica (01%)

[ Contabilidad (10%) Y [ Mitos de Cthulhu (00%) [ Regatear (05%)

(] Crédito (15%) [_] Nadar (25%) [ Saltar (25%)

[ Derecho (05%) [J Ocultar (15%) (L] Seguir rastros (10%)

[ Descubrir (25%) [ Ocultarse (10%) [ Trepar (40%)

[J Discrecién (10%) [ Orientarse (10%)

[ Disfrazarse (01%) Otras Lenguas (01%)

[J Electricidad (10%) [ francés

[ Equitacién (05%) 1

[_] Escuchar (25%) O

[ Esquivar (DESx2) [} Persuasion (15%)

[LJ Farmacologia (01%) Pilotar (01%) Armas de Fuego

[ Fisica (01%) [l [} Ametralladora (15%)

[J Potografia (10%) a (] Arma Corta (20%)

[ Geologia (01%) [ Primeros Auxilios (30%) [_] Escopeta (30%)
Habilidad Artesanal (05%) [ Psicoanalisis (01%) [ Fusil (25%)

1 [ Psicologia (05%) _05 [ Subfusil (15%)

Hoja de Personaje de los anos 10

Nombre jugador

Armas

_v Arma C.C. % davio  manos alc. n® Al Arma fuego % davio  fdefect. . mumnic.
[ Bayoneta (20%) 20 1D6+1+bd toque 303 Rifle 80 2d6+4 00

1 O cabezazo (10%) 10 1D4+bd toque
[ Patada (25%) 25  1Dé6+bd toque
[J Presa (25%) 25  Especial toque

| ] Punetazo (50%) 50 1D3+bd toque
4 Culataze 25 1D8+1D4 1 toque




Datos Personales

Nombre del Investigador_Emmett Ryan

Residencia_308° Regimiento de Infanteria

Rasgos de la personalidad Dispuesto, amigable, fiel a sus ami-
gos, un poco ignorante (pero no un patdn), muy religioso, un tipico joven granjero

Descripcion Personal Delgado y fuerte, no se le caen los anil-

americano.

los, curiosos e infantiles ojos azules. Pelo oscuro, optimista, agradable y algo

ingenuo. Un inocente.

Episodios de Locura

Familia y Amigos

Heridas y Lesiones

Marcas y Cicatrices

Cicatriz en la sien derecha

Libros de los Mitos Estudiados

Entidades Encontradas

Cinto, municion

Jabon y cuchilla

Equipo y posesiones

Fusil con bayoneta

Saco, petate

Cartilla de paga

Cuchitlo

2 mantas

Cerillas (10)

48 cartuchos

Estera

Cigarrillos

3 pares de calcetines

Cantimplora

Biblia

Jersey

Equipo de sutura

Crucifijo (en una

Uniforme y casco

Gorra de servicio

cadena)

Cubierto

Brijula

Pata de conejo

Cazo

Botas

Equipo de costura

1 dia de comida

Guantes

Paiivelo

Gorro de lana

Pala

Bueno, si alguien te dice hace dos aiios que estarias en Europa, de uniforme, le hubieras dicho que era un majadero. Creciste en la granja de tu padre, nunca viviste

wmds alld de Dean’s Corners, nunca viste nada mds grande que Boston. iHasta que acabaste en Faris, claro! Papd siempre habia dicho que Wilson no consequiria

a América fuera de la guerra, y mira, ahi vais los yanqui:

Te _ali a la primera de cambio. Penséis lo que penséis papa y tit de Wilson, ahora tienes

que luchar por las barras y las estrellas, como hiciera tu abuelo en Gettysburg. Toda tu familia acudid a despediros a tu hermano y a ti, y aquel fue el momento

mds floso de tu vida.

El entr jento fue una minucia, ya que estds habituado al trabajo duro. iSi hasta sabias disparar el fusit después de cazar tantas ardillas! Los tltimos seis meses habian side muy aburri-

dos, despertindose pronto, comiendo mal, corriendo y trabajando sin parat. Siempre era igual. Emp

A
apr P

te que el 308° no fuera a ver la accion, cuando os enviaron al frente.

