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Intfroduccion

La profecia

F

"... ¥ se 50A6 de nueve con el sacerdote Nophru-Ka, y
con las palabras que pronuncid en su muerte; cémo el hijo
se alzaria para reclamar el titulo, y que el hijo dingiria el
mundo en nombre de su padre, v vengarfa la muerte de és-
te, y liamaria a la Bestia a la que se adora, v las arenas be-
berian la sangre de la semilla del Faradn, v ésto es lo glie

profetizé Nophni-Ka."
del Kitab al-Azif

Esta es la profecia que pronunciara un sacerdote
moribundo en el afio 1773 adC, y que ahora estd a punto
de cumplirse. {Podrén los investigadores detener las ma-
quinaciones de la maligna Hermandad, o fracasaran en
su empeio, dejando a un mundo indefenso en manos de
un loco?

Usando pistas proporcionadas por un conocido mé-
dium de la costa Este, los inw:stigagmcs visitardn cuatro
continentes e incluso posiblemente otro planeta, en un
intento de frustrar los planes de la Hermandad de la
Bestia, y su tapadera, la New World Incorporated.

Los .Fmr:%m de }"u%um es una campana completa, en
ocho capitulos, para La Namada de Cthulhu. Sin embar-
2o, cada capilulo puede utilizarse, con un minimo de
cambios, como una aventura compleéta en si, y adaptarse
cn ese easo a cualquier campana.

EL TIEMPO

En la mayor parte de los capitulos (el VI y el VII son
ﬂmﬂpci:}m::ifﬂ no hay un orden de acontecimicntos fijo ni
necesidad alguna de controlar ¢l tiempo de una forma
estricta, Las acciones de los investigadores v el efecto
dramédtico serdn quienes ayuden a Egtarminar al guar-
didin qué debe r a continuacion.

Si el guardidn lo desea, puede hacer que la campana
se inicie a mitad de 1928, planeando que acabe un ano
mas tarde, lo cual permitird atribuir el *crack’ del 29 o
bicn al colapse del imperio mundial de la Hermandad, o
bien a la toma del poder por ésta.

La campana ¢s peculilarmente moderna en su conte-
nido, y s ficil transferirla del formato usual de los afios
20 a los 80 (N. del T.: Totalmente de acuerdo. Yo lo hi-
ce). Los "hijos del terror’ y sus bandas anarquistas v niihi-
listas pueden formar parte con facilidad de cualguier or-

izacion terrorista de nuestra propia época, y las mul-
tinacionales son hoy en dfa més comunes que en los anos
20, Trasladar la campana a una é anterior serfa algo
més dificil, pero también puede hacerse con algo de es-
fuerzo por parte de un guardian imaginativo.

LOS APENDICES

La trama de Los hongos de Yuggoth es bastante larga
y ciertamente intrincada. Ademds, el uso de los escena-
rios opcionales dependerd en parte de las acciones de
los investigadores y en parte de las decisiones que tome
el guardidn. A continuacién se ofrece una sinopsis del
argumento pero primero vale la E«;na explicar los apén-
dices, porque proporcionan una historia detallada de la
situacion a la que se enfrentan los investigadores.

El apéndice A explica la historia del ascenso i,;la cai-
da de un sacerdote egipcio conocido como Nophru-Ka.
Asesinado por orden del faratn, ¢l sacerdote, con su ql-
timo aliento, pronuncio la profecia que se cita en el Ki-
tab al-Azif. El apéndice B explica el descubrimiento de
esta profecia por dos hombres que mds tarde fundaron
la- Hermandad de la Bestia, una organizacién secreta

ue pretende dominar el mundo a través de un descen-
Eiume del antiguo sacerdote egipcio,

El dﬁﬁﬂﬂﬂd!itﬂlﬁ adecuado nace por fin a finales del
siglo XIX, y se llama Edward Chandler (apéndice C), hi-
jo de un hombre de negocios de Chicago de escasa noto-
riedad. Las maquinaciones de la Hermandad {guc inclu-
yven el brutal asesinato de los padres de Edward) acaban
por auparle a una posicion de poder e influencia como
presidente de la multinacional New World Incorporated
(apéndice D).

Los apéndices E y F contienen informacion adicional
sobre dos organizaciones desarrolladas a lo largo de los
afios por la NWI como parte de sus planes para conquis-
tar ¢l mundo. El apéndice G es una cronologia que avu-
dari al guardidn a ordenar acontecimientos pasados y a
contestar a posibles preguntas por parte de los investiga-
dores.

El guardiin deberia leerse a fondo estos apéndices
hasta dominarlos, antes de empezar con la trama,

AMPLIAR LA AVENTURA

Aunque Los hongos de Yuggoth ¢s una aventura com-
pleta, pucde que algin uardﬁ gluiara ampliarla, sobre
todo la segunda parte. posibilidades incluyen aven-
turas en las que entre en juego alglin grupo de los hijos
del terror, 0 un viaje a la India para descubrir el origen
de la "sabiduria’ diseminada por los templos de Rhon-
Paku.



Sinopsis de la trama

La Hermandad de la Bestia

Capitulo |

Esta seccion ofrece la posibilidad de resolver el mis-
terio de la desaparicion de Paul LeMond, un famoso
médium de Nueva York, Los investigadores son contra-
tados por la madre de Paul y pueden ganarse una bonita
suma de dinero si consiguen Lﬂ:scubrir qué hay detrids de
la desaparicion de éste. En el capitulo no se puede des-
cubrir nada acerca de la Hermandad, pero servird para

ner en contacto a los investipadores con Paul Le-

ond, poseedor de misteriosos poderes psiquicos. Paul
debe sobrevivir a este capitulo no importa lo mal que lo
hagan los investigadores, puesto que serd un hilo con-
ductor de pistas e informaciones aqlu largo de la campa-
fia.

Capitulo Il

Al principio de este capitulo, los investigadores de-
beran haber sabido valorar la importancia de los extra-
fios suefios de Paul LeMond, y cuando éste les relate
(que una serie de asesinatos de nifios en Boston estan de
alguna forma relacionados con sus sucfios acerca de la
futura esclavizacitn de la humanidad, serd bueno seguir-
le la corriente.

Los investigadores podrén rastrear los terribles asesi-
natos hasta un terrible ser-nifio que vive en un vicjo po-
z0. Lo més importante, sin embargo, es que hallaran pis-
tas de la existencia de una orgamizacidn centenaria, co-
nocida como la Hermandad de la Besua, cuyo cuartel
general estd en Rumania.

Capitulo 111

Las pistas halladas anteriormente llevan a los investi-
dores hasta un castillo casi en ruinas, colgado de la la-
era de una montaia en Transilvania. Aqui habita el jefe
de 1a Hermandad, y aquf traza sus malévolos planes. Es-
te hombre, ¢l bardn Hauptman, sc prepara para abando-
nar la zona, puesto que sus centenarios planes empiczan
a dar fruto. investigadores pueden encontrarse con
él o no, pero es posible que acagﬁn por entrar en el cas-
tillo y, ademés del horror que acecha en las criptas y ca-
tacumbas que hay debajo de éste, encuentren informa-
cién que explique parcialmente los propositos y objeti-
vos de la Hermandad, ademés de proporcionarles mapas
y otras pistas que les dirijan hacia la tumba scereta del
sacerdote Nophru-Ka.

Capitulo IV

Un equipo arqueoltgico de la Universidad Miskato-
nic se encuentra en ¢stos momentos buscando la tumba

perdida de Nophru-Ka. Sin embargo, la informacién de
ﬂu& disponen es erronea mientras que los investigadores
isponen de las claves que pueden conducirles al lugar
exacto. Llegar a la tumba, situada en ¢l desierto, a mas
de 150 Km al Oeste de El Cairo, precisard un largo viaje
en camello que acabard en el atagque de una banda de
bandidos drabes y el 5uh§§guicnl¢ viaje a través de una
caverna secre cf::mde ran contemplar la sombra de
MNophru-Ka rindiendo pleitesia a su oscuro dios.

Una vez reunidos con el equipo de arquedlogos, los
investizadores ayudardn a éstos a encontrar la tumba del
sacerdole y entrarén en ella, para descubrir que ha sido
violada en fecha no demasiado lejana. En la tumba hay
pistas abundantes, pero uno de los miembros de confian-
7a de la expedicion pertenece a la Hermandad e intriga
en secreto contra log investigadores desde la llegada de
¢éstos a El Cairo.

Capitulo V

En esle punto hay lugar para una pequena intromi-
si6n en el hilo de la aventura, puesto que en el capitulo
anterior ninguna de las pistas permite seguir adelante.
Los investigadores se¢ hallardn en un aparcnte callejon
sin salida, hasta que un nuevo sueiio de Paul LeMond les
haga viajar al Perd, en un intento de descubrir el origen
de una serie de violentos terremotos que han azotado la
zona en el Gllimo ano,

La zona en cuestion estd situada en los Andes, a gran
altura, pero se puede establecer un campamento base en
la mina experimental de la New World Incorporated.
Tras explorar la zona devastada por los terremotos, los
investigadores descubrirdn evidencias de que en el asun-
to est4n involucrados los hongos de Yuggoth. Otras pis-
tas apuntaran a la existencia de una conexi6n entre los
Mi-Go y la mina de la NWL

Antes de acabar el capitulo, los investigadores debe-
r4n al menos sospechar que existe algin tipo de relacidn
entre la Hermandad y ciertos empleados. de 1la NWL, 'y
con toda seguridad hallarén pistas que les lleven a San
Francisco.

Capitulo VI

Este capitulo proporciona una buena posibilidad de
descubrir los planes reales de la Hermandad l}' la NWL
Los hongos de Yuggoth se dedicaban en el Perd a ex-
traer, para que posteriormente la NWI lo enviara a San
Francisco, un extraio mineral denominado Texanio (N.
del T.: Este es un juego de palabras particularmente en-
revesado. En el original inglés ¢l inexistente mineral se
llama 'Blue John’, que traducido literalmente seria "‘Juan
Azul', lo cual no tienc sentido alguno. Sin embargo, el
lector no ignoraré que el nombre en inglés de los panta-



lones tejanos es "Blue Jeans’, que fonéticamente tiene
una conexion innegable con lo anterior, puesto que es ¢l
masculino singular del mismo término, ¥ ademas sugiere
un sofisticado doble sentido. Veamos: Se supone que el
citado mineral, pieza clave de los planes de la NWI, ade-
cuadamente tratado, provocard una serie de alborotos,
desmanes, etc., lo cual también se ha afirmado de los
inocenles y ciertamente comodos pantalones vaqueros,
En la duda de como traducirlo, y viendo que mi colega
Max Thercy lo ha traducido al francés como “Blue Jean',
con lo cual sigue el hilo de este mismo razonamicnto, me
he permitido traducirlo castizamente como "Texanio’,
gue por un lado contindia la broma y por ¢l otro s un
nompre muy adecuado para un mincral, teniendo en
cuenta que por ahi circulan elementos quimicos con
nombres tan exdticos como Americio, Berkelio o Cali-
fornio, de lo cual puedo dar fe como Licenciado en
Ciencias Quimicas). El Texanio estd siendo llevado a un
laboratorio subterrdneo secreto donde se le convierte,
mediante los encantamientos adecuados, en un incienso
que se quemard en los templos de Rhon-Paku ¢l Dia de
Ia Bestia. Este inciensa especial es ¢l componente mate-
rial de un hechizo que permitird convocar a los mons-
truosos Dholes dﬂsgc sus lejanos planetas, para lanzar-
los sobre algunas de las mayores ciudades del mundo,

Los miembros y lideres de los templos son complices -

inocentes de la Hermandad de la' Bestia, puesto que ig-
noran los efectos del incienso y de las invocaciones.

La operaci6n la dirige un hombre conocide como
Lang-Fu, un antiguo hechicero chino que antano dirigié
un culto a los Profundos en la costa Sur de China. Los
investigadores Eutdcn ver a Lang-Fu realizando rituales
de Cthulhu ¢ Hidra en una playa desierta al Norte de
San Francisco,

Capitulo VI

Antes de abandonar San Francisco, los investigado-
res serdn asaltados por una horrible criatura, mientras
descansan en su hotel. Una serie de indicios que podran
hallar en los periddicos del dia siguiente les levarin a
sospechar (con razon) que la estacion experimental de
imvestigaciones electrénicas de Ia NWIT situada en Oak-
land, al otro lado de la bahia, estd detrds del ataque,

Aprovechindose de las visitas turisticas que se reali-
zan a la estacién, los investigadores tendrédn la oportuni-
dad de echar un vistazo a los sorprendentes avances
cientfficos de la NWI. Mientras algunos aprovechan la
ocasion para aprender cosas nuevas, al menos uno o dos
de los investigadores deberian intentar deslizarse hasta
la zona reservada  y encontrar mds pistas relacionadas
con los planes de la NWI y la Hermandad de la Bestia
para dominar el mundo. :

El jefe del laboratorio, el doctor Dieter, ¢s un cienti-
fico lmn,dg es €l quien ha planeado el ataque contra los
inves res. Entre otros trabajos para la NWI, ha im-
plantado dispositivos electronicos en el cerebro de una
serie escogida de personas, utilizdndolas después para
infiltrarse en diversas organizaciones terroristas del
mundo entero, Estos zombis electrénicos se han ido si-
tuando en posiciones de mando en sus respectivas orga-
nizaciones y dirigirdn los ataques contra las sedes de sus
gobiernos, ¥ contra instalaciones militares escogidas, en
un intento de crear un ico mundial ¢l Dia gg‘]a Bes-
lia. Las pistas que pueden hallarse en el laboratorio per-
mitirdn a los investigadores notificar a su gobierno y po-
siblemente a otros del peligro que se avecina. Esta ad-
vertencia podria permitir que los gobiernos implicados
trazaran planes que impidieran dichos ataques.

Capitulo VI

Este es el climax de la aventura y en él los investiga-
dores volverdn a viajar a Egipto, esta vez a la neeropolis
de (izeh, donde se alzan las pirdmides y la Gran Esfin-
£e. Aqui se encontrardn de nuevo con el Barén Haupt-
man y con Lang-Fu, esta vez en compania de Edward
Chandler v de una cierta cantidad de malvados guar-
daespaldas drabes. El maléfico trio intentard convocar a
una horrible criatura, conocida como la Bestia, cuya for-
ma &5 la de una esfinge sin rostro. Dicha convocacion, al
amanccer, sefalard la llegada del Dia de la Bestia v coin-
cidird con los ataques a nivel mundial por parte de los
Hijos del Terror, v la inadvertida convocacion de los
Dholes en los numerosos templos de Rhon-Paku,

Este es ¢l capitulo que mas dificultades presenta pa-
ra los investigadores, puesto que deberdn decidir cuil es
el mejor método para detener a Chandler ;aa la Her-
mandad. Los métodos més eficaces son probablemente
los mas suicidas, pero los dos escenarios opcionales que
se incluyen en la aventura pueden proporcionar alguna
manera de resolver la situacion,

Escenario opcional 1

La Gran Biblioteca de Celzno est4 situada en un sis-
tema estelar lejano y el viaje hasta alli es largo y difial,
Lo mds valioso que se puede encontrar en la Biblioteca
es el hechizo Crear barrera de Naach-Tith, que es uno de
los pocos que pueden resultar eficaces contra la Bestia,
pero que también es costoso de utilizar, y eso por no de-
cir que el viaje de ida y vuelta a Celeeno podria costarle
la vida a més de un investigador.,

Es poco probable que los personajes estén de por si
pr:g:\aradm para semejante viaje, que requiere hechizos
Fo erosos y objetos m Fms. S embargo, en el capitulo

11 tendrén la oportunidad de descubrir éstos y otros ob-
jetos utilizados por el Barén Hauptman en sus numero-
sas visitas a la Biblioteca.

Escenario opcional 2

Describe qué podria suceder si Paul LeMond y los
investigadores intentaran ponerse en contacto con el es-
piritu de Nophru-Ka. Los investigadores se enterarén de
que cuanto més tiempo lleve muerta la persona a contac-
tar, mas intimo debe ser el objeto de que Paul debe dis-
poner para realizar el contacto. El capitulo VI ofrece un
gjmn&p o en el que Lang-Fu utiliza el higado momificado
de Nophru-Ka para este mismo proposito, del que los
investigadores podriin ser testigos si se dedican a espiar
las horribles ceremonias que tienen lugar en la desierta
Pearl Beach, El érgano serd abandonado por ¢l mago
chino y puede ser recuperado por los investi dnres.gSi
éstos no aciertan a comprender el potencial de este des-
cubrimiento, el guardidn puede proporcionarles algunos
indicios. Por supuesto ﬂuc también se puede utilizar al-
gun otro 6rgano obtenido en la tumba de Nophru-Ka. El
escenario estd diseiado para permitir que los investiga-
dores interroguen al espiritu de Nophru-Ka y pUcrEfn
obtener informaciones que se les hayan podido pasar
por alto en capitulos anteriores.

Los textos introductorios y finales de cada capitulo y
escenario ofrecen informacion adicional sobre cada uno
de ellos.



Nueva York

Capitulo |
El sonador

Se requiere de los investigadores que se ocupen de la misteriosa desaparicion
del famoso espiritista ncovorguine Paul LeMond,

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Paul Le Mond, famoso espiritista y medium neoyor-
kino ha desaparecido en cxtrafas circunstancias. Si los
investigadores no estdn al corriente de dicho acontec-
miento por sus propios medios, al cabo de dos semanas
de la desaparicion podran leer un anuncio en ¢l periadi-
co, insertado por la madre de Paul, en el que ofrece una
recompensa de 2.000 $ ]ﬁur cualquier informacién que le
ayude a recuperar a Paul sano y salvo, Al pie del anuncio
s¢ citan un apartado de correos y un nimero de teléfono
de Buffale, Nueva York.

Otra manera de que los investigadores entren en la
aventura es que la madre de Paul se ponga en contaclo
EDI'I lﬂllus directamente, o que scan conocides del propio

ALl

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Tras una serie de pesadillas de extraordinaria vivi-
dez, hace algunas semanas que Paul LeMond sulrid una
crisis nerviosa. Su agente, Herb Whitefield, queria inter-
narlo para su tratamiento, pero como quiera que hacerlo
abiertamente hubiera perjudicado la reputacion de
aquél, por no decir su lucrativa carrera como médium,
hizo que fuera secuestrado e internado bajo un nombre
%Lﬂi en un sanatorio privado de las afueras de Nueva

QK.

HISTORIA

Paul LeMond tuvo una infancia anodina en una zona
rural de las cercanias de Buffalo, Nueva York. Su padre
muri6 cuando Paul era ain nino y su madre, Irene, tuvo
gu& criarle con ¢l poco dinero que le quedd de pensibn

e su marido,

A la edad de 17 afios, Paul sufrid una serie de pesadi-
llas que ocasionaron su hospitalizacion, con un cunadro
clinico de amnesia parcial. Durante su estancia en ¢l
hospital, Paul sufrio un desdoblamicnto de personali-
dad, a la vez que trababa amistad con otro paciente lla-
mado Clarence Rodgers, Tras ser dado de alta, y acom-
pafado por el misterioso Rodgers, Paul empezd a viajar
Fnr todo el mundo, v tras ocho afios de viajes regresd so-

o a casa de su madre donde volvid a residir. Poco des-
Eués sufrié un nuevo ataque de amnesia y volvid a ser
ospitalizado, recuperdndose con rapidez, pero sin po-
der recordar nada de los ocho afos transcurridos desde
su primer ataque. Aparle de esto, Paul parecia encon-
trarse en plena forma, y su madre reconocia en €l los
rasgos de su cardcter origmal. Volvié de nuevo a casa de
su madre y las extranas e inexplicables pesadillas s6lo se

le reprodujeron en muy contadas ocasiones, sin resulta-
dos perniciosos,

urante los ocho anos que Paul invirtié viajando con
Clarence Rodgers, su cuerpo habia sido poseido por la
mente de un miembro de la Gran raza de Yith. Rodgers
Fert&nsuc a un pequeno culto que se dedica a ayudar a
os miembros de la Gran raza. Simultdncamente, la men-
te de Paul habitaba en el cuerpo del yithiano, en la Aus-
tralia prehistorica. Al cabo de los ocho anos, los miem-
bros de la Gran raza borraron de la memoria de Paul los
recuerdos de ese periodo y devolvieron su mente a su
origen, a la vez que devolvian a su explorador al pasado,
pero las memorias residuales de Paul sobre su estancia
son las que ocasionan sus pesadillas. ‘

Las tensiones producidas por sus viajes en el tiempo
despertaron en Paul un talento psiquico latente median-
te el cual, y cogicndo en sus manos un objeto quendo

r una persona difunta, o una fotografia de ella, puede
acer gue lo que parece ser el espirilu de dicha persona
OCUpE 5U Cuerpo y se comunique con ¢l mundo de los vi-
VOS.
Herb Whitefield, un agente artistico de poca monta,
s¢ puso en contacto con Paul para verle actuar, ofrecién-
dole en seguida un contrato £ representacion en exclu-
siva, Le llevd a Nueva York, donde el talento de Paul
triunfé de inmediato, y la habilidad promocional de
Herb les puso en contacto con gran cantidad de perso-
najes influyentes y celebridades adineradas.

