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Introduccidn

La localizacién y la época de estas aventuras pueden adaptarse a los deseos del guardian. Podria elegir una zona familiar para los
jugadores y describirla como la conoce. Massachussets sélo es la opcién por defecto. La época es igualmente intercambiable;
aunque estas aventuras estén ambientadas en los 90, con algunos cambios se pueden presentar como ocurridas en la década de
1920 o de 1890, excepto “El culto de la unidad”, cuya trama esta fijada al dia de hoy o al de mafnana.

Estos guiones estan dirigidos a investigadores y jugadores relativamente inexpertos. Esperamos que cada aventura pueda
jugarse en el transcurso de una tnica sesién. Con un poco mas de tiempo, pueden completarse dos en una sola noche. Ademas,
muchas de estas piezas pueden incluirse dentro de aventuras y campanas que ya estén en curso.

Los documentos son limitados. Estan reunidos en un apartado al final de este libro (para que resulte mas facil fotocopiarlos).
Cada uno se identifica con el nombre de su aventura correspondiente y un ntimero (por ejemplo: Ayuda del Ataid Cerradon®1). La
narracién hace referencia a los documentos de la misma manera, incluida la cursiva.

El sexo de los investigadores no resulta significativo en la trama, por lo que puede ser el que los jugadores prefieran. De la
misma manera, el sexo de los personajes no jugadores puede ser cambiado por el guardidn cuando lo considere oportuno.
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~ En donde estdn reunidos todos los documentos para estas cuatro aventuras.
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En donde los investigadores aprenderdn que algunos asuntos, enterra-
dos 0 no, son irremediables y que es mejor dejarlos en paz.

Informacion para el Guardian

Robert Monroe-Tyler averigué hace poco tiempo que era un gul.
Durante la mayor parte de sus veinte afios actud y pensé en todo
momento como lo hubiera hecho un humano normal, pero des-
pués de haber comido carne en mal estado, comenz6 a percibir
cambios fisicos y psiquicos que insinuaban un oscuro secreto. Su
manera de actuar se volvié impulsiva y oportunista, y su dieta se
hizo practicamente carnivora. Sus 0jos se volvieron muy sensi-
bles a la luz, tanto que empez6 a pasar las noches fuera, solo,
vagando sin rumbo fijo por pantanos
o0 cuevas, a menudo sitios en los que
ningin humano normal podria
aventurarse sin correr riesgo. Su den-
tadura creci6 ligeramente y se volvié
un poco mas afilada; la piel se hizo
mads gruesay secay adquiri6 un tono
malsano; los musculos se fortalecie-
ron € incrementaron su resistencia.
Sus facciones, que habian sido agra-
dables, adquirieron una expresiéon
sardonica y bestial. Se mantuvo apar-
tado de los demas, al principio para
ocultar su transformacion, pero tiem-
po después debido a que se sentia
superior la gente que vive a la luz del dia, tan esttpida y aburrida.

Comenzaron las pesadillas de ansia y basqueda. Aunque
las primeras veces quedd horrorizado, estos delirios pronto se
transformaron en suenos extrafiamente felices en los que él se
alimentaba con satisfaccién de unas oscuras cosas
innombrables, débiles, que chillan... Por las noches frecuenta-
ba cementerios, ya que la gente rehuia tales lugares después
del anochecer. Pero méas adelante no fue su necesidad de estar
solo, sino el propio contenido de estos lugares lo que le atrajo
hacia ellos, debido a que sus extrafias tendencias se habian
convertido en un ansia tangible. Hacia poco habia descubierto
alli a su verdadera familia. Sus parientes auténticos eran gules
que vivian bajo el Cementerio del Viejo Molino. Cuando Robert
se encontré con ellos no dijeron una sola palabra, ya que los
acusados sentidos de los gules tienen mas alcance que las me-
ras palabras. Sus olfatos adivinaron el secreto en su sangre y lo
aceptaron, y en sus fragancias agradables, maduras y extre-
madamente familiares, Robert encontrd por fin una atractiva
paz. Recibia cada salida de la luna con una alegria salvaje.

ROBERT MONROE-TYLER

Durante un tiempo aprendié de estas extrafas criaturas la
verdad sobre si mismo. Ademas, le pusieron en contacto con los
humanos que habian colaborado en la determinacién de su desti-
no: Albert Myers, director de pompas funebres y propietario del
Cementerio del Viejo Molino, era miembro de un culto gul, como
lo habia sido su familia durante generaciones. La mujer, y a la vez
hermana, de Albert también pertenecia al culto. Hace mucho tiem-
po, cuando era enfermera de un hospital, habia intercambiado al
pequeno Robert por el nifio de los Tyler, a quien hizo desaparecer
misteriosamente. (Lo que haya pasado con el bebé humano no
hay nadie que lo recuerde o a quién le preocupe. Quiza se haya
convertido también en un comedor de cadaveres, o haya muerto
en las fauces de un gul, o'de una enfermedad infecciosa en una
madriguera repugnante. Alli donde hay gules, la vida y la muerte
son igual de vividas que de imprecisas.)

Al aceptar su verdadera naturaleza, Robert estuvo prepar
do para abandonar la sociedad humana por siempre. Para ocu
tar su desaparicion organizé la simulacién de un funeral, ay;
dado por Myers y otros seguidores del culto. Esta aven
comienza en ese funeral.

Informacion para
los Investigadores

Algun investigador, quizd uno que valore intensame:

zos familiares, o uno que tenga una vena sentim ‘
anuncio del funeral y una breve nota de Jennifer Mor
una tia apartada de la familia durante muchos afioes.
dice que Robert Tyler, el hijo de Jenny y el primo méa
investigador, ha muerto en un accidente automovilis
neral se celebrard en la Casa Funeraria Myers en un |
dencial cercano. El investigador y todo el cortejo fii
invitados a asistir. Junto con la carta hay un ma
mano del camino a la casa funeraria, aunque el in
sabe como ir. (Ver la Ayuda del Atatid cerrado n° 1 p
informacién tienen los investigadores acerca de Ro

mafiana en la Casa
raria Myers, contiguo al Cementerio del Viejo Mo.
a varias millas de la ciudad. La funeraria es a la vez




Lo que sabes acerca de tu primo

Jennifer Monroe-Tyler pertenece a una familia adinerada de
Boston. Su casa y sus gustos lo reflejan. Ejercié con éxito
como abogada durante veintisiete afios y ahora ocupa el pues-
to de jueza federal. Estaba casada con Walter Tyler, tamblen

abogado, que muri6 en un academe en barc hac : ‘

AvYUDA DEL ATAUD CERRADO N° 1

ra Myers viven en el piso de arriba. A la residencia se accede
por unas escaleras que vienen del vestibulo de la entrada prin-
cipal, cerradas con un corddén de terciopelo del que cuelga un
cartel en el que se lee “Privado”. El numeroso cortejo finebre
se reuni6 en el vestibulo de la planta baja. Antes de que el
funeral comience, los investigadores observan varias cosas.

Primero: alguien que hable a la afligida madre y que ob-
tenga un €xito en una tirada de Psicologia percibe que tras su
cuidadosa compostura se esconde el esfuerzo por no perder el
control de sus emociones. Pronto tendra que desahogar su pena
reprimida o si no estallara.

Con una tirada exitosa de Escuchar, cada investigador pue-
de oir por casualidad susurros que tienen que ver con la muerte
de Robert. Cada éxito permite escuchar uno de los siguientes:
~ El accidente ocurrié después de la medianoche en Newbury
oad. Robert perdié el control debido a la lluvia, su coche
patiné y se chocé contra un gran olmo.

Robert sufrié graves quemaduras, por lo que Myers no ha
podido organizar un funeral con el atatid abierto.

obert se comportaba de manera extrana las semanas an-
res al accidente. Si su madre hubiera sido consciente
o, tal vez la muerte hubiera podido evitarse. Pero ella
a demasiado ocupada con su carrera.
ras poco habituales, varias personas habian visto a
pasear o estar sentado en este mismo cementerio,
i supiera que algo malo estaba a punto de ocurrirle y
onto se encontraria alli.
imo, justo antes de que la ceremonia comience, los
es con tiradas exitosas de Descubrir presencian un
al fondo de la habitacién, cerca de la entrada ex-
td parada una extrafa figura, un vagabundo que
ardina sucia, andrajosa, con el cuello subido y un
ala ancha calado en su cabeza. Unas gafas oscuras
ojos del forastero ers avanza rapidamente hacia
ente. Si un investigador in-
ha sido expulsado, Myers le cogera
nducira hasta un asiento, diciéndo-
a punto de comenzar. Si el
de alguna manera, el hom-
cido. La misa de difuntos es

1 investigador se acerca al féretro, solloza y se
encima del atatid, aferrdndose a los agarraderos de

metal usados por los portadores del féretro. Dos hombres inten-
tan apartarla con cuidado, pero ella no cede y sigue agarrada. El
atadd cae sobre el estrado. La sacudida deja la tapa del atatd
abierta y todos pueden ver que no hay ningdn cuerpo en el atadd,
sino ladrillos. La madre se desmaya y los invitados se quedan
boquiabiertos o gritan. “iEl cuerpo ha sido robado!” exclama
alguien. Ahora los investigadores tienen algo que investigar. (Qué

ha pasado con el cuerpo de Robert Tyler?

El caos posterior

Al ver docenas de ladrillos de chimenea en el atatd en lugar del
cuerpo de su hijo, la sefiora Monroe-Tyler queda en estado de
shock. Los amigos y la gente que esta a su lado tratan de conso-
larla. En un par de minutos un doctor va a buscar su maletin,
vuelve y le ofrece un sedante, pero antes, a la angustiada madre
le da dado tiempo a rogar ayuda a los investigadores.

El doctor se presenta a los in-
vestigadores como Thomas Tyler,
hermano del fallecido esposo de
Jennifer. Dice que se llevara a la
sefnora Tyler a su casa, en donde él
y sumujer pueden hacerse cargo de
ella. El doctor Tyler entrega a los in-
vestigadores su tarjeta, que tiene es-
critos varios nimeros de teléfono y
de fax, y les garabatea detras la di-
reccién de su casa. Los investiga-
dores pueden venir a visitarle en
cualquier momento. Si lo hacen,
Jennifer les ofrece una cantidad
sustanciosa de dinero por encargarse de su caso. Como sélo
sabe que Robert se ha ido alejando cada vez mas de ella, el
efecto serd el mismo hagan lo que hagan.

El sefior Myers, el director del funeral, trata de calmar a la
gente. Aqui y alld se elevan voces airadas. Myers asegura que
ha llamado a la oficina del sheriff y que han enviado a alguien
que llegara pronto para iniciar la investigacién. Esta totalmen-
te desconcertado, no puede entender cémo ha podido suceder
un cosa asiy por qué. Nunca le ha-
bia pasado nada igual. Una tirada
de Psicologia dirigida a Myers su-
giere que no estd diciendo toda la
verdad, pero no permite percibir
nada concreto. Como director fune-
rario, Myers tiene mucha préctica
disimulando sus motivos.

La policia del condado hace apa-
ricién, con el mismo sheriff Clemens
ala cabeza. Este habla con Myers en
privado en su oficina. Después de
haber tomado la declaracién de los
invitados, los agentes les mandan a
casa, y en poco tiempo el edificio se
queda vacio. Sélo quedan el sefior y la sefiora Myers y la policia.
Un oficial permanece en el vestibulo principal, cerca de las esca-
leras que llevan al segundo piso, y los tres restantes se encuen-
tran en la oficina de Myers, hablando con éL

Los investigadores no pueden registrar la casa mientras la poli-
cia esté dentro, ni estan autorizados para presenciar el interrogato-
rio de Myers. Las credenciales, la Charlataneria y la Persuasiéon no
sirven de nada. Transcurrida una hora, la policia se marcha. Si los
investigadores intentan interrogar a Myers en ese momento, con-

JENNIFER MONROE-TYLER

Dr. THOMAS TYLER
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testa que esta cansado y que necesita estar a solas. Si los investiga-
dores insisten, dice que respondera a sus preguntas si vuelven por
la tarde. El viejo se muestra firme en esto y ningtin tipo de argu-
mento, soborno o amenaza cambiara su parecer.

Acontecimientos
del dia

partir de aqui, el curso de los acontecimientos que
sigue esta historia pasa depender de los investigado-
res. Saben qué misterio tienen que resolver, pero pue-
den tomar numerosos caminos para hacerlo. A con-
tinuacién, se presenta una lista de acciones posibles.

Vigilar la casa funeraria

Los investigadores quiza quieran vigilar este lugar después de
que el sefior Myers les haya despedido. Si los investigadores
mantienen la casa bajo vigilancia, podran ver que el vehiculo
del sheriff vuelve mas tarde. El sheriff permanece dentro de la
casa durante una hora y media o mas.

Para hablar con €], ir al apartado titulado “Regresar a la
Casa Funeraria”, mas adelante. Para entrar a la casa funeraria,
ir a “Entrar en la Casa Funeraria”, justo a continuacién del
apartado mencionado antes.

Buscar el dormitorio de Robert

La gran casa de los Monroe-Tyler esta a unos quince minutos de
coche. Si los investigadores deciden buscarla, la encontrardn
facilmente. Las puertas de entrada pueden estar abiertas. Si esto
parece increible, Jennifer Monroe-Tyler puede haberles dejado
unas llaves, pero es mas divertido hacerles forzar la entrada.

Las habitaciones sélo contienen una pista. En el segundo
piso, hay una puerta de FUE 25 cerrada la puerta del dormito-
rio de Robert. Si los investigadores tienen llaves, ninguna co-
rresponde a la cerradura. Los investigadores pueden entrar a la
habitacién de distintas maneras.

UNA ADVERTENCIA PARA EL (GUARDIAN

El falso funeral de Robert podria haberse desarrolla-
do sin ningin contratiempo, pero ahora que se ha des-
cubierto que el cuerpo ha desaparecido, el plan ha fraca-
sado. Los miembros del culto que estan implicados en la
simulacién del funeral deben hacer todo lo posible por
mantener en secreto la existencia de su culto. Entre ellos
se encuentra el sheriff Rudolph Clemens y el médico tes-
tigo, el Dr. Thomas Tyler, quien también es cufiado de
Jennifer Monroe-Tyler. Ambos son perfectamente capa-
ces de asesinar a cualquier investigador entrometido.

B Una tirada exitosa de Cerrajeria permitira saltar la cerradura.

B Hay una palanqueta en el s6tano, utilizdndola pueden abrir
la puerta en diez minutos.

B Pueden intentar tirar abajo la puerta a empujones. Se tiene
que combinar la FUE de dos investigadores cualquiera y
enfrentarla a la FUE de la puerta en la Tabla de resistencia.

B Un investigador 4gil puede trepar hasta el tejado, bajar por
la tuberia de desagiie y abrir la ventana para entrar al dor-
mitorio de Robert. Hacer esto requiere una tirada exitosa
de Trepar y otra de Suerte. El dafio de la caida es de 2D6.

B Como alternativa hay una escalera de una extension de doce
pies en el sétano, casilo suficientemente alta para alcanzar
la ventana del dormitorio de Robert desde el macizo de
helechos. Superar los cuatro pies de distancia que quedan
requiere una tirada exitosa de Trepar. El dario recibido de
esta caida, mas corta, es 1D6+1, pero los vecinos se da
cuenta de esta actividad y pueden llamar a la policia.
En la habitacién de Robert todo parece estar en orden. Ha

una cama, un aparador, un escritorio, una silla para el escri

rio, una butaca, un armario, estanterias para libros y lam
ras. Hay pistas entre los libros y en el escritorio.

Las estanterias contienen sobre todo libros de ficcién,
en el estante superior hay una seleccién de libros antiguos,
cionados con las ciencias ocultas. Una tirada exitosa de ¢
ocultas sugiere que estos titulos esotéricos tienen dos li
maticas principales. La primera comprende asuntos con
tercambio de bebés, la existencia de seres que cambian ¢




o de dopple gangers es decir,
criaturas que toman o imitan la
identidad de un humano. La se- /
gunda linea tematica se ocupa
de temas como la muerte, la ni-
gromancia, el canibalismo y los
gules. En caso de fallar la tirada
de Ciencias ocultas, leer por en-
cima cada libro durante hora y
media sirve para hacerse una
idea de sus contenidos. Leer cada
uno de esos libros lleva 1D4+3
horas y anade un percentil a la ha-

bilidad Ciencias ocultas del lector. En

total hay doce libros. Ninguno contiene he-

chizos y sélo apuntan indirectamente a los
Mitos de Cthulhu. La sefiora Monroe-Tyler permi-
te a los investigadores tomar prestados esos libros si lo desean.

Sobre el escritorio hay dos cuadernos, dos libros en cuyo
lomo se ven las etiquetas de una biblioteca, un libro de tapa
dura de estilo decimonénico y una foto de Robert y su madre.
La fotografia de Robert fue tomada el dia de su graduacién.
Muestra a Robert como un joven apuesto de pelo castano, ojos
azules, sonrisa resplandeciente y con una marca de nacimien-
to cerca del ojo izquierdo. (Observar esa foto permitird una
comparacién si los investigadores encuentran la cosa en la que
Robert se ha convertido.)

Los cuadernos estan en blanco, ya que la mayoria de las
hojas han sido arrancadas.

Los tres libros son: La verdad que hay detrds de las leyendas de
Nueva Inglaterra, Los cementerios de Massachussets y Necrophagia:
los devoradores de muertos.

Leer cada uno de estos libros lleva 2D8 horas. A pesar de

que todos estan bien escritos y resultan informativos, sélo el
Itimo tiene un interés inmediato para los investigadores.
Necrophagia (escrito por Raymond E. Smith, A. M.) es un
bro de poca importancia sobre un Mito que trata de la exis-
tencia de los gules. Cuesta 2/1D6+1 de Cordura echarle un vis-
zo o leerlo, anade un +3% a los Mitos de Cthulhu, y contiene
ultiplicador de hechizos x2 y el hechizo Persuadir a los
s (Contactar con un Gul).
Aquellos que registren alrededor del escritorio pueden in-
tar una tirada de Descubrir. Con un éxito pueden darse cuen-
e la papelera esta quemada por dentro y contiene ceni-
un par de fragmentos de papel que, aunque estan
y descoloridos, no se han quemado. Todavia legibles,
1entos chamuscados del cuaderno (Ayuda del Ataud
2) junto con un pedazo de un documento fotocopia-
lel Ataud cerrado n° 3).

NOMBRE — Nomb

SEXO:

Vardn
{UEBLO DE NACIMENTO:
e

RSE DE ALLI EN COCHE

adores cogen su coche y se marchan, un éxito en
hara reparar en una figura silenciosa que camina
€ por una calle cercana. Un perro le sigue a cierta dis-
indo. El hombre lleva una gabardina larga y sucia, un
as. Una bufanda cochambrosa cubre
nciara el incidente recuerda que es
funeral esta manana.

- Silos investigadores e detienen, el hombre continta ca-
minando. Si se paran y se acercan a €él, el vagabundo les gruiie,
se vuelve rapidamente, aparta de su camino a patadas al perroy
uza corriendo el jardin trasero de una casa hacia un muro de
iedra de cinco pies de alto que hay detras. El vagabundo salva
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facilmente el muro, sin interrumpir su marcha y corre hacia un
terreno arbolado que hay mas alla.

Los investigadores no pueden mantener el ritmo de esa ra-
pida y agil figura. Si buscan en el terreno arbolado, una tirada
exitosa de Seguir rastros les permite encontrar las huellas del
vagabundo. La trayectoria del intruso serpentea entre los ar-
bustos hasta la siguiente calle. Con una segunda tirada exitosa
de Seguir rastros, se puede seguir la pista hasta la tapadera de
una alcantarilla abierta. Alli todas las huellas desaparecen.

EL REGISTRO CIVIL

Silos investigadores encuentran el certificado de nacimiento medio
quemado en la papelera de la habitaciéon de Robert Tyler, segura-
mente quieran saber qué dice el certificado de nacimiento com-
pleto. Este tipo de documentos son de caracter publico y pueden
verse en microfilmes que se guardan en bibliotecas de depésito
(la biblioteca local no es de este tipo). Los certificados individua-
les pueden encargarse por teléfono y ser enviados por correo. Ac-
tualmente también se puede acceder a los certificados de naci-
miento mediante Internet. Con un médem y acceso a Internet, se
tarda unos veinte minutos en encontrar la partida de nacimiento
de Robert Tyler. Este certificado es la Ayuda del Ataiid cerrado n° 4.

Investigar en la biblioteca

Como todo buen buscador de Cthulhu, los investigadores debe-
rian hacerle una visita a la biblioteca local para ver qué informa-
cioén pueden conseguir. No hay pistas muy importantes que des-
cubrir aqui, sé6lo un pequeno articulo en el diario local sobre el
accidente mortal de Robert Tyler, encontrado mediante un éxito
en Buscar libros. La breve noticia es reproducida a continuaciéon
(también aparece como Ayuda del Ataud cerrado n° 5):

ACCIDENTE MORTAL

Robert Monroe-Tyler, de veinte afios de edad, residente de
esta localidad, ha muerto esta mafiana en un accidente de
coche en Newbury Road. La policia ha declarado que apa-
rentemente perdid el control de su vehiculo y se chocé con-
tra un drbol de gran tamafo. Después, las llamas consumie-
ron el automoévil. Se cree que el difunto murié al instante.
Le ha sobrevivido su madre, Jennifer Monroe-Tyler, miem-
bro del Tribunal de Apelacién.

Los informes de la policia y del juez de instruccién son ahora

un asunto de interés publico y pueden ser examinados. Los
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Unicos datos de interés adicionales son que el sheriff Clemens
redacté personalmente el informe y lo firmé, y que el doctor
Thomas Tyler firmé el certificado de defunciéon.

Investigar el accidente

Los investigadores quiza deseen examinar el lugar donde Robert
sufrié el accidente. Newbury Road es una carretera de grava
flanqueada por arboles y poco transitada que esta a unas dos
millas al norte del Cementerio del Viejo Molino. Después de
recorrer tres millas de Newbury Road, los investigadores en-
cuentran el lugar en donde el informe policial declara que el
coche de Robert se sali6é de la carretera. Aqui la maleza estd
aplastada y quemada, y un poco mds alld se encuentra un gran
olmo que esta carbonizado por un lado y danado por un im-
pacto. Buscar entre los arboles no conduce a nada, pero con
una tirada exitosa de Descubrir el investigador encuentra una
lata de gasolina vacia tirada entre los matorrales a unas cin-
cuenta yardas de distancia. La lata de gasolina no tiene huellas
dactilares ni ninguna sefal que llame la atencién, pero el olor
de gasolina es todavia intenso en su interior.

Regresar a la casa funeraria

Si los investigadores vuelven a la
Casa Funeraria Myers, encontraran
un coche de la policia del condado
aparcado y al sheriff Clemens a
punto de montar en él. Se muestra
encantado de contestar a las pre-
guntas, pero advierte que la desapa-
ricién del cuerpo del joven Tyler es
un asunto muy serio y que no pue-
de revelar todo lo que sabe sobre el
tema. También dice que el pobre
Myers se siente angustiado por el
robo del cadaver y que los investi-
gadores deberian volver mas tarde
si quieren hablar con él. Com-
prende la preocupacién de los

SHERIFF CLEMENS

arboles y regresa en secreto para vigilar a cierta distancia. Si los
investigadores entran en la casa a la fuerza, avisara a una doce-
na de oficiales. Si los investigadores se marchan, un presenti-
miento le hace llevar a un oficial cerca de alli para que vigile
escondido. A partir de ahora la policia del condado vigilara fur-
tivamente la casa funeraria. Una breve conversacion con Jennifer
Monroe-Tyler le habia mostrado el interés oculto de los investi-
gadores. Espera mantener en secreto su participacién en el culto
gul por medio del montaje del sorprendente asesinato de Albert
Myers, ademads del robo del cuerpo de Robert Monroe-Tyler.)