Ahora tu unidad estd al sur de la linea, chapoteando por an bosque en un saliente cerca de todos esos pueblos franceses cuyo nombte eres incapaz de pr

Fuera lo que {uera lo que

esperabas, ho era esto. Una cosa es cazar, y otra es sentarse en un barrizal mientras los obuses caen sobre ti como la ira divina,

biendo que cada

do puede ser el dltimo. Es hor-

rible. iV cudntos heridos! Como si el Infierno mismo hubiera abierto sus puertas. Hace vcho dias comenzd la ofensiva. No hay mds que barro, drboles destrozados y gente enferma (hasta ti

padeces esos horribles doloves de cabeza por las , 4 no se te quita el

bido de los oides). Tu batallén ha vuelto a ponerse en movimiento y os encontrdis clavados en este pequeiio

valfe. Algunos dicen que estdis rodeados. Mientras tanto, cada vez hace mds frio. Antes rezabas para poder servir como un auténtico héroe. Ahora rezas para mantener la_cabeza sobre los

hombros.

Tu pelotén estd lleno de gente maja, sup

El tal Grimm es un hueso duro, siempre gritando y pr

do de todo lo que hizo en la iiltima guerra. Te gusta Parks. Es un tipo muy sociable

y b

listo. No ha trabajado en su vida, pero le ayudas en lo que puedes. Martin es ef otro que mejor te cae. Te lee las poesias que escribe, y es de lo mejor que has oido nunca. Dice

que ha estado por todo el mundo, y te tan sus historias sobre tierras lejanas. Crees que la querra le estd afectando, no obstante, a juzqar por la extraiia mirada de sus ojos. Los otros

dos te dan bastante iqual, McNalley es extranjero, y la verdad es que los irland

nunca te han gustado mucho. Y, por si fuera poco, crees que le estd robando a fos demds. No quieres

saber nada de ladrones, (Y Mason} Ese nifio_de papd no tiene lugar en esta guerra, siempre quejdndeose de la comida, del tiempo, de todo. No ha tenido un callo en su vida. Sin embargo,

ésta es la gente que te salvard la vida en combate, y ti salvards la suya. Habia otros dos en el pelotin, pero murieron. No piensas acabar como ellos.




Hoja de Personaje de los anos 10

Nombre jugador

Arma C.C.
[] Bayoneta (20%)
(L] Cabezazo (10%)
[ Patada (25%)
[} Presa (25%)
| [ Punetazo (50%)
[0 Culatazo

Nombre _James Rutledge Manson 111

Profesion Diletante
Titulos, licenciaturas Licenciade en Literatura, Vale
Lugar de nacimiento Cambridge, Massachussets

Trastornos mentales

Edad 29

Puntos de Cordura

Locra 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011121314
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
49 50 51 52 53 54@56 57 58 59 60 61 62 63 64 65
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82
83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Caracteristicas y tiradas derivadas

DES 15 _
APA 15
COR 35 _
99-Mitos de Cthulhu 98

Puntos de Magia

Inconsciente 0 1 2 3
1213141516 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

Bonif. al Dano

INT 7 1dea_ 85 _
POD_!! _ Suerte _55

EDU_'4 __ Conoc. 70 _
+1D4

Puntos de Vida

Muerto -2 -1 0 1 2 3
4 5 6 7 8 9 1011
12®14 15 16 17 18 19

2021222324252627F

28 29 30 31 32 33 34 35
36 37 38 39 40 41 42 43

20
10 1D4+bd
25

50
2

Habilidades

[ Antropologia (01%) o1 J
[ Arqueologia (01%) 01

[ Artes Marciales (01%) 01

[ Astronomia (01%) 01 |
[J Biologia (01%) 01 (L] Historia (20%) 60
(L] Buscar Libros (25%) 65 [ Historia Natural (10%) 10
[ Cerrajeria (01%) o1 [ Lanzar (25%)