Durante casi dos afos, el asunto funciond a la perfec-
cion, y los dos hombres ganaron cantidades sustanciales
de dinero, hasta que empezaron los problemas. Paul em-
pezd a tener una serie de pesadillas hornbles, cuyo tema
era nuevo para £l En ellos una enorme bestia de cuatro
patas asolaba una antigua ciudad. Los sucnos parecian
ian reales gue la inestabilidad nerviosa de Paul le impe-
dia trabajar. Entonces Herb hizo que le secuestraran y le
hospitalizaran,

aparicion repentina de extranas pesadillas es otro
efecto secundario de los viajes por el tiempo. Micntras
se hallaba en el pasado, Paul detectd un desastre que te-
nia que ocurrir en un futuro préximo, y su subconsciente
csta tratando de avisarle de ello. La Gran raza de Yith
no quiere que Paul interficra, y han dado instruciones a
su agente, Clarence Rodgers, f»ara que elimine a Paul ya
cualquier otro que conozca el contenido de sus suefos,
puesto que temen que en éstos salgan a la luz més re-
cuerdos que les afecten,

INFORMACION GENERAL

Si los investigadores leen la prensa reciente encon-
trariin una serie de articulos referentes a la desaparnicion
de Paul. Todos ellos explican que Paul salié de casa de
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su novia para ir a la suya, y en los 750 m escasos que las
separan desaparecié sin dejar rastro, La policia no ha
encontrado rastro aljginn violencia y, como quiera
que Paul estaba considerado un tipo raro, cree que huyd
0 se tird al ro. Los articulos mencionan al agente de
Paul, Herb Whitefield, y a su novia, Velma Peters,

La casa de Irene LeMond

Esta casila de una sola planta estd situada en una zo-
na rural de las cercanias de Buffalo. Asi como el exterior
es bastante normal, el interior estd atiborrado de mue-
bles caros, chucherias y chismes, todos de excelente cali-
dad pero combinados con una falta de gusto total.

La sefiora LeMond, que viste ropa demasiado ele-
gante para la ocasin, que va maquillada en exceso, y
3;.1& luce una coleccion extravagante de joyas, recibe cor-

almenie a los mﬁ.?esnﬂgmﬂs y les ofrece te y unas exce-
lentes pastas caseras. explica la infancia de Paul, sus
suenos y su repentina amnesia a los 17 afios. También les
explica que Paul 'cambi&’ f' E:I]I[pE:I-lfl a relacionarse con
un tal Rodgers, junto con el cual emprendié una serie de
vigjes largos v secretos, cuyos destinos nunca le fueron
revelados. Tras el segundo ataque de Paul, el alto y mo-
reno Mr. Rodgers dejé de aparecer por alli y Paul empe-
z6 a ser de nuevo el de antes, pero simultdneamente em-
pezd a manifestarse en €l el extrafio poder de comuni-
carse con los espiritus que Ie ha llevado a la fama.
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La sefiora LeMond explicara también a los investiga-

dores

glue. Paul ha estado muy ocupado con su carrera
en los

timos dos afios y s6lo la ha visitado tres veces en
ese tiempo, muy brevemente en las tres ocasiones. La tl-
tima visita fue hace tres meses, y en ella Paul iba acom-
anado por su novia, Velma Peters. Ella desconfia de
elma y de Herb Whitefield, e insintia a los investigado-
res que cree que conspiran para eliminar a Paul y
cobrar su seguro de vida.

Irene LeMond

La madre de Paul es una persona servicial, cuyo fini-
co defecto ha sido proteger demasiado a su hijo. Le echa
mucho de menos y en su soledad gasta gran parte del di-
nero que éste le envia en objelos caros para la casa.
Siempre ha sido pobre y tiene poca idea de lo que se
puede hacer con tanto LEHEI{I, pero ha conseguido aho-
rrar una buena cantidad.

FUE 6 CON13 TAMG6 INT10
DES10 APA15 COR48 EDUS

Habilidades: Hacer fabulosas pastas caseras 95%,

Antes de que los investigadores se marchen, la sefio-
ra LeMond les facilitard la direccion del apartamento de
Paul y de la oficina de Whitefield en Nueva York, asi co-
mo una foto reciente. Ademis les entregaré el diario de
Paul, que éste escribié desde los 13 afos hasta su primer
internamiento por amnesia, Ella no lo ha leido, puesto
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que no querfa invadir su vida privada. Si los investigado-
res lo leen, es la historia, bastante aburrida, de un chico
ue crece en la parte rural del estado de Nueva York.
tltima parte, sin embargo, contiene los extranios suc-
nos que precedieron a su primer ataque de amnesia, en
los que describe una ciudad extraia y gigantesca, situada
en una jungla tru[|:>lml. Al moverse por la ciudad siente
que ya no s Paul LeMond, sino un ser de proporciones
cxtraterrestres.

La oficina de Herberl Whitefield

Situada en la sexta planta de un edificio de olicinas
del centro de Nueva \Pcrrk, la placa de la puerta pone:
*Herbert Whitefield - Servicios de representacitn profe-
sional,” Dentro hay apenas sitio para la mesa de escrito-
rio de Herb, la de su secretaria, v un viejo sillén para
xn se sienten los clientes. En un nincon hay un archiva-

r bastante desvencijado,

Herb pasa tltimamente gran parte del dia fuera de la
oficina, pero los investigadores le encontrarén alli en su
Er’rme.ra visita, A menos que pucdan demostrar que les

a contratado la madre de Paul, se volvera sumamente
hostil al mencionarsele el nombre de éste, expulsindoles
de su oficina. $i los investigadores fueron luxgastautc as-
tutos como para obtener una carta de la senora Le-
Mond, protocolizada notarialmente, Whiteheld no ten-
dra méis remedio que contestar a sus preguntas, pero
afin asi lo hard de forma vnlunlarima:'giciandu que
todo lo que sabe es lo que la Foljcia le ha contado, y que
estaba en una fiesta cuando Paul desaparecid. "La poli-
cia ga ha confirmado mi coartada”, afirmard. Una tirada
de Psicologia permitird saber que Whitefield cs un indi-
viduo muy nervioso, pero no revelard las razones de di-
cho nerviosismo.

Herbert Whitefield

Whitefield es un hombre bajito de pelo negro y gra-
s0. Toda su vida habia sido un representante de poca
monta, pero su descubrimiento de Paul LeMond lc ha
llevado por primera vez al éxito en su profesion. Aunque
es leal a Paul, Gltimamente ha estado sometido a presio-
nes resultantes de deudas de {';mgu, lo cual le ha hecho
actuar como lo ha hecho. Herb seria capaz de bastantes
cosas con tal de que la gente no descubriera la verdad
sobre Paul. Espera que se cure pronto, y poder inventar-
se una historia que explique su desaparicion, Herb se da
perfecta cuenta de que su futuro estd ligado al de Paul y
estd dispuesto a hacer todo lo que esté en su mano para
proteger la carrera de su pupilo.

Tras la primera entrevista con €l en su despacho, no
se le volvera a ver hasta que alguien le descubra cn su
apartamentlo.

FUE9 CON10 TAME INTI13 FOD 12
DES10 APA14 CORSS EDUI12 PVS9
Habilidades: Psicologia 43%, Regatear 65%, Crédito

509, Charlataneria 65%, Elocuencia 30%.

Su secretaria, Betty Avery, no habla con frecuencia
en la oficina, pero si los investigadores se ponen en con-
tacto con ella més tarde, cuando esté sola, una tirada de
Elocuencia o de Discusitn hardn que revele todo lo que
sabe. Dird que Paul era un joven sensible que, sin la ayu-
da de Herb, nunca habria obtenido ¢l éxito del que aﬁru—
ra disfruta. Teme que se haya suicidado y ahora esta
procupada por Whiteficld puesto que evidentemente ha
contraido cuantiosas deudas y estd siendo presionado
para que las wpﬁu&. Dos hombres, en representacion de
un tal Mr. Wexler, han visitado la oficina en un par de
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ocasiones buscando a Herb. Ambos iban bien vestidos,
pero su aspecto era bastante rudo, y afirmaban querer
cobrar una deuda de Whitefield con su jefe. Una tirada
de Conocimientos permite recordar que Bugsy Wexler
es un notorio gangster local. Por otra parte, en el mismo
dia de la visita de los investigadores la oficina fue visita-
da por un caballero muy alto llamado Rodgers. Cuando
Betty le dijo que Herb no estaba dejo una tarjeta y pidia
que Herb se encontrara con €l en aguella direccion a la
una de la tarde. Ella le ensenié la tarjeta a Herb al llegar
éste, pero no reconocid ¢l nombre y Lird la tarjeta a la
papelera, donde atin estd.

Pistas:

Si los investigadores registran la oficina fuera de ho-
ras de trabajo encontrardn lo sigwente:

Papelera de Betty: Un cuidadoso registro de la puébe-
lera sacar4 a la luz una tarjeta de visita a nombre de Cla-
rence Rodgers. Al dorso, escrito a mano, hay una direc-
cifm y las Eglabras: "A la una en punto.”

Mesa de Herb: En uno de los cajones, que estan ce-
rrados con llave, hay una llave con una etiqueta que po-
ne "Apart, de Paul" y otra sin marcar (que es una de re-
puesto del apartamento de Herb). En otro cajon hay una
carta amenazadora, bastante explicita, dirigida a_Herb
por un tal B. Wexler. La carta se refiere a ciertos "servi-
cios prestados” dos semanas antes y exige que Herb se
encuentre con Wexler en cierto lugar. 51 a los inve.st'ﬁa-
dores no se les ocurre por si solos, una tirada de Idea
permite recordar que la fecha es la misma de la desapa-
ricion de Paul. La direccidn corresponde a una zona de
almacenes bastante destartalados,

El archivador: También cerrado con llave, y no muy
ordenado, por lo que hay que tirar un Buscar libros en
cada cajon Ema hacerse una idea de lo que conticne, En
el primero hay facturas y recibos, Una tirada de Conta-
bilidad ite ver que Whitefield estd hasta el cuello
de deudas, y ademds va atrasado en los pagos. El segun-
do cajén contiene el contrato de Paul, que ticne una du-
raciom de 10 afios y otorga a Herb un 50% de todos los
beneficios de Paul. Los jugadores pueden pensar que ¢s
abusivo, pero una tirada de Derecho permitird que los
investigadores deduzean que es un trato normal para la
época. El tercer cajén contiene varias p&lizas de seguros
de vida, todas a nombre de Paul, y todas con Herbert
Whitefield como beneficiario.

Encuentro con Clarence Rodgers

Al salir de la oficina de Whitefield, los investigadores
se encontrarén con un hombre alto y rubio, con barba,
que se presenta como John Dervin, investigador de la
compaiiia Klein Mutual Life Insurance Co,, ¥ %ﬂ afirma
que su compaiia cubre una péliza de seguro de vida de
Paul, Explica que la compaiia investiga por sistema to-
dos los casos como éste, por si acaso se tratara de un in-
tento de fraude o de un asunlo criminal. Indica que
Herb Whitefield es ¢l beneficiario de la poliza y piensa
gm:,l puede tener algo que ver con la desaparicitn de

aul.

En realidad se trata de Clarence Rnd%grs disfrazado,
puesto que la compadia Klein no existe. Rodgers ha es-
tado vigilando la oficina de Herb durante algin tiempo,
en la esperanza de descubrir alguna pista sobre el para-
dero de Paul, e intentard aprovechar esta oportunidad
para sacarles informaci6n a los investigadores, y quizi
tratar de que le ayuden. Por una parte intentard enterar-
se de lo que saben, y por la otra les proporcionard pistas
falsas en un intento de quitarles de enmedio durante al-
giin tiempo.



Rodgers estd bastante bien disfrazado, con una barba
stiza y el pelo tedido. Si alglin investigador cree que
ay algo anormal y saca una tirada de Descubrir verd
que, o bien bay un mechén de pelo mal tenido, 0 que
una parte de la barba se ha despegado.
ras encontrarse con ¢l grupo, Rodgers se dirigird a
su apartamento, que estd a unas cinco manzanas de dis-
tancia. Si se le quiere seguir, hay que sacar dos tiradas
seguidas de Ocultarse, puesto que R rs va muy al
tanto. Si s¢ falla una de }gs tiradas, Rodgers se embosca-
rd en ¢l primer callején que encuentre, para atacar a sus

perseguidores.
Clarence Rodgers

Es un hombre alto y moreno, con una excelente habi-
lidad para el disfraz. Pertenece a una sociedad secreta
dedicada a ayudar a los miembros de la Gran raza que
vigjan por el espacio y el iempo y que pasan por este
momento de la historia de la mrra‘qu implacable y se
l¢ ha ordenado matar a Paul LeMond. Rodgers intenta-
ri en lodo momento preservar su propia vida, v si las co-
sas s¢ ponen feas tratard de huir, abandonando su mi-
siom.

A lo largo de la aventura, Rodgers se dedicard a hos-
tigar a los mveat%adm'ﬁs, y al menos atentari una vez
contra sus vidas, Deberia fallar en cualquier intento que
haga contra Paul.

FUE13 CON13 TAMI14 INT15 PODI14
DES14 APA13 CORO EDU1s6 PV14

Habilidades: Antropologia 50%, Arqueologia 55%,
Astronomia 10%, Mitos de Cthulhu 25%, Historia 709%,
Buscar libros 80%, Ciencias Ocultas 509%, Escuchar
607, Psicologia 559, Ocultarse 65%, Moverse en silen-
cio 609, Charlataneria 709%, Disfrazarse 999,

Armas: Revolver 22 65%, dano 1D6.

El apartamento de Clarence Rodgers

Estd situado en un barrio bastante cochambroso y la
puerta, que tiene FUE 25 a efectos de resistencia, dispo-
ne de doble cerrojo, lo que requiere dos tiradas de
Mecdnica. Durante el dia, Rodgers no suele estar, pero
51 los investigadores van de noche, seguro que le encuen-
tran. Durante ¢l dia, hay una pnsifaili ad del 25% de que
vuelva de repente y les pille registrando su apartamento,
por lo general en el preciso momento en que hayan en-
contrado algo de utibdad.

Sus caracteristicas v habilidades ya se han descrito
anles.

El apartamento de Rodgers tiene s6lo dos habitacio-
nes. La delantera la usa como dormitorio, con una cama
y una cdmoda en la que guarda su escaso vestuario. En-
cima de la comoda hay diverso material de maquillaje
escénico, entre el cual figuran una barba postiza y una
botella de tinte para el pelo, La habitacién posterior
contiene una libreria que amenaza caerse (por el peso),
y una mesa atiborrada de mas libros y material de escri-
tura. La mesa v la libreria estdn a un lado de la habita-
ciom, y el otro lado estd sospechosamente vacio.

La libreria contiene voliimenes de historia, arqueolo-
gia y erI::E(}lugja, y los de la mesa tratan de los mismos
temas. En la mesa también hay una caja de hierro, cerra-
da, una serie de hojas escritas a lapiz, y un curioso libro,
metdlico, que mide unos 38x50 cm. Las dﬂlgadaﬁ tapas
metdlicas protegen un centenar de pédginas de un mate-
rial celul6sico duro, cubierto de extranos dibujos, hechos
a pincel. El libro estd abierto y un examen de las hojas
escritas a lipiz permite ver qgie se trata de una traduc-
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cifin al ig%]é:s del contenido del misterioso libro. Una ti-
rada de Mitos permite reconocer los simbolos como muy
parecidos a los de los Manuscritos Pnakéticos.

Manuscritos Pnakoticos

El libro procede de una antigua biblioteca oculta. Log miem-
bros de la Gran raza entregaron este volumen a Rodgers, que lle-
va algin tiempo traduciéndolo, y hace poco que ha terminado.

-1126 COR, +6 a Mitos de Ctholhu, Multiplicador x2

Hechiros: Llamar a Cthugha, Crear comunicador yithiano
{requiere la asistencia de un miembro de la Gran raza, que se
convertird en el contacto del comunicante).

La caja de hierro contiene un extrano artefacto, en
dos piczas, de aspecto eléctrico. Se requiere una tirada
de Mecinica para montarlo y una de Electricidad para
imaginarse para qué sirve, o simplemente para hacerlo
funcionar.

Una vez puesto en marcha, el aparato emite un zum-
bido durante unos instantes, y segundos después surge
un rayo de luz de una joya brillante que se encuentra en
lo alto de 1a méquina, el cual se centra en la parte despe-
jada de la habitacion. El rayo de luz proyecta una ima-

en tridimensional de un miembro de la Gran raza de

ith. La imagen es muy convincente (con el yithiano in-
tentando comunicarse mediante chasquidos de sus ga-
rras), ¥ los investigadores deberin tirar COR, 1/1Dé6.
Tras las tiradas de COR, una de Idea permite reconocer
la imagen como lo que es. Este miembro de la Gran raza
es el contacto de Clarence Rodgers, y se dard cuenta al
cabo de un momento de que algo anda mal, cortando la
comunicacidn, y desaparcciendo de la vista, aunque ¢l
rayo de luz seguird iluminando el rincén.

Debajo de la miquina, en el fondo de la caja, esti ¢l
diario de Clarence Rodgers, que se puede leer con una
simple tirada de Leer Inglés, cuesta 1 untos de COR
y proporciona 3 puntos a Mitos de Cthulhu. En el diario
se menciona la relacion de Rodgers con los yithianos,
como funciona el comunicador y las Grdenes de matar a
Paul LeMond y a cualesquiera otros que hayan podido

tener conocimiento de sus suenos.

El comunicador yithiano

Estos artefactos eslan a veces en poder de los humanos que
ayudan a los miembros de la Gran raza en sus viajes por el bem-
po. Estin hechos de bronce, v cublerlios de extrafios grabados.
hMiden unos 30 cm de alturs;, montados, ¥ en lo alto hay una jova
roja. Cada una de estas joyas estd sintonizada con un miembro en
particular de la Gran raza, a quien busca al activar la mdquina.

Una vez ensambladas la parte superior con la inferior y pues-
to en marcha ¢l aparato, se empieza 2 oir un zumbido sordo y la
fucnte de encrgia, situada en la parte inferior, empicza a brillar
suavemente. Esto continda durante unos momentos, durante los
cuales la méquina busca a través del tiempo al yithiano con el que
estd sintonizada, Una vez establecide contacto, €l miembro de la
Giran raza serd consciente de ello, a la vez que la maquina emitird
un holograma de €1 Este ser pucde ver en el contfnuo espacio-
temporal que ocupa la mdquing, y puede comunicarse con los que
han contactado con €l

El yithiano puede cortar el enlace mental con la joya en cual-
quier momento, ¥ una vez roto sdlo puede ser restablecido por
éste, quien debe crear un enlace psiguico con otra joya que exista
en su propio continuo espacio-temporal.




El npnri:manln de Paul LeMond

Se trata de un apartamento de tres habitaciones, con
bafio completo, en un barrio residencial, Ha sido regis-
trado por la policia, pero solo superficialmente. En una
mesita pucde verse una libreta de notas, deatro de la
cual hay una carta que Paul habia empezado a escribir a
su madre (Informacion 1).

Informacibn 1: Capitulo |
Carta de Faul LeMond a su madre, hallada en &l
apartamento de Paul.

Querida mamé:

Lamento haber tardado tanto en escribirte, pero estaba muy
ocupado con Ja gran cantidad de sesiones que Herb me ha con-
certado dltimamente. Temo que se me estdn repitiendo los extra-
fios suefos, los mismos que antes de mi ataque de amnesia, ¥ ade-
mds parece que afectan a mi personalidad porque mis relaciones
con la gente se deterioran. Velma ¥ yo nos hemos peleado a me-
nudo, Ya =€ que a tf no te gusta Velma, pero es una chica marawi-
llosa y estoy seguro de que me quiere,

Mds tande:

Acabo de volver del apartamento de Velma. Nos hemos vuel-
1o & pelear y dice que no quiere volver a verme. 5S¢ lo he contado
a Herb y dice que deberia internarme en un hospital, que necesito
descanso, pero yo no quiero, Tengo que ver a Velma pero no se 51
podré hacer las paces con ella .. los enormes helechos sc agitan al
viento anie mi ventana. Més alld estin los cdificios con espiras ...
No recuerdo el camino, y temo perderme. Tengo que ver a Velma
pero la Bestia aguarda ahi [vera ...

El apartamento de Velma Peters

Velma intenta explotar al maximo la coyuntura. Aun-
que habia roto con Paul poco antes de su desapariciin,
la gente no estaba al corriente por lo que, al entrar la
prensa en escena, Velma (aspirante a actriz, aunque su
talento es més bien escaso) hizo una interpretacion bas-
tante meritoria del papel de novia desconsolada. Por
otra parte, no sabe nada de la desapariciin, excepto gue
ocurrid entre su apartamento (al que Paul habia acudido
con la vana esperanza de recomponer sus relaciones) y
el de Paul, y fingird estar muy preocupada por la suerte
que pueda haber corrido. No estd en buenas relaciones
con Herb Whitefield y puede expresar vagas sospechas
acerca de su participacion en el asunto,

El apartamento de Herb Whitefield

Se trata de un apartamento de lujo, amueblado con
sumo gusto, o al menos eso era, puesto que si los investi-
gadores lo visitan cualquier dia después del primero de
su llegada a la ciudad, se encontrarin con que alguicn se
ha dedicado a machacarlo. Hay muebles destrozados,
objetos de calidad tirados por el suelo, tapicerias rasga-
das, etc. Unos débiles gemidos llevan a los investigado-
res hasta Herb Whitefield que yace en el suelo, victima
de una paliza descomunal, Estd inconsciente pero vivo, ¥
unos cuantos dias de hospital le sacardn del coma, per-
mitiéndole hablar de nuevo. Mientras tanto, todo lo que
puede hacer es murmurar: "Bugsy ... Bugsy." Herb ha si-
do apaleado a causa de la deuda que tiene con Bugsy
Wexler, que también fue quien realizé el secuestro de
Paul. Las caracteristicas de Herb ya se han dado ante-
riormente.

Un registro répido de su apartamento permite en-
conlrar, ¢n el escritorio, una serie de facturas del Sana-
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torio Woods, en las afueras, en concepto del tratamiento
de un paciente llamado Paulie Meldon. La direccitn del
sanatorio figura en las facturas.