ENTRAR EN LA CASA FUNERARIA
El edificio esta bien cerrado, inclui-
do el garaje, y nadie responde al
timbre, a las llamadas o los golpes
en la puerta. En la puerta principal
hay un cartel en el que esta escrito
“Cerrado”. Si los investigadores
creen al sheriff, se marchan y vuel-
ven mas tarde, encontrardn la mis-
ma respuesta. Cuando anochece se
dan cuenta de que ninguna luz se
enciende en la casa (tal vez Myers
y su esposa han abandonado la ciu-
dad por un tiempo).

En algiin momento (el sheriff
espera que inmediatamente) los investigadores se veran tenta-
dos a entrar en el edificio. Necesitan obtener una tirada exitosa
de Cerrajeria para forzar una cerradura o romper una ventana y
trepar hasta ella, o un éxito en Electrénica para abrir la puerta
del garaje, o echar abajo la puerta principal o las laterales (FUE
21 en la Tabla de resistencia) para conseguir el acceso a la casa.

La planta baja de este edificio de dos pisos esta dedicado por
completo al negocio funerario; en el piso de arriba viven Myersy
su esposa. También hay un sétano (desde fuera se pueden ver
sus ventanas). En la planta baja no se encuentra ninguna pi
y muestra un aspecto totalmente legal. En el piso superior y
el s6tano aguardan algunos sorprendentes descubrimientos.

ALBERT MYERS

investigadores, pero les reco-
mienda en un tono amistoso
que se mantengan alejados de
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L PISO SUPERIOR
En el piso superior hay un bafo, una
cocina, una sala de estar, un come-
dor, un despacho y una amplio dor-
mitorio. Lo Gnico interesante esta en
el dormitorio, en donde el cuerpo de
Albert Myers se encuentra tendido
en la cama con su mejor traje y un
cuchillo ornamental clavado en el
corazén. La pérdida de Cordura por
ver esto es de 1/1D4 +1 COR.

Silos investigadores examinan el
cuerpo buscando senales de vida o
permanecen por alguna otra razén en
la habitacién, exige tiradas de Suerte. El investigador que obten-
ga el resultado mas alto es el que se encontrard mas cercano a la
puerta del armario de la habitacién y serd atacado por Margaret
Myers, que sale de un salto del armario empurniando un cuchillo.
Su ataque es tan rapido e inesperado que recibe una bonificacién
de 30% para golpear en su primer intento. La DES de los investi-
gadores se reduce a la mitad sélo en esta ronda. Si tiene éxito, hay
que anadir un punto extra de dafio por su preparacién de enfer-
mera (ya que sabe exactamente donde clavar el cuchillo).

La sefiora Myers esta vestida recatadamente con su unifor-
me de enfermera recién planchado, el que llevaba en el Holy
Cross Hospital. Después de su primer ataque, acierte o falle,
ella grita lo siguiente: “iAlejaos de é1! iNo tenias que estar aqui!
Nosotros somos los que debemos ser consumidos, no vosotros!”

Entonces vuelve a atacar. Si ella todavia es capaz de hablar
después de hacerlo, dira: “iMarchaos antes de que regresen! iNo
nos comeran si estdis aqui! iMalditos fisgones, no arruinaréis
nuestra inmortalidad!” La sefiora Myers continda atacando a
los investigadores hasta que ya no sea capaz de seguir o muera.
Si examinan la habitacién después del ataque, a los inves-
] tigadores probablemente les llame la atencién una peculiar pin-
ira que esta expuesta encima de la cama. Representa a una
mujer que esta colgada bocabajo de una rama en medio de un
antano, rodeada de serpientes. No hay nada mas de interés
 1a habitacién.

MARGARET MYERS

)TANO
no esta formado por un conjunto de habitaciones en
yers, o algiin empleado, recibe y refrigera los cuerpos
ran ser embalsamados. Mientras trabajan sobre los
s, éstos permanecen tendidos sobre mesas de acero y
dos de la sangre arterial, que es reemplazada por
tros liquidos embalsamadores mas complejos. Los
las cavidades también se vacian por medio de unas
agujas y son reemplazados por liquidos similares.
cuidadosamente con los cosméticos para pre-
fallecidos en su funeral, incinera los restos morta-
rmo especial y registra todo lo que ha hecho. Todo
e ser en el sétano, a no ser que los investigadores
a tirada de Descubrir en cada habitacién. Si lo ha-
tancia en donde se encuentran los archi-
bitacién parece acabar mas alla de la
inan las otras habitaciones.
mente la parte de atrds de los
na hendidura que pasa desaperci-
en la pared. Al presionarla se escucha un “clic” que hace
ibrar los archivadores. Si alguien intentara en ese momento
noverlos , comprobard que estdn montados en un cojinete de
olas y gue rtiedan suavemente hacia un lado. Detras de los
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archivadores se encuentra un pasadizo abovedado de baja al-
tura que conduce a una habitacién secreta.

LA HABITACION SECRETA

Esta habitacion oculta es el lugar en donde Myers rinde culto a
los gules que viven debajo del Cementerio del Viejo Molino y
donde se retine con ellos. Ver el horrible contenido de esta ha-
bitacién cuesta 2/1D8+2 COR: el suelo estd lleno de restos
humanos como calaveras abiertas, huesos rotos sin médula y
resbaladizos pedazos de carne rancia. Las paredes estan salpi-
cadas de sangre, tienen dibujados simbolos extrafios y estan
cubiertas en algunas zonas por un material sospechoso, fino y
correoso. Del techo cuelgan ganchos para carne donde estan
ensartados varios cuerpos para que lleguen al estado adecuado
de descomposicién. En el centro de la habitacion hay un altar
que parece estar formado por un montén de lapidas.

Encima del altar hay un tomo encuadernado con piel hu-
mana. Cuatro velas, hechas de sebo humano, pueden encen-
derse para iluminar el libro. Es un manuscrito casi ilegible de
una traduccién inglesa comentada de casi dos tercios de Cultes
des Goules, version reducida del volumen original, escrito en
francés: Pérdida de Cordura 1D3/1D6+1, +5 a Mitos de Cthulhu
y multiplicador de hechizos x2. Los hechizos que hay dentro
incluyen Contactar con un Gul y otro a elegir por el guardian.
Silos investigadores toman este libro, debe ser titulado EI Cul-
to de los gules de Myers, para distinguirlo del original.

Cualquiera que examine detenidamente el altar manchado
de sangre, y que ademas consiga una tirada exitosa de Descu-
brir, se dard cuenta de dos cosas. Primero, que todas las desco-
loridas y deterioradas piedras llevan inscrito el apellido Wilkins.
Segundo, que con una tirada exitosa de Idea se puede reparar
en que las delgadas losas de marmol no son ldpidas, sino mas
bien bloques rotos, quiza usados para terminar el interior de
un banco o un mausoleo.

Una vez hubo otro pasadizo para abandonar esta espanto-
sa camara, pero esa salida subterrdnea ha sido bloqueada por
un derrumbamiento. Una tirada exitosa de Geologia atestigua
que el derrumbamiento ha tenido lugar muy recientemente,
tal vez hoy mismo.

ESPERAR EL REGRESO DE LOS GULES

La sefiora Myers dijo que alguien estaba viniendo para comérsela
a ella y a su marido. Los investigadores tal vez quieran esperar
en la casa funeraria a aquellos que hayan de venir y tenderles
una emboscada. Silo hacen, tres gules entraran en la casa fune-
raria a medianoche. El trio forzard silenciosamente una ventana
trasera y se dirigira hacia el piso de arriba. Si los investigadores
se ocultan, sorprenderan a estas horribles criaturas; si intentan
hablarles, los gules tienen un 40% de probabilidad de atacarles y
un 60% de huir. Ante cualquier intento de captura o ante un
disparo, los gules atacaran. (Luchar contra estos gules haria di-
ficil un resultado final pacifico con Robert).

El cementerio del Viejo Molino

Como todo el mundo sabe instintivamente, los cementerios
son mas seguros durante el dia. En caso de que los investiga-
dores vayan por la noche, dos gules les seguirdn sigilosamente
mientras atraviesan el cementerio. Los gules tienen un 80% de
Ocultarse y un 80% de Discrecién, y ademads, la negrura de la
noche disminuye la probabilidad de que los humanos vean algo.

El viejo mausoleo de la familia Wilkins contiene la tnica
pista de todo el cementerio, una entrada a la guarida subterra-
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nea de los gules. Los investigadores pueden descubrir esto de
un par de maneras diferentes: a partir de los pedazos de papel
quemado que habia en la papelera de Robert o leyendo las ins-
cripciones de las lapidas que, apiladas, formaban el altar que
habia en la habitacion secreta de la casa funeraria. Ademas, el
mausoleo de los Wilkins es visiblemente mas antiguo que el
resto, y, como es natural, parece descuidado desde hace mucho
tiempo; simplemente por esta razén podria llamar la atencién.
Si los investigadores abren haciendo palanca la puerta del
mausoleo a la luz del dia, no encontraran resistencia y entra-
; ran sin problemas.
] Tras inspeccionar brevemente la pequenia y abandonada edi-
J ficacién, mueven un panel de piedra que esta suelto y ven detras
de él un tuinel excavado en el suelo de la cripta. Este pasillo
sucisimo y estrecho conduce a las profundidades subterrdneas.
En el otro extremo se encuentran con el antiguo Robert Monroe-
Tyler y con su familia de gules. Los gules quedan sorprendidos e
irritados por la intromisién, pero no son necesariamente hosti-
les, ya que se han alimentado hace poco. Protestan mucho ante
la luz intensa, pero aceptan una luz tenue como la de una linter-
na puesta a un par de pulgadas del suelo y dirigida hacia abajo.
Si los investigadores trataran de abrir haciendo palanca la
puerta del mausoleo por la noche, se sorprenderan al ver que
esta ya entreabierta. Detrds estaran Robert y los otros gules.

EL ENCUENTRO CON ROBERT

El que fuera Robert Monroe-Tyler lleva unos andrajosos panta-
lones y una camiseta. Su transformacién no es plena, por lo que
a veces tiene frio. Ademaés, aunque la mayoria de sus rasgos han
cambiado, todavia se puede reconocer a la persona que era. Con
una forma de hablar siseante, esforzada y gutural, dice a los
investigadores que no estan en peligro, todavia. Expresa a la vez
dmiracién y preocupacion ante el hecho de que hayan sido ca-
aces de encontrarle, ya que ¢l esperaba desaparecer del mundo
los hombres para siempre. Puede describir cémo descubrié
e fue un bebé intercambiado y como pensé que su muerte
ia mas facilmente asimilable para Jennifer que la verdad oculta
a desaparicion. Todavia siente respeto hacia ella. En cuanto
werte de Albert Myers, Robert hace una mueca de despre-
¢ que, para los gules, es un honor el ser consumido por
. familia, ya que es un modo de lograr la vida eterna.
funeral de Robert habia condenado a los Myers entre
es, considera que se merecian este don.
investigadores no han matado a ningtn gul, Robert
puesto que los gules no han hecho ningtin mal y no
do a nadie que no deseara morir, no hay ninguna
de un derramamiento de sangre ahora. Tan s6lo pide
gadores que no le cuenten a su madre la verdad, ni
e de lo ocurrido.

stigadores han matado a uno o mas gules, hay un
idad por cada gul muerto de que no pueda adoptarse
ticién pacifica y de que los gules que quedan ataquen.
ocurrira si los investigadores se niegan a mantener
_descubierto o si se sienten incapaces de

onroe-Tyler lo que han descubierto. La mentira piadosa mas
i q “elds Myers (uno de ellos 0 ambos) enloquecieron

e incineraron el cuerpo. Tanto los investigadores como el sheriff
quieren hacer responsables de lo ocurrido a los Myers. Ade-
mas, el sensacionalista asesinato aparente del marido a manos
de su mujer deja satisfechos a los tabloides.

El sheriff y el doctor Myers no han sido desenmascarados como
sectarios. Aunque ellos no son asunto de los investigadores, quiza
deduzcan que han representado papeles mas importantes que los
que han descubierto hasta ahora. Los miembros supervivientes
de este culto pueden ser protagonistas de aventuras posteriores.

Al principio Jennifer Monroe-Tyler no da crédito a la histo-
ria inventada por los investigadores, ya que una mera crema-
cién parece no tener ningun sentido, ademas de ser indemos-
trable. Finalmente acepta la idea, a falta de otra mejor. Pero la
historia le corroe y la tristeza nunca la abandonara. Tras un
par de afos, se suicida. Para entonces Robert se ha transfor-
mado completamente y esta ilocalizable. ¢Actuaron bien los
investigadores al hacerle una promesa a un gul?

Nunca estaran del todo convencidos. Por razones obvias,
evitaran descubrir en donde fue enterrada la pobre tia Jenny...

Si revelan la verdad a Jennifer Monroe-Tyler, le provoca-
rian un gran sufrimiento y un dafio psicolégico del que tarda-
ria anos de tratamiento psiquidtrico en recuperarse. Pero con-
seguiria recuperarse. La traicién a la promesa de Robert y las
subsiguientes dificultades a las que tiene que enfrentarse su
madre le cuestan a cada investigador 1D6 COR. ¢Tenia razén
Robert? ¢Deberian no haberle contado nada? Nunca estaran
completamente convencidos de lo que debieron hacer.

Por dltimo, si las maquinaciones del sheriff siguen el camino
que espera que sigan, los investigadores daran con sus huesos en
algan psiquiatrico, condenados como un culto de asesinos locos.
Mientras son encarcelados, se enteran de la muerte de Jennifer
Monroe-Tyler. Cada investigador pierde un 1D10 COR adicional.

RECOMPENSAS

A cada investigador que haya descubierto lo que le ocurrié a
Robert Tyler, se le concederd 1D6 COR. Esta bonificacién se
consigue hayan encontrado o no una solucién pacifica, y aun-
que hayan matado a algunos o a todos los gules.

RuporLrH CLEMENS, 60 ANOS, SHERIFF

DEL CONDADO Y MIEMBRO DEL CULTO GUL

El sheriff del condado es un hombre de apariencia amable, siem-
pre accesible a los ciudadanos, de los que espera votos. Ha sido
reelegido tres veces en su cargo, luego tiene que estar hacién-
dolo bien. Su vigilancia ha sido la causa principal por la que el
culto gul ha podido prosperar en la zona. Los miembros del
culto gul le consideran su lider natural.
FUE 12 CON13 TAM 14 INT 14
DES11 APA12 EDU16 CORO
Bonificacion al dano: +1D4
Ataques: Automatica de 9mm 60%, dafio 1D10

Cuchillo del Culto 30%, dafio 1D4+1+1D4

Hechizos: Contactar con un Gul.

Habilidades: Regatear 65%, Mitos de Cthulhu 11%, Crédito
80%, Conducir Coche 60%, Charlataneria 80%, Gul 30%, Escu-
char 65%, Artes marciales 25%, Psicologia 60%, Discrecién 30%,
Descubrir 75%.

POD 15
PV 13

=SECRETOS=



<E1l atadd cerrado-

ALBERT MYERS, 64 ANOS, DIRECTOR DE

POMPAS FUNEBRES Y MIEMBRO DEL CULTO

Su familia ha adorado a los gules durante generaciones. Por su
apariencia y sus modales el sefilor Myers parece un hombre
sombrio, bondadoso, compasivo cuyo papel de director de pom-
pas funebres le ha impuesto lo que es. Pero en realidad es tan
salvaje y asesino como los gules que adora. Los investigadores
tienen poco trato con él, gracias al sheriff y a la sefiora Myers.
Aunque algunos considerarian su muerte como un asesinato,
para Albert es un gran honor.

FUE1l CON14 TAMI13 INTI13
DES11 APA10 EDU18 CORO
Bonificacién al dano: +1D4
Ataques: Ninguno.

Habilidades: Habilidad artesanal (cosméticos) 75%, Habili-
dad artesanal (preparar cadaveres) 55%, Mitos de Cthulhu 21%,
Fingir simpatia 71%, Gul 25%, Medicina 58%, Psicologia 60%.

POD 13
PV 13

MARGARET MYERS, 59 ANOS,

ENFERMERA INTERCAMBIADORA DE NINOS

La entregada esposa de Myers es, ademas, su hermana. Tam-
bién es un miembro del culto gul de toda la vida. Margaret
cambi6 al hijo de Jennifer por otro bebé que fue criado como
Robert Monroe-Tyler. Margaret Myers actia como si fuera
la abuela favorita de cada uno, por lo que no se sospecha su
naturaleza despiadada y asesina. Cuando se encontré con
los investigadores, Margaret empunaba un cuchillo de sa-
crificios cubierto de simbolos arcaicos y hecho de fémur
humano afilado.

FUE 7 CON 10 TAM9
DES 9 APA 12 EDU 18
Bonificacién al dano:+0
Ataques: Cuchillo gul 45%, dano 1D4+1

Hechizo: Contactar con un Gul.

Habilidades: Mitos de Cthulhu 17%, Primeros auxilios 70%,
Gul 15%, Medicina 44%, Persuasion 56%.

INT 15
CORO

POD 14
PV 09

JENNY MONROE-TYLER,

51 ANOS, DESOLADA MADRE

Es una mujer fuerte e inteligente que proviene de una antigua
y acaudalada familia. No tiene conciencia de que algo inusual
le haya ocurrido a su hijo en su nacimiento o en su muerte.
Antes era simpatica y jovial, pero tras la muerte de su hijo se
ha vuelto introvertida y sombria.
FUE1l CON12 TAMO9 INT 16
DES12 APA14 EDU21 CORS50
Bonificacién al dano: +0

Ataques: Ninguno.

Habilidades: Regatear 65%, Crédito 80%, Derecho 79%, Bus-
car libros 65%, Persuasion 56%, Psicologia 60%.

POD 14
PV 12

ROBERT MONROE-TYLER,

20 ANOS, GUL INTERCAMBIADO AL NACER

Robert no es completamente un gul, por lo que sus habilidades
y ataques de gul estdan un poco por debajo de lo normal. Ha
aceptado su destino: ni hay manera de detener la transforma-
cién, ni él quiere detenerla. Como ultimo acto de compasion
humana, Robert trata de ocultarle la verdad a su madre
adoptiva. Todavia quiere mantener en secreto su nueva vida,
pero, aparte de eso, no hara nada para ayudar a su madre
adoptiva, porque ya no le importa realmente. Ha cambiado.

Ezmnmmmn )

¢Se comportara pacificamente con los investigadores o tratara
de matarlos? Eso depende de si se ha alimentado hace poco.
FUE15 CON14 TAM 12 |INT14 POD 13

DES 14 APA3 EDU 16 CORO PV 14
Bonificacién al dano: +1D4

Ataques: Garras (x2) 25%, dafio 1D6+1D4

Mordisco 20%, dafio 1D6

Armadura: las armas de fuego y los proyectiles le causan la
mitad del dafio obtenido en la tirada, (redondeando las frac-
ciones hacia arriba).

Hechizos: Contactar con un Gul.

Habilidades: Excavar 50%, Trepar 70%, Mitos de Cthulhu 06%,
Gul 50%, Ocultarse 40%, Saltar 70%, Buscar libros 54%, Olfa-
tear la putrefaccién 40%, Discrecién 60%, Descubrir 44%.
Pérdida de Cordura: Ver a un gul cuesta 0/1D6; 1/1D8 para el
investigador que sea familiar de Robert.

DR. THOMAS TYLER, 67 ANOS,
MEDICO Y MIEMBRO DEL CULTO GUL

Es un hombre alto y brusco que esta semi-retirado de la prac- L 1
tica de su profesién. Hay una frialdad en sus ojos que descon- E 4
cierta a sus pacientes. El doctor Tyler era conocido entre sus 1
companeros como un hombre imperturbable ante la presién o F |
el peligro. Pero era asi porque esta completamente loco desde 4

hace 25 anos. Cuando su profunda voz dice: “Confie en mi, soy
médico”, es mejor cualquier cosa antes que hacerle caso.
FUE10 CON11 TAM13 |INTI15 POD 16

DES 10 APA 11 EDU21 CORO PV 11
Bonificacion al dano: +1D4

Ataques: Bisturi 45%, dafno 1D4+1+1D4

Hechizos: Cantico de Thoth, Contactar con un Gul.
Habilidades: Regatear 30%, Biologia 55%, Quimica 15%, I
formatica 20%, Crédito 70%, Mitos de Cthulhu 19%, Condu
automévil 35%, Primeros auxilios 50%, Gul 30%, Latin 35
Buscar libros 30%, Escuchar 60%, Medicina 70%, Persu
40%, Farmacologia 35%, Psicologia 55%.

SEIS GULES, FAMILIARES DE ROBERT
Los verdaderos familiares de Robert quiza se sorprenda
intrusion de los investigadores, pero no tienen por q
cesariamente poco amistosos.

Gul FUE CON TAM DES POD PV
Uno 15 13 11 14 14 2
Dos 17 14 14 11 10 14
Tres 15 15 15 12 12 15
Cuatro 16 14 12 10 13 13
Cinco 18 16 16 15 11 16
Seis 15 12 14 14 13 1

Ataques*: Garras (x2) 30%, dafio 1D6+bd
Mordisco 30%, dafio 1D6+agarrén automatico**
* Pueden atacar con ambas garras y morder en un m
combate. '
** Si la criatura acierta con el mordisco, entonces abraza
agarrdndola fuertemente con los dientes prod
un dario de 1D4 por turno. Una tir
Tabla de resistencia permite desasirse
Armadura: Las armas de fueg
mitad del dafio obtenido en la
nes hacia arriba). -~
Habilidades: Excavar 70%, Trepar
70%, Saltar 70%, Olfatear la putrefaccién 75%,
Pérdida de Cordura: 0/1D6 B




En donde los investigadores tendrdn que dominar su compasion y re-
unir las fuerzas suficientes para condenar un amor que se va haciendo
sordo a todo excepto a si mismo.

Informacion para el Guardian

Esta historia comienza tres afios atrds con un nifo enfermo,
una angustiada madre y un mago. El mago era “El Increible
Kraygen”, un ilusionista poco conocido, artista de la prestidi-
gitacién. Su material promocional le presentaba como un eu-
ropeo misterioso, que pretendia ser de noble cuna. Es verdad
que tenia cierto acento, pero era un acento de una nacionali-
dad indiscernible; ademas empleaba unas expresiones extra-
as y un vocabulario escogido que nadie habia escuchado ja-
4s. Todo el mundo le conocia como Kraygen.

_El teatro magico mezcla la habilidad para actuar en publico y
lusién. Aunque Kraygen era un mago genuino, no se le daban
los trucos. Podia equivocarse en su discurso teatral por estar
isando en algin problema metafisico, o perder la paloma que
el sombrero, o incluso olvidar la baraja. Se ganaba la vida
do en el circuito nacional de festivales escolares y aunque
siones pasara la noche en Boulder City, Kraygen nunca
gas, ni ha aparecido en la television, ni ha disfruta-
acién econémica demasiado boyante.

eso no le importaba. Los trucos sélo le servian para
| pan. Preferia los pensamientos profundos y se encon-
o con su vida. Creia que la buena suerte era mera-
dad percibida. Cuando su exigua carrera le llevé
para actuar en un festival escolar, pasé la noche
to Sanderson. All{ conocié a Phyllis Sanderson y
ribundo de siete anos: la oportunidad habia llegado.
antes de la visita de Kraygen, el marido de la sefio-
habia sucumbido debido a una enfermedad cono-
al de Mallin, una extrana infeccién que poco a
ra, incluyendo el corazén y el
ratorio, y que resulta mortal en un par de afios. La
e de un tratamiento efectivo.
muri6 transcurridos dos anos.
) a Phyllis enormemente, pero
bargo, siete meses después,
ron la misma enfermedad.
derson habia decidido que
lo mismo que hizo con su
spués reunirse con él me-
 de llevar a cabo su plan, cuan-
n 0 se ofrecié a ayudar al nifo. El
°n estaba en la ciudad.