(] Charlataneria (05%) 05 Lengua propia (EDUx5)

[ Ciencias Ocultas (05%) 45 (] _Inglés
[ Conducir Automdévil (20%) 20 [ Mecéanica (20%)

[J Conducir Maquinaria (01%) _or [ Medicina (05%)

[ Contabilidad (10%) 10 3 mitos de Cthulhu (00%)
[ Crédito (15%) _50 [} Nadar (25%)

[ Derecho (05%) 05 [ Ocultar (15%)

[ Descubrir (25%) 50 [ Ocultarse (10%)

[ Discrecién (10%) 20 (] Orientarse (10%)

Habilidad Artistica (05%)

[ Pintura 05

[ Quimica (01%)

(] Regatear (05%)

(] Saltar (25%)

(] Seguir rastros (10%)
] Trepar (40%)

[ _Literatura

(] Disfrazarse (01%) o1 Otras Lenguas (01%)

[ Electricidad (10%) 10 [ Francés
[ Equitacién (05%) [ francés medieval

[J Escuchar (25%) 35 |

(] Esquivar (DESx2) 30 [ Persuasién (15%)

[} Farmacologia (01%) o1 Pilotar (01%)

[ Fisica {01%) 30 O

[ Fotografia (10%) 10 4

[ Geologia (01%) [l Primeros Auxilios (30%)
Habilidad Artesanal (05%) () Psicoanélisis (01%)

| [ Psicologia (05%)

Armas de Fuego

[ Ametralladora (15%)

[ Arma Corta (20%)

() Escopeta (30%)

(1 Fusil (25%)

[0 Subfusil (15%) 15

S
e

munic.
10

alc.
100m

dario

2d6+4

n’ At.

toque 1

Arma fuego

.303 Rifle

[defect.
00

% dario alc.

1D6+1+bd 0

manos

toque

1D6+bd toque

25 Especial
1D3+bd

1D8+1D4

toque
toque

toque




Nombre del Investigador_James Mason 111

Residencia__398° Regimiento de Infanteria

Datos Personales

Rasgos de la personalidad Mimado, protesta continuamente por
las malas condiciones. Un idealista atrapado en un lugar que lo obliga a enfrentarse

Descripcién Personal Enjuto, chupado, pélido, castaiio, ojos pro-

a la vida facil que ha llevado. Le encanta ddrselas de superior. Cita a Shakespeare.

fundos. Siempre con el cefio fruncido. Acostumbrado al lujo, arrogante, quejica.

Un idealista

Episodios de Locura

Familia y Amigos _adres ricos: “Los Mason de West Park”

Heridas y Lesiones

Marcas y Cicatrices

Libros de los Mitos Estudiados

Entidades Encontradas

Historial del Investigador

Cinto, municion

Toalla

Equipo y posesiones

4 novelas

Saco, petate

Cartilla de paga

Anillo de la univer-

2 mantas

Cerillas (3)

sidad

Estera

Guantes

Diccionario de franc

Cantimplora

Gorro de lana

4 pares de calcetinesf

Equipo de sutura

Fotos familiares

Jersey

Equipo de costura

Lapiz

Uniforme y casco

Gorra de servicio

Cortauiias

Cubierto, cazo

Botas

Fusil con bayoneta

1 dia de ida

Silenciador

Cuchillo

Paiiuelo

Pala

Gabardina

50 cartuchos

Tu padre se enriquecii con el negocio de los ferrocarriles y siempre viviste rodeado de lujos. Tuviste lo mejor de lo mejor, pero te cansaste de la vida de aristicrata

y trataste de apartarte de ella cuanto pudiste con el instituto y la universidad. EI viejo James Semior nunca pasé del instituto, y estaba decidido a que fueras lo

bastante listo y calto como para ditigiv su imperio cuando muriera. Por tanto, has vivido mds como un caballo de carreras que como un hijo: criado para triunfar,

impelido a logros cada vez mayores. Al principio deseabas la atencién de tu padre, esperando que al cumpliv sus suefios pudieras obtener mds carifio de ¢/, pero a

final te diste cuenta de que no eras mds que otro peén en su tablero de ambicion. Dejaste de inmediato tus estudios de Matematicas y Contabilidad y perseguiste a

tu primer amor hasta la Literatura. Aunque el amor por Rebecca no durd, si lo hizo la pasién por los libros, y deseaste convertirte en investigador o profesor.