El cuartel general de Bugsy Wexler

Es un almacén en el distrito portuario de Nueva
York. Cualquicra que sea lo suficientemente valeroso
como para arriesgarse a ir hasta alll serd reducido por
dos matones, armados de pistolas, en cuanto llame a la

uefia puerta lateral. Los matones harén entrar al visi-
tante y le cacheardn, despojandole de cualquier arma
que lleve, antes de permitirle ver al "Boss’.

B es un "dure’, y si un investigador no le cae en
gracia (lo cual precisa una tirada de Charlatanerfa o, si
se trata de una mujer, de una tirada de APAx4 o menos
en porcentaje) hard que tres de sus ‘'muchachos’ le den
una paliza. Si a Bugsy le cae simpético un investigador le
explicard que Whitelield tiene (o més bien, tenfa) ciertos
problemas con él, referentes a una deuda. Si el investiga-
dor sigue preguntando, Bugsy se queda admirado de su
temple v le explica toda la historia de cémo Herb le pi-
di6é que secuestrara a Paul durante algunos dias, llevan-
doselo después el propio Herb a algiin otro lugar. Bugsy
explicara que Paul estuvo delirando todo el tiempo.

Bugsy Wexler

Notorio gangster, Bugsy es el ¢jecutor directo del se-
cuestro de lgau LeMond. No le gusta la gente a la que
no conoce, con la excepcion de alguien que domine cl
arte de la Charlataneria, o de alguna "bella dama.’

FUE15 CON13 TAMI16 INT10 PODS
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Habilidades: Conducir automévil 509, Ocultarse
75%, Moverse en silencio 75%, Vaciar bolsillos 50%,
Elocuencia 50%.

Armas: Pistola 45 85%, dafo 1D10+ 2.

Punetazo 85%, dafo 1D3+ 1D4.
Cabezazo 65%, dano 1D4 + 1D4,
Patada 859, dano 1D6+1D4,

Los hombres de Bugsy
Supédn que los cinco tienen idénticas caracteristicas.

TAM16 INT10 PODS
COR40 EDUS FVIS

CON 13
APA 6

FUE 15
DES 13

Habilidades: Conducir automévil 409, Ocultarse
35%, Moverse en silencio 30%, Vaciar bolsillos 25%.
Armas: Pistola .45 409, dano 1D10+ 2.
Punetazo 6{0%, dano 1D3 + 1D4,
Cabezazo 40%, dafio 1D4 + 1D4.
Patada 509, dano 1D6 + 1D4,

El Sanatorio Woods

Este hermoso lugar en las afueras de Nueva York es
el lugar favorito de los ultra-ricos y famosos. La seguri-
dad es de alto nivel y tiene fama de discreto.

Paul LeMond se halla internado agui, hm:l nombre
falso de Paulic Meldon, traido por Herb Whitefield. El
personal no estd enterado de su verdadera identidad, e
impedird toda visita, Si los investigadores pueden pre-
sentar prucbas contundentes, y ademds consiguen una ti-
rada de Discusién o de Derecho en su entrevista con el
director del sanatorio, se les puede permitir ¢l acceso a
la habitacién de Paul. En todo caso, los investigadores



disponen de suficiente informacién como para acudir a
la policia ’ﬁnra que ésta deshaga el equivoco y saque a
Paul de alli.

Paul LeMond

Se trata de un joven de naturaleza sensible y artistica,
Tju nico, criado por su madre, siempre tuvo mala sa-

y 3456 poco tiempo en la escuela. En la actualidad
sufre de tremendas pesadillas, en las que emergen de su
subconsciente imdgenes del futuro préximo,

FUE 8 CONB TAMS INT15 POD17
DES12 APA14 COR4 EDUID PVO

Hechizos: Convocar a los espiritus,

CONCLUSION

Una vez Paul sea encontrado, su madre se lo llevar
a su casa, y contratard al mejor psiquiatra de Buffalo pa-
ra que le cure. Quedars pmll'ng:mcnlc agradecida a los
investigadores por su ayuda y les recompensard con la
cifra prometida. También comprard una grabadora en la
que registrard los suefios de Paul, enviando por correo a
los investigadores cualquier cosa que le parezca intere-
sante. Estas grabaciones pueden proporcionar pistas pa-
ra fases siguientes de la campana. Algunas de ellas sir-
ven de introduccién a algunos capitulos; el guardian
puede crear otras para despistar a los investigadores.

Clarence Rodgers es un personaje que hay que adap-
tar a las acciones de los investigadores. Estd dedicado a
su causa, pero si ofrecen demasiada resistencia, se reti-
rard sin arriesgar su vida. Si sobrevive a tales encuentros,
pucde volver a aparecer en otro de los capitulos, dis-
puesto a acabar con los investigadores de una vez por to-
das. Sin embargo, es una persona que dispone de fondos
limitados, por Fu que no puede viajar demasiado. Ahora
bien, es un maestro del disfraz. En una de las pruchas de
juego, los investigadores cohsiguicron (gracias a las
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Paul LeMond en accion

La convocacion de espiritus

Para convocar & un espiritu, Paul debe estar en contacto fisi-
co con algin objeto que a su vez hubiera estado en contacto muy
praximo con ¢l difunto, en vida de éste. Puede tratarse del jugue-
te favorito de la infancia, o de un recucrdo de unas vacaciones
particularmente apreciado. A veces Paul es capaz de convoear a
un espiritu simplemente sentdndose en la silla favorita del difun-
to, 0 en su habitacidn, En general, cuanto més tiempo lleve muer-
ta la persona, mds fntimo ha de ser el ohjeto.

Una vez en posesion del objeto, Paul debe gastar 15 puntos
de magia, a continuacion de lo cual s¢ sume en un trance profun-
do, con la cabeza inclinada sobre el pecho. Si la convocatoria tie-
ne Exito, levantard la cabeza uno o dos minutos més tarde, v sus
raggos ¥ actitud serdn los del difunto. Una vez el espiritu convoca-
do en ¢l cuerpo de Paul, necesitard algunos instantes para ajustar-
s¢ 4 su nuevo cstado. Primero intentard controlar los mdsculos y
los sentidos, v después ird recordando cédmo hablar.

Oiras personas presentes en la sesidn pueden tomar parte en
ella. Mientras que Paul permanece sentado a un lado, los demds
deben cogerse de la mano, por lo general sentados en circulo alre-
dedor de una mesa, y gastando cada uno 1 punto de magia para
crear un aura psiquica que colabore a convocar al espiritu, Si en
algun momento este circulo se rompe, el espinitu queda libre para
marcharse,

Habitar un cuerpo extrafio es incdmodo para el espirity,
quien por lo general pedird que se libere gl cabo de un derno
tiempo. 5i €ste es hostil se le puede obligar a facilitar informacién
mediante hechizos que ataquen su [NT o su POD. Los atagues fi-
slcos sdlo dafiardn a Paul, no al espiritu. Este no puede marchar
hasta que se rompa el circulo, o bien hasta que consiga vencer los
puntos de magia de lodos los participantes en el circulo con los
Suyos, en una tirada de resistencia.

oportunas tiradas de comunicacién) abrirse paso hasta
la habitacién de Paul en el Sanatorio Woods, justo a
tiempo de impedir que Rodgers, que se habia disirazado
de enfermero, le estrangulara,



Boston

Capitulo II
El ser del pozo

Un suefto poco usual a cargo de Paul LeMond envia a los investipadores a Boston
para indagar sobre los asesinatos de nifios que aterran a la ciudad.

INFEHMAI‘;IDH PARA LOS INVESTIGADORES

La sefiora LeMond envia a los investigadores una
abacidn reciente de las iltimas sesiones onfricas de
aul. Aunque la mayorfa de la cinta la ocupan murmu-

llos incoherentes, hay partes comprensibles. Aparte los
suefios usuales sobre la gran bestia también dice: "Los
nifios morirdn ... los nifios morirdn ... es el rastro de la
Bestia ... Boston.,"

Al cabo de una semana, y de acuerdo con la predic-
cidn de Paul, tres nifios son cruelmente asesinados en los
suburbios de Boston. Todos vivian en los barrios bajos, y
s¢ cncontraban en la calle a altas horas de la noche, que
es cuando tuvieron lugar las atrocidades. Los asesinatos
tuvieron lugar por separado, cada dos dias durante una
semana. La policfa ha urgido a los padres para que no
permitan a sus hijos salir de casa por la noche mientras
dure la investigacion.,

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Los asesinatos los estd cometiendo un horrible ser-
nifo que vive en el pozo, medio cegado, de la mansion
que fuera propiedad del Dr. Ambrose Cornwallis, ahora
pricticamente en ruinas.

Historia

El doctor Cornwallis pertenccia a la Hermandad de
la Bestia, g [ue quien primero descubrit el nacimiento
de Edward Chandler, alertando al barén Hauptman en
Transilvania. El doctor Cornwallis fue también quicn
alojd durante breve tiempo a Edward Chandler, antes de
entregirselo a Hauptman.

Cuando Hauptman llegd a América, trajo consigo un
regalo para el doctor; unas gafas provistas de extraiias
lentes prismilicas que permilian ver otras dimensiones,
Una noche, mientras el doctor estaba ausente, su mujer,
presa de la curiosidad, se puso las gafas. El doctor, que
volvi larde a casa esa noche, encontrd a su mujer acu-
rrucada en un rinc6n, medio enajenada de terror, Mis
tarde, Cornwallis descubrié que habia sido fecundada
por un ser del otro lado.

Tras dar a luz un hijo once meses més tarde, la sefio-
ra Cornwallis enloquecio del todo y fue recluida en una
habitacidn del piso superior de la mansi6n, mientras que
el doctor y su hermana Sara intentaban criar al ser en
una bancra del sétano. Cierta noche, la sefiora Cornwa-
lis logré escapar y, anies de que nadie de la casa pudie-
ra evitarlo, se introdujo en ¢l sétano, cogié al nifio, lo ti-
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ré al pozo (que estaba seco) y empezd a arrojar enormes
piedras al interior, El doctor Cornwallis, alertado por el
ruido procedente del patio, descubrié a su mujer mien-
tras €sta arrojaba las ltimas piedras. Entonces tuvo lu-
gar una persecucion por toda la casa. Acorralada por fin
en la cocina, la sefiora Cornwallis consigui6 herir mor-
talmente a su marido con un cuchille, Sara Cornwallis,
alertada a su vez por los gritos, abati6 a la sefora Corn-
wallis con la pistola del doctor, y coloc después el arma
en la mano del muerto antes de avisar a la policia,

Sara fuc brevemente hospitalizada, debido a un ata-
ue de nervios, y en las dos semanas que estuvo ausente
¢ la casa, tuvieron lugar algunos asesinatos de nifios.

Cuando Sara volvié a la casa descubrié que Jeremy, el
ser-nifio, ain vivia en ¢l fondo del pozo, donde ademis
disfrutaba de una humedad que le resultaba muy agra-
dable. Entonces empezd a dejarle por las noches pollos
crudos en el brocal del pozo, prictica que ya lleva afios
practicando. Mientras Jeremy siga siendo alimentado,
no representa ningiin problema para nadie.

Sin embargo, Sara se ha ido volviendo senil y se ha

olvidado algunas veces de la comida de Jeremy, lo cual
explica las incursiones de éste las Gltimas noches.

INFORMACION GENERAL

Archivos de los periddicos: Una tirada de Buscar li-
bros permitird extracr una copia del Boston Globe de fi-
nales de Septiembre de 1891. Uno de los articulos habla
de una serie de macabros asesinatos de nifios que tuvie-
ron lugar durante dos semanas. La policia no disponfa
de pista alguna, y avisé a la poblacion de que mantuvie-
ran a los nifios en casa por la noche, El articulo indica
que todos los asesinatos tuvieron lugar cerca de la man-
sion Cornwallis, lugar en el que tuvo lugar un trigico
asesinato doble a principios de ese mismo mes, y en el
que perecieron ¢l conocide médico Dr. Ambrose Corn-
wallis y su mujer, Emily Halsted Cornwallis. La policia
no ¢ree que unos crimenes y otros estén conectados.

Comisarfa de policia de Boston: Los investigadores
podrin entrevistarse con el detective que estd a cargo
del caso sin nm%ﬂ.n problema, pero para que revele al
de interés hard falta tirar Derecho o Elocuencia. Si se le
convence de hablar abiertamente sobre el caso, revelard
que los cuerpos fueron hallados en un estado terrible,
que aiin no ha godidu ser explicado. Tenfan marcas de
numerdsas heridas, aparentemente causadas por alguna
accidn succionante, y estaban cubiertos de una mucosi-
dad viscosa que se seco rdpidamente por la mafana,
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El detective no ha relacionado los asesinatos con la

mansion Cornwallis, pero si s¢ le menciona recordaré

ue los asesinatos han tenido lugar en un radio de 1'S
de la antigua mansién,

Oficinas del Boston Globe: El reportero que cubrid
la informacién, Larry Holmes, es accesible gﬂm ara
gue revele todo lo que sabe haré falta una tirada de Elo-
cuencia, Charlataneria o Discusién. Lo que sabe, aparte
lo ya publicado, es que los cuerpos, al ser descubiertos,
estaban cubiertos de una mucosidad pegajosa. También

uede indicar que la persona que descubrié el cuerpo de
a segunda victima alirma que un rasiro de esta misma
mucosidad se dirigfa, a través de calles y callejones, ha-
cia la mansidén Cornwallis, perdiéndose al pie del muro
g}ur;. rodea la pru&:iﬂdad. La policia no hizo caso de ésta
tima informacion,

INFORMACION ADICIONAL

Una vez que los investigadores ﬂigar:lpor primera vez
el apellido Cornwallis, pueden buscar informacion acer-
ca de €l en los ficheros del periédico. Cada una de las in-
formaciones de mds abajo requiere una tirada de Buscar
libros distinta.

1. Una necrol6gica fechada el 4 de Julio de 1891, El
finado es ¢l bebé Jeremy Cornwallis, muerto al nacer.
Sus padres fueron el doctor y la sefora Ambrose Corn-
wallis (M. del T.: Recordemos aqui que las mujeres casa-
das en los paises anglpsajones pasan a tener el mismo
nombre y apellido de su marido). Se sefiala también que
¢l cuerpo serd inhumado en la cripta familiar del cemen-
terio *All Hearts” de Boston.

2. Este articulo detalla el doble asesinato de la man-
sion Cornwallis, v estd fechado’el 15 de Septiembre de
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Jeremy en el pozo

1891, Los detalles son escasos pero la historia especula
con que la muerte al nacer del que tenfa que haber sido
el primogénito de la pareja, meses antes, pudo ser el fac-
tor desencadenante de la tragedia. El articulo también
menciona que los cuerpos serdn inhumados en la cripta
familiar dtﬂ cementerio "All Hearts'. El inico miembro
de la familia superviviente a la desgracia fue la hermana
del doctor, Sara.

3. Un articulo fechado el 16 de Noviembre de 1891
destaca que un sagqueador de tumbas fue detenido por la
policia en ¢l cementerio *All Hearls” mientras intentaba

enetrar en la cripta propiedad de la familia Cornwallis.

a policia especula con que el maévil fue el robo pese a
que el culpable lo negaba, declarando que sélo queria
colocar boca abajo el cadaver del recientemente falleci-
do doctor Ambrose Cornwallis, de quien afirmaba que
era un brujo.

La mansion Cornwallis

Esta decrépita propiedad ha quedado reducida, a lo
largo de las décadas, a un pequeno patio rodeado por un
muro de piedra de 240 m de altura. La finica entrada es

or la antigua puerta de carruajes, de madera, que se
alla al final de una callejuela que serpentea colina arri-
ba por los suburbios que componen ahora la vecindad.

Al acercarse a las puertas, s¢ abren lentamente, y un
chico de unos 13 anos, pelirrojo y pecoso, sale por ellas.
Si se le interroga, se presentard como Ted Ryder, que
trabaja como mozo del colmado de la esquina. Si s¢ le
preguntan més cosas, sospechard y harén falta Elocuen-
cia o Charlataneria para que diga algo més. Si el grupo
s¢ gana su confianza, les explicara que cada semana lleva
la compra a la sefionita Cornwallis, y que ésta consiste en
pan, leche y otros alimentos basicos, ademds de siete po-



llos. Si se le interroga a fondo sobre el tema de los
llos, recordard que el mozo anterior le dijo que habia Eg:
cho la misma entrega semanalmente durante anos. Si se
le pregunta acerca de la seiorita Cornwallis, dird que
parece algo chiflada, pero que es muy amable v da bue-
s [ﬂp]l]-ﬂﬁ,

'na vez dentro de la propiedad, el grupo verd una
mansién decrépita rodeada por un jardin infestado de
malas hierbas. La casa dispone de una torre de dos pisos
de altura situada en uno de los extremos de la estructu-
ra, ¥ sus ventanas romboidales miran hacia la cindad.
Los restos de la calzada que se dirigia hacia la casa pue-
den verse rodeando el pozo en desuso que ocupa el cen-
tro del patio, y se extienden hasta lo que debian ser las
cocheras, una pequeia edificacion derrumbada en el ex-
tremo mas lejano de la propiedad.

51 los investigadores registran a fondo, verdn que el
pozo fue cegado llendndolo de I{Jiedras._, posiblemente
ara evitar accidentes, hace mucho tiempo. Un Descu-
rir cerca del pozo permitird encontrar un hueso de po-
llo bajo una de las piedras del brocal. Si se examinan las
cocheras, se verd que se derrumbaron hace mucho. Si se
remueven alpunos cascotes, se hallard una trampilla que
oculta un tramo de escaleras que descienden. Al pie de
ellas hay una habitacion de 3x3 m llena de recipientes de
vidrio y cerimica en estanterias de madera. Los reci-
pientes estan llenos de restos de vegetales y trozos de
matena irreconocible, La habitacién lleva afios sin ser
usada v sus propdsitos pueden parecer siniestros hasta
que una tirada de Botdnica revele que las plantas eran
especias y hierbas comestibles normales, y que la habita-
cion era, con toda probabilidad, una despensa.

El interior de la mansién Cornwallis

Los investigadores serén recibidos en la puerta prin-
cipal por Sara Cornwallis, quien les invitard a pasar y
limpiard alguna silla para que se sienten. No estd muy
acostumbrada a tener compaiifa y puede parecer algo
nerviosa mientras prepara el (€ para sus inesperados vi-
sitantes.

Mientras los investigadores esperan la vuelta de su
anfitriona, no dejardn t%f‘.' notar el polvo y la porqueria
que invaden la planta baja, en la que hay montones de
trapos y cajas de revistas antiguas ocupando suelos y me-
sas. Las finicas excepciones son la cocina v el comedor,
donde se amontonan los platos sucios.

Cuando Sara Cornwallis vuelva de la cocina, se la en-
contrard en un estado muy amigable y deseosa de hablar
de cualquicr tema. Si se le pregunta acerca de su herma-
no el doctor, hablard de €l con orgullo, explicando a los
investigadores que era un hombre ruspctacﬁa en Boston y
sus alrededores. Si los investigadores mencionan el ase-
sinato-suicidio, declinard hacer comentario alguno.

Si algtin investigador consigue una tirada de Psicolo-
gia durante la conversacion con Sara, se dard cuenta de
q}ur:. la mujer no estd en sus cabales. Sara ha sido inesta-
ble desde la muerte de su hermano y no s¢ requiere de-
masiado para que enloquezca del todo. La palabra clave
para clla es Jeremy’, y si alglin investigador se la men-
clona, sus ojos se abrirdn como platos, mientras los alti-
mos resquicios de salud mental la abandonan definitiva-
mente y balbucea de forma incoherente sobre alimentar
al ‘pobre bebé’. De ese momento en adelante, Sara esta-
ra permanentemente trastornada y requerird ser hospi-
talizada por su propio bien.

Sara Cornwallis
Sara es la hermana solterona del doctor Ambrose

Cornwallis y ha vivido en Ja mansion desde que llegh a
ayudar a su hermano a cuidar de su mujer, que se halla-
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ba trastornada. Desde la muerte de su hermano ha vivi-
do practicamente recluida en la casa y estd también bas-
tante ida. En sus delirios casi ha olvidado lo que es real-
mente Jeremy % ha cuidado de €l dejandole pollos cru-
dos en el brocal del pozo para que coma. En los dltimos
tiempos se ha vuelto senil y se olvida continuamente de
alimentarle, haciendo que Jeremy salga a la calle por la
noche, hambriento,

Sara guarda celosamente el secreto de lo que sucedid
la noche del asesinato porque aiin teme ser detenida por
su cvarticipa::iﬁn en él, quedindose entonces Jeremy sin
nadie que pudiera alimentarle.

FUE 5 CONT7 TAMG INTS FOD Y
DES 6 APA 12 COR3 EDU1Z PV7
5i los investigadores llegan a registrar la planta baja

no verdn nada de interés excepto un fuerte y desagrada-
ble olor que viene de la cocina. En ella esté la altima
bolsa de la compra, que Sara ha olvidado guardar, y de-
bajo de la mesa la de la semana anterior, en la que me-
dia docena de pollos ya bastante pasados son el origen
del olor. También aqui puede verse una pequena :f:s-
pensa con una puerta estrecha que lleva a las escaleras
del sétano. El sdtano estd lleno de cajas y barriles de
trastos sin ningtn interés. Al fondo hay una puerta ce-
rrada de FUE 18. Tras ella hay una pequena habitaciéon
que contiene una gran bafiera de porcelana con incrus-
taciones secas de color marrdn. Una tirada de Botédnica
permite identificar estas Gltimas como algas secas, lo
guu parece indicar que la bafera estuvo alguna vez llena
cuu.

primer piso de la casa estd tan desordenado como
la planta baja, a excepcion del cuarto de Sara, algo més
cuidado, v cuyas paredes estéin cubiertas de fotos de es-
trellas de cine. La habitacion en donde el doctor Corn-
wallis mantenia encerrada a su mujer estd sospechosa-
mente vacfa y si los investigadores miran bien, podréin
ver una pequena bandeja de metal con restos, muy anti-
guos, de comida seca. El papel que decoraba la pared
estd arrancado en cicrtas zonas, ¥ una lirada de Tdea
permite deducir que para arrancarlo se utilizaron las
:.:Lﬁas No se ha entrado en esta habitacién desde la trage-

4.