Cuando Kraygen alquil6 una habitacién en la casa de huéspe-
des qued6 impresionado por la poderosa aura que rodeaba a la
sencilla, menuda y rellenita propietaria. Era la mujer de sus sue-
nos, un auténtico volcan de energia magica. Como no era estupi-
do, enseguida comprendié el estado en el que se encontraba y se
dio cuenta aquella misma tarde de que la desgracia amenazaba a
su hijo. Pero habia sentido un flechazo. Dej6 su trabajo en los
escenarios y se qued6 con ellos. A la tarde siguiente le dijo que tal
vez fuera capaz de ayudar a su hijo, pero con esta afirmacién sélo
consigui6 enfurecer a Phyllis. Cuando le demostré como podia
atravesar las paredes, ella comenz6 a tomarle en serio.

Durante su larga época de estudios, Kraygen habia apren-
dido muchos hechizos. Creia sinceramente que tal vez podria
ayudar al nifo. Y asi fue. Pero cuando Kraygen tuvo en sus
manos la rabiosa y viscosa esencia de la enfermedad, se dio
cuenta de que no tenia ningun sitio donde depositarla. “Nece-
sitamos otro recipiente”, reflexiond. Sin escripulos, drogaron
a un huésped, le transplantaron el mal y después lo mataron y
enterraron su caddver, aun goteante.

Durante un tiempo todo les fue bien. David florecia y la
pareja era feliz. La que fuera sefiora Anderson se convirtié en
la nueva sefiora Kraygen, pero el nombre de la casa de huéspe-
des permanecié siendo el mismo. Por desgracia David empeo-
16, y entonces ellos comprendieron que Kraygen sélo era capaz
de encontrar la forma activa de la enfermedad, mientras que la
infeccién latente permanecia en el pequeno.

Con el paso de los meses se fue desarrollando la rutina. Kraygen
estudiaba sus libros antiguos y se entretenia con la alquimia. La
sefora Kraygen sacaba adelante la casa de huéspedes, como siem-
pre habia hecho. La milagrosa curacién de David fue ampliamen-
te celebrada en la prensa. El acudia a la escuela como cualquier
otro nifio. Y cada dos o tres meses la feliz pareja buscaba un re-
ceptor apropiado, colocaban en €l la enfermedad que se habia
desarrollado, lo mataban, y enterraban el cuerpo en el sétano.
Mientras mas de una docena de cuerpos se pudrian lentamente
bajo el suelo del sétano, los conocidos decian, refiriéndose a los
Kraygen, que nunca se habia visto tanta dicha conyugal.

Fue entonces cuando una victima resistié la droga opidcea
y escap6 antes de que la enfermedad pudiera arraigar comple-
tamente en él.

Informacion
para los Investigadores

Esta aventura comienza avanzada la noche, cuando los investi-
gadores atraviesan en coche la pequena ciudad de Hutton Lake.
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Pueden estar de paso, o ir alli por una razén especifica, segin
prefiera el guardian. Quizés estén volviendo a casa tras una aven-
tura anterior, o en camino para encontrarse con un amigo. En
cualquier caso, avanzada la noche, su coche circula solo por
Hutton Lake Main Street. En una interseccién los investigado-
res ven a un segundo coche zigzagueando hacia ellos. Sus luces
estan apagadas; el conductor casi no se da cuenta a tiempo.

Solicita una tirada de Conducir automoévil. Si tiene éxito, el
investigador se las arregla para evitar el coche. Al hacerlo, el
vehiculo de los investigadores sube el bordillo y choca contra
un poste de teléfonos. Los investigadores no sufren ningin
dafio, pero el coche se estropea. El segundo coche pasa por
encima del bordillo de la acera opuesta, se estrella contra un
gran buzén de correos y también queda inservible. Fallar la
tirada de Conducir automévil supone que el vehiculo kamikaze
se choque con el coche de los investigadores. Pide que todos
los investigadores realicen tiradas de Suerte. El dafio es de 0/
1D6 puntos por golpe, dependiendo del resultado. En cualquier
caso, ninguno de los dos coches puede volver a conducirse.

Después de comprobar que se encuentran bien, los investi-
gadores pueden examinar el segundo coche. Cuando se acer-
can hasta él, ven una sustancia viscosa de color rojizo pélido
que estd saliendo de la puerta del conductor. Al abrir la puerta
emana una oleada de aire fétido y escuchan un sorber repug-
nante que resulta ser una respiracion torturada. Aquellos que
miren dentro pierden 1/1D8 COR. Desplomado sobre el asien-
to hay un despojo de hombre digno de compasién. Tiembla y
tiene escalofrios, sus miembros estan destrozados y retorcidos,
y su piel, cubierta de llagas supurantes, rezuma el liquido no-
civo y viscoso que se derrama por la puerta. El hombre sélo
lleva puesta la parte de debajo de un pijama.

Despacio, haciendo un gran esfuerzo, susurra unas palabras
que suenan como si estuviera hablando con barro en la boca: “Ho-
rrible... esto... debe parar... ” Suponiendo que los investigadores
telefoneen para buscar ayuda, el hombre muere antes de que lle-
gue la ambulancia. Si tienen tiempo para registrar el coche, no
encontrardn nada, ni siquiera algin papel de la documentacién
del coche. Obviamente, no lleva la cartera en el pijama.

La policia llega enseguida e interroga a los investigadores
sobre lo sucedido. Al ver el horroroso cuerpo, dan un silbido.
Una gria llega para llevarse el coche de los investigadores y el
conductor les recomienda que le permitan trasladarlo hasta el
garaje de Gary Long, el mejor de la ciudad.

Un policia les lleva en coche hasta la casa de huéspedes
Sanderson, ya que es el inico lugar en Hutton Lake donde se
alquilan habitaciones. Les pide que no abandonen la ciudad
inmediatamente, ya que, a causa de la muerte, deben contar
con hacer declaraciones en la comisaria por la mafiana.

La casa de

huéspedes

a casa de huéspedes es grande, laberintica, tiene dos
pisos y también un desvan y un sétano. Estd pintada
de un color blanco inmaculado y rodeada de un cés-
ped bien cuidado, con un bonito jardin lleno de flores
que crece a lo largo de la calle. Incluso después de la mediano-
che, la casa de huéspedes tiene un aspecto alegre y atractivo.
Dentro las luces brillan.

A la manana siguiente

El policia llama a la puerta. Les
recibe una mujer corpulenta, la se-
fiora Phyllis Kraygen. Da la bienve-
nida a los investigadores y les dice
que han tenido suerte al encontrar-
la atin levantada a esas horas. A ve-
ces no puede dormir, “cosa que no
le pasa a mi marido”, dice riendo.
“Duerme como un bebé”. Hay tres
habitaciones disponibles: una es
doble, dos son individuales. Si ne-
cesitan mds camas, hay algunos ca-
tres que pueden llevarse a donde dis-
pongan los investigadores. Una vez
que todo estd arreglado, la sefiora Kraygen anota a los investi-
gadores en el registro y en el ordenador, y comprueba sus tarje-
tas de crédito. El precio es de 50 ddlares cada habitacion indivi-
dual y 65 la doble. Cada catre supone un extra de 7.50 délares.

Phyllis les dice las normas de la casa. Primero, la planta
baja, excepto el comedor, estd destinada al uso privado de su
familia, por lo que no esta permitido el acceso a los huéspedes.
Las habitaciones no tienen un cuarto de bano propio, pero hay
dos bafios completos en la planta de los huéspedes, en el piso
de arriba. El tnico teléfono para los huéspedes esta sobre el
mostrador delantero en la planta baja. Las llamadas a larga
distancia se anadiran a la cuenta. El desayuno se sirve entre
las siete y las ocho, el almuerzo a las doce y la cena esta prepa-
rada a las seis. Cuando termina de darles las instrucciones, la
seflora Kraygen se despide deseando a todos los investigado-
res las buenas noches. Nada més ocurrira esta noche.

PHyLLIS KRAGEN

Unos sonidos metélicos viene
la planta baja a las siete de
fana: el desayuno esta s
Cuando los investigadores
en el comedor ven a un chico
sirviendo la comida. H
con huevos y gruesas lo:
jamén, un gran tazén hu
no de croquetas de patat:
y cebolla, una bandej
café, leche, zumo de
tadas, mantequilla y men

En el comedor ya esta
tes dos huéspedes, un ho
y una mujer, sentados separados, a los que los inves;
gadores no conocen todavia.

El chico es el hijo de diez afios de Phyllis, Da

Davip KRAGEN

éste recibird una tirada de Descubrir. Aquellos qu:
tengan éxito se fijan en una cadena de plata ro-
deando el cuello del nifo, en
quefo amuleto en el que h
trafo. (Ayuda de Un amor e
por la cadena, él sonrie se la
sela y dice “Me la ha regal
magica”. Silos investigad
Kraygen les interrumpe y
tonto y termine de poner la -

La mujer que estd sentada al final de la m
la doctora Amanda Kliss. Esté leyendo una




rustica, escrita por Stephen King. Les
cuenta que esta de camino a casa
después de visitar a sus padres en el
norte. Es médico de cabecera en la
pequena ciudad de Kuddow, al otro
lado de la frontera del estado. Son sus
primeras vacaciones desde hace afios.
Se detuvo aqui la pasada noche y en-
contré el lugar tan relajante que se
quedaré también esta noche y puede
que la siguiente.

En el otro extremo de la mesa esta
sentado un joven silencioso y con
apariencia poco amistosa, que viste
unos vaqueros negros y una camiseta negra. Sile saludan, esboza
una media sonrisa y asiente con la cabeza. Si le preguntan su
nombre, contesta: “John Bog” y no da mas detalles. En realidad,
¢l se llama Ed Jawolalski y es un traficante de drogas que hace
poco ha hecho de la heroina el negocio de su vida. Pero su com-
prador se estd retrasando, tenia que haber llegado hace tres dias.
Por eso el joven estd nervioso y enfadado. Esta empezando a pen-
sar que se la estdn jugando. Si los investigadores le hacen dema-
siadas preguntas, puede hacer algo esttipido y violento.

La doctora Kliss charla con todo
el que quiera hacerlo. John Bog
come en silencio. La sefiora Kray-
gen vay viene servicialmente, pero
vigila a los investigadores. Sélo ocu-
rren dos cosas dignas de mencion
~ durante el desayuno.

La doctora Kliss le pregunta a la
fiora Kraygen qué fue el estrépito
que hubo por la noche. La sefiora
Kraygen le responde que ella no oy6
nada fuera de lo habitual. La docto-
Kliss cuenta que la pasada noche,
las once, le pareci6 oir un es-
mo si algo se hiciera ani-
efiora Kraygen dice que ella no oy6 nada, y que en
o estaba en la sala de estar. La doctora Kliss pregun-
Bog si oy6 €l algo esta noche, pero él contesta “no”.
idad todos escucharon el sonido de un cristal hacién-
cuando la victima salté desde su habitacién en el
so para escapar de la horrorosa implantacién de la en-
de David, pero Bog y los Kraygen no quieren levantar
n las mentes de los investigadores. La doctora Kliss se
pronto aquella noche y no conoci6 a la victima, por
be que en la casa se albergaba otro huésped).
nte, Bog se aclara la garganta y le pregunta a la
en si se ha acordado de comprar mas sal. La sefio-
disculpa: se ha olvidado, mandara por ella. Bog
muy bajito y contintia comiendo.

JouN Bog

Amanpa KLiss

uno. Es un hombre manso
ra. Viste ropa informal y una
beza lleva un extrafio cas-
rra de aviador aunque tam-
marino con dos pequenas
arbilla. El gorro es tibetano,
tener buena suerte. Abre el
) igo y se pone a leer en silencio,
los labios y con el dedo siguiendo linea a linea. “Mi

marido fue mago y ahora se dedica al estudio”, comenta Phyllis
con orgullo. Kraygen sonrie un poco tristemente y bebe de un
trago taza tras taza de café solo. No toca la comida.

Después de un rato, Kraygen mira la mesa y amonesta a
Bog, que estd tragandose el desayuno. “La sal es mala para
usted”, sentencia. Bog grufe y
abandona la habitacion.

Silos investigadores preguntan
a Kraygen por su trabajo, dira mo-
destamente que en esos momentos
estudia el imperativo categérico
enunciado por Immanuel Kant, se-
gun el cual el més alto motivo prac-
tico es el respeto a la ley moral, asi
como los temas desarrollados por
W. D. Ross y los utilitaristas mas
recientes. La Etica, dice, es una
maravillosa creacién humana y por
lo menos igual de fascinante que el
concepto de cordura. iTodo un reto
intelectual! Casi aplaude, tan entusiasmado se vuelve con to-
das esas ideas. Afiade que también esta aprendiendo arabe para
ser capaz de leer la Guia de Perplejos de Maimonides.

Dice que estd contento de haber elegido permanecer en Hutton
Lake porque las cuestiones de la muerte, la accién y la vida moral
pueden enfocarse mas nitidamente en una ciudad pequefia. Cual-
quier clase de asunto puede convertirse en algo personal. “Aqui
no hay sitio para la abstracciéon”, dice sonriendo. “Todo es real.”

EL INCREIBLE KRAYGEN

Abandonar la casa

La primera vez que los investigadores dejan la casa de huéspe-
des, solicita tiradas de Descubrir. Un éxito hace notar la luz del
sol refulgiendo en un objeto brillante que esta en la gravilla
suelta del aparcamiento. Es una navaja suiza que esté tirada
entre las piedras sueltas. Su hoja de tres pulgadas esta abierta
y manchada de una sustancia viscosa y mohosa, ligeramente
parecida a la que goteaba de la puerta del coche del hombre
que habia muerto la noche anterior.

El garaje
Los investigadores necesitan saber cual es la averfa de su coche y
cuanto les costara la reparacion. Desde la casa de huéspedes hay
ocho manzanas hasta el garaje de Gary Long. Gary es un hombre
delgado, con hombros encorvados, que habla con un ligero acen-
to sureno. La parte delantera del coche esté seriamente aplastada,
y el radiador y el ventilador estdn danados de manera irreparable.
Uno de los faros también esta estropeado. Conseguir las piezas
necesarias llevara dos dias, y el coste ascendera a unos 500 déla-
res por las piezas y la mano de obra. Cualquier investigador que
quiera examinar el coche puede hacerlo, y un éxito en una tirada
de Mecanica servira para concluir que el presupuesto de Gary in-
cluso puede que sea bajo. La averia resulta obvia e indiscutible.
Esta averia del coche mantendra a los investigadores en la
ciudad durante dos dias, aunque podrian intentar acelerar las
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cosas. Por ejemplo, Gary puede alquilarles su viejo Buick, de
manera que podrian conducir las cincuenta millas que les se-
paran del proveedor de piezas mas cercano y traer los articulos
necesarios ese mismo dia. Eso les ahorrara todo un dfa, aun-
que Gary o su ayudante (el “Inepto Bob” Greener) todavia de-
ban encontrar tiempo para arreglar las abolladuras y llevar a
cabo las reparaciones.

El Departamento de Policia

Debido a que el caso del hombre que ha muerto es inusual,
el propio sheriff Mike Tageret esta realizando el interroga-
torio. Un oficial esté presente para
registrar la informacién y prepa-
rar las declaraciones formales de
cada investigador. El sheriff no se
fia de los investigadores, por lo
que les hace por separado la mis-
ma pregunta a cada uno. Si pien-
sa que estan siendo sinceros, les
dara la oportunidad de hacerle a
él algunas preguntas. Si resulta
evidente que mienten o tratan de
enganarle en algun punto, les
aconsejara a todos que no aban-
donen la ciudad hasta que la in-
vestigacion judicial del juez de
instruccion haya tenido lugar y se haya dictado sentencia
sobre la causa de la muerte.

Estos interrogatorios seguiran llevandose a cabo hasta que
los investigadores se den cuenta de que, hasta ahora, ellos son
los tinicos sospechosos concebibles. Seguramente se pondran
nerviosos cuando empiecen a darle vueltas a su situacién. El
sheriff quiere saber lo siguiente:

B (Donde esta el hogar y cudl es la ocupacién de cada inves-
tigador? ¢(Les conoce alguien en Hutton Lake?

B (Por qué estaban en Hutton Lake la noche pasada, de dén-
de partieron y a dénde se proponian ir?

B (Qué paso exactamente la pasada noche? (El sheriff quiere
estar seguro de que coinciden con la historia que le conta-
ron al policia la noche anterior.)

B (Tocaron algo del interior del coche o cogieron algo? ¢Dijo
algo el difunto?

Tras estas cuestiones, los investigadores pueden hacerle al
sheriff algunas preguntas a cambio. Pero el sheriff es un hom-
bre con mucha experiencia en este terreno. Para sacarle alguna
informacion, el investigador debe obtener una tirada exitosa
de Charlataneria por cada dato de los siguientes. Como com-
plemento, una tirada exitosa de Psicologia revela las impresio-
nes del sheriff ante la informacién.

El nombre del hombre muerto todavia se desconoce. El co-
che esta registrado a nombre de Jason Andrews, que vive a
unas cien millas de alli. (Nadie ha contestado a las repetidas
llamadas al ndmero de teléfono de este hombre: probablemente
el difunto sea Andrews.)

Hasta ahora nadie en Hutton Lake ha informado acerca de
alguna desaparicion. (El pijama indica que el fallecido no ve-
nia de muy lejos.)

El juez de instruccién no ha determinado la causa de la
muerte del hombre del pijama, pero ha afirmado, con cardcter
informal, que dicha causa probablemente no sea contagiosa.
Si los investigadores empiezan a sentirse enfermos, deberan
acudir inmediatamente a un doctor. (El sheriff es un fan entu-

SHERIFF TAGERET

siasta de la serie “Expediente X”, y teme que algo horrib
inevitable haya llegado a Hutton Lake.)

El sheriff Tageret puede ser un excelente aliado en esta
aventura, pero los investigadores deben abordarlo con cuida-
do. El sheriff trata las historias de monstruos o magia con
bastante desdén, por mucho que disfrute de la ciencia-fic-
cion. Silos investigadores mencionan algo asi al sheriff, pue-
den provocar que les someta a una vigilancia estrecha. Pero
como no es una persona cerrada, silos investigadores pueden
facilitarle pruebas de cadaveres o desapariciones, cambiara
de actitud rapidamente.

La biblioteca de la ciudad

Este pequeno edificio es tranquilo y limpio, aunque no muy
moderno. Los nimeros atrasados del peridédico local, La Voz,
estdn reunidos en tomos mensuales y son de facil acceso. Si
los investigadores buscan algo relacionado con los Kraygen
o los Sanderson, cada tirada exitosa de Buscar libros descu-
brird uno de los hallazgos que aparecen a continuacién. (Por
otra parte, la bibliotecaria estard encantada de ayudar. Ella
y los investigadores son las Gnicas personas presentes en la
biblioteca.)

En un periédico de hace cinco afios, con fecha del 5 de
marzo, una larga nota necrolégica deja constancia de la tra-
gica muerte de Ronald Sanderson, propietario de la casa de
huéspedes Sanderson. Ronald estaba afectado por el mal de
Mallin, una extrana enfermedad que se da tan sélo en una
persona entre dos millones, pero que es mortal y carece de
un tratamiento eficaz. El sefior Sanderson luché valiente-
mente contra su enfermedad durante dos afos, hasta qu
sucumbié a ella. Ronald ha dejado a su mujer Phyllis y s
hijo de cinco anos, David.

En otro periddico de cinco afos atras, fechado el 17 de sep
tiembre, hay un articulo sobre David Sanderson, afectado po
el mal de Mallin, la misma enfermedad terrible que se cob
vida de su padre ese mismo afio. El mal de Mallin es extre
damente poco frecuente y es considerado no contagios
que la probabilidad de que padre e hijo la hayan su
extraordinariamente pequenia (y desgarradora). Hay
graffa de Phyllis Sanderson, bastante delgada y co
angustiado, sentada cerca de la cama donde yace su
bierto de llagas supurantes.

En un periddico que tiene fecha del 11 de abril
atras, se muestra a David Sanderson en noticia de pri
na debido a su asombrosa recuperacién del mal de Ma
pués de diecinueve meses de lucha contra la mism;
dad que se habia cobrado la vida de su padre, Davi
de siete afios, habia conseguido hacer remitir co
el mal. Los médicos, aunque quedaron desconcers
repentina recuperaciéon de David, afirmaron qus
parecia completa. ‘

En un peridédico de hace tres afios, un 14 de ju
cia en la seccién de sociedad la modesta boda
Sanderson y el Increible Kraygen. Un
y el novio, que ya lleva puesto ¢
aparenta mas o0 menos un terci

Silos investigadores quiere
Kraygen, cada tirada exitosa ¢
articulo en el periédico de hac afos, con fecha de
abril, en el que se dice que el famoso mago europeo Kra
el Increible Kraygen, ha llegado a la ciudad para participa
un festival escolar. No hay mas informacién al
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' ualquiera que busque informacién sobre el mal de Mallin

y que obtenga una tirada exitosa de Buscar libros o de Medi-
cina, encuentra lo siguiente en un texto de medicina: Afeccion
muy poco conocida que sufre, aproximadamente, una persona cada
2.500.000. Los sintomas son la aparicion de llagas supurantes en la
piel, asi como el deterioro y consuncion de los musculos del paciente.
La muerte tiene lugar cuando los musculos de los pulmones o del
corazon empiezan a fallar. Esta afeccion mortal ofrece pocas posibili-
dades al estudio cientifico. No hay tratamiento ni cura eficaz. Su nom-
bre proviene de Einar Mallin, un noruego del siglo XIX, que fue el
primer caso registrado.

i los investigadores deciden registrar la casa, es tarea

del guardian decidir si los Kraygen descubren a los

fisgones, y si es asi, cuando y dénde. Si alguno de los

dos piensa que los investigadores han llegado dema-
siado lejos, él o ella pueden atacar de inmediato. Si los investi-
gadores no estan preparados todavia para un enfrentamiento,
podrian resultar muertos.

En caso de que decidieran inspeccionar el exterior de la
casa de huéspedes, solicita tiradas de Descubrir. Aquellos que
tengan éxito descubren una ventana rota en la segunda plan-
, encima de la zona de aparcamiento. La mayor parte de la
ntana estd oculta por las hojas y ramas de un gran arbol que
ece cerca de la casa. Una tirada exitosa de Idea sefiala que la
entana debe haberse roto recientemente: esta cubierta por
cartones nuevos que parecen no haber sufrido los efectos del
aire, el sol o la lluvia.

anta baja

ita baja hay una sala de estar, un comedor, una coci-
tos de bafio, la habitacién de David y la habitacion
ygen, asi como las escaleras que conducen a la plan-
a, de los huéspedes, y a la planta de abajo, el sétano.
des sélo tienen acceso al comedor, el resto de las
es son privadas. Silos investigadores son sorprendi-
un lugar en donde habian acordado que no debian
esitardn dar una explicacion. So6lo las habitaciones
en pistas se tratan a continuacién.

DE ESTAR
puntos de interés, ambos en el pequenio escrito-
o de los huéspedes.
Phyllis Kraygen no guarda en el Gltimo cajén un
sino dos. Si llega un huésped cuando la pareja
que introducir la Gltima etapa
Alis le ofrece el falso registro
d se libra de su horrible des-
ygen o su marido escribi-
tico). Este registro contiene
en orden cronolégico, mien-

sonriendo mientras le tiende al huésped el libro. Una goma
ancha mantiene el registro falso abierto por el siguiente par de
hojas en blanco que van a ser usadas, evitando de esta manera
que el huésped eche un vistazo a las anotaciones previas. Ex-
ceptuando las firmas falsificadas por los Kraygen, el registro
auténtico es completamente riguroso. El registro falso tam-
bién es preciso, pero sélo respecto a los asesinatos cometidos.