Ahi fue cuando tu padre empezé a jugar duro. Ya eras la oveja negra de la familia, y entonces te cortd la fi

ion, usando el dinero como reclamo para traerte de vuelta. Por mucho

que te duela admitirlo, estabas atrapado por tu estilo de vida y no tenias idea de como ganar dinero por tu cuenta. Yolviste al redil, al plan de papd para “redimirte”. Primeto aprenderias

bas oir mds. La dis

disciplina y obtendrias distincion sirviendo como oficial en la Gran Guerra. Después... No

jon fue épica, y en un arranque de rabia le dijiste que servirias segiin

tus condiciones, no las suyas, y que te alistarias en la Infanteria para demostrarle quién eras.

Siete meses después te sigues |

do de tu bocaza. Uives aqui, dia tras dia en Francia, cubierto de barro, sin afeitar, asqueroso, sin bafiarte, con una comida horrible iy solo dos juegos

de ropal iQué indignidad! iV cudnto trabajo! Marchar, cavar... Te sientes roto, y estds convencido de que te has hecho daiio de verdad en la espalda. iV los combates! No es como en las

novelas que has leido, todo honor y heroismo, ies espantoso! Has visto los despoj

que sacan del frente en camillas... los llaman “heridos”. A veces deseas morir en este infierno, pero no te

hacdndote por cimo hablas, u ese McNatley, del que estds

apetece que te duelen en ped, V el resto de tu pelotén no es de mucha ayuda. Grimm, siempre seiialando todos tus fallos y

ido que te ha quitado el reloj. Ese asqueroso matén irlandés bien podria ser tu muerte. Emmett Ryan no es mucho mejor, un granjero tan bonachén y tan atlético y tan ignoraute

que es incapaz de comprender que te importe un pimiento ser como él. No sabes qué pensar de Earl Martin, Escribe hermosos poemas, pero no parece especialmente culto. Es muy distante,

como si no quisiera que lo conocieras. Tu verdadero amigo en el pelotin es Anthony Parks, un erudito como ti, un intelectual como ti, con tantos problemas de adaptacién como ti. Los dos

os ayuddis mutuamente, sosteniendo conversaciones decentes y cuidando el uno del otro. Nunca creiste que algo como_esta guerra fuera posible. Ahora no deseas mds que volver a casa,

dormir en una cama de verdad, comer comida de verdad, baiiarte todos los dias, tener luz eléctrica...




Es 2 de octubre de 1918. En

Francia, los soldados se haci-
nan en trincheras improvisa-
das. Su unica proteccion

contra las interminables

andanadas de la artilleria es la
fe. Estamos en la Primera Guerra Mundial, la Gran Guerra, una época en la que la
humanidad se demuestra capaz de atrocidades nunca antes concebidas. Pero no
todo acaba aqui. Bajo la tierra destrozada del Bosque de Argonne algo aguarda,
merodeando y alimentandose del sufrimiento, algo inhumano. Muy pronto, los
miembros del Batallon Perdido se toparan con este misterio, mas antiguo que Mu, y

entonces el destino del mundo quedara en sus manos.

Tierra de nadie incluye reglas para generar

personajes soldados en la PGM, asi como una
guia sobre la vida del combatiente en este
periodo, detallando peligros como el trauma
por bombardeo y el gas mostaza. Se trata de un

escenario disenado para ser jugado por su cuenta

0 como elemento de un torneo; también puede

formar la base de una campana ambientada en los
anos 20. jEnfrenta tu astucia a los maestros del

horror de los Mitos!

Lallamadade
Craurnly
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