La habitacion de invitados y el dormitorio principal
estén decorados con gusto, pero el polvo y las cajas de
trastos son la nota predominante.

Al fondo del pasillo hay una puerta cerrada con can-
dado. La llave se perdié hace anos, pero la puerta no es
muy consistente (su FUE ¢s s6lo 7). Si los investigadores
la echan abajo verdn una estrecha escalera, cubierta de

olvo, que lleva a la torre en la que esté el laboratorio de
ornwallis, Aqui no entraba nadie que no fuera el doc-
tor, v ha estado cerrado desde su muerte.

En lo alto de las escaleras, los investigadores verdn
un extrano laboratorio, lleno de aparatos aGn mds extra-
nos. La luz la proporcionan ventanas romboidales, pro-
vistas de vidrieras de colores, y parte de la decoraciin
corre a cargo de un cocodrilo disecado que cuelga del
techo. Una tirada de Ciencias Ocultas permite discernir
que s¢ trataba de un laboratorio alquimico.

Sobre el escritorio hay un diario, escrito en Latin, asi
cOmo una cajita que contiene algunas cartas y unas gafas
provistas de extranas lentes prisméticas.

Sendas tiradas de Leer Latin permiten extraer del
diario los siguientes indicios:

1. El doctor Cornwallis pertenecia a una "Herman-
dad’ secreta, que existe desde tiempo inmemaorial,

2. La Hermandad esperaba el nacimiento de alguien
a quien s¢ menciona sdlo como el nino',

3. El cabecilla de la hermandad era cierto bar6n
Hauptman, que residia en algin lugar de Transilvania
(N. del T.: iQué mala ideal)



4. El doctor Cornwallis decubrié el nacimiento del
'ming’ en 1880, avisando a Hauptman de inmediato.

5. En 1890, ¢l 'joven amo Edward’ estuvo viviendo en
casa de Cornwallis durante algunos meses, antes de la
llegada de Hauptman. Cuando éste altimo volvié a Eu-
ropa, s¢ llevd a Edward consigo, dejando un regalo espe-
cial para Cornwallis.

. Una anotacidn de fecha 23 de Octubre de 1890 re-
lataba un misterioso accidente relacionado con su mujer
y con las gafas.

7. Cornwallis narr6 ¢l nacimiento de Jeremy el 3 de
Julio de 1891, aunque no le describia a €l, pero si sus in-
tentos de mantenerle con vida en una banera del s6tano,

Las dos cartas estdn escritas en Alemdn, v si los in-
vestigadores son capaces de leerlas, descubnirdn la In-
formacin 2, Las cartas estin aGn, abiertas, en sus res-
pectivos sobres, matasellados en Klausenb urg, Rumania.

Informacién 2: Capitulo Il

Una sene de cartas del bardn Hauptman al doctor
Comwallis

Apreciado doctor Cornwallis:

Felicidades por su deseubrimiento. Todo lo que me ha rela-
tado me indica que este nifo és el elegido, iAlabada sea Shub-
Niggurath! iLa profecla va a cumplirse!

Le incluyo copias del linaje que me pidid, 1as cuales ayudardn
a comprobar mas alld de cualquier duda que se trata del Elegido,
LEeva la marea, y las estrellas estdn en posicidn correcta,

ila Yog-Sothoth!
Hauptman

Apreciado doctor Comwallis:

Todo marcha de acuverdo con nuestros planes. Llegaré a
América el prdwimo 27 de Mayo para hacerme cargo del joven
amo Edward. Espero que haya preparado al chico adecuadamen-
te para ¢l viaje. Esta vez no debemos fallar. Las estrellas no pro-
meten otro nacimiento hasta dentro de un ziglo y la Hermandad
se impacienta.

He estado en contacto con los padres v comprenden nuestros
intéreses y nuesiros propdsitos, por lo que no espero interferen-
cia alguna por ese lado. El e el tipico hombre de negocics, fallo
de perspicacia, v su empresa ya estd empezando a beneficiarse de
su decisién, Creo que quedardn contentos.

Traigo conmigo un regalo para Usted, de parte de la Her-
mandad, en recompensa a loé servicios prestados. Se trata de
unas gafas que he construido personalmente, ¥ vo mismo le expli-
caré eOmo utilizarlas.

ila Yog-Sothoth!
Bardn Hauptman

Cementerio 'All Hearts'

Alrededor de la puerta de la cripta familiar de los
Cornwallis estd eserito en Latin el siguiente lema: "Al hi-
Jo, al padre, al hijo, al padre, al hijo, etc.” Cualquiera que
sepa Latin puede descifrar la inscripcién automdtica-
menle.

Si los investigadores entran en el mausoleo encontra-
ran que hay 20 féretros dispuestos en nichos por las pa-
redes, cada uno de los cuales corresponde a un miembro
de la familia, Si se extrae y se abre el marcado "Doctor
Ambrose Cornwallis", se encontrardn los restos mortales
SEI doctor, boca abajo. Si se abee el de Jeremy, sélo pie-

ras.
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Las gafas prismdticas

Las gafas de Hauptman

Estag extrafias gafas fueron un regale del Bandn y de la Her-
mandad al doctor Cornwallis, en recompensa por localizar al "ni-
fio’, Estas fueron las gafas que probd, por curiosidad, 1a sefiora
Comwallis.

Las lentes son prismaticas, de forma muy peculiar, y cuando
se llevan puestas revelan un extrafio mundo de formas cambdan-
tes, €n colores azul oscuro y plrpura, lleno de dngulos imposibles
¥ perspectivas aberrantes. La visidn es tan inquietante que hay
que tirar COR, 0/1D46. Ademds, todo el que se las ponga suma 1
punto a su poreentaje de Mitos de Crhulhu,

CONCLUSION

Si Sara Cornwallis es hospitalizada durante el trans-
curso de esta aventura, Jeremy tendrd hambre v saldrd
de nuevo a recorrer las calles, causando més asesinatos.
Cada uno de ellos costard 1 punto de COR a los investi-
%aclnres debido a su intervencién directa en el caso. Si

stos descubren la existencia de Jeremy, encontrardn di-
ficil destruirle debido a que no se atreverd a abandonar
el pozo si piensa que alguien quiere hacerle dafo. A pe-
sar de que su hambre es continua, puede vivir bastante
tiempo sin comer, ¥ permanecerd en ¢l fondo del pozo
hasta que esté seguro de que no hay peligro.

Jeremy Cornwallis

Jeremy es el aberrante fruto engendrado en la sefiora
Cornwallis por un ser horrendo de otra dimensién. La
senora descubrid al monstruo (y éste la descubrid a ella)
al probarse las gafas que el bar6n Hauptman habia rega-
lado a su marido.

Ornce meses mds tarde dio a luz a Jeremy Cornwallis,
enloqueciendo al verle. El doctor Cornwallis intentd
criarle en una bafiera en el stano, pero tras la muerte
del doctor, Jeremy vive en el fondo de un pozo cegado
con piedras, en ¢l patio delantero de la mansién,
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Jeremy ¢s una masa blanca y brillante de aproxima-
damente 120 m de diametro. S¢ mueve de forma ame-
boide y proyecta continuamente pequefios pscuddpodos
acabados en bocas humanas sin dicntes, pero con labios,
con las que el pequeno Jeremy se alimenta por succidn.
La masa estd rematada ?or una cabeza de mifo que llora
y gime lastimeramente. Jeremy preficre los lugares oscu-
ros v himedos y nunca sale a pleno sol. ;

eremy no es hostil a las personas, pero su medio de
alimentarse puede causar graves dafios debido al efecto
de succién, 5i se le ataca se retirard inmediatamente a su
pozo, deslizindose por entre las rocas para ocultarse en
el fondo. Deja como rastro una mucosidad brillante que
s¢ evapora rapidamente en contacto con el aire.

CON 12
PVl

TAM 16 INT6 POD 10

Movimicnto 6

FUE 11
DES 8

Arma: Pseud6podos succionantes (1D6 por asalto)
309, dano 1D4, '

Armadura; La textura fldccida de Jeremy hace que
las armas de fuego causen el minimo dano posible. No se
le puede empalar,

COR: Ver a Jeremy es una dura prueba, que obliga a
una tirada de COR, 1D3/2Dé.

Lo mis importante que los investigadores deberdn
descubrir en este capitulo es la existencia de una extrania
'‘Hermandad' cuyo coartel general se halla en Rumania.
Si los investigadores no obtienen esta pista el guardiin
se verd obligado a suministrarla por otros medios, posi-
blemente a través de Paul LeMond.

El guardiin deberfa animar a los investigadores a
desplazarse a Rumanfa e investigar al tal Hauptman, o a
sus descendientes si los hay.

Ser dimensional

Mientras s¢ contempla el oscuro paisaje revelado por las ga-
fas, un fogonazo de luz rojiza ilumina una forma espectral y arac-
noide que se desliza entre cristales puntiagudos, dirigiéndose ha-
cia el espectador. Se trata de un ser de aproximadamente 2,10 m
de altura, esquelético, con rostro oscuro que recucrda & una mis-
card, ¥ que s¢ mueve con ayuda de largos brazos, deslizdndose ha-
cia arriba y hacia abajo con facilidad.

Este ser atacard de inmedialo al espectador si éste es incapaz,
o no Io suficientemente listo como para quitarse las gafas, La vic-
tima no podrd atacar al monstruo fisicamente, ni con las manos ni
con arma alguna. La magia puede Tuncionar, o se puede intentar
Esquivar los atagues, pero 5610 a razdn de uno por asalic. Si la
DES del investigador ¢s menor que la del monstruo, éste podrd
atacar una vez antes de que aguél tenga tiempo de quitarse las ga-
fas. La accidn de quitdrselas interrumpe el contacto con la otra di-
mension.

TAM 19 INT 7 POD 10

Movimiento 10

CON 16
PV 18

FUE 1B
DES 16

Armas: Zarpas (2 por asalio) 6%, dafic 1DE +1D6.
COR: 1/1DE.

Aguellos que presencien el ataque podrdn ver como la ropa
de la victima se desgarma de repente, aparecen hucllas de zarpas
en su piel v, en el peor de los casos, se le empiezan a salir 1os in-
testinos, oblipando a una tirada de COR O/11M4.

Fste no es el mismo ser con el gue se encontrd la sefora
Cornwallis. Cada vez que alguien se ponga las gafas posterior-
menite, ganard 1 punto de Mitos de Cthulhu y tendrd un 40% de
posibilidades de encontrarse con algin ser terrible, cuya naturale-
za exacta se deja a juicio del guardidn.
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Transilvania, Rumania

Capitulo 1l
El castillo oscuro

Una serie de cartas cripticas escritas en Alemdn llevan a los investigadores
hasta Rumania en busca del misterioso barén Hauptman.

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Los investigadores deberdn dirigirse a continuacidn a
Klausenburg, Rumania, cn busca de un tal barén Haupt-
man, quien se cree s ¢l lider de una Hermandad misti-
ca. Bien a través de investigaciones realizadas antes de

artir de América, o bien preguntando en Klausenbur
os investigadores descubrirdn la existencia del castillo
de Hauptman, situado en lo alto de las montaiias, relati-
vamente cerca. El ruinoso edificio cuelga de la cara No-
reste del Montelui Mare, vigilando un paso montaioso a
1.800 m sobre el nivel del mar. El castillo preside el pe-
;lucﬁn ueblo de Drovosna, y estd alin ocupado por un

escendiente del barén Hauptman original, que fundara
el castillo en el siglo XIII.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Lo arriba expuesto es cierto en todos sus detalles ex-
cepto en uno: El hombre llamado Hauptman que vive
actualmente en el castillo es la misma persona gue lo
construyd hace 700 afios. Durante siglos ha vivido en el
castillo, dirigiendo las actividades secretas de la Her-
mandad, y manteniendo unos registros genealGgicos su-
mamente complejos a fin de seguir ¢l rastro de la linea
genética sagrada.

Hauptman y la Hermandad creen que la profecia de
Nophru-Ka (Informacion 4) estd a punto de cumplirse y
se preparan para abandonar ¢l castillo como preambulo
de las fases finales de su plan.

HISTORIA

El castillo data de mitad del siglo X111, cuando la zo-
na fue conquistada por el Bartn, quien hizo que la edifi-
cacion se construyera en cierto lugar especilico que se
suponia habia albergado antiguos ritos impios. La fami-
lia Hauptman ha vivido en el castillo continuamente des-
de entonces, dirigiendo el cercano pueblo de Drovosna y
las tierras que le r .

Sin que nadie lo sel?_lﬂ., la sucesidn de barones ha sido
una finica persona, el Hauptman original que llegd a la
region en 1242, Su extraordinaria longevidad se debe a
un hechizo que le permite transferir su mente y su espiri-
tu a un cuerpo nuevo cuando el que ocupa empieza a en-
vejecer, Hauptman es un estudioso que, ademds de fa-
bricar las extrafas lentes que regalé al doctor Cornwa-
llis, ha viajado por todo el mundo y ain més alld en su
biisqueda de conocimientos arcanos. Con ayuda de un
Vampiro estelar ha viajado en numerosas ocasiones a la
gran biblioteca de Ecia:nn. Hauptman recompensa al
monstruo dejéndole que se alimente de la gente del pue-
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blo, lo cual ha dado origen a las historias locales de vam-

Salo una vez en la historia del castillo ha sido posible
derrotar al Bar6n; un ferviente religioso, que recurrid a
la magia negra en un esfuerzo por destruirle, causs la
huida de Hauptman, quien regresd décadas més tarde,
aﬁu‘mandn ser un descendiente Inocente del malvado Ba-
rom.

COMO INICIAR LA ACCION

A pesar del hecho de gue la Primera Guerra Mun-
dial v la Revolucién Rusa han ocasionado combates cer-
ca de la zona, el castillo y sus alrededores parecen aisla-
dos del mundo moderno. El idioma predominante del
L»ajs es el Rumano, con zonas en el Norte v en el Sur de

abla alemana. La meseta central est4 habitada por ma-
arcs.
o Nota para el guardidn: La atmosfera de este capltuio
estd pensada para recordar una de las peliculas antiguas
de Belg Lugosi. El nombre actual de Klausenburg es Clyj.

INFORMACION GENERAL

Si los investigadores se toman la molestia de investi-
ar sobre la zona antes de abandonar los EEUU, descu-
ririn dénde se encuentra exactamente el castillo de

Hauptman junto con la informacion que sigue. Todas es-
tas pistas s¢ pucden encontrar en la seccidn de historia
de una biblioteca piiblica, y hace falta un Buscar Libros
para localizar cada una.

1. En 1242 el primer bar6n Hauptman construy6 el
castillo después de limpiar la zona de mongoles. Mis
tarde se descubrit que se trataba de un descendiente de
un tal Hauptman que fue expulsado por hereje de la or-
den de los Caballeros Teutonicos,

2. En 1348 Luis el Grande de Hungria envid una pa-
trulla para investigar ciertas irregularidades. La patrulla
E}.l;lnm regresd, atribuyéndose su desaparicitn a los ban-

idos.

3. En 1389 el castillo fue sitiado por un ejército turco.
A los cuatro dias de asedio, ¢l comandante turco y su es-
criba fueron mutilados y vaciados de sangre. El gjército
abandon6 el asedio de inmediato, dirigiéndose a con-

uistar Valaquia.

4. En 1628 los habitantes del Puablﬁ, dirigidos por un
monje, asaltaron el castillo resultando (aparentemente)
muerto el Barén. El edificio se mantuvo desocupado
hasta 1792 cuando Austria recuperd la zona de manos
de los turcos. Entonces regresd un "descendiente’ del
Barén para reclamar el titulo y las tierras de la familia.



El p;lﬂhlﬂ de Drovosna

Situado en la zona superior del Montelui Mare, a 53
kilémetros de Klause;nbu}rlg, este tétrico lugar yace al pie
del decrépito castillo de Hauptman, que s¢ alza montaia
arriba. El paso montafioso se utiliza poco en la actuali-
dad, y la carretera que viene de Klausenburg es ruda y
primitiva. Es jmpnﬁ%l{: transitarla en automovil, por lo
que los investipadores precisardn un carruage.

Aparte las humildes moradas de los campesinos, los
investigadores hallardn también una pequena posada
con establo anexo, asi como una vieja iglesia de piedra
con un cementerio bastante descuidado. Los habitantes
del pueblo son muy supersticiosos y si se les inter
acerca del BarOn se retirardn rdpidamente haciendo la
sefal de la cruz y mirando con temor hacia el castillo.

La posada

El nombre del posadero es Drobne, quien se mostra-
rd encantado de tener clientes. Habla Rumano con un
60%, Alemin con un 45% e Inglés con un 20%. Su csca-
50 dominio de este Gltimo idioma puede causar proble-
mas de comunicacion, que quizd conduzcan a alglin ma-
lentendido. Drobne b&t‘g dispuesto a hablar de cualquicr
tema excepto el castillo o £ Bar6n, santiguindose a la
vez que declina hacer comentarios.

Drobne mencionard que actualmente s6lo hay otro
huésped en la posada, Se trata de un joven estudiante
hiingaro llan.m_aa:ﬁ:-.:l John Kopeche, que invierte la mayor
parte del dia recorriendo las colinas, de donde sélo baja
a la puesta del sol, para cenar. Drobne avisa a los inves-
tigadores de que tengan cuidado con sus pertenencias
porque en las afueras del pueblo, cerca del bosque, es-
tan acampados unos gitanos.

John Kopeche

Su verdadero nombre es Sergei Rosalavich y es un
agente del gobierno soviético. Bajo el disfraz de un estu-
jante hiingaro que realiza estudios de campo, en reali-
dad rastrea los bosques en busca de una enlrada secreta
al castillo, mencionada en un documento descubierto en
San Petersburgo después de la Revolucidn. Este docu-
mento, ¥ otros papeles que identifican su misién, todo
cllo escrito en Ruso, lo lleva siempre encima, Trata de
encontrar el rastro de cierta unidad del Ejército Blanco
que atravest esta zona hace algunos afos. Dicha unidad
huyé del pafs llevindose documentos comprometedores
I:aa:a el nuevo gobierno, y Sergei ha conseguido seguirles
a pista hasta ¢l castillo, donde parece que se los hubiera
tragado la tierra.
osalavich es un ardiente revolucionario, y su actitud
y acciones hacia los cac]:italistas occidentales pueden va-
riar mucho dependiendo de qué digan o hagan los inves-
tigadores. No revelard su misién a menos que ésta sea la
finica manera de conseguir el éxito.

TAM 12 INT 14
COR65 EDUI1Z

FPOD 13
PV 14

FUE 14
DES 12

Habilidades: Leer/Escribir Inglés 209, Hablar In-
lés 45%, Hablar Rumano 559, Hablar Hingaro 659,

imeros auxilios 509, Historia 55%, Derecho 45%,
Buscar hibros 70%, Camuflaje 45%, Ocultarse 65%, Dis-
cusion 40%:, Elocuencia 55%, Lanzar 70%.

Armas: Pistola .38 559%, dano 1D10.
Los esbirros de Hauptman

CON 15
APA 15

En algiin momento de la conversacién con Drobne,
la puerta delantera de la posada se abrird de una patada
y entrarén tres hombres. Todos ellos son robustos y de

piel cetrina, v el més viejo de los tres, evidentemente el
que manda, luce un diente de oro y un pendiente. Lan-
zando miradas sospechosas hacia el grupo, el trio se sen-
tard en un rincén y pedird bebidas en Rumano. Todo in-
vestigador que consiga una tirada de Antropologia sabrd

iares. Drobne se volvera reticente al verles

que Son magiar |
aparecer y declinard seguir conversando. : .
Los hombres pasaran en la posada unos vemte minu-

tos, antes de salir y subir a un carro. Si se pregunta al po-
sadero sobre ellos, después de que se hayan marchado,
Drobne dird que el nombre del jefe es Lazlo y que todos
ellos son sirvientes del Baron. También hacen de espias
de Hauptman y los del pueblo les evitan siempre que los
otros bajan al pueblo. Una vez por semana, 1os tres van a
Klausenburg a por provisiones, pasando allf la noche y
volviendo al dia siguiente. Si alghn investigador se acerca
a una ventana verd el carro, cargado de viveres, reco-
rriendo lentamente la subida al castillo,

Lazlo informari inmediatamente al Barén de la pre-
sencia de forasteros.

Lazlo

Lazlo lleva casi veinte afios trabajando para el Bartm,
y le es leal hasta la muerte. Los gustos del Barén por la
muerte y la tortura son del agrado de Lazlo, pero no es
consciente de las actividades més nefandas de aquél. Es
un hombre bajito ¥ musculoso, de bigote oscuro; casi
nunca se separa de su escopeta. Es un maniaco criminal
y s6lo precisa una indicacion de Hauptman para matar a

alguien.

FUE15 CONI16
DES12 APAT

Habilidades: Hablar Inglés 15%, Cicncias Ocultas
25%, Seguir rastros 509%, Ocultarse 809, Moverse en si1-
lencio T0%, Vaciar bolsillos 50%.

POD &
PV 14

TAM 11 INT?S
COR20 EDU6

Armas: Cuchillo 60%, dano 1D6.
Cuchillo arrojadizo 70%, dano 1D4.
Pistola .38 45%, dano 1D10.
Escopeta del 12 cafién doble 60%, dafio 4D6.

Los ayudantes de Lazlo

Los dos trabajan a las 6rdenes de Lazlo en el mante-
nimiento del castillo y espiando a los del ;:ucblﬂ. Ningu-
no de ellos estd dispuesto a morir por el Barén o por
Lazlo. No llevan armas de fuego.