Segundo: los Kraygen registran los pagos en el ordenador.
Naturalmente, la sefiora Kraygen borra todos los niimeros de
las tarjetas de crédito y otra informacién acerca de la gente
que matan, y nunca declara el cobro por el alquiler de habita-
cién de una persona muerta. Piensa que no ha dejado ninguna
pista. Sin embargo, el ordenador cuenta con una utilidad que
consiste en mantener los archivos recuperables incluso des-
pués de haber sido borrados, a no ser que su espacio en el disco
duro haya sido ocupado por otro archivo. Por lo tanto todos o
casi todos los datos que la sefiora Kraygen piensa que ha bo-
rrado aun existen, y pueden ser abiertos y examinados; tan
solo resulta dificil encontrarlos debido a que existen montafnas
de datos. A tales archivos se les ha reemplazado el primer ca-
racter alfanumérico por un signo de interrogacién. Los archi-
vos potencialmente interesantes para los investigadores tienen
la extension .FD4, de Front Desk 4.0, el programa que gestiona
el registro y los pagos de los huéspedes.

EL DORMITORIO DE DAVID

Es una habitacion completamente normal para un nino de diez
anos, llena de pdsteres, juguetes, y ropa desparramada. David
se encuentra habitualmente en su habitacién, jugando con sus
soldaditos o con sus videojuegos. El nifio les recuerda a los
investigadores que su madre no les deja estar en esa parte de la
casa, pero se alegra de poder hablar con los investigadores, ya
que €l estd solo la mayor parte del tiempo. Si se le pregunta por
qué ocurre esto, David responde que su madre y su nuevo pa-
dre estan siempre ocupados. Si se le pregunta por su salud y
por cémo se encuentra ahora, él dice que hace mucho sufrié
una grave enfermedad y que estuvo a punto de morir. Era la
misma enfermedad que acabé con su papa, pero su nuevo pa-
dre sabe como curarle. David no aporta mas informacién ttil.

LA HABITACION DE LOS KRAYGEN

Es una gran habitacién en la que hay una cama revuelta, una
mesilla de noche, varias estanterias que crujen bajo el peso de
cientos de libros, un pequenio escritorio atrancado, varios apa-
radores y armarios llenos de ropa colgada de perchas. También
hay un cuarto de bafio. En una pared hay una foto de Phyllis
en la época en la que estaba mas delgada, con su marido muer-
to (que puede ser identificado si han leido los periédicos en la
biblioteca) y un David mucho mas pequeno.

Los libros, estanterias y el escritorio pertenecen al Increible
Kraygen, que pasa la mayoria del tiempo alli leyendo y traba-
jando, o paseando por el bosque, sumido en sus pensamientos.
Hay esparcidos algunos volimenes sobre ocultismo y Mitos en
varios idiomas. También hay muchos libros de filosofia de dis-
tintas lenguas humanas (a eleccién del guardian, aunque no
deben ser lenguas demasiado raras o dificiles). Muchos de los
libros y pergaminos estan escritos con alfabetos y simbolos des-
conocidos para los investigadores. Su papel tiene un tacto extra-
no y sus encuadernaciones son rarisimas. También hay docenas
de libros de cuentas encuadernados corrientemente y rebosan-
tes de una escritura desconocida con una caligrafia reciente.
Sobre el escritorio hay una pintura extrafna de una mujer colga-
da bocabajo de un arbol en un pantano lleno de serpientes.
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Silos investigadores dedican una hora o mas para mirar en-
tre los libros, o si no, con una tirada D100 de POD x1 o menos,
ven en un libro una ilustracioén de un ser con aspecto humanoide
pero que, evidentemente, no es del todo humano. Sobre su ca-
beza hay un casquete exactamente igual que el que lleva Kraygen.

LA cociNna

En su mayor parte es perfectamente normal y un poco anti-
cuada. En la despensa hay un extrafio tanque, vacio en ese
momento, que tiene aspecto de servir para elaborar cerveza, y
también un suministro casero de instrumentos de cristal de
laboratorio, en su mayor parte desmontados. Sea lo que sea lo
que se haya elaborado empleando este instrumental, tiene que
ser algo deliciosamente picante; tan s6lo inhalar sus gases hace
sentir ligeramente mareado a un investigador, aunque no es
ningun tipo de cerveza u otra bebida alcohdlica. Una tirada
exitosa de Descubrir detecta seis botellas oscuras con tapones
de corcho y selladas con cera fresca en la despensa.

Esta sustancia embotellada es hidromiel espacial, preparada
recientemente por Kraygen para permitirle a él y a su familia vo-
lar a través del espacio montados en un byakhee. Si un investiga-
dor bebe de alguna de las botellas, rapidamente perdera el senti-
doy se volvera practicamente insensible a lo que le rodea durante
1D6 dias. Después se despertara fresco y sin parecer afectado, s6lo
con el recuerdo persistente de unos sueflos muy extranos. El ca-
lor, el frio, el vacio, la falta de comida y de bebida... nada tiene
efecto sobre el investigador mientras esta dormido. Un montacar-
gas situado en la esquina de la cocina comunica con el cuarto de
almacén que hay en el segundo piso y con el sétano. Los Kraygen
lo encuentran muy ttil para trasladar los cuerpos.

La sequnda planta
(de los huéspedes)

Esta planta tiene un largo pasillo con diez habitaciones a sus
lados. Dos puertas en ambos extremos del pasillo tienen un
letrero en el que se lee “servicios”. En una puerta esta escrito
“almacén” mientras que el resto de las habitaciones estdn nu-
meradas del uno al siete y son los cuartos de los huéspedes. La
habitacién ntimero uno corresponde a John Bog; la dos, a la
doctora Kliss; la tres es la que ocupé Jason Andrews durante
tres horas, hasta que fue atacado. Las habitaciones nimero
cuatro, cinco y seis son las de los investigadores. La habitacion
siete contiene las pertenencias de las anteriores victimas. A
continuacion sélo se tratan las habitaciones en las que se pue-
den encontrar pistas.

HABITACION 1

Esta habitacién es usada por John Bog, es decir, por Ed
Jawolalski. John se pasa la mayor parte del tiempo aqui den-
tro, vigilando su maletin de heroina, con una pistola junto a él
o en el cinturén. Evita tener contacto con los investigadores,
no invita a nadie a su habitacién y no responde a preguntas. Es
impaciente, maleducado y reservado, todo un sefiuelo para lla-
mar la atencién de los investigadores. Si Bog se encuentra a
algdn investigador en su habitacién, hay un 70% de probabili-
dad de que coja su pistola y se ponga a disparar. Por suerte,
John, ademas de ser un mal tipo, es un mal tirador.

HABITACION 2
La doctora Amanda Kliss ocupa esta habitacién. Pasa en ella la
mayor parte del tiempo, leyendo alguna de sus novelas de terror

Casa de Huéspedes Sanderson
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. 0 mirando por la ventana. Nunca ha visto a Jason Andrews. Si
se le pregunta por el ruido que escuché la noche anterior, sélo
puede volver a repetir lo que ya dijo durante el desayuno. Ella
puede ser de ayuda si los investigadores la convencen de que
algo extrano estéd ocurriendo. Al ser una amante de las historias
de misterio y de terror, Kliss esta dispuesta a considerar las ideas
mas inverosimiles, excepto aquellas que tengan que ver con la
medicina, campo en el que tiene una actitud muy realista. Pue-
de proporcionar unos excelentes primeros auxilios.

HABITACION 3

Esta habitacion esta cerrada con llave. A no ser que los investiga-
dores se las arreglen de alguna manera para hacerse con las llaves
de la senora Kraygen, deberadn forzar la puerta (FUE 18 en la Ta-
bla de resistencia), o bien emplear una tirada exitosa de Cerraje-
ria para entrar. Dentro todo esta impecable y huele a lejia y otros
productos desinfectantes. No hay ningin objeto personal en la
habitacién. La alfombra ha sido limpiada recientemente; algunas
zonas estan mas oscuras que el resto y permanecen aan htme-
das. En un esquina hay un cubo de plastico lleno de agua jabonosa
con una cepillo (el agua es oscura y tiene un matiz ligeramente
rojizo). Tras las cortinas echadas, esta la tnica ventana de la habi-
tacion. Como tiene un cristal roto han puesto un pedazo de car-
tén para tapar el agujero. Esta ventana da al aparcamiento.

HABITACION 7

La puerta de esta habitacién estd cerrada con llave. La tnica
manera de conseguir el acceso es echar abajo la puerta (FUE 18
en la Tabla de resistencia) o tener éxito en una tirada de Cerraje-
ria. Una vez dentro, los investigadores se encuentran con una
habitacién polvorienta llena de cajas y maletas puestas en fila a
lolargo de las dos paredes. No hay muebles. Huele a cerrado y la
ica luz proviene de una bombilla desnuda en el techo.

Los investigadores ven ropas y pertenencias que, conside-
do la talla y el sexo, han debido de pertenecer a unas die-
ho personas. Las etiquetas de identificacién se han arran-
ampoco hay carteras, bolsos, cartas, etcétera. El observar
naleta no tiene encima polvo acumulado y que se en-
el altimo puesto de la fila hace suponer que es la
te en ser llevada alli. También contiene objetos per-
ropa. Los parientes de Jason Andrews pueden reco-
ontenidos de esta maleta.

no

pacial. Ni Kraygen ni su mujer tienen deseos de irse; les gus-
ta su vida aqui y quieren proteger a David en el lugar que
siempre ha sido para él su hogar. El lugar al que Kraygen
debe llevarlos es menos propicio para los pensamientos pro-
fundos, mas peligroso y mas ruidoso. Si tienen que partir,
David ha de ir con ellos, ya que de no ser asi, no tardaria
mucho tiempo en morir. Quiza, tras algin tiempo, puedan
volver a otra parte del mundo. Esa sera su meta.

Cuando el ultimo receptor se escap6 la noche pasada, la
pareja lament6 lo ocurrido durante un rato, pero por la mafa-
na ya se habia animado. Aunque no podian hacer nada, por lo
menos parecia que el fugado no habia dejado un rastro que
condujera directamente hasta ellos, asi que ocuparon su tiem-
po en hacer los preparativos de su marcha.

Planeaban marcharse por la noche en algin momento
convocando al byakhee en el jardin trasero. Silos investiga-
dores que observen la escena intentaran interferir, Kraygen
provocara el ataque del byakhee. Ademas, cuenta con los
hechizos de Ajar y Desviar dano y es formidable en la lucha
CUerpo a cuerpo.

En el caso de que los investigadores o la policia actuaran
antes de que ocurriera esto, los Kraygen seguramente sean se-
parados. Entonces los adultos atacaran para ponerse en con-
tacto entre ellos y reunirse con David. (Ver las notas y las ca-
racteristicas que corresponden a los Kraygen para que quede
claro qué podria suceder.)

Tanto el sheriff como la doctora Kliss podrian resultar de
gran ayuda en el enfrentamiento final, siempre que los inves-
tigadores consigan ponerlos de su parte.

RECOMPENSAS

Los investigadores que hayan sido capaces de presentar ante la
justicia a los Kraygen ganaran 1D6 COR, pero perderdn 1D4
COR cuando muera David, ya que tendra que morir al ser en-
carcelados sus padres.

Si los investigadores son capaces de probar ante el sheriff
que los Kraygen son unos asesinos, pero éstos escapan con
David, concede a los investigadores 1D3 COR. Si David murie-
ra en la Tierra, cada investigador perderd 1D3 COR.

itacion se accede por medio de las escaleras que hay
a, arriba. Aqui abajo todo estd oscuro y sucio. Un
a podrido impregna el aire. Bajo las tablas del suelo,
cadas un tanto descuidadamente, estd la tierra.
ontadas las tablas, no es necesario un talento
reparar en las depresiones regulares en la tierra.
o mucho que se presione el suelo, la tierra se
nuevos hoyos que marcan los lugares de enterra-
e excava cualquier depresion, se encuentran rapi-
mposicion de una victima (Pérdi-

PHyLLIS KRAYGEN (ANTES

SANDERSON), 47 ANOS, ESPOSA Y MADRE
Durante los ultimos dos afios, su marido la ha fortalecido.
No sélo ha aumentado su volumen, también su Fuerza y su
Constitucién han sido incrementadas por medio de la ma-
gia. No es una mujer que se haya abandonado, sino que se
ha vuelto més grande y resistente para defender a su hijo.
En espacios pequenos, como las habitaciones de los huéspe-
des, pocos hombres o mujeres podrian vencerla en una lu-
cha. Su gran Poder es un azar, y fue, precisamente, lo que a
Kraygen le atrajo de ella.

Las victimas suelen ser drogadas. En ese estado por lo gene-
ral es facil acercarse y reducirlas. Una vez que la victima, aton-
tada por la droga, ha sido atrapada e inmovilizada, Kraygen
puede entrar en la habitacién e introducir la enfermedad en
el cuerpo de la victima. Hecho esto, €l y la sefiora Kraygen
llevan al nuevo receptor al sdtano. Alli dan muerte al desgra-
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clado, normalmente cortandole el cuello y dejando que la san-
gre salpique su tumba.
FUEl6 CON17 TAM19
DES 10 APA08 EDU 13
Bonificacién al dano: +1D6
Ataques: Presa 75%, dafio especial
Punio/puiietazo 60%, dafio 1D3+1D6
Armadura: 2 puntos de gordura.
Hechizos: Convocar/Atar a un Byakhee, y otro mas si el guar-
dian lo desea.
Habilidades: Habilidad artesanal (falsificar) 76%, Cuidado de
David 81%, Limpiar 65%, Eliminacién de pruebas 54%, Selec-
cién de victimas 57%, Discreciéon 59%.

INT 12
CORO

POD 20
PV 18

KRAYGEN EL INCREIBLE,

470 ANOS, HECHICERO EXTRATERRESTRE
Kraygen aparenta ser un hombre de maneras agradables, pero
es un inmigrante que viene de otro mundo, un lugar violento y
enloquecido donde los Mitos son lo primordial. Su verdadera
naturaleza fisica es la de un anfibio cefalépodo, con unos ten-
taculos como brazos, flexibles, fuertes y expresivos, tres de los
cuales han evolucionado a unas piernas con aspecto de mu-
fén, y con un gran cerebro.

El amor de Kraygen por Phyllis es genuino y honesto. Ella co-
noce su verdadera forma y le ama, le amaria tuviera la forma

Los hechizos de Kraygen

ALCANZAR, UN NUEVO HECHIZO

Permite al hechicero alcanzar algo a través de superficies
y volimenes intermedios hasta la méxima extensién de
sus brazos o tentdculos, pudiendo ajustar alguna cosa,
colocar nuevos elementos o retirar otros ya existentes. El
coste del hechizo varia: se debe enfrentar la cantidad de
puntos sacrificados por el realizador contra la FUE de la
superficie o superficies a través de las que se desea pasar.
Ademas el hechicero perderé 5 puntos de Cordura.

Es necesario realizar ejercicios de visualizacién preli-
minares, por lo que el proceso completo puede durar una
hora o mas ante el hechizo, el jugador deb;

tacto, si :

que tuviera. El por su parte, la apoya y la ayuda con sus asesi-
natos, llevados a cabo para mantener con vida a su hijo duran-
te algunos meses mds.

Un observador podria llegar a la conclusién de que la capaci-
dad de Kraygen para la imparcialidad filoséfica se parece mu-
cho a la maldad o a la locura. Por ejemplo, se suicidaria sin
protestar si se convence de que es una idea razonable; o te
mataria y disecaria si ha llegado a la conclusién de que, por
alguna razon, tal cosa es oportuna, aunque no sea particular-
mente importante hacerlo. En su propio mundo de los indivi-
duos puros, no tiene relaciones de grupo y casi nunca se deja
influir por los deseos de los demés, aunque durante su estan-
cia entre humanos, Phyllis ha sido una gran consuelo para él.
FUE13 CON14 TAM 12 INT22 POD 24

DES17 APA09 EDU32 CORO PV 13

MOV 7/10 correr/nadar

Bonificacién al dano: +1D4

Ataques: Presa 95%, dafo especial

Aplastamiento con tentaculos, dano 1D3+1D4, hasta cuatro
intentos por turno de combate

Veneno paralizante 40%, dafio POT 15, paralisis de los muscu-
los voluntarios durante una hora

Armadura: Ninguna.

Hechizos: Bendecir hoja, Fabricar hidromiel, Cantico de Thoth,
Imitar apariencia, Contactar con un gul, Contactar con
Nyarlathotep, Desviar dafno, Encantar silbato, Perfecciéon*, Al-
canzar*, Ajar, Convocar/Atar a un Byakhee, Convocar/Atar a
un Vagabundo dimensional, Convocar/Atar a un Servidor de
los Dioses exteriores, Signo de Voor, y otros hechizos que el
guardian quiera.

* Hechizos nuevos

Habilidades: Arabe 30%, Habilidad artistica (trucos de salén)
40%, Habilidad artistica (magia en el escenario) 48%, Rega-
tear, 05%, Trepar 90%, Esquivar 70%, Inglés 56%, Saltar 70%,
Chino (mandarin) 70%, Crédito (s6lo en Hutton Lake), 35%,
Mitos de Cthulhu 29%, Alemén 70%, Griego 55%, Hebreo 45%,
Latin 85%, Buscar libros, 75%, Escuchar 60%, Cerrajeria, 25%,
Metafisica 95%, Ciencias ocultas 45%, Percibir aura psiquica
89%, Persuasion 70%, Discrecion 95%, Nadar 99%, Lanzar 90%.

UN ASEDIO DE BYAKHEE

Uno dos tres cuatro cinco
FUE 25 26 23 20 27
CON 13 12 15 9 13
TAM 23 21 19 27 22
INT 10 12 9 11 14
POD 11 14 9 12 15
DES 16 15 14 13 12
PV 18 17 17 18 18

MOV 5/20 vuelo

Bonificacién al dano: +2D6 cada uno

Ataques: Garras 35%, dano 1D6+2D6

Mordisco 35%, dafio 1D6+drenaje de sangre

Armadura: 2 puntos de pelaje y piel gruesa.

Hechizos: los de POD 14 o més pueden saber hechizos 1D4,
normalmente relacionados con Hastur y seres asociados.
Habilidades: Escuchar 50%, Descubrir 50%

Pérdida de Cordura: Ver un byakhee cuesta 1/1D6 puntos de
Cordura.

DAvipD KRAYGEN, 10 ANOS, NINO ENFERMO

Pequerio, delgado y pdlido, pero alegre y feliz. Siempre se le ve
con vaqueros, camiseta, gorra de béisbol y gafas. Si cualquier
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investigador habla con él, siempre responde con sinceridad y
educacién. Ademads, el nifio es claramente inteligente.
FUEO5 CONO5 TAMO6 INT 14 POD 12

DES11 APA14 EDUO0O7 COR60 PVO06
Bonificacién al dano: -1D4

Ataques: Ninguno.

Habilidades: Cortesia 48%, Risa y juego 43%, Persuasion 61%.

LA poctorA AMANDA KLiss,

33 ANOS, MEDICO DE VACACIONES

Una mujer alta, atractiva, pelirroja, de ojos verdes y sonrisa
amistosa. Viste pantalones, blusas informales y lleva joyas muy
discretas. Le encantan las novelas de terror y le gusta charlar.
Simpdtica y abierta, podria ser un valioso testigo o salvar una
vida si uno de los investigadores resulta herido.

FUE 11 CON 13 TAM 14 INT17 POD 08

DES 14 APAl6 EDU19 COR4l1 PV14
Bonificacién al dano: +0

Ataques: Ninguno.

Habilidades: Regatear 58%, Biologia 56%, Quimica 50%, Cré-
dito 66%, Conducir coche deportivo 70%, Primeros auxilios 81%,
Medicina 65%, Farmacologia 45%.

MIKE TAGERET, 45 ANOS,

SHERIFF DEL CONDADO DE HUTTON

Tageret es un hombre atlético, realista e inteligente. Esta des-
concertado por el extrano caso de Jason Andrews y espera que
el juez de instruccién llegue a la conclusion de que no se trata de
un asesinato, ya que no tiene ninguna pista de como Andrews
lleg6 hasta Hutton Lake, o de cémo y por qué fue asesinado.

L.os KRAYGEN

~ Habilidades: Contabilidad 15%, Regatear 60%, Trepar 45%,

FUE 13 CON 12 TAM 11
DES 13 APA 1l EDU 17
Bonificacion al dano: +0
Ataques: Pufio/Pufietazo 55%, dano 1D3
Pistola automatica de 9mm, 65%, dano 1D10

INT 13
COR 65

POD 15
PV 12

Informatica 20%, Crédito 65%, Esquivar 56%, Conducir auto-
movil 70%, Charlataneria 60%, Primeros auxilios 45%, Dere-
cho 30%, Buscar libros 30%, Escuchar 60%, Artes marciales
55%, Historia natural 30%, Persuasién 40%, Farmacologia 20%,
Fotografia 25%, Psicologia 55%, Discrecion 45%, Nadar 40%,
Lanzar 60%, Seguir rastros 35%.

JonN Bog (Ep JAwoLALSKI), 22 ANOS,

AFICIONADO A LAS DROGAS Y EL DINERO

Su largo y oscuro pelo esta atado en una cola de caballo. Tiene
ojos de color marrén y barba de dos dias. Conduce un Porsche.
Su conversacion consiste en cortas y bruscas contestaciones.
En su habitacién hay un maletin lleno de heroina y una pisto-
la. Su comprador lleva tres dias de retraso y John se esta po-
niendo nervioso. Si los investigadores curiosean demasiado,
pensaré que son policias. Entonces permanecera en su habita-
cién, con su maletin y su pistola preparados... las cosas po-
drian complicarse.

FUE 14 CON15 TAM 14

DES11 APA12 EDU 12

Bonificacién al dano: +1D4
Ataques: Automatica de 9 mm 30%, dafio 1D10
Habilidades: Charlataneria 35%, Ocultarse 65%, Mentir, En-
gafar y Robar 78%, Discrecion 48%. B

INT 09
COR 36

POD 09
PV 15
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En donde los investigadores se esforzardn por aclarar dos errores muy
comunes.

Informacion para el Guardian

Durante los primeros afnos del siglo, un acaudalado diletante
llamado Byron Merton empleaba su fortuna para procurarse
emociones y aventura. S6lo pensaba en si mismo, y a menudo
ignoraba las consecuencias de sus
acciones. Su insensata naturaleza y
su implacable btisqueda de emocio-
nes fuertes le condujeron hasta el
estudio de la magia negra.

Viajo a lugares lejanos y descu-
brié muchos secretos arcanos.
Cuando encontré el hechizo de
Convocar al Horror Escarlata de las
Estrellas, pens6 que también podria
dominar facilmente ese desafio.
epard una habitacién en su casa
ara el conjuro, encanté un libro
n el hechizo de convocar, y com-
0 tres corderos por si surgia la
cesidad de sacrificarlos. Después, en una noche despejada,
nvoco a las estrellas. No estaba preparado para el ho-

BYRON MERTON

mpiro estelar respondi6 a la llamada. Consumié rapi-
la sangre de los tres corderos preparados. Como Merton
la criatura invisible, que se refa de forma nerviosa, se
como sangre fresca que corria por un cuerpo sobrena-
espantoso espectaculo fue demasiado para Merton,
ay6. Cuando volvié en si, el vampiro estelar se habia
ejando tras de si los tres corderos destrozados y
omo Unica prueba de su visita.

as siguientes tres semanas, la criatura invisible
fa en Merton House, pero cada noche salia en
gre fresca. El hambriento horror engendrado por
las vidas de gente inocente y de mu-
atacé o causo algin dano a Merton,
70 de convocacién obligaba al vam-

6n una respuesta para el pro-
‘ : releia sus libros buscando un
modo de matar, capturar o expulsar al monstruo. Permanecié
en su casa sumido en sus estudios, pero a veces fue visto cami-
ando por la ciudad por la noche, mientras hacia deducciones
naba sobre el curso de los acontecimientos. Varios

asesinatos horripilantes llevaron a los habitantes de
Chastewood a la conclusién de que Merton era el responsable,
y ademas, que era un vampiro como los que aparecian en las
peliculas mudas, cada vez mas populares.

Después de investigar mucho, Merton encontr6 el hechi-
zo del Simbolo Arcano y pudo poner fin al horror. Prepar6
otra habitacién especial en su mansién, una que no tenia ven-
tanas, con las paredes y la puerta reforzadas con una chapa
de acero. Adquiri6 otro cordero para emplearlo como cebo, lo
meti6 en la habitacién y esperé. Cuando el vampiro estelar
vino por el cordero, Merton cerr6 la puerta e inscribié en ella
el Simbolo Arcano. Una vez atrapada la criatura, Merton no
tenia idea de cémo acabar con ella, pero inmediatamente se
puso a buscar una solucién.

Al dia siguiente, un grupo de gente del pueblo, asustada 'y
furiosa, llegé a Merton House. Armados con pistolas, estacas
de madera y crucifijos, entraron silenciosamente en la casa.
Encontraron a Merton durmiendo en su habitacién. Habia
pasado toda la noche leyendo en su biblioteca, pero para la
gente del pueblo, que durmiera durante el dia era una prueba
de su vampirismo. Se echaron sobre el durmiente y le clava-
ron una estaca en su corazén. Sangr6é y murid, pero no se
convirtié en cenizas.

A decir verdad, parecia un caddver completamente huma-
no. Asustados por lo que acababan de hacer, les entr6 el panico
y se fueron sin registrar el resto de la casa. El sheriff, que habia
formado parte del grupo, declar6 la casa inhabitable y entablé
sus puertas y ventanas. La casa permaneci6 desocupada desde
entonces, salvo por el inmortal vampiro estelar atrapado en la
habitacion sellada. Alli permanecié hasta que ha sido liberado,
dos dias después del comienzo de esta aventura. Ahora el vam-
piro estelar esta suelto y no tiene limites. Cada noche, deja la
vieja mansién para buscar algo con lo que alimentarse.

Informacion para
los Investigadores

Una manana, un investigador recibe una carta (Ayuda de la
Habitacion sin sellar n° 1) de Alex Walden, un amigo y compane-
ro explorador de los Mitos. El investigador al que le es dirigida
la carta, debe haber sobrevivido a una o dos aventuras anterio-
res, o estar interesado en las ciencias ocultas.

En el documento Ayuda de la Habitacion sin sellar n° 2 se mues-
tra lo que el investigador sabe de Walden. Han mantenido una
fructifera correspondencia inspirada por la dltima obra de
Walden Las verdades secretas que hay detrds de las leyendas de Nueva
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Inglaterra. Después de que el investigador compartiera con
Walden sus experiencias sobre lo desconocido, se hicieron bue-
nos amigos y decidieron poner en comun sus nuevos descubri-
mientos. Walden es un experto en ocultismo y en las leyendas
de Nueva Inglaterra. Es un hombre bien educado, un minucio-
so investigador, y una persona en absoluto propensa al panico.
Ha escrito varios otros libros sobre ocultismo y lo paranormal.
Sus explicaciones sobre cémo llegar a Chastewood son cla-
ras. Ha alquilado una casita de campo blanca alejada de la ca-
rretera, cerca de un frondoso bosque de pinos. Los investiga-
dores llegan a media tarde, aparcan a un lado de la carretera y
se acercan a la casa.

La casa de campo

La puerta principal de la casa tiene
las bisagras arrancadas y esté tira-
da en el suelo. Todos ven las mar-
cas que parecen aranazos largos y
anchos rayando la madera por la
parte de fuera. En el interior, la casa
esta hecha un desastre. Los mue-
bles estan volcados, hay una lam-
para para leer tirada y rota sobre la
mesa, y una ventana hecha anicos.
Cerca del centro de la habitacién se
encuentra un revolver .38 tirado en
el suelo. Hay gotas de sangre seca
esparcidas por todas partes. Cual-
quiera que examine el revélver puede ver que en el tambor sélo
quedan dos de las seis balas, y que huele como si hubiera sido
disparada hace poco. No se encuentra ningiin agujero hecho
por las balas en cualquier parte de la casa.

En una parte de la habitacion, sobre un gran sofa se en-
cuentra un saco de dormir y una almohada. Sobre el suelo,
cerca del sofd, hay una maleta; dentro de ella estan los efectos
personales del criado de Alex Walden, Hume. Una tirada exitosa
de Descubrir permite percibir un pequeno crucifijo de oro en
una cadena rota debajo del sofa.

Pasado el salon, a la izquierda, esta la cocina y a la derecha
hay dos puertas cerradas. En la cocina, la Unica cosa extrana
que se puede encontrar son los restos de un silla de madera
puesta encima de la mesa con las cuatro patas serradas. Cerca
de los restos de la silla, hay un montén de serrin reciente y una
sierra de mano.

De las dos puertas cerradas, la primera lleva al cuarto de
bafio, donde no hay nada fuera de lo normal. La otra puerta
conduce al dormitorio. Alli los investigadores ven una mochila
sobre la cama doble. Dentro de la mochila estan las cuatro pa-
tas de la silla de la cocina, que han sido afiladas como estacas.
Junto a ellas hay un martillo, una linterna, algunos pedazos de
tiza y un gran crucifijo de madera.

En la mesita de noche, junto a la cama, hay una pequena
casette. Presionando el botén de “play”, los investigadores
pueden oir el mensaje final de Alex Walden (Ayuda de la Habita-
cion sin sellar n° 3). Al lado de la casette hay un ejemplar de EI
libro completo de la brujeria y el vampirismo, de Alexander Walden.
Un trozo de papel marca el apartado que trata de los vampiros.
Cualquiera que lea por encima el libro durante quince minu-
tos, ve que la informacion alli escrita se ajusta a los conceptos
mas comunes sobre los vampiros:

B Lascrucesy los simbolos sagrados repelen a los vampiros y
la luz del sol resulta mortal para esos seres inmortales.
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ALEX WALDEN

B A los vampiros no les afectan las armas normales. Una es-
taca de madera clavada en el corazén sélo los mata parcial-
mente, ya que si se saca la estaca, la criatura volvera a vivir.
Para a destruir un vampiro totalmente, ademas se le debe
cortar la cabeza y llenarle la boca de ajos u hostias sagra-
das. Después el cuerpo debe ser quemado hasta ser reduci-
do a cenizas.

B Los vampiros tienen el poder de convertirse en humo o ne-
blina. Pueden tomar la forma de lobo, murciélago o rata, y
también ejercer control sobre estas bestias. Pueden fasci-
nar a aquellos que se encuentren con su mirada y dominar-
les por completo.

B Otros poderes que se atribuyen a los vampiros son: la capa-
cidad de volar o levitar, de subirse a las paredes y el techo,
de controlar el viento y los rayos, de levantar a los muertos
para que sean sus sirvientes, de hacerse invisibles y de cau-
sar enfermedades y plagas para asolar a un pueblo. Los
poderes exactos que se atribuyen a un vampiro dependen
de la zona de donde proviene la leyenda.

Con tales pruebas, los investigadores tienen todas las razo-
nes para pensar en un vampiro, pero éste quiza no sea como
los vampiros de los que han oido hablar. Si los investigadores
no tienen cuidado, descubrirdn la verdad solamente después
de que el viejo ser maligno acabe con uno o mas de los suyos.

Los investigadores deberian examinar detenidamente la casa
y los terrenos que la rodean. No hay sefal de Alex Walden ni de
su sirviente, Hume, pero en varios puntos una tirada exitosa de
Descubrir sirve para encontrar sangre seca en la hierba o el fo-
llaje, aparentemente en linea recta desde la casa de campo.

tigacid

os investigadores sobrevivirdn a esta aventura si an:
lizan la situacién, estudian las pistas y piensan an
de actuar. A continuacién se enumeran varias fuent
de informacioén.

Iny

La biblioteca de la ciudad

Este pequeno edificio de ladrillo tiene pocos libros
pero cuenta con una seccién actualizada de periddico;
tas. Aqui tienen todos los periddicos comunes de la.
como periddicos nacionales. El tnico periédico qu
formacion 1til para esta aventura es uno local y
Monthly Post, fundado en 1901. Permite a cada
tiradas de Buscar libros. Cada éxito descubre us
guientes datos, en orden cronolégico: ,
B Byron Merton era el tnico heredero de la fort
milia Merton cuando muri6 su padre en 1901
joven Merton inicié un largo viaje por Europa
B Enlaprimavera de 1921, Merton vc
pués de quince afos de vagabu
gares, tras haber sobrevivid
Guerra. Aunque decia estar
se mostraba hurano y ofre
habia obtenido una extensa ¢
Europa y que ahora tenia mucho que estudiar en privad
B En septiembre de 1921, una serie de crimenes atormenta
ron la zona. Hubo mutilaciones de ganado y después,




Del escritorio de Alexander Hammond %,{,L

Querido amigo,

de fanladmas .

& que ha pasado wucho Tewpo desde nuestia. illima covespondencia, pero wo cabe duda de que debe
daber que el conocimionls que persequinas puede ser baklaude esewidizo y consumirn mucho de wueklio Tiewpo-
Bueno, por lo wenok alona puedo decin que. los aitok que ke pasado buscando reslos de secrelos arncamnos no han
sido en vano, Yo que crneo que ke hecko un descubrimienlo de impoilancic.

Recienlomente, como yo sabe, he eslado estudiando las leyendas y cuenlos populanes de wi wative Nueva
lnglatora. Despuss do muchos callojones sin salida y decepeiones, abhora efloy sequro de que. ke hecho wn
verdadeno deseubrimienls que Tene que ver con wn caballeno con waln fama de. lo pequeita ciudad de
Clostewood, Voumont: Egte Tpo, que, seqin se dice, ha flnteads con ln wagia neqra, ena el nesponsables de
wnan serie de muerdes extiaiiok y ellaba abocado a wn desline howible.

M vigo souriedts. Hume g yo abandonaremos hoy Chaklewood. M propasdo es prosequin wi investigacion
sobe. el ovigen de las leyendas. Tengo alguilnda wna pequeiia casa de verano en Mead Ridge Road, wimero
125. Ee siv es pertecls para la wlinidad, yo que wo hay vecinos. Le wuilo a uiled g a sus amigos o
que. vengam a considerar. el progreso de wi invesligacion, o vecondar los vigjos Tiewpos y a uilerncambior hislovias

Sincoramends suyo,
Alex

AYUDA DE LA HABITACION SIN SELLAR N° 2

AvYUDA DE LA HABITACION SIN SELLAR N° 3

Lo que sabes
acerca de Alex Walden

Recuerdas a Alex por una agradable correspondencia que
mantuvisteis hace algiin tiempo. Le conociste cuando
firmaba libros de su dltima
obra, Las verdades secretas que
hay detrds de las leyendas de
Nueva Inglaterra. Después de
una corta conversacién, sa-
caste una impresioén extraor-
dinariamente favorable de
Alex y descubriste que teniais
en comun la pasion por el es-
tudio de lo desconocido. Des-
de entonces, a menudo ha-
béis compartido los resulta-
dos de vuestras investigacio-
nes por correspondencia.

Sabes que es un experto
en ocultismo y en las leyendas de Nueva Inglaterra. Es
un hombre bien educado, de caracter tranquilo y muy
tenaz en sus investigaciones. Walden ha escrito varios
libros sobre ocultismo, lo sobrenatural y lo paranormal, y
es considerado un experto en este campo.

ALEX WALDEN

En este mensaje grabado se escucha

la voz reconocible de Alex Walden.
He de decir que mi investigacién sobre Merton House y
su horrible historia se ha vuelto desastrosa y me ha cos-
tado la vida de Hume, mi sirviente y buen amigo. Toda-
via puedo escuchar la risa del desalmado y los gritos
mientras permanecia aqui, sin moverme y viendo morir
a Hume. Sé6lo después de su muerte fui capaz de correr
mientras la horrorosa bestia me perseguia, riéndose de
mis gritos.

Cuando mandé a Hume echar abajo la pesada puer-
ta que tenia grabado el simbolo, puse en libertad a un
gran demonio que habia estado encerrado durante mas
de setenta afios. Ha sido mi bisqueda de lo prohibido lo
que ha provocado la liberacién de la cosa en la que
Merton se habia convertido. Ahora mi amigo estd muer-
to y quién sabe cuantas vidas inocentes estan en peli-
gro debido a mi entrometimiento. Pero intento arreglar
la situacién. Se lo debo a Hume para vengar su muerte
y para asegurarme de que es definitiva y no sufre el
mismo destino horrible de Merton. Asimismo por el
propio Merton debo clavar una estaca en su espantoso
corazén, alla donde se encuentre.

Dios mio, perdéname por lo que hice sin ser cons-
ciente y dame fuerza para hacer lo que debo.
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una rapida sucesion, murieron seis personas. Todos los cuer-
pos habian sido atacados con dureza por un agresor desco-
nocido. El juez de instruccién afirmé que todas las victi-
mas perdieron grandes cantidades de sangre.

B Enoctubre de 1921, el sheriff Jonathan Perry, residente en
Chastewood, anunci6 que la persona que habia perpetrado
los crimenes recientes estaria pronto bajo custodia. Cuan-
do se le preguntaba al sheriff por los rumores acerca de un
vampiro real que seria el responsable de los asesinatos, el
sheriff Perry respondia que no iba a hacer comentario al-
guno sobre unas ideas tan ridiculas.

B En noviembre de 1921, Byron Merton se marché de nuevo
a Europa. En una carta escrita a maquina a su abogado
explicaba la razén de su repentina partida de Chastewood:
su abrumadora pasién por Europa. También informaba de
su proyecto de vivir en Francia o Inglaterra. Por tultimo pe-
dfa que su casa fuera bien cerrada con llave.

Los ABOGADOS DE BYRON MERTON

En 1921, el abogado de Merton era E G. Hunnicutt, de una
ciudad cercana. Al morir Hunnicutt en 1933 la parte activa de
su bufete fue adjudicada por herencia a Horne, Bennet y
FitzGerald, de una ciudad mas alejada. Esa firma todavia exis-
te, pero los principales implicados que vivian entonces llevan
muertos mucho tiempo.

Ala firma le cuesta bastante encontrar los archivos de aque-
1la época. Después de un dia, mas o menos, los investigadores
se dan cuenta de que la relacién con Merton se rompié en 1937.
La cuota de la firma habia dejado de ser pagada automaética-
mente cuando se acabd el dinero de la cuenta de Merton y en
ese momento fue cancelada. Con dos tiradas de Suerte conse-
cutivas los investigadores pueden encontrar la carta de Byron
Merton a su abogado y su orden de cerrar la casa. Ambos men-
sajes estan escritos a maquina y sin firmar.

La residencia de
ancianos Shady Hills

La otra pista que habia en las noti-
cias del periédico es la mencién del
sheriff Perry. Si los investigadores
buscan informacién, se enterardn
de que todavia esta vivo, que tiene
mads de cien afos y que vive en una
residencia de ancianos cercana. Si
quieren hablar con él, deben con-
vencer al personal de la residencia
de que son parientes, ya que su sa-
lud es tan delicada que sélo pueden
visitarle miembros de su familia. Se
puede conseguir esto tanto con una
tirada exitosa de Persuasiéon, como
con una tirada de Charlataneria.
Silos investigadores tienen la oportunidad de hablar con el
sefior Perry y preguntarle por Byron Merton o su casa, el an-
ciano se queda con la boca abierta. Temblando, pregunta por
qué quieren saber esas cosas. Para ganarse la confianza del se-
nor Perry, alguien debe dirigirse a él con un éxito en Persua-
sién o una tirada de Derecho para apelar a sus recuerdos de sus
tiempos como sheriff. Entonces Perry empezara a hablar:
“Hace unos setenta anos que me encargué de él, acompa-
fnado de algunos hombres a los que también habia arrebatado

JONATHAN PERRY

seres queridos. Todos le habjamos visto andando furtivamente
por el pueblo por la noche durante la época de los asesinatos.
Desde que habia vuelto de Europa no habia salido de su casa,
al menos durante el dia. Decidimos acercamos hasta su casa
para verle, para asegurarnos de que era... bueno... lo que ima-
ginabamos que era. Entramos sigilosamente en su casa y poco
después lo encontramos durmiendo en su cama. Estaba com-
pletamente pélido y en su estudio habia todas aquellas cosas y
libros extranos. Después de todo, estaba bebiéndose la sangre
de la gente, y alli estaba él durmiendo durante el dia... como
los muertos, asi que lo hicimos. Le clavamos una estaca en el
corazén y le dejamos pudrirse en su cama. No siento lo que
hice, no, ya que después de aquello no le volvieron a chupar la
sangre a nadie. Piense lo que quiera, pero Merton era un vam-
piro. Por eso nos encargamos de él.”

Después de contar esta historia, el sefior Perry dice que estd
cansado y quiere dormir. No tiene mds informacién que ofrecer.

yron Merton vivia en una gran casa de dos pisos, que

tenia ademads un desvan y un sétano. La casa, que se

encuentra en una propiedad privada de cuatro acres,

rodeada por un muro de piedra desmoronado, estéd a
varias millas de la ciudad en una zona montanosa y arbolada.
Con una tirada exitosa de Orientarse, los investigadores se dan
cuenta de que Merton House estd en la direccion sefialada por
las manchas de sangre seca que encontraron fuera de la casa
de campo alquilada de Walden.

Al haber estado abandonada durante mas de setenta afnos
la casa estd deteriorada, pero todavia se tiene en pie y parece
suficientemente sélida como para ser inspeccionada. La pu
ta principal esta entablada, pero las tablas que cubrian la pue
ta de atras que da a la cocina han sido quitadas recientemen
(por el difunto Alex Walden). ‘

Dentro, la casa esta polvorienta, llena de telaranas y
amoho y podrido. Ninguna de las ventanas tiene cristal
que también estan tapadas con tablas, la accién de los ¢
tos ha dannado gravemente el interior de la casa, impo:
otros tiempos. La mayoria de las habitaciones tienen
chimeneas, las paredes son de madera oscura de r
alfombras fueron antafio tupidas y lujosas. Esta d;
amueblada con el estilo victoriano tardio, pero la
los muebles estan podridos y desvencijados.

La planta baja

Esta parte de la casa esta compuesta por un sal
habitacién de juegos, un estudio, un cuarto de i
bafio, un comedor, un gran vestibulo, una cocina
despensa y unas grandes escaleras que conducen
planta. Sélo las zonas de interés pa
das a continuacién.

LA cocINA

ne una apariencia normal, pero con un tirada exitosa de Des
cubrir, los investigadores pueden ver unas cuantas gotas d
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ta que conduce al exterior. La sangre esta seca, pero obvia-
mente es reciente.

EL EsTUDIO

Las cuatro paredes de esta habitacién estan cubiertas de es-
tanterias llenas de libros sobre ocultismo y tradiciones arca-
nas. Un gran escritorio esta situado en el centro de la habita-
cién, y a su lado hay tres mesas largas cubiertas de libros, pro-
ductos quimicos y diagramas. Buscar en el escritorio lleva a
encontrar un viejo manuscrito que permanece abierto encima
de é], al lado del diario personal de Merton.

El manuscrito es una segunda copia desconocida de una
versién de Cthulhu en el Necronomicon, escrito por el doctor
Laban Shrewsbury antes de su desapariciéon en 1915 (-1D3/
1D6 Cordura; +6 Mitos; x1 Hechizos; 14 semanas de estu-
dio). Este libro trata de Cthulhu y los profundos, y contiene
hechizos de contacto para ambos. También incluye el proce-
dimiento para realizar el hechizo del Simbolo Arcano. El ma-
nuscrito estd abierto por la parte que se ocupa del Simbolo
Arcano. Esta version del hechizo esta tan claramente defini-
da que puede ser aprendida en media hora por cualquiera
que tenga una tirada de INTxI.

Al lado del libro sobre los Mitos esta el diario de Merton.
No ha sido tocado desde su dltima anotacidn, justo antes de su
muerte. El investigador que lea el diario entero se entera de
toda la informacién descrita en la seccién de la Informacién
para el Guardian al comienzo de esta aventura. Se tarda en leer
todo el diario una hora, aniade +1 a Mitos de Cthulhu y cuesta
1/1D4 COR. Quien lea la Gltima pagina escrita, marcada por un
pedacito de terciopelo, deberia recibir una fotocopia del docu-
mento Ayuda de la Habitacion sin sellar n° 4.

Las tres mesas estan cubiertas de frascos, libros y papeles
escritos en un lenguaje cifrado.

El guardian puede situar aqui cualquier articulo extrano o
relacionado con los Mitos que considere oportuno. Ademas hay
muchos tomos sobre ciencias ocultas que, si se leen, pueden
incrementar la habilidad de Ciencias ocultas del lector en al-
gln grado. Por otra parte, si alguien consigue una tirada de
Descubrir, encontrard una pequena caja de madera para guar-
dar cigarros, cubierta por papeles sueltos. Dentro de la caja hay
un polvo plateado que parece talco. Este polvo se adhiere facil-
mente a la piel, pero unos diez segundos después se despren-
de. Cualquiera que haga una tirada de Cthulhu o que haya
leido el diario de Merton puede identificar esta sustancia como
polvo de Ibn Ghazi.

LA GRAN ESCALERA

Esta escalera conecta el segundo piso con la planta baja y se
encuentra en el hall principal. Todos reparan en las pisadas
frescas marcadas en la gruesa capa de polvo que cubre las es-
caleras. Se puede distinguir que dos grupos de huellas van ha-
cia arriba, pero que sélo un grupo baja. Las pisadas que des-
cienden son apresuradas, bajan los escalones de dos en dos.
Solicita tiradas de Escuchar. Con un éxito, el investigador es-
cucha un crujido suave y extraino que proviene de alguna parte
del segundo piso.

El segundo piso

Esta parte de la casa esta distribuida en dos banos, el dormito-
rio principal, tres habitaciones mdas pequenas, el alojamiento
de los sirvientes, una habitacion sin amueblar, el cuarto de con-
vocacién y la guarida, que estuvo sellada, del vampiro.

Cﬁamw ‘

A diferencia de la planta baja, esta parte de la casa espe 1-
grosa, ya que en algun lugar por aqui arriba, el vampiro estelar
flota, invisible. Cuando los investigadores exploran las habita-
ciones, tienen un determinado porcentaje de riesgo de encon-
trar al vampiro. Se debe tirar una vez por cada habitacién cuya
puerta abran los investigadores. Si se falla la tirada, entonces la
criatura no esta en esa habitacién. Si una tirada D100 tiene éxi-
to, entonces el vampiro esté en esa habitacién, su risa nerviosa
se escuchara claramente y atacara. Lo que pase a continuaciéon
depende del guardian y de la actuacién de los investigadores.

CUARTO DE BANO UNO

Y CUARTO DE BANO DOS
Cada cuarto de bano tiene un 30%
de probabilidad de tener al vampi-
ro estelar dentro.

LA HABITACION

PRINCIPAL

No hay ninguna probabilidad de
que esté en esta habitacion el vam-
piro, ya que contiene el cuerpo de
la Ginica persona a la que no ataca-
ra, Byron Merton. Al principio no

RESTOS DE BYRON MERTON

AYUDA DE LA HABITACION SIN SELLAR N° 4
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se pueden identificar los huesos que hay tendidos en la gran
cama, pero, al aproximarse, los investigadores seran capaces
de distinguir los detalles de su muerte. Los restos de su esque-
leto descansan en el medio de la cama, la colcha raida esta
echada a un lado de su cuerpo y el colchén esta cubierto de
polvoy de sangre seca hace mucho tiempo. Clavada recta en su
resquebrajada caja toracica, hay una estaca de madera astilla-
da. Esta escena cuesta a sus espectadores 0/1D4 COR. Sobre la
cama hay una pintura de una mujer desnuda colgada de un
arbol en un pantano.

HABITACIONES PEQUENAS UNO, DOS Y TRES
Cada una de estas habitaciones tiene un 50% de probabilidad
de tener al vampiro estelar dentro.

ALOJAMIENTO DE LOS SIRVIENTES
Cada uno de estas habitaciones tiene un 10% de probabilidad
de tener en su interior al vampiro estelar.