Jerzy
FUE12 CON13 TAMI11 I[INTS POD 6
DES13 APA% COR30 EDUS PV 12

Habilidades: Hablar Inglés 10%, Ciencias Ocultas
15%, Seguir rastros 25%, Ocultarse 409, Moverse en si-
lencio 35%, Vaciar bolsillos 257.

Armas: Cuchillo 309, dano 1D6.

Cuchillo arrojadizo 35%, danio 1D4,

Yurek
FUE14 CON11 TAMY9 INTI10 POD 10
DES10 APAR CORS5) EDU6s FV10

Habilidades: Hablar Inglés 5%, Ciencias Ocultas
10%, Seguir rastros 25%, Ocultarse 40%, Moverse en si-
lencio 359, Vaciar bolsillos 25%.

Armas: Cuchillo 30%, dafo 1D6.

Cuchillo arrojadizo 35%, dano 1D4,
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La iglesia Si los investigadores llaman, les abrird un anciano de

Se trata de una iglesia del rito ortodoxo, de més de
cuatrocientos afios de antigliedad. Sus piedras son de
color marrén, por efecto del paso del tiempo y tras ¢l
edificio, pueden verse los restos de las 14pidas del pe-
queiio cementerio, casi perdidas entre la vegetacin. La
puerta principal, de madera ‘maciza, estd cerrada y
atrancada,.
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ez muy arrugada, vestido con ropas sacerdotales. Tras
lamentarse de que no sean feligreses, les invitard a pasar
y les dard conversacitm. El sacerdole es una persona de
considerable erudicién y se mostrard encantado de la
posibilidad de hablar con gente procedente del mundo
exterior. Lleva casi cuarenta anos a cargo de esta parro-
quia y puede explicar multitud de historias pﬂpurﬂ;ﬁ ¥
leyendas locales. Si se le pregunta acerca del castillo o



bt

acerca de los vampiros, cambiard de humor y empezard
a hablar en voz mas baja. Explicard al grupo que la zona
ha sido victima de los ataques periédicos de un vampiro,
las victimas han aparecido siempre mutiladas y sin gota
de sangre. El 3 c&:isndjn tuvo lugar hace 32 anos,
cuando gran namero de habitantes del pueblo murieron
en Semanas.

Si se le pregunta acerca del Bardn, dird que muchos
de los del pueblo creen que es un vampiro, pero que €l
no lo cree. Dice que, aunque los del pueblo raramente le
ven y pasan anos entre dos de sus apariciones piblicas,
¢l ha podido verle paseando a plena luz del dia, Descri-
bird a Hauptman como un hombre bajito, de cabello os-
curg y muy musculoso. it

Si se le pregunta acerca de posibles visitantes del cas-
tillo, afirmard que el Bar6n raramente recibe visitas, la
tiltima de las cuales fue un joven inglés al que contrald
como secretario el verano pasado, y que estuvo en el
castillo varias semanas, marchindose de repente (5i se
pregunia en el é’tuehlm los investigadores s¢ enterardn de
que en realidad nadie le vio marcharse). Si se le pregun-
ta qué aspecto tenia, el sacerdote le describird como de
1’80 m de altura, rubio y un poco cojo.

Si se le pregunta acerca de los gitanos acampados en
las cercanias del pueblo, los describir como una inofen-
siva echadora de cartas vy su hijo subnormal. El sacerdo-
te no cree que sean ladrones como dice Drobne,

Pistas:

Bajo el edificio de la iglesia hay una serie de cata-
cumbas en las que se an los archivos de la parro-
quia, que datan de varios siglos atrds, El sacerdote per-
mitird a los investigadores examinar los libros ‘-,' pergami-
nos antiguos si se le argumenta una curiosidad cientifica,
pero insistird en que no se saquen de alli, puesto que te-

me gue ¢l cambio brusco de temperatura ¥ humedad
pueda danarlos.

Un investigador que sepa leer Rumano tardard va-
rios dias en revisar todo el material allf almacenado. Hay
seis pistas contenidas en estos archivos, y el investigador
puede intentar dos tiradas por dia (Nota para el guar-
didn: No deberia ser dificil hacer que los investigadores
crean que en las catacumbas anida algo espantoso, aun-
que ne sea verdad).

1. En 1545 la iglesia local solicitd una investigacién
formal sobre el Baron, acusado de prisidon injusta y tor-
turas.

2. En 1546 el bardn Hauptman fue excomulgado por
la Iglesia Ortodoxa.

3. 1546-1552. Un informe sobre los ataques vampiri-
cos que tuvieron lugar durante ese periodo. No se extra-
jo conclusién alguna.

4. 1628, Este informe aduce que el bardn Hauptman
secuestrd a una muchacha del pueblo, manteni¢éndola
cautiva en el castillo. Dias después, su cucrpo mutilado
fue arrojado desde los muros del castillo.

5. Este es el manuscrito de Jan Savechick, sacerdote
de Drovosna. Cuando los investigadores extraigan este
pergamino del estante, descubrirdn que esti cerrado con
cera, y que hay un simbolo extrafio marcado en ella. Una
tirada de Mitos de Chtulhu, o el conocimiento del hechi-
zo del mismo nombre, permitird reconocer el Simbolo
arcano, Para mids detalles sobre el manuscrito, ver la In-
formacion 3,

6. 1886, Un informe sobre la misteriosa desaparicifn
del conde Spanglais de Hungria, mientras realizaba una
extensa visita al Barén. Un %upu de amigos y parientes
del Conde viajé a Drovosna buscindole, pero no les fue

.rmitido entrevistarse con Hauptman. Se describe al
nde como una persona de baja estatura, cabello oscu-
ro y muy musculoso.

Informacion 3: Capitulo 1l

El testamento de Jan Savechick

Yo, Jan Savechick, humilde pdrroco del pueblo de Drovosna, en
el afio de Nuestro Sehor de 1632, escribo este testamento en relacion
a las acciones emprendidas por los habitantes de Drovosna contra el
bardn Hauptman,

Este testimonio difiere de la versidn dada a los emisarios de la
[glesia que fueron enviados a investigar dichas acciones, y es la Gmca
versitn veridica. Escribo €sto en privado y cuando acabe sellaré el
dorumento con cera, imprimiendo sobre ella un simbolo pagano pa-
ra guardario de aguellos que lo usarian para su propio provecho, o
como sefial para oiros que pudieran oponerse a esas fuerzas,

En el afio de Nuestro Sefior de 1627, cayd en mis manos un libro
perteneciente al bardn Hauptman. Se trataba de un cjemplar volumi-
noso escrilo en Griego, cuyo titulo ne mencionaré. En €l transerip-
cidn de los delirios de un pocta pagano que se suponia habia escrito
el criginal, sc apuntaba la existencia de seres blasfemos y se ofrecia al
lector proteceidn contra diablos y demonios.

Cuando en 1628 una muchacha del pueblo fue secucstrada por el
Bardn, asesinada, y su cadaver arrojado desde las muratlas del casti-
llo, su iracundo padre intentd derribar 1a puerta del castillo a manos
limpias, gritando su odio contra el Bardn. Entonces, a plena vista de
los habitantes del pueblo, el Bardn aparecié en las almenas de enci-
ma de la puerta y s6lo con la mirada matd al pobre campesino. Su
cuerpo permanecid alli dos dias, antes de que nadie se atreviera a lle-
virselo,

Fue entonces, aungue me daba perfecta cuenta de que arriesgaba
mi alma, cuando lef ese maldito libro, Lo que se describia en sus pa-
ginas me conmovid en lo mds profundo de mi ser y ain ahora noto

como si una mane oseura y fofa aprisionar mi corazdn. El libro me
hablé de seres monstruosos que viven en ofro Jugar que no es el
ruestro, ¥ por las notas de pufio y letra del Bardn supe que €] adora-
ba a esos seres, en particular a uno que vivia bajo el castillo en un po-
zo repugnante, El libro también explicaba cdmo hacer un signo que
dichos dicses no toleraban, y del que se velan forzados a huir. Ar-
mando a los campesinos con crucifijos procedentes de la iglesia, los

dirigi contra ¢l Bardn.
Derribamos las pucrias y registramos el castillo buscando al Ba-

rin, Un pequefio grupo de hombres encontraron la entrada a las ca-
tacumbas, y entraron valerosamente en los oscuros téneles. Yo les
segul a distancia ¥ of sus gritos, Me apresuré a reunirme con cllos,
llevando el simbolo pagano y el libro blasfemo, y al doblar un recodo
vi a un diablo, un demonio que no deberia existir. Gnié al verle devo-
rar a los campesinos, cuyas manos ain aferraban mis crucifijos, Con
antorchas y fuzgo de mosgquetes conseguimos que el monstruo vohie-
ra @ su apesioso agujern, y yo mismo grabé el simbolo pagano en una
enorme losa con la que cerramos la abertura. No hallamaos al Bardn,
aungue sus odiosos sirvientes fueron muertos, y tras derribar una de
lag grandes torres dejamos el castillo.

Munca he hablado de lo que vi bajo el castillo, y los demas supo-
nen que los hombres perdidos cayeran de alguna forma en el pozo.
Ninguno de los hombres os¢ a aproximarse al abismo. Temo haber
incurrido en la condenacidn eterna por mis actos, pero debo escnibir
este relato para apaciguar mi mente, ya que no mi alma.

Jan Savechick

.4



El campamento de los gitanos

El campamento estd a menos de medio kilometro del
pueblo, en un claro junto al lindero de un gran bosque.
Al acercarse, ¢l grapo verd un splo carromato, pintado
de color rojo intenso, y adornado con campanillas y cas-
cabeles. Un viﬂ'ﬁz jamelgo estd atado junto al carromato,
v cerca de éste hay dos personas; una de ellas es una an-
ciana de corta estatura y llena de arrugas, que huce un
vestido largo y de brillantes colores; la otra es un hom-
bre de mediana edad, de menos de 165 m de altura y de
constitucién débil. Se trata de la pitonisa, Sercna y su hi-
jo Yech, mudo y medio idiota,

Serena tienc casi 85 afios y ha visto y oido muchas co-
535 €0 5US ﬁﬂm, incluyendo lo que se cuenta del miste-
rioso barén Hauptman. Explica que muchos le creen un
vampiro, un muerto viviente, pero que ella ha conocido

a tres barones diferentes, aunque no puede recordar

echas concretas, Por lo general los del puchlo no suelen

enterarse de que el viejo Baron ha muerto hasta que uno
nuevo aparece para reclamar el titulo. Serena no puede
recordar que en el castillo haya residido nunca ninguna
Baronesa, pucsto que los barones casi siempre han sido
solteros, y pasado el titulo a primos o sobrinos. Por
otra parte si que cree en la existencia de los vampiros y
los hombres lobo, puesto que ha visto muchas cosas ra-
ras a lo largo de su vida.

Serena posee poderes adivinatorios, y si se le pide
una demostracién invitard a los investigadores a su ca-
rromato mientras envia a Vech a por lena. Una vez den-
tro, Serena sacard de un armario de madera un mazo de
cartas de tarot bastante usado y empezara a disponerlas
boca abajo sobre la mesa siguiendo un complicado es-

vema. Con el sonido del hacha de Vech en sus oidos,
rena intentard una lectura, sin conseguir nada. Tan so-
lo salen cartas negras y siniestras: La Muerte, las Espa-
das, el Diablo y la Torre no dejan de salir. Serena intenta
barajar de nuevo una y otra vez, pero la Muerte sigue
apareciendo entre las tres primeras cartas. Finalmente,
asustada, anuncia que no hari més lecturas.

Serena

Esta vieja gitana tiene todo el aspecto de tener los 85
anos que conlgr::sa. Su marido murié hace muchos afos y
desde entonces vive sola en compaiia de su débil hijo
Vech. Serena posee algunos eres psiquicos que JIL‘
permiten ver vagamente el futuro con ayuda de las cartas
del tarot, pero en realidad no entiende del todo su habi-
lidad ni es siempre capaz de interpretar claramente lo
que ve.

Si Vech muere, a ella no le quedard nada en el mun-
do y puede que consienta en ayudar a los investigadores.
La utilizacion de sus poderes preconscientes tendrd gue
ser moderada por el guardidn, pero como méximo p:'glr{i
tan solo ofrecer pistas o indicios muy vagos.

FUER CON12 TAMé6 INT14 PODI6
DES11 APAS COR60 EDUI0 PVSH

Habilidades: Hablar Rumano 70%, Hablar Aleméan
20%, Hablar Inglés 15%, Primeros awdlios 60%, Histo-
ria (local) 45%, Ciencias Ocultas 55%, Escuchar 65%,
Psicologia 40%, Descuobrir 359, Ocultarse 759, Mover-
56 en silencio 609, Vaciar bolsillos 65%, Regatear 50%%,
Charlataneria 60%.

Vech

De mediana edad, hijo de Sercna. Es sordo, casi mu-
do v no demasiado brillante, pero siempre cuida de su
Tlla Tﬂp

FUE T TAMSE INT4 POD 5
DES 7 COR25 EDU3 PVS

Armas: Hacha 8555, dano 1D8 + 2.

CONS
APAS

Hacia ¢l final de la lectura de cartas, el ruido del ha-
cha cesara de repente, S?E,uidn de un grunido ap&gadn ¥
de lo que parece un aullido sordo. Al oir eslo, Serena
saltard de la mesa llamando a Vech y, abriéndose paso a
empujones por entre los investigadores, saldra del carro-
mato a la carrera, en direccion al bosque.

Cuando los investigadores lleguen al claro (suponien-
do que vayan), verdn a Vech suspendido en el aire, a?a-
rentemente luchando contra algo invisible. Mienltras los
investigadores dudan, intentando decidir qué hacer, ve-
rin como Yech es doblado inexorablemente hacia atras
hasta que su columna vertebral se rompe con un erujido
siniestro. Todos los que presencien esto deben tirar
COR, 0/1D3.

Si los investigadores continuan contemplando, veran
aparecer lentamente el perfil de un Vampiro estelar,
mientras el monstruo chupa la sangre de Vech. La vision
del monstruo requiere otra tirada de COR 0/1D10.
Aproximadamente hardn falta tres asallos para que el
Vampiro absorba toda la sangre del Vech y cuando aca-
be, o si los investipadores le atacan, saldra disparado ha-
cia el espacio, perdiéndose de vista.

Serena no serd capaz de identificar a la criatura, y
quedard totalmente destrozada por la pérdida de s hijo.

El castillo de Hauptman

Es una antigua estructura de piedra en trance de des-
moronarse; sus murallas estdn medio en ruinas igual que
una de las grandes torres. La otra es la que domina el
pueblo y, por la noche pueden verse luces a través de las
pequedias ventanas. Esquinas y almenas lucen grotescas
gdrgolas, mientras enormes l:r]oqlurs:s de piedra, semiocul-
tos por la vegetacién yacen en el patio donde cayeron si-

os atrds. El enorme llamador de hierro de la puerta

elantera esta fundido en forma de una calavera inhu-
mana, coronada por un par de cuernos de diablo. Una
vez en el interior, los.investigadores podréin mm!:mbar
que el patio estd completamente enlosado, Ante ellos es-
té la residencia del Bardn: a la derecha, el antiguo esta-
blo; ¥ a la izquierda la torre, sellada por una pesada
puerta de hierro.

La residencia de Hauptman: Planta baja

Salén de entrada: Esta habitacion, como el resto del
castillo es de piedra sin trabajar. Un candelabro de hie-
rro, con velas, cuelga de lo alto gracias a una cadena y
proporciona la dnica iluminacién disponible. Limparas
de aceite dispuestas en hornacinas de hierro forjado
proporcionan luz a un lado del edificio, mientras que el
OlTO PErmanece a DScuras.

Vestibulo: Sirve como lugar de espera a los (poco
frecuentes) visitantes del Bar6n. 51 Hauptman estd ente-
rado de que puede tener visitas, el fuego estard encendi-
do con lo que la habitacién serd algo méis acogedora. La
chimenea estd flanqueada por estanterias con libros de
naturaleza histérica escritos en Griego, Latin, ¢ idiomas
del Este de Europa. Asi como su contenido es poco des-
tacable, muchos de los volimenes son muy antiﬁs ¥y
E;u:ihlﬂmﬁnh: sean valiosos para un coleccionista. si-

son de respaldo recto y los investigadores estardn
mis eémodos de pie.
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Comedor: Esta habitacién contiene una mesa |ar%a,
a

de madera, rodeada por sillas de parecido diseno a las
del vestibulo, De las paredes cuelgan decrépitos tapices
con escenas de caza.

Cocina: Aqui pueden encontrarse comida y utensilios
normales.

Habitaciones vacians: Hay tres habitaciones con cla-
ras muesiras de desuso en las que los muebles, bastante
godridus, estén cubiertos por fundas ain mas podridas,

1 s¢ examinan a fondo, un Descubrir permitird averi-
guar que en la parte posterior de la chimenca de una de
ellas ?La que da frente a la escalera que baja al sitano)
hay una extrafia ranura. Si se tira hacia abajo de un can-
delabro de hierro que hay a la izquierda de la chimenea,
la parte posterior de ésta se desplaza hacia atris, con un
chirrido de picdra contra piedra. Mirando hacia el inte-
rior, puede verse un tramo de escaleras que sube hacia
el piso de arriba y otro que se pierde hacia abajo.

Residencia de Hauptman: Primer piso

Habitaciones de invitados: Hay cuatro habitaciones
de invitados, todas ellas amuebladas de parecida mane-
ra, con camas de dosel, arcones, chimeneas v ventanas
provistas de postigos que dan al patio. La tinica diferen-
cia es que una de ellas ticne un pasaje secreto igual que
una de la planta baja (est4 situada justo encim:sl,ljf fun-
ciona de manera similar. Esta parte del castillo, como la
planta baja, se mantiene fria y a oscuras.

Trastero: Esta habitacion estd llena de cajas de em-
balaje, muebles y otros objetos que el Bardn nunca se
mﬁlg&lﬁ en desempaqguetar cuando volvié al castillo en
1

Estudio: Hay una enorme ventana de cristales em-
plomados, que domina el patio y el muro que da al gran
prec &;ﬁ:m uc hay a ese lado del castillo, La ventana mi-
de 4’50 m de largn y va de suelo a techo, es decir una al-
tura de 3'60 m. En uno de los extremos de la habitaci6n
hay un gran escritorio de roble y tras €l una libreria, que
contiene los 100 volémenes del diario personal del Ba-
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ron, que cubre casi 700 anos. Los volimenes mds anti-
guos se desintegrarin si alguien los manipula pero los
mds recientes contienen datos interesantes sobre la his-
toria personal del Bar6n y muchas referencias cripticas a
la Hermandad. El Gltimo volumen es el més intercsante
pucsto que habla del ‘joven amo Edward’ y de su espe-
cial destino. El diario esté escrito en Latin y hardn falta
dos semanas para extraer dichos datos. La lectura cuesta
1D6 puntos de COR vy aumenta Mitos de Cthulhu en 5
puntos. Los detalles de Ia historia pueden ser improvisa-
dos por el guardidn en base a lo que ya se ha menciona-
do anteriormente sobre Hauptman.

Sobre el escritorio hay un libro de grandes dimensio-
nes, encuadernado en cuero y cerrado con broche y can-
dado. El titulo estd en Latin y se puede traducir como
La Hermandad de la Bestia. Si se abre, contiene muy po-
co texto, el esbozo de un mapa y una gran cantidad de
complejos drboles genealégicos que se remontan al
Egipto antiguo. Las anolaciones més recientes datan del
siglo XIX y contienen cientos de apellidos. También hay
una hoja de vitela, doblada y colocada entre dos piginas,
a modo de punto.

Si alguno de los investigadores sabe Leer Latin tan
solo precisard un par de horas para leer este libro, que
cuesta 1D3 puntos de COR vy proporciona 2 puntos de
Mitos. En éi:: los investizgadores obtendrin informacitn
acerca de la Hermandaég (exactamente cuil depende del
guardidn, de entre lo expuesto en el Aﬁléndice B). El
mapa describe exactamente la situacion de la tumba se-
creta de un sacerdote egipcio muerto hace miles de
afios, llamado Nophru-Ka. Cualquier investigador que
pueda tirar Conocimientos o que tenga més de un 109%

en Arqueologia recordard que, en este preciso momen-
to, una expedicion a:qqsp{%ma financiada por la Uni-
versidad Miskatonic y dirigida por el doctor Ronald Ga-

lloway, cuyas actividades han recibido amplia cobertura
periodistica, se halla en los desiertos al Oeste del Cairo
en busca de esta misma tumba.

La hoja de vitela también estd escrita en Latin, y re-
gumrﬂ otra tirada para descifrarla. Se trata de una copia

el texto del hechizo Llamar/Despedir a la Bestia y se




pucde aprender mediante una tirada de INTXS (Nota pa-
ra el guardian: En el pergamino no se proporciond i'njl:}r—
macion alguna sobre el hechizo. Loy investigadores no de-
berian saber dénde ni como se debe uﬁ!ﬁz&rﬁ
Dentro de un cajén del escritorio los investigadores
podran ver una anilla de hierro con cuatro llaves, v una
caja de madera con incrustaciones de ndcar, de diseno
oriental, que mide 25x40x5 cm. Las tres llaves grandes
permiten abrir todas las puertas del castillo, mientras
Huu la pequena abre el candado del libro, La caja de ma-
era es una especie de rompecabezas consistente en una
seric de paneles deslizantes que deben manipularse en
un orden determinado para acceder a su interior, Abrir-
la requerird una tirada de INTx2, Cada investigador po-
drd realizar un solo intento, y si alguien se impacienta y
quicre abrirla por las bravas, su fragil contenido quedara
inservible. Se trata de un trozo de pergamino, antiquisi-

mo, escrito en drabe medieval. Es una pigina del al-4zif

que contiene la profecia de Nophru-Ka (Informacion 4).