LA HABITACION SIN AMUEBLAR

El vampiro estelar no esta en esta habitacion. Aunque esta habi-
taciéon no tiene muebles, no esta completamente vacia. Tirado
en una esquina de la habitacion estd el cuerpo arrugado, magu-
llado y seco de Alex Walden. Verlo asi cuesta 0/1D6 COR 0 1/1D8
COR para el investigador que sea su amigo. También estd en la
habitacién el cuerpo de un perro grande, un pastor alemén. En
su pelaje queda un poco de sangre, todavia fresca.

LA HABITACION DE LA CONVOCACION

No hay ninguna posibilidad de que el vampiro estelar esté en
esta habitacién, donde Merton lo invocé. En el techo hubo una
ez una trampilla amplia que desde que se hundié deja ver el
cielo. Las paredes han sido pintadas de rojo y tienen dibujados
muchos simbolos ocultistas diferentes. Cualquier tirada exitosa
Ciencias ocultas sirve para atestiguar que estos simbolos
tenden ayudar a los espiritus atados.

Una gran estrella de cinco puntas ha sido grabada en la ma-
a del suelo. En su parte superior yacen los cuerpos de tres
i s muertos hace mucho tiempo. Una tirada exitosa en
o Historia natural los identifica como restos de corde-
Gltimo, en una esquina de la habitacion hay una mesita
_que se encuentran dos velas negras y, entre ellas, un
libro encuadernado en piel. Este libro con-
echizo de Convocar/Atar al Vampiro es-
i titulado “Llamar al Horror Escarlata
rellas”. Esta versién del hechizo no
‘vampiro a la voluntad del realiza-
protege a esa persona de la cria-
. Una tirada exitosa de Mitos
rmite percibir esa diferencia

e Byron atrap¢ al
piro, por eso no h guna posibilidad de
el vampiro esté aqui. Cuando los investigadores se

ximan a esta habitacién ven que la puerta esta medio abier-
a y que tras ella se extienden en el suelo dos piernas calzadas
on botas. Al abrir la puerta se descubre el cuerpo destrozado y
sangre del sirviente de Walden, Hume. Ver este horrible

G

caddver cuesta 0/1D6 COR. En la gruesa puerta esta grabado el
Simbolo Arcano. La Ayuda de La habitacion sin sellar n° 5 (a la
derecha) presenta el Simbolo Arcano.

Detras de la puerta hay una habitacién pequena y extrana
que carece de ventanas. Las paredes, el techo, el suelo e incluso
la parte de dentro de la puerta estan cubiertas con unas grue-
sas placas de acero, que muestran numerosos cortes y profun-
das marcas (que parecen de garras) cubriendo su superficie.
La tnica otra cosa que se encuentra aqui es un nuevo esquele-
to de cordero en el centro de la habitacion.

El desvan

A esta parte de la casa se accede a través de una trampilla que
se encuentra en el techo del vestibulo del segundo piso. Si los
investigadores van a buscar unas escaleras para inspeccionar
esta habitacién y todavia no se han encontrado con el vampiro
estelar, entonces la bestia invisible estara aqui y atacaré a la
primera persona que asome su cabeza por la trampilla. La Gni-
ca advertencia de la presencia del ser tendria lugar si alguien
empleara la habilidad de Escuchar. Al hacerlo, esa persona oira
la risa del vampiro proveniente de arriba. Ademas de la pre-
sencia del monstruo y de algunas cajas carcomidas con trastos
viejos, no hay nada en este lugar.

El sotano

A diferencia de la mayoria de las casas encantadas, no hay nada
peligroso o interesante en el s6tano de Merton. Sélo las ratas
se esconden aqui.

uando, déonde y coémo termina esta aventura depende
de la actuacién de los investigadores y de la voluntad
del guardian. No hay un modo concreto o un lugar
especifico en donde el enfrentamiento final tenga lugar. Esta
aventura tiene muchos desenlaces posibles.
El primero y mas probable es que se atraiga de algin
modo al vampiro hacia la habitacién reforzada de
acero en donde estuvo encerrado. Lo mas segu-
ro es que para ello sea necesario un cebo vi-
viente, ademas de un nuevo hechizo del Sim-
bolo Arcano, ya que el que habia en la
puerta se rompi6é cuando Hume forz6 la
puerta. Es eleccion del guardian si sigue
siendo utilizable o no el cerrojo de la puer-
ta. Si los investigadores no pueden poner
en préctica el hechizo del Simbolo Arca-
no, entonces la habitacién podra encerrar
al monstruo durante una hora como mini-
mo o un par de semanas como maximo, pero
en poco tiempo la criatura estara suelta de nue-
vo y todas las recompensas de Cordura para esta
aventura se perderan.

Tal vez los investigadores encuentren algin modo de en-
viar a la criatura de vuelta al lugar de donde ha venido. Hay
diferentes métodos mediante los cuales esto se puede conse-
guir y depende del guardian decidir si alguno sera efectivo. Es
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. dificil solucionar asi el problema, pero servira para deshacerse
del vampiro para siempre.

Por Gltimo, matar a la criatura también resultard, pero in-
tentarlo es peligroso. Enfrentarse a un vampiro estelar cuando
es invisible es algo realmente dificil. Ademas, la criatura sélo
es visible durante 1D6 turnos después de que haya matado a
algun ser y se haya bebido su sangre. Los investigadores pue-
den contar con el polvo de Ibn Ghazi, pero éste sélo hace visi-
ble al monstruo durante “aproximadamente diez latidos del
corazén”, o diez segundos por cada dosis. Para los fines de esta
aventura, la caja de cigarrillos contiene once dosis del polvo;
ademas es necesario una tirada exitosa de Lanzar para alcan-
zar al vampiro.

Una vez que el vampiro es visible, todavia es dificil de ma-
tar, ya que tiene 4 puntos de armadura y las balas sélo le hacen
la mitad de dafio.

RECOMPENSAS

Si el vampiro estelar es atrapado temporalmente, la recompensa
de Cordura es 1D8; pero si la criatura se libera otra vez, todas
las recompensas de Cordura se perderan. Si se mata al vampiro
o se disipa, cada investigador ganara 1D10+1 COR.

JONATHAN PERRY, 109 ANOS,

SHERIFF DEL CONDADO RETIRADO

s un anciano muy débil que no permanecera mucho mas tiem-
en este mundo. Ha vivido durante afios ocultando un terrible
eto que tenia que ver con los asesinatos que asolaron a

Chastewood en 1921 y con la repentina desaparicién de Byron
Merton. Si es convenientemente abordado por los investigado-
res, les contara con mucho gusto el papel que jugé en la muerte
de Merton. Lo confesara tanto con orgullo como con alivio, puesto
que esta historia dejara, por fin, de ser un secreto.

FUE 5 CON 8 TAM 11 INT 13 POD 13

DES 4 APA 7 EDU 14 COR31 PVIO
Bonificacién al dano: -1D4

Ataques: Ninguno.

Habilidades: Historia 55%, Derecho 67%, Hablar sin parar 75%.

EL VAMPIRO ESTELAR,

UN HORROR DEL MAS ALLA

Los vampiros estelares suelen ser invisibles y su presencia es
indicada por una risa espantosa o por un sigiloso crujido. Si un
investigador intenta atacar al vampiro cuando es invisible, re-
duce a la mitad la probabilidad normal de acierto. En un ata-
que 1D4 de las garras de la criatura, éstas pueden agarrar a un
mismo objetivo y, una vez retenida, la victima sufre un dafio
de drenaje de 1D6 FUE (en sangre) por turno. El vampiro con-
tinda alimentandose hasta que la FUE de la victima llegaa 0y
muere, o hasta que el monstruo es ahuyentado de alguna ma-
nera. Después de alimentarse, el vampiro se vuelve visible, por
medio de la sangre que ha adquirido durante 1D6 turnos, has-
ta que la sangre fresca es asimilada.

FUE 25 DES10 INTI13 CON 14

POD 15 TAM 26 PV 20

Bonificacion al dano: +2D6

Ataques: Garras, 40%, dano 1D6+2D6

Mordisco 80%, dano 1D6 FUE (sangre) succionado por ronda.
Armadura: 4 puntos de piel; las balas causan sélo la mitad de
dano a su integumento extraterrestre.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: 1/1D10. B
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En donde los investigadores tendrdn que elegir inconscientemente entre
la légica y la percepcion y, como resultado, entre la vida y la muerte.

Informacion para el Guardian

Jedediah Gammell sirvi6é a Nyarlathotep durante casi tres si-
glos. Hace algunos afos, en otra parte del pais, la policia hizo
una redada en su propiedad. Interrumpieron un aquelarre cuan-
do iba a sacrificar a nifios inocentes y abrieron fuego. Cuando
terming el tiroteo, diez miembros del culto yacian sin vida,
pero Gammell habia huido sin dejar rastro.

A pesar de eludir la captura, Gammell pagé un precio. Sus
riquezas y su biblioteca de tradiciones prohibidas fueron in-
cautadas. Y algo mucho peor: Gammell habia interrumpido un
ritual de adoracién que le incumbia personalmente. Como cas-
tigo, Nyarlathotep le retir6 el don de la vida eterna, y el mago
empez6 a envejecer a un ritmo acelerado: por cada estacion
que pasaba, el hechicero envejecia todo un ano.

Suplicé el perdén al Hombre Negro e intentd renovar su
favor ofreciéndole numerosos sacrificios humanos.
Nyarlathotep cedié hasta cierto punto y le ensefi6é un antiguo
hechizo egipcio. Con él, el realizador podria destinar su fuerza
vital, o ka, a los 6rganos principales de su organismo. Los sa-
cerdotes del Faraén Negro (Nephren-Ka) habian separado de
esta manera sus almas y extraido los 6rganos de sus cuerpos
para después esconderlos cuidadosamente en lugares seguros.

Los horrorosos drganos separados del cuerpo siguieron vi-
viendo y proporcionaron a los magos vida consciente durante
milenios.

Gammell encontrdé un juez de instruccién codicioso y de
poca voluntad en el Hospital General de Massachussets para
hacerle una oferta. Después de prometerle riqueza y poder ar-
cano, el juez acept6 sus planes. Gammell firmé el contrato como
donante de drganos, esperd pacientemente y realizé el hechi-
zo, dividio su espiritu en cinco partes y finalmente muri6.

El lugar donde reside el poder de Gammell es su cerebro
aun viviente, aislado en un congelador doméstico junto con la
mayor parte de su cadaver. El resto de su alma oscura la distri-
buyé entre el corazén, el higado, los rinones y el pancreas, 6r-
ganos sanos que generosamente dond para transplantes. Al
arraigar un 6rgano contaminado en su receptor, el influjo de
Gammell incrementara consecuentemente sobre el nuevo hués-
ped. Pasadas un par de semanas, Gammell dominara inevita-
blemente a los cuatro desdichados receptores de sus 6rganos.
Su nueva vida multiple seguramente le confunda, puesto que
no se parece en nada a la anterior, pero aun asi, prefiere esta
extrana manera de vivir a la extincién total.

Cuando esta sola, una victima poseida esta confusa y decai- i
da, por lo que no resulta una gran amenaza. La esencia de A;
Gammell todavia es débil, ya que esta separada en cinco partes. 1
El mago inmortal es capaz de sentir donde se encuentran sus
otras partes, y guiara a sus nuevos cuerpos hacia los demaés re-
ceptores de su malvado “don”. Cuando dos o mas de los escla-
vos de Gammell se encuentren aproximadamente a una distan-
cia de una manzana, éste recobrara la plena conciencia y tendra
acceso a todos sus recuerdos, conocimientos y hechizos. Los pa-
cientes que han sufrido el transplante se moveran, actuaran y
reaccionaran simultdneamente, ya que tendran una tinica men-
te. Cuando hablen, hablaran juntos con la voz monétona de un
hombre viejo con acento irlandés. El verdadero poder de Gammell
llegara cuando todos sus esclavos estén juntos, ya que en ese
momento tendra acceso a los puntos mégicos de cada persona.

A medida que se vaya desarrollando la trama, el guardia
encontrara Util suscitar en los investigadores simpatia hacia
las victimas de Gammell. Intenta sugerir que estas persona:
pueden ser inocentes que no son conscientes de sus actos. Su
familiares y amigos esperan que los investigadores les ayud
y no que maten a sus seres queridos. Los receptores de los
ganos no son el enemigo, sino que no son mas que meras
tensiones de Jedediah Gammell. '

Informacion para
los Investigadores

Uno o mas de los investi
deben tener alguna rel
Ralph Morgan y su hi
Morgan puede ser el ti
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gdor abandone el hospital, la angustiada hija de Morgan
va a buscar al investigador.

UN AMIGO EN APUROS

Mary Morgan hace una visita ines-
perada al jugador con el que esté re-
lacionada. Al abrirle la puerta el in-
vestigador, ella intenta controlar su
evidente preocupacién y en cuanto
es invitada a pasar, pide ayuda por-
que su padre ha desaparecido. Ana-
de que como su padre mencion6 al-
guna de las extranas experiencias del
investigador, se le ha ocurrido que
quiza pueda ayudarla.

Durante los dias que siguieron
a la operacion, Ralph Morgan se fue
recuperando extraordinariamente
bien, pero después empezé a sentirse cada vez mas confuso. A
veces no podia recordar donde se encontraba o quién era. Dos
veces no reconocié a Mary y la llamé “Lisa”. Una vez empez6 a
vociferar en un lenguaje desconocido y en mas de una ocasion
hablé en suefios con acento irlandés.

Mas tarde llamaron a Mary desde el hospital para decirle
que su padre habia desaparecido, dando a entender que se ha-
bia marchado o que le habian ayudado a marcharse del hospi-
tal en mitad de la noche. Morgan se habia dejado sus medica-
mentos y los médicos estaban preocupados. Pensaban que no
podia haberse ido muy lejos estando tan débil.

La policia asegura que estan llevando a cabo una biisqueda
minuciosa, pero Mary piensa que no se estan esforzando de-

MARY MORGAN
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Hospital General de Massachussets
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masiado. Lo peor de todo es que ha recibido una aterradora
carta de su padre (Ayuda del Culto de la unidad n° 1), con un
matasellos de fecha anterior al dia que abandon¢ el hospital.

Mary Morgan da a los investigadores la carta que ha recibi-
do de su padre. También les facilita un nimero de teléfono
para poder localizarla y, si lo desean, una fotografia de Ralph
Morgan. No tiene mas informacién.

arios coches de policia y furgonetas de television es-
tan aparcadas cerca de una entrada lateral del edifi-
cio. Dentro, el personal del hospital se muestra rea-
cio a hablar del asunto de la desaparicién de Ralph

Morgan. Estdn nerviosos y preocupados porque el motivo de

su verglienza esta retransmitiéndo-

se por miles de televisiones.

Doblando una esquina del edifi-
cio, los investigadores ven a varios
oficiales de policia y a algunos de-
tectives vestidos de paisano cerca de
un hombre que parece exhausto y
preocupado, sentado en un banco
del vestibulo. Varios reporteros es-
tan participando en una pequefia
entrevista en directo. El hombre esta
descamisado, tiene vendajes recien-
tes en el brazo y hombro izquierdos,
su cara esta magullada y tiene un
ojo hinchado.

Con una tirada exitosa de Medicina, un investigador se da
cuenta de que la nariz parece haberse roto y luego haber sido
recompuesta. Si los investigadores asisten a la entrevista en di-
recto o la ven por un monitor, recogeran la siguiente informacion:
B El hombre es Donald Anderson. Su hija de doce afios, Lisa

Anderson, fue raptada esta manana a primera hora.

B Mientras el padre estaba presente, un hombre entré en la
habitacién, golpe6 al sefior Anderson hasta dejarle incons-
ciente y, segn parece, se llevo a su hija. Una enfermera se
encontré a Donald sangrando en el suelo.

B Lisa estaba en el hospital debido a una operacién de
transplante de pancreas y todo estaba saliendo bien.

B Nadie més vio al intruso.

B La policia hace un llamamiento publico para conseguir ayu-
da. Un dibujo del agresor se hara puplico més tarde, ese
mismo dia. (Cuando el dibujo esté listo, el investigador que
estuvo hospitalizado reconocera al agresor como Ralph
Morgan, pero al guardidn le corresponde elegir el momen-
to en el que el investigador vea el retrato, que todavia no ha
sido dado a conocer ptiblicamente).

Los policias que se ocupan del caso son amables y estan dis-
puestos a hablar si los investigadores tienen alguna informa-
cién, pero no tienen intencién de chismorrear despreocupada-
mente con extranos. Si algiin investigador tiene contactos con
la policia, podra acceder a la informacién contenida en la decla-
racién de Donald Anderson, expuesta en el siguiente apartado.

Como alternativa, mas avanzado el dia, una tirada exitosa
de Charlataneria o Persuasién dirigida a Donald Anderson en
su casa, conseguird la misma informacién, siempre que los in-

DONALD ANDERSON
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vestigadores hagan ver que estan implicados en la investiga-
cién de un caso que puede estar relacionado con la desapari-
cién de su hija. Esto les permite ver el retrato policial termina-
do del agresor y asi podran ofrecer su identificacién.

La declaracion
de Donald Anderson

“Mi hija Lisa se estaba recuperando de una intervencién quirtr-
gica, un transplante de pancreas. La operacion se realiz6 hace cua-
tro dias, y el doctor dijo que se recuperaria completamente. Pero
la noche anterior a su desaparicion ella empez6 a comportarse de
una manera extraila. Empezé a murmurar cosas muy raras y a
hablar en una especie de lengua in-
ventada. Comenz6 a referirse a ella
misma como “nosotros”, diciendo
cosas tales como “estamos hambrien-
tos” o “tenemos sed”, e incluso una
vez lleg6 a decir “te mataremos”. Los
doctores no sabian cudl era la causa
de esto, pero se temian una mala re-
accién a los antibiéticos.

“Fui al hospital por la mafnana
temprano, antes de ir a trabajar. S6lo
llevaba alli un par de minutos cuan-
do Lisa se sent6 en la cama y empe-
z6 a gritar: “iEstamos aqui!, iEsta-
mos aquil”con una especie de deje
irlandés. Extrafo... Después, la puerta se abrié de golpe y entr6
ese loco. El intruso y Lisa se miraron el uno al otro y dijeron al
mismo tiempo y de la misma manera: “iVivo todavia!”.

“El tipo era extraordinariamente fuerte. Me golpe6, me peg6
patadas y me mordid, pero al final le empujé contra una esqui-
na de la habitacién y fui hacia Lisa. Ese fue el momento en el
que Lisa y el hombre me sefialaron con el dedo mientras mur-
muraban algo a la vez. No pude oir qué. Entonces todos mis
musculos se helaron. Cai y me di un fuerte golpe en la cabeza.
Justo antes de desmayarme vi a Lisa saltar de la cama, ir hacia
el hombre y coger su mano. Al marcharse of que los dos decian
simultdneamente que debian hacerle una visita al doctor
Apples, o un nombre parecido.”

La declaracién de Donald Anderson se repite en la Ayuda del
Culto de la unidad n° 7. Anderson no tiene idea de quién pueda ser
el doctor Apples. El doctor de Lisa se llamaba Eastman. Si se le
pregunta por la madre de Lisa, Anderson contesta que murié hace
cuatro anos. Una foto de Lisa muestra a una nifia de apariencia
alegre con una larga cola de caballo rubia. Si se le muestra a
Anderson una foto de Ralph Morgan, tiembla y dice:”iEl se llevé
a mi Lisa!”. Después de su identificacién, Anderson llama a la
policia y el asunto queda fuera del alcance de los investigadores.

Nuestro generoso donante

En algiin momento, aunque no en este probablemente, los in-
vestigadores quiza quieran saber quién dond los 6rganos a
Ralph Morgan y a Lisa Anderson. Para que los investigadores
sean capaces de conseguir esto, necesitan un nimero de iden-
tificacion y un acceso a la terminal de ordenadores del hospital
durante unos veinte minutos. Con un tirada exitosa de Infor-
madtica, encuentran la siguiente informacion:
B El doctor Weiss traté a Morgan. El doctor Eastman traté a
Lisa. (Ninguno de los dos doctores tiene relacién con Gammell
ni tienen informacién acerca de las desapariciones.)

LisA ANDERSON

B Los drganos transplantados provienen del banco local
6rganos, pero tanto el pancreas como el corazén fueron ori-
ginalmente extraidos en este hospital al mismo donante.

B Laidentidad del donante ha sido borrada del ordenador.

B Ese mismo donante ha proporcionado otros dos 6rganos al
banco, que han sido enviados a otros hospitales, pero esta
informacién también ha sido borrada.

B Elintruso que ha borrado los archivos referentes al donan-
te ha sido descuidado: el nimero de identificacion esta to-
davia en el sistema. Ese ntimero, el 785263, pertenece al
doctor Jack Appleton.

Silos investigadores no consiguen tener acceso al ordenador
del hospital por si mismos, deberian ser capaces de hacer que
algan trabajador del hospital encuentre informacion para ellos.
B Un investigador que sea médico autorizado necesita una

tirada exitosa de Persuasion para conseguir que alguna per-

sona del hospital le busque la informacion.

B Cualquiera puede intentar obtener tiradas exitosas de Me-
dicina o Charlataneria para conseguir convencer a algin
trabajador del hospital de que es un nuevo doctor que ne-
cesita informacién.

B Cualquiera puede intentar unas tiradas de Derecho y de
Charlataneria para convencer a algtn trabajador del hospi-
tal de que es un oficial de policia a quien se le ha asignado
el caso de la desaparicion de Lisa.

B Ademaés, cualquiera tiene una probabilidad del 40% de en-
contrar a un técnico cualificado que acepte un soborno a
cambio de una informacién aparentemente inofensiva.

ENCONTRAR AL DOCTOR APPLES
Alguien en el hospital puede decir a los investigadores que no
hay ningtin médico afiliado que se llame Apples, pero que hay
un doctor Appleton, que también trabaja como sustituto del juez
de instruccién del condado. Los investigadores deben intentar
encontrarle en el sétano, cerca del depdsito de cadaveres.

Pero el doctor Appleton esta ausente. Alli se encuentra I
doctora Alicia Bennet, que pregunta a los investigadores si sa:
ben donde se ha metido Appleton. Lleva horas intentando lo-
calizarlo. La doctora Bennet tiene alrededor de treinta
tiene el pelo corto, pelirrojo, lleva gafas y es bastante atr:
No tolera las tonterias de la gente: si los investigadore
san rapidamente a tratar el asunto, les pedira que se
el grupo habla francamente de su interés por el doctor
les dice que hoy no ha venido a trabajar y que no ha
Ademads, nadie coge el teléfono de su casa. La doctora
a darles el teléfono de su casa o su direccién.

Al preguntar a la doctora si ha observado algo in
doctor ultimamente, vacila y luego dice que no
exitosa de Psicologia sugiere que esta mintiendo.
Bennet ha descubierto hoy que un cuerpo sin
echa en falta en el depésito de cadaveres, cuerp
responsabilidad del doctor Appleton. Parece que
de Jedediah Gammell, pero ella no dice nada p
preguntarle al doctor Appleton sobre el asunto a
mar a las autoridades.)

El modo mas facil de encontras
sultar la guia telefénica. En el
Appleton, J. Appleton y William
mo de los Appleton no tienen n
pueden ser quienes quiera el guardian. -

(Silos investigadores van al depésito después de averigua
que el doctor Appleton ha borrado los archivos del ordenador




it

, dar al grupo y revisara los documentos en papel que guarda
alli. Por desgracia, también faltan los documentos relevantes.
Una vez que la doctora Bennet es consciente de esto, les ofrece
la direccién del doctor Appleton si no la tienen ya.)

s un edificio no muy grande de dos plantas construido
en un amplio terreno con gran cantidad de arboles. Este
es un lugar con encanto, pero indica una carencia de
éxito profesional. La fachada blanca de la casa tiene
muchas ventanas y un amplio porche. Irradia calidez cuando
los investigadores llegan, de dia o de noche, y se dirigen al
porche. Alli pueden ver que la puerta de la casa esta levemente
entreabierta. Con una tirada exitosa de Descubrir, también
aprecian algunas gotas de sangre dispersas en el umbral.