51 los investigadores examinan la chimenea, encon-
trardn abundantes cenizas y restos que atestiguan la des-
truccibn de cartas y sobres, lo que demuestra que al-
guien estd destruyendo sistemdticamente algin tipo de
e»}demius (Cierto, Hauptman se prepara para marchar-
s€).

Dormitorio de Hauptman: Esta habitacidn estd do-
minada por una enorme cama con dosel. La decoracién
incluye tapices y espadas cruzadas en los muros. En una
mesila cerca de la cama hay un libro de gran tamano, y
la cama contiene un bulto bastante sospechoso, que su-

iere vagamente una forma humana, tapada por Ia ropa
e cama. Si alguien se atreve a retirar l;a uaﬁa verd el
cuerpo mutilado de una joven, muerta desde hace varias
semanas. Tirada de COR, 0/1D6. Los micmbros estdn
todos aplastados. El libro contiene numerosos grabados

El castillo de Hauptrman

Informacién 4: Capitulo 1l
Frofecia del Kitab al-Azif

"o ¥ 88 000 de nuevo con el sacerdote Nophru-Ka, y con las
palabras que pronuncid én Su muerte; cdmo el hijo se alraria para
reclamar el titulo, ¥ que el hijo dirigina el mundo en nombre de
su padre, v vengaria la muerte de éste, v llamaria a la Bestia a fa
que sc adora, y las arenas beberian la sangre de la semilla del Fa-
radm; ¥ ésto es Jo que profetizd Nophru-Ka.®

del Kitab al-Azif

que muestran casi todas las formas de tortura imagina-
bles, ¥ los instrumentos utilizados por Hauptman estin
debajo de la cama.

Sotano y catacumbas

Cripta de la familia Hauptman: Hay quince atatdes
depositados sobre sendas lapidas, cada uno de los cuales
luce el escudo de armas de los Hauptman y lleva marca-
das dos fechas. Los mdas antiguos, situados en el fondo
de la cripta, estdn cubiertos de moho y tan apedazados
que es imposible leer las fechas, pero se pueden identifi-
car algunos pertenecientes al siglo XIV. Se puede ver un
nnmb?c salto en la progresion, que se inicia a principios
del siglo XVII y se extiende hasta finales del XVIIL. To-
dos los nombres llevan la inscripcién: 'Barén Haupt-
man’, ¥ no hay otros miembros de la familia presentes. Si
s¢ abre el atalid més reciente, fechado 1886-1927, contie-
ne el cadaver de un hombre bajito, de cabello osecuro y
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muy musculoso. Estd bien conservado y debe llevar po-
cos dias muerto,
Taller; Aqui es donde HauBLman discna y fabrica

lentes y espejos de precisién. Una tirada de Conoci-
mientos permite revelar que el trabajo que aqui se reali-
ra dificre sobremanera de la dptica convencional. Si se
aparta a un lado el (pesado) banco de trabajo, se verd un
tinel que va a Iﬁ:;trar al pie de la montana, en el lado Su-
roeste del castillo,

Cdimara de torturas: De origen medieval, completa
con potro, grilletes, brasero para poner hierros al rojo,
elc. Las paredes disponen de una serie de celdas, cuya
cerradura se abre mediante una llave que cuelga de un
gancho, cerca de la puerta, Las celdas estdn vacias, pero
pueden verse los excrementos dejados por antiguos ocu-
pantes,

Cubil de Nyogtha: Esta cdmara fue construida mu-
cho antes que cl castillo, por gentes de otros ticmpos, y
ésta es la razon de que Haupiman escogiera este lugar.
La diferencia entre los muros de la cimara vy los del cas-
tillo es evidente para cualguiera que tire Idea o Geolo-

ia. En ¢l centro, hay un pozo oscuro, de unos 3 m de

iametro, rodeado de un remate de azulejos con frases
en Latin. Del fondo del pozo emanan lenfamente vapo-
res nauseabundos.

Todo investigador que consiga su tirada de Leer La-
tin podrd aprender el hechizo Llamar/Despedir a Nyogt-
ha, escrito en los azulejos. Requerird media hora y una
tirada de INTX35.

Laboratorio alquimico; Muchos frascos, balanzas, y
tarros sin etiquetar llenan multitud de estantes y varias
mesas. En una gradilla hay tres tubos de ensayo grandes
que conticnen una sustancia amarillenta y pegajosa. Ha-
ce falta una tirada de Farmacol o de %ufmica para
reconocerla como un somnifero. En la mesa mds cerca-

na a los tubos hay un Fpapul con una version escrita en
Alemin del hechizo Fabricar hidromiel espacial. Para
aprender el hechizo hard falta tiempo y una tirada de
INT=%4.

Cémara: Estd separada deldgasﬂl:} por una pared de
manufactura muy distinta a la del resto de la estructura,
notdndose que estd construida de forma répida, y por
gente no profesional. Si hiciera falta, se podria echar
abajo mediante martillos pilones, pero hay otra manera
mis facil de entrar. La ]pnmavcra pasada, una filtracion
de agua procedente del tinel de huida ocasiond un de-
rru:‘n%;:; en la pared posterior de la cAmara, que permite
un facil acceso a su interior,

Dentro, los investigadores descubrirdn los restos de
un pelotbn de soldados. Se trata de los esqueletos de
una docena de hombres, que ain visten jirones de uni-
forme, y que yacen en diversas posturas, sentados junto
a las paredes, o flotando ¢n los charcos de agua estanca-
da que dejo la inundacién de la primavera. Tirada de
COR, (/1D8. Si se examinan los esqueletlos y sus pose-
siones, una tirada de Idea permite discernir que los
cuerpos tienen unos 10 afios de antigiiedad, v que las ar-
mas estdn oxidadas e inservibles. Una pequena caja, se-
misumergida, contiene una docena de granadas de ma-
no, una o dos de las cuales atin podrian ser aprovecha-
bles. Una tirada de Conocimientos/2 identificard a los
difuntos como pertenecientes al Ejército (ruso) Blanco.

Uno de los cuerpos lleva uniforme de oficial y tiene
colgada una bolsa de cuero que contiene diversos docu-
mentos y un librito negro, escrito a mano en Ruso. Los
papeles han sido destruidos por la humedad, pero hay
partes del libro que atn puden leerse. Se trata del diario
personal de Rasputin, el monje loco, y su lectura cuesta
1D3 puntos de COR, aumentando Mitos de Cthulhu en
2 puntos. En el libro, Rasputin hace referencia a la gran



explosin acaecida en Siberia en 1907, y en la pagina si-
guiente figura el hechizo Llamar/Despedir a Azathoth,
que se puede E{)If:-ﬂdtl’ ¢n 2D6 semanas, con una tirada
previa de INTx1.

El peloton llegh hasta aqui en 1919, huyendo de Ru-
sia ¥ de la Rﬁ?ﬂﬁ]ﬂiﬁn, y llevando consigo importantes
documentos relativos al asesinato del Zar, junto con un
libro que se creia cra el diario de Rasputin. La unidad
escapd de Rusia a través del paso del Montelu Mare,

idiendo cobijo al Bardn, que lo ofrecié de buena gana.

ras alojar a llus soldados en esta cimara, donde les ase-
grﬁ gue estarian 'seguros’, les hizo servir una comida

ogada. Al despertar, descubricron L&uc Hauptman ha-
bia tapiado la habitacidn, dejdndoles dentro. Por medio
de una pequena abertura en la pared, el Bar6n pudo se-
guir la lenta agonia de los hombres, cuyas armas eran
impotentes contra los grucsos muros, ¥y que fueron victi-
mas del hambre y el canibalismo hasta la locura y la
muerte. Cuando todo hubo acabado, Hauptman cerré la
abertura para evitar el mal olor.

Tanel; Reforzado con piedras y construido a la vez
que €l castillo, sirve como salida de emergencia y como
tal fue utilizado por el Barén en 1628. Va a parar al pie
de la montana, a unos 30 m por debajo del castillo. 51 s¢
investiga aquella zona y se consiguen una tirada de Suer-
te y ademds otra de Descubrir, se podré dar con la sali-
da. El extremo del tinel que da al interior del castillo es-
ta blo umdfggor el banco de trabajo del taller, que tie-
ne FUE 15. 86lo hay espacio en el tinel para un mvesti-
gador a la vez, si se intenta apartar el banco desde el ti-
nel.

El establo

Este edificio es probablemente tan antiguo como el
Frnpin castillo y se ha reformado parcialmente para que
0 ocupen personas. La parte delantera, cerca de la

uerta principal, alberga los dos caballos propiedad del
arOn, mientras que la trasera ha sido cerrada y dispone
de una chimenea humeante.

Esta es la vivienda de Lazlo y sus ayudantes, Siempre
estard ocupada por uno de los tres, a menos que sea el
momento de su excursion semanal a Klausenburg o los
investigadores organicen alguna distraccidn. No hay
ﬁ::.sn cosa de valor: Ropa, municién de escopeta, y bote-

vacias de vino y licores,

La torre

La torre mide unos 30 m de altura y se accede a ella
mediante una recia puerta de hierro situada en la base,
dentro de los muros del castillo. La puerta se manticne
permanentemente cerrada y tiene una FUE de 40. Den-
tro, el interior es hueco y s6lo hay una escalera de piedra
pegada a la pared y sin barandilla, que asciende en espi-
ral hacia lo alto, y que acaba en una trampilla cerrada,
de FUE 10, Al otro lado se halla ¢l observatorio de
Hauptman. En el suelo de la torre puede verse una
trampilla de madera que da acceso a un tramo de esca-
leras que bajan, y que conducen a las catacumbas.

Entrada: Esta es la trampilla que da acceso a la habi-
tacion de la torre. Desde aqui pueden verse los diversos
objetos que contiene dicha habitacién, que dispone de
tres ventanas provistas de postigos y de candelabros en
las paredes, destinados a albergar velas,

Zona de observacion; Esta parte de la habitacitn es-
t4 dominada por un enorme telescopio. Una serie de ca-
denas que bajan del techo permiten a Hauptman desco-
rrer parte de éste para poder observar con més comodi-
dad la béveda celeste. En una mesita cercana hay toda
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una serie de tratados de astronomia y astrologia, asf co-
mo algunas notas y tablas manuscritas,
Una tirada de Conocimientos al examinar el telesco-
pio permite reconocer que la combinacitn de espejos y
ismas que contiene es desconocida para la ciencia.
na lirada de Astronomia al examinar las tablas permite
deducir que alguien (Hauptman) lleva siglos observando
los movimientos de una estrella llamada Xoth. Una tira-
da de Mitos de Cthulhu revelard que se se supone que
Xoth habfa sido el antiguo hogar del Gran Cthulbu.

Peldaios de hierro: Proporcionan acceso al tejado.

Atril: En un antiguo atril de madera hay un libro de
grandes dimensiones, abierto. Se trata de una edicién
original en Latin del de Vermiis Mysteriis de Ludwig
Prinn, abierto por la gﬁgma en la que se describe el he-
chizo Convocar a un Vampiro estelar, y con extranas ru-
nas y simbolos manuscritos en el margen de la hoja (este
volumen en particular ha sido encantado mediante 9

untos de POD para facilitar la realizacion del hechizo),

na tirada de Descubrir al examinar ¢l atril permite ver

ue posec un compartimento secreto en el que se guar-
gan dos botellas de cristal, llenas de un liquido espeso y
de color dorado, asi como una piedrecita y un pergami-
no enrollado.

Las botellas contienen hidromiel espacial, Euc
Hauptman tiene preparado para viajes imprevistos. Es-
tan selladas con cera y llevan un simbolo méagico que
mantiene las propiedades del hidromiel espacial de for-
ma indefinida. Una vez roto el sello, el encantamiento se
desvanece y el hidromicl empieza a descomponerse al
ritmo normal. La piedrecita tiene grabado un Simbolo
arcano. Si los investigadores no estdn familiarizados con
este lipo de cosas, precisardn tres tiradas de Mitos de
Cthulhu para reconocer el hidromiel espacial, el sello de
las b:}ta:ilgs y el Simbolo arcano.

El pergamino esté escrito en Chino y requiere una ti-
rada de Leer Chino para descifrarlo, Las tltimas dos li-
neas estdn en Latin, y en ellas dice: "Traducido del origi-
nal del Texo de R'lyeh por el Baron Hauplman, en
1238." Si los investigadores consiguen traducir el resto
del pergamino, obtendrin la Informacitn 5.

Castillo de Hauptman

HABITACION
DE LATORRE




Informacién 5: Capitulo Il

Traduccitn del Bardn Hauptman del
Texto de R'lyeh

..y el Gran Saldn estd protegido por sus sirvienles y uno debe
llevar consigo ¢l simbolo de los Antiguos, Un hombre sensato no
deberd mirar hacia arriba, donde estdn los sinvientes, o enloque-
cerd. Tampoco deberd llevarse conocimientos consigo cuando se
vaya, 50 pena de que el guardidn despierte para recuperar esc co-
nocimiento, y leviirselo a €l de paso.

Los escritos sobre la Bestia se hallan en la segunda galeria de
la derecha. Beas galerias no estdn protegidas por log sinientes,
pero el viajero prudente hara bien en evitar a otros con o8 que se
pucda encontrar.

Traduado del ongnal del Texo de R'iveh por el
Bartn Hauptman, en 1238,

EL BARON HAUPTMAN

Hauptman ¢s un hombre varias veces cenlenario, que
ha conseguido prolongar su existencia a través de los
anos transfiriendo su mente y sus memorias a olros cuer-
on. Cuando el cuerpo que ocupa empicza a envejecer,

usca una victima joven v, cuando llega el momento
oportuno, utiliza un poderoso hechizo para intercambiar
los cuerpos. A continuacién asesina a su victima (que
entonces habita el antiguo cuerpo del Baron) y la entie-
ITa cOmo St s tratara fallecido Hauptman, Mis tar-
de, aparece en su nuevo cuerpo con toda la documenta-
cifn necesaria como nuevo heredero del titulo. Debido a
su reclusivo modo de vida, Hauptman ha podido mante-
ner esta supercheria durante varios siglos sin despertar
sospechas indebidas entre los campesinos.

Hauptman ocupa en la actualidad el cuerpo de su jo-
ven secretario inglés, Lionel Newman, que fue contrata-
do por €l el verano anterior, Newman fue escogido por-
que era huérfano, sin familia vy no se le echaria a faltar
cuando desapareciera. La apariencia de Newman, de la
que ahora disfruta el Bar6n, es la de un joven de unos 25
anos, alto, rubio y con una leve cojera.

Se ignora dbnde v cuindo nacié Hauptman, pero
parte de sus diarios apuntan a que participo en las Cru-
zadas, desde donde viajé a la India, donde estudié magia
con un anciano guri.

Mis tarde, se encontré en Damasco con Lang-Fu, un
extrano oriental de rasgos batricicos, y juntos fundaron
la Hermandad de la Bestia.

Tras rescatar a los descendientes de Nophru-Ka de
G’harne, Hauptman volvié a Europa, y con la ayuda de
dos mercaderes alemanes ayudd a crear la Orden Teuto-
nica en 119). Hauptman planeaba utilizar esta organiza-
cidn como tapadera para las actividades de la Herman-
dad pero parece ser que no fue lo suficientemente dis-
creto. Hermann von Salza le expulsé de la orden en 1212
acusado de herejia.

Hauptman desaparecid durante algunos anos, para
reaparecer en 1240 (con un nuevo cuerpo), al mando de
un pequeno gjérato con el que derrotd a un contingente
de mongoles en el Sur de lo que hoy es Rumania, mien-
tras que los Teutbnicos eran derrotados en Liepnite
Hauptman construyd un castillo en lo alto de la montaiia
llamada Montelui Mare, reclamé la zona para si v conti-
nud defendiéndola contra los mongoles. Mis tarde se
descubrio que el Bardn afirmaba ser descendiente del
Hauptman expulsado de los Caballeros Teut6nicos. La
"familia” Hauptman ha ocypado el castillo desde enton-
ces casl sin interrupeiin,

En 1542, Hauptman intervino en la desaparicién del
original del de Vermiis Mysteriiz de Ludwig Prinn, que
habia sido apresado por la Inquisicidn cn ¢se mismo
afio, y que fue posteriormente ejecutado,

En 1586, ¢l Baron fue visitado brevemente los
doctores Edward Kelly y John Dee. El segundo de ellos
tradujo al Inglés el temible Necronomicdn a partir de la
copia en Griego propiedad de Hauptman, Dee tenia, sin
embargo, reservas acerca del contenido del libro y omi-
lié algunas partes que encontraba demasiado blasfemas,
En 1627 hay una anotacion en el diario que sefiala que el
texto griego le fue robado.

Hauptman, aungue ¢s un hombre extremadamente
inteligente y hibil, siente una inclinacién morbosa a con-
templar ¢l sufrimiento de los demds, que estuvo a punlo
de costarle la vida en 1628 cuando los campesinos asal-
taron el castillo. Hauptman reconoce esta debilidad, y en
los dltimos anos ha actuado con més cautela.

INT 18 POD 32
EDU35 PV15

CON1S TAMI14
APA 16 CORO

FUE 15
DES 132

Habilidades: Leer/Escribir o Hablar pricticamente
todos los idiomas %0%, Antropologia 75%, Arqueoclogia
859, Astronomia 95%, Botinica 65%, Quimica 80%,
Mitos de Cthulhu 999, Priméros auxilios 95%, Geologia
85%, Historia 95%, Derecho 75%, Buscar libros 994,
Lingiiistica 959, Ciencias Ocultas 95%, Farmacologia
0%, Tratar enfermedades 75%, Tratar envenenamien-
tos 65%, Zoologia 70%, Escuchar 75%, Psicologia 859,
Descubrir 80%, Conducir automdvil 55%, Ocultarse
85%, Moverse en silencio 35% (debido a la cojera), Dis-
cusiom 80%, Elocuencia 50%, Trepar 30%, Saltar 309,
Equitacitn 9%0%.

Transferencia mental

Este hechizo lo aprendid Hauptman en una vi-
sita al Sur de la India, y permite intercambiar la
mente con la de una victima, forzando la mente de
ésta a habitar el cuerpo del hechicero.

El hechizo requicre el gasto de 10 puntos de
magia y posteriormente una tirada de resistencia
de los puntos de magia que le queden al brujo
contra los de la victima. Si vence, se¢ realiza 'Ea
transferencia, mientras que si pierde, la victima
permanece en su cuerpo mientras que la mente
del brujo se disipa en el espacio, incapaz de volver
a su antiguo cuerpo. El hechizo cuesta ademas
1D10 puntos de COR al que lo realiza y 1D20 3 la
viclima,

Se trata de un hechizo muy arriesgado, por lo
que requiere encontrar una victima con muy po-
cos puntos de magia.

Explosion mental

En este hechizo se tira resistencia de los pun-
tos de magia del brujo conira los de la victima
que, si consigue vencer en la lirada, no se ve afec-
tada. Caso contrario, pierde automiticamente
1D4 puntos de COR vy sufre un ataque de locura
como si hubiera sufrido un *shock’ terrible. El he-
chizo cuesta 1D3 puntos de COR y 10 de magia,
La victima se ve afectada durante 20-INT horas,
recobrandose después,
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Armas: Pistola 38 85%, dano 1D1().
Rifle 30-06 609%, dano 2D6 + 3.
Estoque, ataque 99%, dano 1D6 + 1,
parada 99%.
Cuchillo 65%, dano 1D4+2.

Hechizos: Todos los de las reglas y ademds, Explo-
sion mental, Llamar/Despedir a la Bestia y Transferen-
cia mental.

CONCLUSION

Hay que recodar que Hauptman se prepara para
abandonar ¢l castillo, a hin de esperar la llegada del Dia
de la Bestia. As{ como estard siempre encantado de cas-
tigar a aquellos que intenten frustrar sus planes, no
arriesgard su vida luchando contra los investigadores, si-
no que al menor indicio de que pueden ser peligrosos
para €l, huird montado ¢n su Vampiro estelar. 51 tiene
ticmpo, llamard a Nyogtha para que ataque a los investi-
gadores y/o al puehfn, eventualidad esta dllima que pro-
vocaria en los investigadores una pérdida de COR de al
menos 1D20 puntos, E-Ehidﬂ a la angustia derivada de sa-
ber que las muertes de tanta gente inocente son un re-
sultado directo de sus acciones.

Hauptman seré informado de la presencia en ¢l pue-
blo de los investigadores por Lazlo, y les mantendré vigi-
lados por medio de éste y de sus acilitos, vigilancia que
serd muy evidente.

Si el Bardn se aburre ante una posible inactividad de
los investigadores, les invitard a cenar por medio de Laz-
Io. 8i aceptan, les hard esperar en el vestibulo, no apare-

La patrulla perdida

ciendo hasta pasada la puesta de sol, bajo la excusa de
ue prefiere trabajar de noche y dormir de dia (al objeto
ﬁﬂ hacerles creer que es un vampiro).

La cena consistird en un bangquete pantagruélico,
conteniendo un somnifero de potencia 12 que hace efec-
to en unos 20 minutos. Utilizando las reglas sobre vene-
nos (pagina 19 de las reglas), los que fallen su tirada de
resistencia caerdn en un prnfundu sopor que durard en-
tre 4 v 5 horas. Afin qmenes pasen la tirada se verdn
afectados y todas sus habilidades se verdn reducidas a la
mitad durante algunas horas.

Hauptman y sus esbirros intentardn reducir a todo
aquél que permanezca despierto, y encerrar a todos en
la cdmara de torturas, para posteriormente irles tortu-
rando, uno a uno y a la vista de los demds, arrojando los
caddveres al pozo de la habitacién de al lado, La wisién
de la lenta muerte de un companero requiere una tirada
de COR, 0/1D8.