La puerta principal da a la sala de estar. Mas alld hay un vesti-
bulo que conduce a un despacho, un cuarto de bafo y una cocina.
Las escaleras que llevan al segundo piso estan junto a la sala de
estar y las que conducen al s6tano estan junto a la cocina.

Todos los indicios interesantes se encuentran en la planta
baja y en el s6tano de la casa. En la segunda planta (en la que
se encuentran el dormitorio de Appleton, un cuarto de bano y
un dormitorio que no se usa) no hay nada de interés.

- EL CUARTO DE ESTAR

- Los restos de un fuego se consumen en la chimenea. Cerca del
_ hogar hay una lata casi llena de un fluido para hacer fuego,
~ algunas cerillas y una caja de cartén mediana que esta vacia.
n examen detenido de las cenizas descubre un fragmento de
n documento en el que aparece escrito el nombre del hospi-
1, pero nada maés.

Las escaleras de la sala de estar conducen al segundo piso.
a parte de atrds de la habitacién, una puerta da a un vesti-
que termina en el despacho a la izquierda y la cocina a la
Justo enfrente del vestibulo desde la sala de estar se
tra un cuarto de bafio. Nada mads entrar en el vestibulo,
adores perciben un olor peculiar que proviene del
bario.

JARTO DE BANO

e bafio despide un intenso hedor. Cualquier médico,
ingeniero reconoce el caracteristico olor a huevos po-
do sulftrico. La primera cosa que se debe hacer es
a 'y abrir la ventana para que se disipen los gases.
a esta llena de un &cido amarillento. Flotando en
del liquido hay una sustancia blanca, viscosa y
e impide ver el fondo de la bafiera. Parece que hay
do. Al lado de la bafiera hay cinco garrafones de

ina proviene es grasa corporal. Unas
retirar los huesos humanos que

‘ronda, 1D3 en la siguiente y 1D2 en la tercera ronda. Cualquiera
ue sea tan desafortunado como para sumergirse totalmente en
Iftrico, sufre 1D6 puntos de dano por turno de inmer-

sion. Si es capaz de salir, sufrira un dafno adicional durante cua-
tro turnos mas de 1D6, 1D4, 1D3 y finalmente de 1D2 puntos.

LA cociNna

Sobre la mesa de la cocina hay una bola para jugar a los bolos.
A su lado hay tres cubiteras de hielo vacias. Unas manchas
grandes se sangre que saltan a la vista han salpicado el suelo.
Un cajon de la cocina empleado para guardar cuchillos ha sido
sacado de su sitio y volcado en el suelo.

Cuando los investigadores se pongan a andar por la cocina,
solicita tiradas de Escuchar. Aquellos que obtengan un éxito
escuchan un ruido sordo que proviene del s6tano. Hay una
puerta que desde la cocina conduce al s6tano.

EL sOTANO
El s6tano esta completamente a oscuras. Hay un interruptor de
la luz situado al lado de la puerta. Si se aprieta el interruptor,
una bombilla de 60 vatios desnuda y mugrienta se enciende.
Al llegar al suelo, los investigadores tienen justo enfrente de
ellos un congelador grande, con la tapa abierta y un penacho
blanco de aire helado arremolindndose en torno. Pequefos rios
de porqueria resbalan lentamente por su pared frontal y en los
bordes se ha congelado mas sangre coagulada inidentificable.
En el interior, entre alimentos congelados y unos dos litros-
de helado de vainilla con galletas se encuentra el cadaver mu-
tilado de un anciano de aproximadamente 80 afios, a juzgar
por su aspecto fisico. El vello blanco del pecho esta cubierto de
hielo. El cadaver no tiene cabeza. El pecho ha sido abierto y las
costillas separadas. El corazén, el pancreas, el higado y los ri-
nones han sido extraidos impecablemente. También ha perdi-
do ambos brazos, y la pierna derecha, aunque esté presente,
también ha sido cortada. Esta espantosa vision cuesta 1/1D4+1
COR si el investigador no ha tenido experiencia médica. (Estos
restos son las partes inservibles de Gammell.)

Llega el doctor Appleton

Mientras los investigadores estan
ocupados registrando el s6tano, so-
licita tiradas de Suerte. Si alguien
falla, elige al investigador que haya
obtenido el resultado mas alto. El
doctor Appleton, silenciosamente,
llega tambaleandose, se pone detras
del grupo e intenta alcanzar con un
pesado cuchillo de carnicero recu-
bierto de sangre coagulada al des-
afortunado jugador, con un 40% de
probabilidad de acertar.

Para manifestar la sorpresa to-
tal de su ataque, en este turno sélo
Appleton ataca con DES 16. Permite a todos los investigadores
reaccionar con sus DES normales. En rondas posteriores,
Appleton actuard con su nivel habitual de DES 8.

Realmente el doctor Appleton ha conocido tiempos mejo-
res. Casi se ha vuelto de color azul pélido y su vientre esta
empezando a hincharse debido al gas liberado por su putrefac-
cién. Los investigadores pierden 1/1D8 COR.

Si Appleton falla, el pesado filo se estrella contra el borde
metalico del congelador y vuela de sus manos. Solicita tiradas
de Esquivar a todos los investigadores. El investigador que
obtenga el fallo mas alto es alcanzado por la hoja y sufre una
herida de 1D3 puntos por el golpe.

DocCTOR APPLETON

-SECRETOS=-
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Si alcanza su objetivo, atacara hasta que la persona haya
perdido la mitad o mas de sus puntos y caiga. Entonces elegira
a la siguiente persona que esté mas cercana como su nuevo
objetivo.

Si pierde el cuchillo, cogera la pierna derecha de Gammell,
todavia en el congelador, y utilizara el miembro helado como si
fuera un garrote. Sujeto al dedo gordo del pie del cadéver con-
gelado hay una etiqueta del hospital que identifica al caddver
como el de Gammell (ver Ayuda del Culto de la unidad n° 2). Con
la clave de la etiqueta, los investigadores ya tienen candidato
para la identidad del donante de 6rganos.

Sialguno de los investigadores utiliza un arma de fuego en
el enfrentamiento con Appleton, los vecinos del doctor pueden
oir los disparos (la probabilidad aumenta un 20% por cada dis-
paro) y avisaran a la policia. El nombre de Jedediah Gammell
es lo tinico que puede encontrarse en esta casa, por lo que, a no
ser que los investigadores quieran contestar a las preguntas
incémodas de la policia, haran mejor si se marchan pronto.

Si los investigadores despachan a Appleton y le registran,
encuentran su identificacion del hospital. El nimero que hay
escrito en la tarjeta le permitiré el acceso al sistema informaético
del hospital.

i los investigadores quieren saber algo mas acerca de
Jedediah Gammell, deberian intentar buscar informa-
cién en la biblioteca local o en el periédico. En cual-
quier caso, solicita tiradas de Buscar libros. Con una
tirada exitosa consiguen la Ayuda del Culto de la unidad n° 3. Si
preguntan por Gammell a los residentes del lugar, y pasan cua-
tro horas mas hojeando ntimeros atrasados, se encontraran con

la Ayuda del Culto de la unidad n° 4.

W La Ayuda del Culto de la unidad n° 3 es la nota necrolégica, de
hace una semana mas o menos, que registra brevemente la
muerte de Jedediah Gammell por causas naturales. En ella
se detalla la dltima direccién de Gammell, que quiza con-
duzca a los investigadores a la siguiente pieza del rompeca-
bezas. No hay ninguna relacion entre la pequefa resena y
la importante noticia que se cuenta después, ni hay razén
para anticiparse y mirar la Ayuda del Culto de la unidad n° 4,
excepto la pura tenacidad.

B Fechado anos atrés, la Ayuda del Culto de la unidad n° 4, es
una pagina interior en la que se cuenta la historia de una
redada sensacional el dia de Halloween en la propiedad de
Jedediah Gammell, situada en otra parte del estado.

La casa de Gammell

La nota necroldgica facilitaba la direccién de Gammell: 14319
Widow “s Run Road. Esta en una zona montanosa con muchos
arboles donde los vecinos estan separados unos de otros por
amplias extensiones. La descuidada casita de Gammell estd al
final de un camino sin pavimentar. Esta casucha no parece el
lugar mas apropiado para ser habitado por un poderoso hechi-
cero. Las paredes de madera sin pintar estan resecas y comba-
das. El tejado se hunde y esta lleno de agujeros. Las ventanas

estan tapadas con maderos y la puerta principal esta torc
sujeta tan so6lo por la bisagra superior.

Al lado de la casucha hay un cobertizo sin ventanas que es
casi tan grande como la casa. La puerta doble esta bien cerrada
con candado. Detras de la casa y el cobertizo hay un ruinoso
retrete exterior y, cerca de €l, un pozo desmoronado.

Cuando los investigadores se aproximan a la casita, repa-
ran en algunos tablones nuevos desperdigados cerca de la
puerta principal, con los clavos brillantes metidos. Junto a la
puerta abierta hay una pancarta de cartén blanco que ha sido
arrancada y hecha trizas. Es un letrero en el que la Junta de
Sanidad Publica declara inhabitable la vivienda. La fecha del
letrero es de un par de dias después de la muerte de Gammell.
Con una tirada exitosa de Idea, un investigador llega a la con-
clusion de que la puerta habia sido clausurada, pero que al-
guien ha arrancado los tablones que hay tirados a un lado.
Alguien ha estado aqui mas recientemente que la Junta de
Sanidad Publica.

LA SALA DE ESTAR
La principal habitacién de la casa tiene las paredes desnudas,
el suelo embarrado, telaranas y un intenso olor a humedad en
el aire. Los muebles son escasos y mugrientos. En el centro de
la habitacién hay una silla rota. En la esquina de la izquierda,
se ha montado toscamente una mesa, poniendo un trozo de
puerta sobre dos columnas de ladrillos. Al lado de esta mesa
improvisada, hay una silla de madera. Sobre la mesa hay unos
recortes de periddicos recientes. Varios tratan de la desapari-
cién de Lisa Anderson y uno de la muerte de Gammell (ver
Ayuda del Culto de la unidad n° 3).

RESUMEN PARA EL GUARDIAN

Cuando operaban a Lisa, Gammell escribi6 la Ayuda del
Culto de la unidad n° 5 al mismo tiempo que intentaba
localizar con la mente a las otras personas que habian
aceptado sus:organos. Esta espeluznante y cadtica nota
proporciona a los investigadores pistas acerca de la lo-
calizacién de Gammell, asi como acerca de quién serd
su proxima victima. Peter Kirsey es el artista que ha
recibido los rinones de Gammell. El transplante fue rea-
lizado en otro hospital. Ademas, el mensaje de la nota
también indica que el cuarto receptor esté llegando al
oeste (Michael Worth ha tomado esa direccién).

Para detener a Jedediah Gammell, su cerebro vil
debe morir. El cerebro todavia se encuentra dentro de
la cabeza en estado de descomposicion y es trasladado
por Lisa Anderson en una bolsa de plastico para llevar
bolas de jugar a los bolos.

La parte mas dificil para los investigadores serd po-
ner la cabeza fuera del alcance de las personas que
Gammell controla sin matarlas y sin que les maten a
ellos. El cerebro puede ser destruido rapidamente de
varias maneras: con el disparo de una escopeta, pasan-
do encima de él con un coche, convocando a un vaga-
bundo dimensional para que se lo lleve, arrojandolo a
un horno ardiendo, etc. Para un ataque fisico, debe te-
nerse en cuenta que la cabeza y el cerebro tienen 10
puntos de golpe y que la pérdida de estos 10 puntos
supone la destruccién completa.




Ayupa pDEL CULTO DE LA UNIDAD N°2

Nombre: Gammer, Jepepian
Edad: 60  Sexo:\ardu
Fecha de fallecimiento: 14/5

Raza: eLawca

Causa de fallecimiento: cavsas warvraLes

Derechos de entierro supervisados por: Esrabo

Donante de érganos: Si/No

Si es donante, detallar 6rganos: Corazdu, nwigabo, zikiones

s
o e Shen
f>:8ﬁm-m dirigida por: Docror AppLeron ANCREAS

Ayupa DEL CULTO DE LA UNIDAD N° 3

JEDEDIAH GAMMELL

Jedediah Gammell, de sesenta afios de edad, ha sido hallado muer-
to la pasada noche junto a la puerta del departamento de urgencias
del Hospital General de Boston. Al parecer habia sufrido un colapso
mortal mientras intentaba conseguir ayuda.

Avyupa DEL CULTO DE LA UNIDAD N° 6

No se conocen familiares y amigos del difunto. Como tinica identifi-
cacion se cuenta con un carné de donante de 6rganos, en el que
aparece la direcciéon 14319 de Widow “s Run Road.

Se ruega a los lectores que conocieran al sefior Gammell que colabo-
ren con el juez de instruccion aportando toda informacién que con-
sideren relevante.

Ayupa DEL CULTO DE LA UNIDAD N° 4
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DEL DIARIO DE JEDEDIAH GAMMELL
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Ademas hay un bloc en blanco. Con un tirada exitosa de Des-
cubrir, un investigador se da cuenta de que hay unas sefales te-
nues de palabras marcadas en el papel. Si se roza suavemente con
un lapiz la superficie de la hoja, se descubre lo que fue escrito en
la pagina de encima (ver Ayuda del Culto de la unidad n° 5). Las
puertas conectan la sala de estar con la cocina y un dormitorio.

LA cociNna

Es pequenia, mugrienta y huele a basura, leche cortada y carne
podrida. No tiene ni fregadero, ni nevera, ni ningin aparato
tipico de una cocina moderna. El agua esta cortada. Una mesa
grande rebosa de alimentos a medio comer, envoltorios de co-
mida rapida, platos rotos y latas vacias. Hay enjambres de
moscas zumbando y aglomeraciones de gusanos alimentando-
se de los desperdicios. No hay nada que sirva aqui.

DORMITORIO

En una esquina de esta pequefa habitacién, en el suelo, hay
un colchén rasgado y sucio. El resto de la habitacién parece
vacia, con la excepcién de un pintura sucisima que hay en una
pared. Si se limpia, se puede ver un pantano; en el centro, una
mujer cuelga bocabajo de la rama de un arbol.

Solicita tiradas de Descubrir. Un éxito permite darse cuenta
de que una zona del suelo de madera esta mas limpia que el resto,
sucio y embarrado. Esta parte mas limpia esta cerca del colchén y
es la tapa de un compartimento secreto en el suelo, dentro del
cudl hay un pequerio libro encuadernado en piel, un viejo album
de fotos y un rollo de pergamino que parece muy antiguo.

El pequeno libro es el diario de Jedediah Gammell (Ayuda
del Culto de la unidad n° 6), escrito después de que recibiera el
hechizo Dividir el Ka. En él, Gammell escribe sobre sus planes
para sacarle provecho al hechizo. También dice que el asenta-
miento del poder de Gammell es su cerebro, todavia viviente y
que si fuera destruido, el hechizo diabdlico se romperia.

El 4lbum contiene cartas, fotos y recuerdos personales de
la vida de Gammell, antinaturalmente larga. La foto mds anti-
gua es de 1862 y muestra a Gammell con el uniforme de la
Unioén. Lleva galones de capitdan y posa con la unidad de
fusileros de Maine. La fotografia méas reciente fue tomada jus-
to antes de la redada de la policia que interrumpi6 su dltimo
aquelarre. Gammell parece sélo un poco mas mayor que en
1862 y posa con un grupo de ocho hombres y dos mujeres, que,
si se investiga, son identificados como los diez miembros del
culto que murieron durante la intervencién policial de la que
escap6 Gammell. Si el guardian lo desea puede haber otras fo-
tos y cartas personales que muestren la anémala longevidad
de Gammell y lo relacionen con el Creptsculo de Plata de
Massachussets, la Contemplacién del Creptsculo de Maine y
la Sabiduria de las Estrellas de Rhode Island.

El pergamino estd formado por unos papiros quebradizos y
atados con una cinta. Una tirada exitosa de Arqueologia o Egip-
tologia revela que los jeroglificos pertenecen a la Tercera Dinas-
tia de Egipto. El papiro se encuentra sorprendentemente bien
conservado para su antigiiedad. Quien lo lea perdera 1D3/1D6
COR, obtendra +2 Mitos de Cthulhu y tendra una probabilidad
igual a INT x2 de aprender el hechizo Dividir el Ka. Cualquier
departamento universitario de Egiptologia cuenta con especia-
listas que pueden traducir rapidamente este documento.

EL COBERTIZO Y EL ESPEJO
El cobertizo es un edificio casi tan grande como la casa. Cerca
de él se encuentra un montén de madera y un viejo tocén me-

llado y cortado con un hacha oxidada de doble hoja clavada en
él. Cuando el grupo se aproxima al cobertizo, perciben el re-
pugnante olor a podrido y a humedad que emana del interior.
Alguien que examine el cobertizo durante el dia observa que el
tejado de la estructura estd practicamente echado a perder. Para
entrar, alguien debe romper las puertas con el hacha, obtener
una tirada exitosa de Cerrajeria para abrir el candado, o echar
abajo las puertas podridas a patadas (FUE 14).

EL CrisTtAL DEL PELIGRO MORTAL

Mientras no salga el sol, este espejo magico concede
la vision de los Dioses exteriores o su influencia, segin
prefiera el contemplador.

Para sintonizar la visién del cristal y, por ello, poder
mirar y escuchar a través de él, el contemplador debe
enfrentar su POD contra el POD 16 del espejo. Esto puede
hacerse inconscientemente, al esforzarse por ver algo
que pudiera estar oculto o
en el interior del espejo, o
dirigiéndole una tirada de
Descubrir.

Cada intento de sintoni-
zar con el espejo cuesta 1
POD, pero el éxito resulta
permanente para el indivi-
duo, por lo que el cristal
podria ser consultadqg de
aqui en adelante sin pérdi-
da de poder. Cada visién
después de la primera cues-
ta 1D4 puntos de magia. No
todos los espectadores que tengan a la vista el cristal
pueden ver algo, s6lo a los contempladores en sintonia
con el cristal les es otorgada la visién deseada.

Si se tiene éxito en la sintonia, el espectador puede ver
y escuchar acciones concretas presentes de los Dioses ex-
teriores, o también puede intentar pedir el conocimiento
completo de un hechizo particular de algin primigenio.
Cada visién es despiadadamente detallada, por lo que le
aflade 1D8+1 puntos de Mitos de Cthulhu al
contemplador, acompanados del descenso correspondiente
en el maximo de Cordura del individuo. Se podria necesi-
tar una sintonizacién secundaria y terciaria de POD si la
cosa a ser examinada tiene una naturaleza insignificante,
como la de un sectario particular o un servidor inhumano.
Si el individuo se atreve, después de dos o tres
sintonizaciones, todo el despliegue y la influencia de los
Mitos puede sentirse, pero sin que sus detalles se lleguen
a conocer. Tal vision fugaz del infinito puede provocar una
importante pérdida de Cordura. Si se busca la visién de
algo inhumano, debe restarse la pérdida de Cordura co-
rrespondiente a los puntos de COR del espectador.

Guardianes, el Cristal del Peligro Mortal es un po-
deroso instrumento del mal y su uso puede llegar a ser
catastréfico para un individuo. Un investigador que fije
sus ojos en el Cristal, se llenard inmediatamente de pa-
vor y presentimientos, y sentird escalofrios recorriendo
su columna vertebral. Cualquier detalle adicional debe
dejarse a los jugadores.
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=El culto de la unidad-

Dentro hay una mezcla de viejas vigas y guijarros, cubier-
tos de hierbas y otras plantas. En el centro de este amplio es-
pacio, abierto a las estrellas, se eleva un poste de madera plan-
tado bastante antes de que el tejado se cayese. Anclado a €l
hay un espejo oval de bronce de unos dos pies de largo, y unas
dieciocho pulgadas de ancho en su punto maximo. La parte de
arriba y la de debajo de su parte frontal estan formados por
unos relieves barrocos que imitan unas fauces abiertas con unos
colmillos de forma extravagante. A lo largo del centro de cada
lado se encuentra la misma palabra, Ferenczy, disimulada entre
tiras que resaltan las esquinas de las fauces abiertas.

Encontrar a Peter Kersey

Los investigadores deben descifrar el mensaje criptico encon-

trado en la casa de Gammell para explicar su siguiente movi-

miento.

B Gammell estda buscando a una persona llamada Peter Kersey.

B Kersey recibi6 los rinones de Gammell en una operacién
reciente. )

B La operacién pudo haber tenido lugar en otro hospital.

Silos jugadores quedan perplejos mucho tiempo, una tira-
da de Idea o una sucesion de tiradas de Idea podrian guiarles.

Cuando los investigadores comprenden las intenciones de
Gammell, querran llamar o visitar el hospital para reunir mas
informacién y advertir a Kersey del peligro que corre. Encon-
trar por teléfono el hospital correcto lleva media hora ademas
de una tirada exitosa de Charlataneria. Kersey se fue del hos-
pital hace dos noches. El hospital no facilita mas informacion
a no ser que los investigadores vayan alli. El médico de Kersey
esta preocupado por su paciente, que tendria que permanecer
todavia en el hospital, por lo que una tirada exitosa de Crédito,
Medicina o Persuasién, servirdn
para convencer facilmente al doc-
tor, que le ofrecera el nombre vy la
direccién de Kersey.

La casa de Peter Kersey estd a
un par de millas de distancia, al fi-
nal de un paseo privado, situado en
lo profundo de un terreno frondo-
so. La residencia, de una sola plan-
ta, consta de una sala de estar, una
cocina, un cuarto de bano, un dor-
mitorio y un taller.

La puerta principal es rapida-
mente abierta de par en par y Peter
Kersey apunta certeramente con un
Magnum .357 al investigador que vaya en cabeza. Kersey tiene
la mirada encendida y se tambalea.
Una tirada exitosa de Psicologia su-
giere que esta a un paso de un ata-
que de nervios. Todo lo que diré es
“{Quién demonios sois vosotros?”

Silos investigadores no quieren
recibir un disparo, deben conven-
cerle de que estan alli para ayudar-
le. Ninguna tirada de habilidades
puede conseguirlo. Depende de las
palabras y las acciones del investi-
gador el poder hacer ver al inesta-
ble Peter de que son amigos. El
mejor modo de hacer esto es que le
digan que ellos saben qué le esta pa-
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PETER KERSEY

MicHAEL WORTH
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sando y que le cuenten la historia de Jedediah Gammell y su ,
diabélico plan. Tal historia tiene tanto sentido para él, que la
acepta inmediatamente. Pueden casi ver el discurrir de su mente
conectando extrafios hechos y sentimientos rarisimos. iAhora
todo esta claro! Mucho mds calmado, Kersey les invita a pasar.

En el interior, los investigadores pueden comprobar que
Peter Kersey ha estado ocupado en pintar una galeria espanto-
sa de un arte perturbador. Estas obras aborrecibles abarcan una
extensa parte de los Mitos. En algunas de las pinturas se pue-
de ver a Cthulhu en la hundida R “lyeh, al Hombre Negro su-
pervisando un Sabbath de brujas y a unos gules en un cemen-
terio a la luz de la luna. Ver estas obras cuesta a los
investigadores un total de 1/1D6 COR y les afiade +1 a sus
Mitos de Cthulhu. También hay retratos de Jedediah Gammell
y otros tres miembros de su nuevo culto. Los investigadores
reconocen a Ralph Morgan y a Lisa Anderson, pero no a Michael
Worth. A través de su arte, Kersey ha estado intentando en-
tender el significado de las extrafias visiones y pesadillas que
ha sufrido durante los dltimos dos dias.

Enfrentamiento

Después de que los investigadores
terminen de hablar con Kersey, la
puerta es arrancada de sus bisagras
y las ventanas hechas aficos en
medio de una tremendo estruendo.
Gammell ha enviado un represen-
tante para que vaya a buscar al re-
belde Kersey. Si los investigadores
quieren sobrevivir, deben moverse
rapidamente.