Sergei, el espia soviético, es un comodin que puede
entrar 0 no en juego seglin convenga al guardiin, Puede
aliarse con los investigadores a fin de que éstos le ayu-
den inadvertidamente, o puedc suministrarles informa-
ciones falsas para despistarles. Puede aparecer en ¢l po-
blado tras descubrir la entrada secreta al castillo, enlo-
quecido y balbuceando acerca de pozZos ¥ de extranas
cosas que se arrastran y se deslizan’. Su funcibén mas im-
portante, sin embargo, es liberar al grupo de investiga-
dores si éste ha sido capturado v encerrado. En cual-

uicr caso, Sergei no deberia aparecer hasta que uno o
os investigadores hubieran sufrido una muerte horrible.

L.a pista mds importante del escenario es el mapa
que muestra la situacidn de la tumba secreta de Nophru-

a, esencial para pasar al siguiente capitulo.



Egipto

Capitulo IV

Las arenas del tiempo

Los investigadores viajan a Egipto en busca de la tumba perdida de Nophru-Ka

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Los investipadores, bien a través de lo que descubrie-
ran en el capitulo anterior, o (si es ]ﬂ;dmj a partir de
grabaciones que les enviara Irene LeMond, disponen de
informacién sobre la tumba perdida de Nophru-Ka.
También deben saber que hay un equipo arqueoldgico
de la Universidad Miskatonic que lleva 18 meses buscan-
do esa misma tumba. El equipo lo dinige el famoso egip-
tuf:lcfu doctor Galloway, pero hasta 3%1‘3 no ha conse-
guido localizarla, lo que ha hecho que la Universidad se
plantee abandonar el pr to.

Los investigadores deberfan ser animados a dirigirse
a Egipto, y hablar personalmente con el doctor Gallo-
way. Si prefieren dirigirse a Miskatonic, alli les atenderd
un tal Stafford Evans, miembro de la Junta de Gobierno,
que es quien encabeza la postura confraria a proseguir
la expedicitn, y que intentard disuadirles de que hablen
con Galloway. Evans tan solo intenta ahorrar dinero a la
Universidad, pero los investigadores pueden sospechar
de é1. En Giltimo término, deberian decidirse a llevar la
informacién a Egipto por si mismos.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

El equipo del doctor Galloway estd a unos 150 Km al
Oeste de El Cairo y consiste en cuarenta braceros, su ca-
pataz frabe y dos estudiantes de la Universidad. Han es-
tado realizando excavaciones en una zona conocida co-
mao el Valle de los Vientos durante més de ano v medio,
sipuiendo indicios bastante débiles, en busca de la tumba
de Nophru-Ka, sacerdote maldito de la cadtica 14° di-
nastia. Las pistas de Elua disponen son minimas y actual-
mente estdn a unos 15 Km alpifi)ur de la posiciim correcta.

Sin que Galloway lo sepa, su capataz Abd Katif es un
agente de Hauptman cuya mision es impedir que la tum-
ba sea hallada y, si por casualidad ello sucediera, robar o
destruir ciertos objetos que alli se encuentran.

COMO INICIAR LA ACCION

El doctor Galloway estd en un lugar de dificil acceso,
por lo que los investigadores deberfan enviar un telegra-
ma por delante, informandole de sus intenciones. El
campamento recibe el correo y los viveres dos veces por
semana, lanzados desde un avién. Los despegues y ate-
rrizajes en esta zona son muy peligrosos debido a la are-
na, por lo que ¢l piloto sélo intentard aterrizar si se le
avisa de alguna emergencia. Al campamento se accede
tan solo en camello, y hav una caravana diaria que va a
buscar agua a un oasis que ¢std a 12 Km.
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Si se le avisa, Galloway hard que dos de sus braceros
se encuentren con los investigadores en El Cairo y les
conduzcan hasta ¢l lugar de las excavaciones.

El Cairo

Aqui los investigadores se encontrardn con dos jove-
nes arabes que se presentarin como empleados del doc-
tor Galloway. Podrén pasar un par de dias en El Cairo
equipdndose para el desierto, con ayuda de los dos

fas, quienes también les introducirédn en el dificil arte

e montar en camello. Al final del cursillo acelerado, to-

dos los investigadores deberén tirar Idea. Los que consi-

an la tirada obtendrédn un 209 de Montar en camello, y

0s que mo, tan solo un 10%. También pueden aprove-
char el tiempo para explorar El Cairo, si lo desean.

El viaje por el desierto

El viaje hasta el lugar de las excavaciones durard cua-
tro dias, v se iniciard de buena manana. Tras cruzar ¢l
Nilo por el puente, se atravesard el suburbio de Gizeh,
pasando a la sombra de las pirdmides, y cerca de la enig-
mitica esfinge. Esta zona estd salpicada de yacimientos
arqueologicos dirigidos por diversos gobiernos y univer-
sidades. En uno d%l los vacimientos més grandes, puede
verse a unos trabajadores erigiendo una torre de metal
de grandes dimensiones. Los Eﬁas no saben de qué pue-
da tratarse, pero al volver a El Cairo mds adelante, los
investigadores pueden enterarse de que ¢l yacimiento
estd siendo investigado por la Fundacién Chandler, un
nombre que reconocerin como el de una organizacion
caritativa, similar a la Fundacitn Ford. Para enterarse
del propésito de la estructura metélica, los investigado-
res deberdn preguntar en el propio yacimiento, donde se
les informara que se trata £ una torre de amarre para
dirigibles.

E!ua vez en el desierto, los investigadores se habran
de resignar a lo aburrido y térrido del viaje, con la Gnica
diwsrsiﬂ de algiin que otro incidente con los camellos.
Cada dia, cada investigador tendrd al menos una dificul-
tad con su montura, que habré de resolver tirando su ha-
hilidad para Montar en camello, so pena de ir al suelo.
En esa circunstancia, el investigador derribado debera
tirar Suerte, y si falla sufrird 1D3 puntos de dano.

Los bandidos del desierto

Hacia el final del tercer dia de viaje, el grupo podri
ver un grupo de jinetes que se dirige hacia cllos por las
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dunas, Los guias identificardn a los jinetes instantinca-
mente (quizd de forma demasiado instantinea) como
bandidos del desierto, seguidores de un tal Kemal, un
bandido que ronda por la zona asaltando caravanas.
Desmontaran de inmediato y exhortardn a los investiga-
dores a rendirse, puesto que asi s6lo les robard. Los
gufas temen que si e opone resistencia, ¢l grupo sca pa-
sado a cuchillo.

Todo investigador que pueda tirar ldea recordard
haber oido hablar del infame Kemal en El Cairo, donde
tiene reputacién de robar tan solo a los drabes, quizd te-
meroso de que asaltar europeos le pueda traer serias
complicaciones con el gobierno. Atacar al grupo de in-
vestigadores va contra todo lo que éstos han owdo sobre
Kemal. La verdad es que los tienen Srdenes de Ka-
tif de rendirse a Kemal, quien actda por cuenta del pro-
pio Katif, A los pobres guias se les ha dicho que si obe-
decen las Grdenes seguirin con vida,

Kemal va acompanado de diez de sus mejores hom-
bres, todos los cuales son excelentes tiradores tanto a pie
como montados en camello. Si alguno de los investigado-
res €5 lo bastante bobo como para intentar la huda o la
defensa, el guardiin estd en completa libertad de hacer-
le volar el sombrero de un tiro, 0 matarle el camello. Al-
ternativamente, el %'uardién puede decidir que si los per-
sonajes quieren defendersg pueden hacerlo; ahora bien,
disparar montado reduce la probabilidad de acierto has-
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ta ¢l porcentaje que tiene cada investigador de montar
en camello, o a su probabilidad normal si ésta es menor,

Kemal capturaréd a los investigadores y les despojard
de todo lo que lleven de valor, quedéndose las armas y

entregando a Katif todo libro o papel
que encuentre, ;{ continuacién debe atar y amordazar a
los investigadores y llevarselos, matando antes a los dos
guias. Kemal seguird todas las Grdenes al pie de la letra
excepto en lo que se reficre a los guias, a los que dejara
en libertad para que puedan volver al campamento del
doctor Galloway,

Una vez atados, los investigadores serdn obligados a
caminar durante una o dos horas antes de ascender 4
duras penas por una formacidén rocosa v a confinuacion
arrastrarse en fila india a través de una abertura baja. El
aire se vuelve notablemente més fresco en esta abertura
v el eco de las voces de los bandidos indica que estin
dentro de alguna estructura,

Tras un corto recorrido, los bandidos les hardn parar
y les quitardn las vendas de los ojos. Los investigadores
podrin comprobar que se hallan en una caverna oscura,
ir que a su lado hay una gricta circular en el suelo. Serdn

levados uno por uno hasta el borde, y después de que
uno de los bandidos corte la cuerda que ata las manos
del personaje, otros dos le arrojardn de cabeza al abis-
mo. Al caer en la oscuridad, la tirada de COR es obliga-
toria, 07/1D4.

objetos valiosos



KEMAL

Este bandido del desierto dirige un grupo de unos 30
hombres que asaltan las caravanas gque pasan por la zo-
na. Kemal no se mete con los extranjeros, puesto que te-
me la ira del gobierno egipcio. Su n;:futaci{m ¢s la de de-
jar con vida a sus victimas, esperando poder volver a ro-

arles otro dia.

Kemal teme a Katil y no le gusta haber sido obligado
a colaborar con €1, aunque de momento lo hace. Katif, al
que le encanta fanfarronear, ha hablado en ocasiones
con Kemal de su asociacion con el Barén y otros. Si al-

uien pucde hablar con ¢l y convencerle con Elocuencia
Eﬂn Arabe), es posible que se vuelva contra Katif.

POD 10
PV 14

FUE 16
DES 16

Habilidades: Hablar Inglés 25%, Ciencias Ocultas
25%, Escuchar 807, Fsim%ngfa 659, Descubrir 75%,
Seguir rastros 75%, Ocultarse 80%, Moverse en silencio
0%, Vaciar bolsillos 45%, Elocuencia 8(%, Trepar
Sl};;%, Esquivar 75%, Saltar 80%, Montar en camello
95%.

Armas:; Revolver .45 50%, dano 1D10 + 2.,
Fusil .22 809, dano 1D6 + 2.
Cuchillo 809, dano 1D4 + 2.

CON15 TAMI1Z INTI15
APA17 COR7T5 EDU1

BANDIDOS DEL DESIERTO

Esta banda de ladrones es fandticamente leal a Ke-

mal y estdn dispuestos a dar la vida por él. Supongase

ue todos tienen las mismas caracteristicas v habilida-
es.

FUE11 CON10 TAMI11 INT 15
DES 9 APA S CORT75 EDU7

‘Habilidades: Montar en camello 90%.

POD 10
PV 10

Armas: Fusil .22 80%, dano 1D6 4 2.
Cuchillo 8096, dano 1D4 + 2.

El pozo de Nophru-Ka

Los investigadores caerdn aproximadamente 9 m y
aternzarin sobre un montdn de arena blanda. Pueden
hacer una tirada de Saltar, y quien la falle sufrird 1D6
puntos de daifio.

El grupo podrd ver, gracias a la luz que se filtra de
arriba, una caverna de forma méis o menos circular, de
unos 12 m de didmetro v en forma de embudo invertido.
Antiguamente existi una escalera de piedra ﬁue bajaba
en esparal por los muros, pero grandes trozos de ella han
cedido (pueden observarse los blogues de piedra espar-
cidos por €l suelo de la cdmara), y ahora es impractica-
ble. Conforme se mira hacia arriba puede verse que los
muros s¢ estrechan, lo cual hace imposible la escalada
sin equipo especial. Los investigadores sélo pueden salir
de ésta cimara por un oscuro pasillo que se interna afin
més en las profundidades de la tierra. El pasillo tiene
unos 3 Km de longitud, sin la mis minima luminacion,
hasta desembocar en el pozo de Nophru-Ka, antiguo lu-
gar de culto del maléfico sacerdote v sus dementes se-

idores, en el que se puede divisar una débil luz, Una
tirada de Escuchar revelard un somdo mondtono y extra-
o, como de [lautas.

Si los investigadores continfian avanzando, el tinel se
abre a una gran caverna circular, iluminada por antor-
chas que estdn incrustadas en agujeros de la pared. A la

derecha de los investigadores desemboca otro tilnf:]é(ra—
recido a aquél por el que vinieron, ¥ por €l que pueden
abandonar ¢l pozo. Al otro lado de la cdmara, casi a 30
m, hay un hombre vestido al estilo del Egipto antlig,run,
arrodillado frente a otro, y en actitud suplicante. La figu-
ra que estd de pie es de altura considerable y su piel es
tan morena que parece negra. La oscilante luz de las an-
torchas oculta su rostro, al igual que el de los otros dos
hombres que estdn de pic tras él, con los brazos cruza-
dos sobre el pecho. La monétona misica de flauta pare-
ce proceder de un balcdn, esculpido en piedra, situado
directamente sobre el misterioso grupo.

Las dos figuras entonan un canto al unisono, en una
extrafia lengua (una tirada de Lingiistica permite identi-
ficarla como la lengua perdida del antiguo Egipto, pero
no permite entender el céntico). Contemplar esta escena
durante¢ més de un minuto ocasiona el despertar de anti-
guas memorias genéticas en los investigadores, lo que
acarrea una pérdida automitica de 1D6 puntos de COR
y la ganancia de la misma cantidad de puntos de Mitos
de Cthulhu.

En el punto dlgido de la escena, las dos figuras que
estin en I];s. sombras avanzan hasta la luz (aungue la fi-
gura oscura no), con lo que la tirada de COR (0/1D6) es
obligatoria al ver a dos hombres con cabera de cocodri-
lo. En este punto las antorchas se apagan de repente y la
visitn se desvanece, dejando la cdmara a oscuras.

Si los investigadores intentan intervenir en algin mo-
mento, las antorchas se apagan y la vision se desvanece
de inmediato. ‘

Después de algunos segundos, los ojos de los investi-
gadores se acostumbrardn a la oscuridad y podrin ver
algo debido al brillo azul fosforescente que emana de
unas trazas de cristal que hay en las paredes de la caver-
na. Este brillo ¢s activado por la luz de las antorchas in-
materiales y durard una media hora antes de desvane-
cerse gradualmente.

Los investigadores no pueden descubrir ni rastro de
la ceremonia que acaban de presenciar, pero con una (-
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rada de Trepar se puede acceder al balcon, donde una
pequefia cdmara contiene una estatua de picdra de de
una ¢sfinge sin rostro de 1’80 m de longitud, cubierta de
jeroglificos egipcios grabados.

na tirada de Mitos de Cthulhu permitird a los in-
vestigadores recordar que ésta es una de las muchas for-
mas de Nyarlathotep, y una tirada de Leer IE]‘?_BHﬁ{IIE
revelard que estos contienen el hechizo Llamar/Despe-
dir a la Beslia, que se puede aprender con una tirada de
Idea (N. del T.: Pero sélo para aquellos que puedan leer
los jeroglificos). La escena de la que han sido testigos los
investigadores se debe a un residuo psiquico dejado por
los muchos adoradores que vinieron a este lugar a hon-
rar a sus oscuros dioses.

Fue Katif, alertado por Hauptman, quien decidi6 eli-
minar de esta forma a los investigadores, creyendo que
enloguecerian y acabarfan muriendo de hambre y sed,
incapaces de abandonar el pozo. Lo que Katif no sabe es
que, después de tantos siglos, la mayoria de europeos
comparten al menos unos cuantos genes con el sacerdo-
te muerto hace siglos, y a consecuencia de ello podrian
experimentar un despertar de memorias genéticas pare-
cido al de Edward Chandler, pero no tan intenso. Katif
tampoco conlaba con que una reciente tempestad de
arena pusiera al descubierto la otra salida del pozo, lar-
go tiempo perdida. Si los investigadores recorren unos
300 m del otro thnel encontrarin una abertura al exte-
rior, al pic de una duna. Tras salir del pozo, una nueva
tempestad de arena volverd a taparla y les dejara perdi-
dos en el desierto.

Afortunadamente para ellos, la salida estd a pocos
Km del campamento de Galloway, y con un poco de
suerte podrin encontrarlo. El primer dia no encontrardn
nada, pero comenzando el segundo dia de bisqueda, y
cada dia a continuacidn, ¢l investigador con més POD u-
rard PODx1. Si igue la tirada, encuentran el campa-
mento. Si falla, todos deberan tirar CONxS, 1/1D6 pun-

tos de dano.

Nota el guardidn: Si algin investigador demuestra
poseer algun fipo de habilidad para sobrevivir en el desier-
to, la situacién se puede modificar ligeramente. 5i las co-
sas se ponen muy mal, el guardidn puede hacer que los in-
vestigadores sean rescatados por uno de los grupos que
Galioway ha enviado al ver que no llegaban. puntos
de vida perdidos se recuperan a razdn de uno por cada dia
de descanso cormpleto.

El campamento de Galloway

Si los investigadores llegan al campamento por sus
propios medios, lo primero que notardn serd un extrano
quejido que les llega del otro lado de una gran duna.
Una tirada de Antropologia permite saber que se trata
de un almuédano llamando a los fieles mahometanos a la
oraciom, El sonido lega algo distorsionado por el vicnlo,
rcrp es perfectamente distinguible. Sin esta informacién,
os investigadores deberdn armarse de coraje y asomarse
a lo alto de la duna.

Desde alli puede verse un estrecho valle, en el que
una treintena de drabes se arrodillan, inclindndose en di-
reccibn al Este. A poca distancia, cerca de un pequeno
grupo de tiendas, un grupo de tres hombres (europeos)
vestidos de caqui conversan con un drabe alto v con bar-
ba. Se trata del doctor Galloway y sus alumnos, hablan-
do con Katif. Las inmediaciones estin salpicadas de
marcas de excavaciones preliminares, pero hasta ahora
no s¢ ha encontrado nada. Cerca de los hombres hay un
vehiculo semioruga con la inscripeidn "Universidad Mis-
katonic" pintado a los lados. Al otro lado del valle estén
las tiendas de campana de los braceros, a barlovento de
donde estén atados los camellos, por razones obwvias.

a3

Todos quedarén sorprendidos al ver a los investiga-
dores, puesto que los guias han explicado que éstos fue-
ron capturados por Kemal. Katif serd el més endi-
do, y una tirada de Psicologia permitird notarlo. El gru-
po serd conducido a las tiendas que se les habian prepa-
rado, { s¢ les ofrecerdn comida y primeros auxilios.

Si los investigadores muestran al doctor Galloway el
mapa o la informacién que posean, estard interesado pe-
ro en desacuerdo con ellos sobre la posible situacidn de
la tumba. El posee sus propias evidencias, obtemidas a lo
largo de varios anos, y tiene la impresion de ciue 5€ en-
cuenira en la zona correcta. Su opmion tiene el respaldo
de Katif, hombre con el que Galloway ya ha trabajado
antes, y que ha demostrado poseer un profundo conoci-
miento de los antiguos egipcios. Las indicaciones de los
investigadores apuntan a un logar a unos 15 Km mds al
Norte, y para convencer al doctor Galloway de la validez
de sus aseveraciones, ung de ellos deberd realizar una
Discusion con el doctor. Si el investigador gana, le habra
convencido y empezard a hacer planes para dingirse al
Norte. Incluso 51 Galloway gana, admitird (caritativa-
mentni que quizd los investigadores tengan algo de ra-
z0m, y les prestard uno de los estudiantes y media docena
de braceros para investigar donde ellos dicen.

EL DOCTOR RONALD GALLOWAY

Galloway es un reconocido egiptélogo, de unos 55
afios de edad, fuerte y bronceado de sus anos al aire li-
bre. Es una persona logica y no es ficil que se le conven-
za con Elocuencia. Tampoco se le puede hablar de
monstruos ni de sociedades secretas, al menos hasta que
¢l mismo tenga alguna experiencia con ellos en la tumba
de Huph:u-lga.

Si el doctor Galloway sobrevive a esle escenario,
puede legar a ser de suma utilidad en el futuro. Posee
una reputacion impecable de honestidad y buen juicio,
asi como numerosos contactos con agentes del gobierno

universidades de todo el mundo. Cualquier cosa que
os investigadores quieran presentar serd aceptada mds
ficilmente por esas personas si se puede utilizar la in-
fluencia del doctor (f:lluway, Al final de este escenario,
el doctor regresaré con toda probabilidad a Miskatonic
a estudiar sus hallazgos.

INT16 PODI15
EDU26 FPV13

FUE 12
DES 12

CON15 TAMI11
APA 15 COR75

Habilidades: Leer/Escribir Jeroglificos  90%,
Leer/Escribir Arabe 35%, Leer/Escribir Latin 55%, Ha-
blar Arabe 65, Antropologia 35%, Arqueologia 959,
Primeros auxilios ?5?7;]:’, Geologia 20%, Historia 55%,
Buscar libros 80%%, Dibujar mapas 40%, Descubrir 55%,
Discusidn 80%.

Armas: RevGlver .38 (sicmpre al cinto)
459%. dano 1D10.
Fusil 30-06 30%, dafio 2D6 +3.

El campamento

Semioruga: Este es un vehiculo con motor de gasoli-
na capaz de atravesar la mayorfa de los terrenos, ¥ pue-
de alcanzar el doble de la velocidad de un camello. Por
desgracia, se averid hace algiin tiempo y aiin no lo han
arreglado. Un par de horas de esfuerzo y una tirada de
Mecdnica lo volverdn a poner en marcha. Caben 8 per-
sonas ¥ en la tienda de al lado hay gasolina y piezas de
repuesto en cantidad suficiente.



Tienda de suministros: Ademds de la gasolina y los
recambios del vehiculo, contiene comida, herramicntas y
una caja de dinamita con 24 cartuchos, ademds de los
correspondientes fulminantes.