Atravesando la puerta de
Kersey, serpentea la cabeza de un
horrendo cazador enviado por
Gammell para encontrar y atrapar
a Peter Kersey hasta que Ralph Morgan y Lisa Anderson lle-
guen. La criatura usa sus garras para apresar y envolver firme-
mente al artista, mientras muerde a cualquiera que se apro
me a Kersey cuando esta libre. Diez turnos después del prim
ataque del horrendo cazador, Morgan y Anderson detienen
coche robado y se aproximan a la casa. Morgan lleva la pi
de 9 mm del fallecido doctor Appleton. Si el horrendo cazad
esté todavia vivo, libera a Kersey, que, después de desmayarse,
se despierta bajo el control de Gammell. El horrendo cazador
dirigira toda su atencion a los investigadores y Gammell .
pleara el Poder que les queda a las victimas para lanzar h
zos mortales a los asediados investigadores.

Gammell puede sacrificar a Morgan para qu
huir. Después tardara varios dias en reunir a Lisa
Worth. Cuando estén juntos, logrando que e
Gammell alcance la conciencia plena de nuevo,
huir del pais o localizar a los investigadores para

HORRENDO CAZADOR

Conclusion

Silos investigadores no pueden de
y se ven forzados a huir para s
rastro al culto de la unidad. Mic
do Peter sucumba, el poder de Gammell estard completamente
restablecido. Gammell utilizard a sus cuatro huéspedes para
dar caza y matar a los investigadores supervivientes, ya qu
s6lo ellos conocen su secreto.
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Por otra parte, una vez que el cerebro de Gammell se des-
truya, las victimas de su influencia maléfica volverdn a la nor-

g malidad. Los érganos que estuvieron contaminados, seguirdn

saliendo adelante, al igual que sus receptores, como si Gammell
nunca hubiera existido.

Acabar con el espiritu del hechicero hace ganar a cada inves-
tigador 2D6 COR. Pero si los investigadores matan a alguno de
los esclavos y después se dan cuenta de lo que han hecho, cada
uno pierde 1D4 COR por cada inocente que hayan matado.

EL AnTIGUO DR. JACK

APPLETON, LA COSA DEL SOTANO

Una vez que Appleton se ha ocupado adecuadamente el asun-
to del transplante de érganos de Gammell, ya no resulta de
ninguna utilidad para el hechicero. Ralph Morgan y Lisa
Anderson le matan y después le hacen volver a la vida como un

El hechizo de Gamell: Dividir el Ka

Por medio de este hechizo, el realizador puede colocar una
porcién de su esencia vital o ka en uno o mas de sus érganos
vitales. Hecho esto, el mago puede extraer el érgano hechi-
zado y seguir viviendo y manteniendo la identidad del reali-
zador. El uso del hechizo es bastante costoso tanto para el
cuerpo como para el espiritu del hechicero. El hecho de ex-
traer las propias entrafias cuesta al realizador 2D10 CORy la
pérdida definitiva de 1 punto de POD por érgano extraido.

Este hechizo fue utilizado por primera vez por los segui-
dores del Faraén Negro, Nephren-Ka, quienes extraian de su
cuerpo los érganos vitales y los escondian en lugares seguros.
De no ser por su contrapartida, el hechizo podria hacer al rea-
lizador practicamente imposible de matar. En el cerebro se
asienta el poder del hechizo y, como tal, no puede ser extrai-
do. Si el cerebro fuera destruido, los otros érganos perderian
sus propiedades magicas y el realizador morirfa. (Seguramente
habria otros hechizos que permitieran a los sacerdotes poder
disfrutar del sentido de la vista, el tacto etc.)

Los sacerdotes de Nephren-Ka no podian tr: nsplantar
sus organos a otras personas, pero hoy en dia, | -
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zombi para que se encargue del cuerpo de Gammell. Cuando
haya terminado con Gammell, seguira las 6rdenes y él mismo
se arrastrard hasta la bafiera.
FUE 16 CON 18 TAM 12
DES 08

Bonificacién al dafo: +1D4
Ataques: Cuchillo de carnicero 40%, dafio 1D6+1+1D4
Pierna congelada de Gammell 25%, dafio 1D8+1D4
Armadura: Ninguna, pero las armas capaces de empalar le
hacen la mitad de dano, a partir de un minimo de 1. Las armas
blancas o los objetos contundentes le causan un punto de dafio
por golpe.

Habilidades: Obedecer 6rdenes 99%.

Pérdida de Cordura: Ver al doctor resucitado cuesta 1/1D8 COR.

INTO POD 01

PV 15

EL HORRENDO CAZADOR,

SER VOLADOR REPUGNANTE
FUE30 CON12 TAM42 INTI15
DES 14

Bonificacién al dano: N/A

Ataques: Mordisco 65%, dano 1D6
Cola 90%, danio de presa

Armadura: 9 puntos de piel; no puede ser empalado por las
balas.

Pérdida de Cordura: Ver un horrendo cazador cuesta 0/1D10
COR.

POD 22
PV 27

JEDEDIAH GAMMELL, 276 ANOS, DEVOTO

SIN CUERPO DE LOS DIOSES EXTERIORES

A pesar de que su cuerpo esta muerto, el espiritu de Jedediah
Gammell vive a través de sus 6rganos transplantados y de su
cerebro protegido por medio de la magia. Si el cerebro de
Gammell fuera destruido, su espiritu se extinguiria y cesaria
toda su influencia sobre sus victimas. Mientras dos o méas de
sus esclavos estén cerca, tendra conciencia y acceso a sus pro-
pias habilidades y hechizos. Su POD es el que le corresponde,
pero sus puntos de magia son la suma de los de aquellos a los
que domina, mas los propios. Sus propios puntos de magia se
regeneran. El resto solo se pueden emplear una vez durante el
tiempo que Gammell mantenga su control sobre los recepto-
res. Si Gammell convoca un byakhee, utiliza las estadisticas
que aparecen mas adelante.

INT 18 POD 19 EDU24 CORO
Bonificacion al dano: N/A
Ataques: Ninguno.

Hechizos*: Dividir el Ka, Llamar a Nyarlathotep, Contactar
con Nyarlathotep, Crear zombi, Obligar a la carne, Garra de
Cthulhu, Explosién Mental, Ajar, Robar Vida, Convocar/Atar a
un Byakhee, Convocar/Atar a un Horrendo cazador, Signo de
Voor, Atormentar.

Habilidades*: Alquimia 46%, Mitos de Cthulhu 37%,
Demonologia 36%, Jeroglificos egipcios 60%, Inglés 55%, Fran-
cés 45%, Aleméan 57%, Gaélico 62%, Historia 44%, Latin 70%,
Buscar libros 64%, Ciencias ocultas 50%, Psicologia 49%.

* Se pueden usar cuando dos o mds de sus esclavos estdn cerca unos de otros.

PV 10

MUESTRA DE BYAKHEE
FUE 17 CON16 TAM 17
DES 15

Bonificacién al dano: +1D6
Ataques: Garras (x2) 35%, dafio 1D6+1D6
Mordisco 35%, dafio 1D6+drenaje de sangre*

INT 12 POD 13

PV 17

=SECRETOS=



=El1 culto de la unidad=

* Cuando un mordisco tiene éxito, el byakhee permanecerd agarrado
a la victima, y comenzard a drenarle la sangre. Cada turno que el
byakhee permanezca agarrado, la sangre drenada hard que la victima
pierda 1D6 puntos de FUE hasta que muere o hasta que muere el
byakhee o la victima es capaz de liberarse.

Armadura: 2 puntos de pelaje y piel gruesa

Habilidades: Escuchar 50%, Descubrir 50%.

Pérdida de Cordura: Ver un byakhee cuesta 1/1D6 COR

RALPH MORGAN,

57 ANOS, PRIMERA VICTIMA

Un hombre grande con aspecto de oso, de naturaleza tierna y
sonriente. Paso varios anos cambiando de un trabajo a otro
hasta que conocié a su difunta mujer y nacié su hija. La car-
pinteria ha sido su vida, aunque también el habito de fumar y
beber y el gusto por la comida alta en calorias. Estas costum-
bres acabaron con su bondadoso corazén y obligaron a su sus-
titucién por el de Jedediah Gammell.
FUE 14 CON13 TAM 17 INTO8
DES09 APA 1l EDU 15 COR40
Bonificacién al dafo: +1D4
Ataques: Pistola automatica de 9mm de Appleton 30%, dafio
1D10

Habilidades: Trato 50%, Carpinteria 80%, Electricidad 56%,
Cerrajeria 55%, Mecanica 72%, Manejar maquinaria pesada
67%, Nadar 55%.

POD 09
PV 15

LisA ANDERSON,

12 ANOS, SEGUNDA VICTIMA
Es una nifia bonita y rubia de doce afios, encantadora en todos
los sentidos, excepto en el de haber sido poseida por el alma de
un malvado hechicero después de su operacién de transplante
de érganos. Fue recogida por Ralph Morgan y ahora viaja con
él1levando un bolsa azul de plastico para llevar la bola de jugar
a los bolos, bolsa en la que guarda la cabeza en estado de des-
composicién de Gammell.
FUE04 CONO7 TAM 06
DES 12 APA 14 EDU 06
Bonificacién al daio: -1D6
Ataques: ninguno.
Habilidades: Actuar encantadoramente 80%, Reir y Jugar 90%,
Persuasion 60%.

INT 13 POD 14
COR 32 PV 07

CHIFGRU

PETER KERSEY, 34 ANOS,

ARTISTA DE FERREA VOLUNTAD

Kersey es un artista de fama mediana que esta especializado
en la pintura de la vida salvaje y de paisajes. Pero desde hace
poco se dedica a pintar obras de arte mucho mas desagrada-
bles. El cancer se llevé sus rifiones y le obligé a recibir los de
Gammell. Afortunadamente ha sido dotado con un POD muy
alto y su gran fuerza de voluntad ha resistido la influencia de
Gammell. El no sabe qué le esta sucediendo, pero se esta vol-
viendo loco debido a las horribles imdgenes con las que suena
noche tras noche.

FUE 13 CON12 TAM 12

DES 15 APA 13 EDU 14

Bonificacion al dano: +1D4
Ataques:.357 Magnum 52%, dafio 1D8+1Dé6

Habilidades: Habilidad artistica (pintura) 82%, Francés 44%,
Escuchar 50%, Persuasién 57%, Fotografia 73%, Psicologia 49%.

INT 10
COR 19

POD 18
PV 12

MicHAEL WORTH, 36 ANOS,

MANIACO HOMICIDA Y TERCERA VICTIMA

No todas las personas que Jedediah Gammell ha poseido son
inocentes y estan en su sano juicio. Michael Worth lleva mu-
cho tiempo viviendo tendencias homicidas. Esta tension le lle-
vo6 a aficionarse intensamente a la bebida, y, por ello, a necesi-
tar un nuevo higado, aunque el hecho de recibir el higado de
Gammell no le ha resultado de gran ayuda. Este salvaje de-
mente es una persona completamente inestable y por ningtin
medio puede ser controlado por el hechicero. Si Gammell pu-
diera reunir a este loco con los otros tres miembros de su nue
vo aquelarre, tendra el control total que desea. De momento,
Worth esta extremadamente perturbado y bien armado. C
suerte, los investigadores resolveran esta aventura rapidamen
y no tendran que encontrarse con este tipo peligroso.
FUE15 CON14 TAMI15 INTI14 POD 10
DES 13 APA 1l EDU 12 CORO PV 15
Bonificacion al dano: +1D4

Ataques: Navaja automatica 60%, dafio 1D4+1D4
Pistola automatica Glock de 9mm 59%, dafio 1D10
Uzi 9mm SMG 40% rafaga o disparo individual, dafio
Habilidades: Actuar normal 31%, Controlar furia 3
crecién 55%, No tener remordimientos 80%, Escu
84%. B
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AyUDA DEL ATAUD CERRADO N° 1

Lo que sabes acerca de tu primo

Jennifer Monroe-Tyler pertene-
ce a una familia adinerada de
Boston. Su casa y sus gustos lo
reflejan. Ejercié con éxito como
abogada durante veintisiete aflos
y ahora ocupa el puesto de jueza
federal. Estaba casada con
Walter Tyler, también abogado,
que murié en un accidente en

gic

- barca hace seis afios. Ahora otro

.

AvYUDA DEL ATAUD CERRADO N° 2
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" ROBERT -

SEXO:

Id
Yaron

NOMBRE — Nombge, apellidos:

Y ASISTENCIA SOCIAL —

CERTIFIC

Mes. Afo:

mbre, 1978 |»

ONDADO DE NACII

Sa.

Esse

S

EBLO DE NACIMEN

MADRE — Nombre, apelid

AYUDA DEL ATAUD CERRADO N°4

DEPARTAMENTO DE SANIDAD Y ASISTENCIA SOCIAL — DIVISION DE SANIDAD DE MASSACHUSETTS NUMERO DE ARCHIVO DEL ESTADO

CERTIFICADO DE NACIMIENTO 973 72 304123

NOMBRE — Nombre. apellidos: FECHA DE NACIMIENTO — Dia, Mes, Afo: HORA:
* ROBERT  MICHAEL  TYLER » 5 de Noviembre, 1978 |» 4346
SEXO: NACIMIENTO: S NO ES UN NACIMIENTO INDIVIDUAL — nacim. relacionados: | CONDADO DE NACIMIENTO:
* Vardn “ Individuall® 2 Essex
CIUDAD. PUEBLO DE NACIMENTO: DENTRO DE LOS LIMITES | HOSPITAL — Nombre:
DE LA CIUDAD:
* Bolton = Si s« Holy Cross Hospital
NOMBRE DE SOLTERA DE LA MADRE — Nombre, apellidos: EDAD: ESTADO DE NACIMIENTO — Si no es EE.UU. pais:
oa. Jennifer Attria Montroe w32 e -Massachusetts
RESIDENCIA — Estado: Condado: Ciudad. pueblo DENTRO DE LOS LIMITES CALLE Y NUMERO:
B R de emplazamiento: DE LA CIUDAD: .
72 M& n Essex . Bolton |7 51 7. 7 High Lane
NOMBRE DEL PADRE — Nombre, apellidos: EDAD: ESTADO DE NACIMIENTO — Si no es EE.UU, pais:
sa. Walter Gillis Tylexr w54 «. Massachusetts
INFORMANTE: RELACION CON EL RECIEN NACIDO:
e Jennifer Monroe=Tyler . liadre
STA FI A Y LUGAR: FECHA FIRV ENCARGADA — M.D.. Comadrona:

CERTIFICO QL NINO IDENTIFICADO NACIO VIVO
10a.

- - éé/, /97 w HeDe

CERTIFICADO POR — Nombre:

oo Thomas Tyler H.D. w. Holy Cross Hospital

DIRECCION fE CORREO:

FECHA DE RECEPCION EN EL REGISTRO LOCAL:

12. 23 NOV 1978
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Del escritorio e Alexander Hammond

Quenido amigo,

de foulasmas .

L& que ha pasado wucho Tiewpo desde wuektia illima covespoudencia, peno wo cabe duda de que. debe
saber que el conocimienle que persequinos pusde sen baklanle esewidizo y consumin wucho de nuestio Tewpo-
Bueno, por lo wenos alona pueds decin que los aiios que he pasado buscando neslos de secnelos arcanos wo han
Aido en vano, ya que creo que ke hecho wn descubrimienls de impoiilancia.

Recielowents, cowo ya sabe, ke elado estudiands los loyendns y cuelos populanes de wi wative Nuevn
Inglatova. Despuss do wuchos callojones sin salida y decepeiones, abona esloy sequrno de que. he hecho un
verdadero descubrimielo que Tiene que ver con un caballeno con waln fama de la pequeita ciudad de
Clastowood, Vouwont. Ede Tipo, que, seqin se dice, ha Hlodeado con ln magia negua, era el vespowsables de
wnas senie. de wuerles exliiias y eilabe abocads & wn deitino hoviblle.

M vigjo sowiente. Hume g yo abandonarewos hoy Chaslewood. Me propsside e prosequin wi invesligacion
sobre el onigen de las legendas. Tengo alguilnda una pequeia casa de veramo ew Mead Ridge Road, wimero
125. Ede sitio es perbeclo para bn ulimidad, ya que wo hoy vecinos. Le wwilo o wiled g o sus amigos o
que vengan o consideran ef progreso de wi ivesligacion, a recordan los vigjos Tempos y a idorcambiar histonias

Sunceraments suyo,
Alex

AYUDA DE LA HABITACION SIN SELLAR N° 2

AYUDA DE LA HABITACION SIN SELLAR N° 3

Lo que sabes
acerca de Alex Walden

Recuerdas a Alex por una agradable correspondencia que
mantuvisteis hace algin tiempo. Le conociste cuando
firmaba libros de su ultima
obra, Las verdades secretas que
hay detrds de las leyendas de
Nueva Inglaterra. Después de
una corta conversacion, sa-
caste una impresién extraor-
dinariamente favorable de
Alex y descubriste que teniais
en comun la pasién por el es-
tudio de lo desconocido. Des-
de entonces, a menudo ha-
béis compartido los resulta-
dos de vuestras investigacio-
nes por correspondencia.

Sabes que es un experto
en ocultismo y en las leyendas de Nueva Inglaterra. Es
un hombre bien educado, de caracter tranquilo y muy
tenaz en sus investigaciones. Walden ha escrito varios
libros sobre ocultismo, lo sobrenatural y lo paranormal, y
es considerado un experto en este campo.

ALEX WALDEN

En este mensaje grabado se escucha

la voz reconocible de Alex Walden.
He de decir que mi investigacién sobre Merton House y
su horrible historia se ha vuelto desastrosa y me ha cos-
tado la vida de Hume, mi sirviente y buen amigo. Toda-
via puedo escuchar la risa del desalmado y los gritos
mientras permanecia aqui, sin moverme y viendo morir
a Hume. Sélo después de su muerte fui capaz de correr
mientras la horrorosa bestia me perseguia, riéndose de
mis gritos.

Cuando mandé a Hume echar abajo la pesada puer-
ta que tenia grabado el simbolo, puse en libertad a un
gran demonio que habia estado encerrado durante mas
de setenta afios. Ha sido mi busqueda de lo prohibido lo
que ha provocado la liberacién de la cosa en la que
Merton se habia convertido. Ahora mi amigo estd muer-
to y quién sabe cudntas vidas inocentes estan en peli-
gro debido a mi entrometimiento. Pero intento arreglar
la situacién. Se lo debo a Hume para vengar su muerte
y para asegurarme de que es definitiva y no sufre el
mismo destino horrible de Merton. Asimismo por el
propio Merton debo clavar una estaca en su espantoso
corazén, alla donde se encuentre.

Dios mio, perdéname por lo que hice sin ser cons-
ciente y dame fuerza para hacer lo que debo.

=SECRETOS=-
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La ultima pagina del diario de Byron Merton
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Hospital General de Massachussets en 1811
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JEDEDIAH GAMMELL

Jedediah Gammell, de sesenta afnos de
edad, ha sido hallado muerto la pasa-
da noche junto a la puerta del depar-
tamento de urgencias del Hospital Ge-
neral de Boston. Al parecer habia su-
frido un colapso mortal mientras in-
tentaba conseguir ayuda.

No se conocen familiares y amigos del
difunto. Como Unica identificacion se
cuenta con un carné de donante de 6r-

ganos, en el que aparece la direccion
14319 de Widow “s Run Road.

Se ruega a los lectores que conocieran
al sennor Gammell que colaboren con
el juez de instruccién aportando toda
informacién que consideren relevan-
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=S0LEYDES=

Asociated Press

Boston
Atraidos al lugar por la denun-
cia de gritos que se escucha-
ban en la noche, la policia hizo
unaredada en el hogar del mi-
llonario vecino Jedediah
Gammell con motivo de la in-
vestigacion del caso de varios
nifios desaparecidos.

Al llegar a la escena, en-
contraron al senor Gammell y
diez personas sospechosas,

Asesinato y magia negra

Trece muertes en el Horror de Halloween

Después de un corto tiro-
teo, diez cuerpos sin vida cu-

hasta ahora no identificadas,
participando en una ceremonia
satdnica. Segun la policia, el
grupo vestia unos mantos ne-
gros, entonaba consignas y can-
taba alrededor de un fuego. Por
desgracia, segtn los informes
de las autoridades, no se llegd a
tiempo para salvar la vida de
tres ninos. La policia ordeno a
los adultos que liberaran a los
prisioneros que quedaban, pero
en vez de obedecer, los partici-
pantes en el ritual abrieron fue-
go contra los oficiales.

biertos de mantos negros es-
taban tendidos en suelo.
Afortunadamente, ninguno
de los diez ninos que queda-
ban niningtn policia han per-
dido la vida en el tiroteo; s6lo
dos oficiales han sufrido heri-
das leves.

Segun parece, Jedediah
Gammell escap6, por lo que se
estan realizando tareas de
buisqueda. Su descripcién se
ha hecho circular por todo el
nordeste.
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DEL DIARIO DE JEDEDIAH GAMMELL
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LA DECLARACION
DE DONALD ANDERSON

“Mi hija Lisa se estaba recuperando de una intervencion
quirdrgica, un transplante de pancreas. La operacion se
realiz6 hace cuatro dias, y el doctor dijo que se recuperaria
completamente. Pero la noche
anterior a su desaparicion ella
empez6 a comportarse de una
manera extrana. Empez6 a
murmurar cosas muy raras y
a hablar en una especie de len-
gua inventada. Comenzo a re-
ferirse a ella misma como “no-
sotros”, diciendo cosas tales
como “estamos hambrientos”
o “tenemos sed”, e incluso
una vez lleg6 a decir “te ma-
taremos”. Los doctores no sa-
bian cudl era la causa de esto,
pero se temian una mala re-
accioén a los antibioticos.
“Fui al hospital por la manana temprano, antes de ir a
trabajar. S6lo llevaba alli un par de minutos cuando Lisa se
sent en la cama y empez0 a gritar: “iEstamos aqui!, iEsta-
mos aqui!”con una especie de deje irlandés. Extrafio... Des-
pués, la puerta se abri6 de golpe y entré ese loco. El intruso
y Lisa se miraron el uno al otro y dijeron al mismo tiempo y
de la misma manera: “iVivo todavia!”
“El tipo era extraordinariamente fuerte. Me golped,
me peg6 patadas y me mordio, pero al final le empujé
contra una esquina de la habitacién y fui hacia Lisa. Ese
fue el momento en el que Lisa y el hombre me senalaron
con el dedo mientras murmuraban algo a la vez. No pude
oir qué. Entonces todos mis musculos se helaron. Cai y
me di un fuerte golpe en la cabeza. Justo antes de des-
mayarme vi a Lisa saltar de la cama, ir hacia el hombre y
coger su mano. Al marcharse oi que los dos decian si-
multdneamente que debian hacerle una visita al doctor
Apples, o un nombre parecido.”

LisA ANDERSON
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Todos guardamos en nuestro
interior secretos oscuros y pro-
- fundos. Algunos son pequenos
y si se sacaran a la luz pare-
cerian insignificantes. Pero
otros son importantes y po-
drian cambiar el mundo. Este
libro trata de los secretos a los
que se ha dejado supurar en las
sombras. ¢Qué habia oculto en el ataid de Robert Monroe-Tyler? éQue
horror permitiéo la repugnante muerte de Jason Andrews? ¢Por qué
mantiene Ralph Morgan conversaciones consigo mismo? ;Qué clase de
criatura acecha en Vermont? Los investigadores deben descubrlr todos
estos misterios antes de ser destruldos por ellos.

El guion de esta Noche de Miedo es adecuad’o para los guardianes e
investigadores principiantes, aunque también puede ser aprovechado por
guardianes con experiencia como intermedio de campanas mas largas. Se
incluyen numerosas ilustraciones, veinte documentos de apariencia real y
algunos mapas.
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