Tienda del doctor Galloway: Aparte de sus libros
papeles, guania bajo el catre un par de fusiles del 30-06,
y municion. Galloway los trajo por si habia problemas,
aunque hasta ahora no han sido necesarios.

 Tienda de Katif: Al otro lado del valle, cerca de las
tiendas de los braceros, hay otra mayor que es la de Ka-
tif. 51 los investigadores tienen oportunidad de registrar-
la descubrirdn los libros o papeles que les robd Kemal.
También descubrirdn una carta en Arabe, matasellada
en Klausenburg, Rumanfa. Si se traduce, los investigado-
res dispondrén de la Informacitn 6. Junto a la carta hay
dos pergaminos, también escritos en Arabe. Uno de
ellos contiene el hechizo Llamar/Despedir -a la Bestia,
mieniras que el otro describe una especie de signo pro-
tector, un pase mégico que se hace con la mano. No s¢
ofrece explicaci6n alguna sobre ninguno de los dos,
ambos s¢ pueden aprender con una tirada de Idea (N,
del T.: Para los que sepan Arabe).

INFORMACION &: Capitulo IV
Carta de Hauptman a Katif

Katif,

Un asunto urgente: Hace poco aparecieron en Drovosna
unos forasteros que posiblemente posean informacién sobre
nuesiros planes. Sospechan de mi'y tengo razones para creer que
han olxenido informacidn sobre cdmo llegar a la tumba. Si inten-
tan acercarse a ella debe serles impedido por todos los medios.
Dejo el asunto en tus manos, pero & descubren la tumba debes
robar o desiruir cualquier pergaming que encuentren allf, cueste
Io que cueste.

ila Yog-Sothoth!

Hauptman

El campamento conliene otras tiendas de suminis-
tros, la de los estudiantes, ete,, todo ello de escaso inte-
rés,

LOS AYUDANTES DE GALLOWAY

Ambaos son estudiantes de Miskatonic, encantados de
trabajar con el famoso doctor Galloway
Lawrence Daniels

Estudiante de cuarto curso

FUE10 CON9 TAMI10 INT15 PODI12
DES14 APA10 COR6) EDUI1S PV1D

Habilidades: Leer/Escribir Jeroglificos 259%, Antro-
pologia 25%, Arqueologia 45%, Buscar libros 35%.

Richard McFarland

Estudiante de doctorado y alumno favorito del doc-
tor. Es un hombre alto y fornido, y si hay que f:elcar no
se arruga, Guarda en su tipnda un revélver del .45 pero
no lo suele llevar encima en el campamento.

FUE1l6e ©CON15 TAMI16 INTI15 POD 13
DES11 APA10 COR65 EDUI17 PV 16
Habilidades: Leer/Escribir  Jeroglificos  409%,

Leer/Escribir Arabe 209%, Hablar Arabe 55%, Antropo-
logia 30%, Arqueologia 60%, Primeros auxilios 75%,
Ciencias Ocultas 209, Pilotar avién 409,

Armas: Revolver .45 659, dafio 1D10+ 2.
Fusil 30-06 609%, dafio 2D6 + 3.

Pufictazo 75%, dafio 1D3 + 1D4.

Patada 50%, dano 1D6+ 1D4.

BRACEROS ARABES

Fueron contratados por Katif y, aungue ninguno de
ellos conoce sus verdaderas intenciones, saben que es un
hombre temible y pocos querrdn hablar de €l con los in-
vestigadores, Si alguno de ellos consigue una tirada de
Elocuencia en Araﬁ, se le explicard que Katif ha estado
entrevistindose a altas horas de la noche con un hombre
extrano (Kemal). Otra tirada de Elocuencia, con ofro
bracero, puede revelar el posible escondrijo de Kemal, a
unos 7'5 al Oeste del oasis que utiliza la expedicion
para proveerse de agua.

La tumba de Nophru-Ka

El lugar se encuentra a unos 15 Km al Norte del cam-

nto actual, El terreno es bastante irregular y el via-

je durard cuatro horas en camello o dos en el vehiculo
SEMInTUEA.

Una vez acampados en la zona, los investigadores de-
berdn buscar indicios que les permitan encontrar la tum-
ba. Cada persona que pase un dia completo de bisque-
da conseguird hallar uno de tales indicios si consigue
una tirada de Descubrir ;;rlrﬂ de Arqueologia seguidas
(Los braceros tienen un 25% en ambas cosas). Una vez
localizada, el estudiante partird de inmediato a avisar al
doctor Galloway, llevindose uno o dos de los braceros
con €l. Cuando reciba el aviso, Galloway partird de in-
mediato hacia el lugar, con algunos braceros y con Katif,
dejando a los estudiantes para que supervisen el des-
montaje del campamento y su traslado al Norte,

El ataque de los Byakhee

Cada noche que el grupo reducido acampe en el lu-
Eﬂr de la tumba serdn atacados por 1D6 Byakhee, que
an sido llamados por Katif. Atacarfin de manera caute-
losa, intentando matar a los que estén solos, o abrirse
paso hasta las tiendas por la noche, para atacar a los que
duerman, tras lo cual se perderéin en la oscuridad. Los
ataques cesardn con la llegada de Galloway y Katif. Los
investigadores tendrdn serios problemas para conservar
consigo a los braceros debido a estos ataques.

BYAKHEE

Supbdngase que todos ticnen las mismas caracterfsti-
cas.

FUE1l6e ©CON7 TAM 17 INT 12 PODS&
DES11 PV16 Movimiento 5/9 volando
Armas: Zarpa 35%, dafio 1D6 + 1D6,
Mordisco 35%, dafio 1D6 + 1D6 més drenaje
de sangre,
Armadura: 2 puntos de pelaje.
COR: 1/1D6.
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La tumba

Una vez que Galloway haya llegado, empezardn las
excavaciones propiamente dichas y al cabo de 24 horas
s¢ habrin desenterrado unas escaleras que bajan, asi co-
mo una gran pucrta de piedra, cerrada. La tierra que
bloqueaba la entrada parece extranamente soelta
(Hauptman y sus amigos, que estuvieron aqui hace algu-
nos anos, cerraron la saiic?a con una carga de dinamita,
lo cual es detectable mediante una tirada de Geologia).
Los dicionarios mostrardn su desilusién al ver que
el sello de arcilla de la puerta estd roto, sehal segura de
que los ladrones de tumbas han estado aquf.

Una vez abierta la puﬁriaég dejado que el interior se
ventile un poco, el grupo accederd a un pequefio rellano,
que preside un segundo tramo de escaleras (que siguen
bajando), cubiertas de una gruesa capa de polve, con
abundantes huellas de pisadas. Una tirada de Seguir ras-
tros permitird deducir que hay cuatro %u 0s de huellas
que entran y solo tres que salen. Todas las huellas son de
botas modernas.

Al pie de las escaleras hay un sal6n de unos 12 m de
longitud, que acaba en una puerta de piedra, de doble
hoja. A medio camino hay dos huecos profundos, cada
uno de los coales contiene un sarcofago de piedra sin
adorno alguno, en posicién vertical. Ambos parecen in-
tactos, puesto que los cubre una gruesa capa de polvo, y
estdn sellados con una sustancia verde parecida a la ce-
ra. Sin embargo, el sello de la puerta de doble hoja ha si-
do roto y el grupo no tendra problemas en abrirla.

Una vez abierta, los investigadores descubrirdn el lu-
gar de reposo final de Nophru-Ka, cuyo cuerpo fue ¢s-
condido aqui por sus ficles con ¢l escaso tesoro que pu-
dieron rescatar. Si bien en el polvo pueden verse nume-
rosas pisadas, la tumba parece muy revuelta. En el sue-
lo, junto al sarcéfago, yace el caddver de un hombre ves-
tido eon ropas drabes modernas.

i s¢ examina el cucrpo, se verd que la parte poste-
rior de la cabeza muestra una herida de bala, v que hay
restos de tejidos humanos adheridos a la pared mds cer-
cana. L.as monedas que hay en los bnlsillgs del hombre
son de fechas relativamente recientes, como 1895, El
cuerpo estd parcialmente momificado debido a la escasa
humedad de la tumba.

Las paredes estdn cubiertas de jeroglificos cincela-
dos de forma apresurada, que relatan la historia de
Nophru-Ka (Apéndice A), lo cual se podrd saber me-
diante una tirada de Leer Jeroglificos. Ahora bien, para
traducir por completo las inscripciones hardn falta un
par de semanas.

Un rdpido examen del contenido de la tumba, por
parte de los miembros de la expedicion arqueologica
mostrard que los ladrones de tumbas robaron bien poca
cosa. Lo Gnico que falta es una jarra candpica (N. del T.:
Vaso funerario egipcio, cuya tapa tiene forma de cabeza
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de animal, por ejemplo de chacal, en la %l:t se deposita-
ban las visceras de los muertos después del embalsama-
miento) que contenia el higado del sacerdote, y posible-
mente algunos pergaminos de una mesa.

Los pergaminos restantes conlicnen partes del Libro
de Eibon, en particular €l hechizo Despedir Dhole. El
pergamino que contiene ese hechizo es el objetivo prin-
cipl;?l de Katif, quien debe impedir que caiga en manos
de los investigadores. La jarra candpica que falta se la
llevs Lang-Fu para utilizarla en sus contactos con el es-
piritu de Nophru-Ka.

Las momias hibridas

Si el grupo abre la puerta que conduce a la cimara
interior sin hacer antes el Sipno protector (N. del T.:
Que aparece en un pergamino que tiene Katif en su tien-
da) junm a las momias de los guardianes, estos centine-
las despertaran lentamente de su muerte en vida. La pri-
mera indicacién de este hecho serd el sonido retumbante
de las tapas de los sarctfagos al caer al suelo. Las mo-
mias saldrin a continuacién al pasillo y se dirigirdn len-
tamente hacia el grupo. Los investigadores podrin ver
dos ajados cuerpos humanos, rematados por grotescas
cabezas de cocodrilo, groseramente cosidas a la altura
del cuello,

MOMIAS COCODRILO

En la visién del pozo estos seres aparecian como hu-
manos (remendamente musculosos cuvos cuellos se fun-
dian gradualmente con las cabezas de cocodrilo, provis-
tas de multitud de dientes afilados.

Las momias dispuestas en la tumba de Nophru-Ka
para proteger los restos del sacerdote no estin protegi-
das con vendas, sino que la intensa sequedad ha preser-
vado su carne, reseca hasta el punto de tener una textura
coridcea, desprendiendo un extrafo y amargo olor a ex-
tranas especias ¥ a muerte. Las momias son en realidad
caddveres de seres humanos decapitados, a los que se ha
cosido una cabeza de cocodrilo, de forma harto grosera.

Las criaturas son guardianes animados méigicamente,
v poseen idénticas caracteristicas.

CONl6e TAMI15 INTSR
PV 16 Movimiento 6

FUE 21 POD 15

DES7

Habilidades: Moverse en silencio 50%.

Arma: Mano 80%, dafio 1D6 + 1D6.

Mordisco 60%, dafio 2D6 4+ 1D6.

Estas criaturas pueden atacar una vez por asalto,
bien con la mano, bien con un mordisco.

Armadura: Piel por valor de 2 puntos. Las balas son
inditiles,

COR: 1/1D3.




Kemal y los suyos

Tras las tiradas de COR necesarias el grupo empeza-
rd a enfrentarse a los monstruos, y Katif utilizard la con-
fusién para intentar robar el pergamino y ocultarlo entre
sus ropas, Necesitard una tirada de. Vaciar bolsillos para
lograrlo sin que le vean, intentando a continuacién huir
de la tumba utilizando el Signo protector para pasar jun-
to a las momias sin que le ataquen. Cualquiera que vea a
Katif hacer este complejo gesto tendrd una posibilidad
igual a su INTx1 para hacerlo, e intentar seguirle.

Una vez en el exterior de la tumba, a Katif le esperan
dos de sus hombres con camellos, para huir hacia el es-
condite de Kemal. Si es capturaciu por los investigado-
res, intentard destruir el pergamino antes de que caiga
€N SUs manos.

Abd Katif
Katif es un hombre alto y delgado cuya barba negra,

casi azulada, le proporciona un aire amenazador, Hace
muchos anos que trabaja para ¢l barfn Haupiman, pero

El Signo protector

Sc trata de un gesto especial realizado con la mano, que hay
que hacer en la tumba, antes de abrir las puertas de la cdmara in-
terior. 5i el Signo se hace correctamente, o8 puardianes no des-
pertardn, pero si se omite, &5tos emergerdn de sus sarcofagos pa-
ra atacar a los intrusog. Una vez despiertos, el Signo adn puede
utilizarse para pasar junto a los guardianes sin que alagquen, pero
no volverdn a sus sarcofagos hasta que la puerta de la cimara in-
terior s¢ cierre v ¢ haga el Signo. En ese momento vohenin a su
lugar de guardia, y csperardn a los proximos visitantes de la tum-
ba. Realizar el Signo de proteccion cuesta 1 punto de magia tanto

si funciona como si no.

fsta es la tarea mis importante que hasta ahora se le ha
confiado. Hauptman hubicra preferido encargérsela a
otro, pero Katif era el Gnico disponible. Los temores del
Bar6n demuestran ser fundados visto el fracaso de Katif
en matar a los investigadores, pero afin asi, €s un micm-
bro destacado de la Hermandad y si sobrevive a este es-
cenario reaparecera con Hauptman en el capitulo VIIIL

Katif afirma ser de religién copta, y por tanto no to-
ma parte en las ceremonias musulmanas de los braceros.
Ha sido el capataz de Galloway en estas excavaciones
desde el primer momento, y ha trabajado con el doctor
anteriormente. Galloway le considera algo raro, pero en
el pasado ha tenido ocasion de apreciar sus conocimien-
tos del pasado y su, a veces extrana, habilidad para en-
comirar yvacimientos arqm:uijngiu)s dificiles. Galloway
confia completamente en Katif y no se volvera contra €l
a menos que se le muestren prucbas concluyentes. Los
braceros le temen, aunque no saben qué se propone,

Si se le descubre antes de que se encuentre la tumba,
huird a la guarida de Kemal con sus dos secuaces, y es-
perard a que el grupo descubra la tumba para intentar
entonces cumplir con su misién, atacindoles.

FUE 14 TAM 13 INT 10
DES 15 COR0O EDU7T

Habilidndes: Hablar Inglés 40%, Arqueologia 20%,
Mitos de Cthulhu 40%, Ciencias Ocultas . Seguir
rastros 209, Ocultarse 80%, Moverse en silencio 80%,
Vaciar bolsillos 759, Elocuencia 65%, Trepar 60%, Es-
quivar 73%, Montar en camello B5%.

Armas: Faca 739, dano 1D4 + 2,

Pistola .32 (oculta en las ropas) 35%, dano 1D8.

Hechizos: Maldicion de Azathoth, Convocar Byak-
hee, Llamar/Despedir a la Bestia, Signo protector (para
usar contra las momias).

POD 12
PV 14

CON 14
APA9

LOS SECUACES DE KATIF

Estos dos braceros drabes trabajan directamente pa-
ra Katif, aunque este hecho es desconocido en el campa-
mento. Se trata de asesinos implacables que le obedece-
rén hasta que vean sus vidas en peligro, momento en el
cual desertardn de su amo y saldrdn huyendo. No estén
al corriente de la relacién de Katif con los Otros dioses.

Selim
FUE14 CONI12Z TAMI10 INT7 POD 8
DES17 APAS COR 40 EDU&G PV 11
Habilidades: Montar en camello 809,
Armas: Faca 75%, dano 1D4 + 2.
Abdul
FUE13 CON15 TAMI1S INT9 POD 6
DES14 APA10 COR3 EDUS PV 15

Habilidades: Montar en camello 85%.
Armas: Faca 9%, dano 1D4 + 2,

CONCLUSION

Este capitulo proporciona gran cantidad de pistas so-
bre las actividades de la Hermandad, pero deja a los in-
vestigadores en un aparente callejon sin salida. Si se
vuelve al pozo, su "espectaculo’ psiquico sélo se activard
a discrecion del guardian.

En este momento existe la posibilidad de que los in-
vestigadores exploren otras aventuras o bien que el gru-
po se dirija directamente al siguiente capitulo.



Peru

Capitulo V

Las montanas de la Luna

Otro suedio de Paul LeMond envia a los investigadores a las montanias del Peri
a investigar los terremotos poco usuales gue alll se estdn produciendo.

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Los investigadores recibirdn otra grabacion de los
sueiios de Paul LeMond, que como las demds es en su
mayor parte incoherente, pero entre los gemidos y gritos
del torturado durmiente, se pueden distinguir palabras
acerca de unos lurrﬂmnlnﬁc; del Perd. De alguna forma,
es0s terremotos previenen de la llegada de la Bestia.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Los terremotos del Perd los origina un grupo de Mi-
Go, en un intento de hacer aflorar a la superficie terres-
tre ciertos estratos de los que los hongos de Yuggoth
pretenden recuperar y procesar un mineral conocido co-
mo Texanio. Se trata de un ingrediente fundamental pa-
ra fabricar el incienso necesario en ¢l hechizo Convo-
car/Atar a un Dhole. Tras su procesado, el Texanio, re-
ducido a un fino polvillo, se envia fuera del pais a través
de la estaci6n minera experimental de la New World In-
c-urﬂrﬂ!ud situada en la zona.

NWI establecid este complejo minero hace un par
de anos con la ostensible intencién de recuperar de 'I;f;_
ma econdmica las trazas de oro, plata, platino y otros
metales preciosos que contiene el suelo de este pais

montafioso. El auténtico prop6sito de la mina (conocido |

por muy pocos) es actuar de tapadera para la extraccion
del Texanio, La Ginica persona al corriente de esta situa-
cidn entre ¢l personal de la NWI es el ingeniero jefe Jo-
nathan Harris,
La NWI también se ha aprovechado de su situacion
ﬁzra suministrar armas a la guerrilla local, como parte
los plancs de la Hermandad para fomentar el caos
gol‘itiu:-l:r en el mundo. Las armas se las entrega Melvin
¢ale, jefe de seguridad de la mina, al lider de los rebel-
des, un ex bandido llamado Goyo. Peale no estd al co-
rriente de la conexion de la mina con los Mi-Go.
Peale ha suministrado durante los tltimos seis meses
an cantidad de armas y municiones a la guerrilla, justi-
icando tal volumen de armamento mediante la existen-
cia de un grupo numeroso de indios primitivos poco
amistosos, que han hostigado la operacion minera dl:e’:sodﬂ
sus comienzos, Recientemente los indios han conseguido
robar algunos rifles y cierta cantidad de municion a la
guerrilla. El gobierno peruano, Eﬂdtﬂidﬂ por la parti-
cipacién de la NWI en la economia del pafs, ha concedi-
do a las fucrzas de seguridad de la mina carta blanca pa-
ra que resuelvan sin contemplaciones el problema de los

37

indios. Por su parte éstos han colocado francotiradores
en las montafias que rodean la mina, y Peale ha dirigido
algunas expediciones para intentar expulsarlos, sin de-
masiado resultado. También ha buscado la ayuda de Go-
yo para que le ayude a quitirselos de encima.

Jnnaﬁl an Harris ha recibido drdenes de Edward
Chandler de empezar a desmantelar la operacidn, pues-
to que ya han recibido casi todo el Texanio que necesi-
tan. Una vez ¢ésto haya tenido lugar, la NWI anunciara

ublicamente el abandono de sus actividades mineras en
erfi, puesto que no han arrojado resultados positivos
(cierto, pero ésto lo sabian desde el principio).

HISTORIA

Las operaciones de los hongos de Yuggoth en los
Andes empezaron hace miles de afios, prolongdndose
hasta hace unos 1100 anos, en que fueron expulsados
por los indios. Estos indios, conocidos como los Huari,
son anteriores a los Incas y eran adoradores de Yig, a
quien pidicron ayuda para hbrarse de los Mi-Go. La ma-
yor parte de los Huari fueron eliminados hacia el ano
800 por invasores desconocidos, pero una pequeda tribu
ha conseguido sobrevivir aislada en las montanas, La lle-
gada de la NWI1 a la zona ha hecho que los indios crean
gue una antigua profecia tribal estd a punio de cumplir-
se. Dice més o menos: "Cuando el hombre blanco llegue
a las montanas, liberars a los espiritus maléficos que és-
tas encierran. Los ficles de Yig deben resistir a esos es-
g[ritus maléficos, pero no s¢ verdn libres de ellos hasta Ia

egada del Fantasma gue camina. Estos sucesos marca-
ran el inicio de la era de la Bestia®. La profecia aparece-
rd en este capitulo en muchas formas diferentes, puesto
que lleva circulando por la zona desde la llegada de la
NWI, pero la finica version completa y exacta es la que
habla Ecl Fantasma que camina,

INFORMACION GENERAL

Si los investigadores buscan en los peri6dicos y en las
revistas cientificas, descubriran que una serie de temblo-
res de tierra intensos y localizados se han centrado du-
rante el Gltimo medio afo en la regibn montanosa que
estd a unos 75 Km al Noroeste de Lima. La zona posee
un amplio historial de movimientos sismicos, ¢ incluso
considerando la extrana pauta de las sacudidas, no se
habria tomado muy en cuenta si no hubieran tenido lu-



ar tan cerca de la mina de la NWL Aunque cl Lgui-:::ntm
e los terremotos estaba muy cerca de la estacion mine-
ra, un portavoz de la NWI manifests que solo se notaron
temblores de escasa magnitud, y que no hubo victimas.
Los investigadores reconocerdn el nombre de la NWI
y estardn razonablemente familiarizados con la gigantes-
ca corporacion, si consiguen una tirada de Conocimien-
tos (Apéndice D: Imagen piiblica). Cualquier investiga-
dor con més de un Sﬂ% en Geologia recordard haber oi-
do hablar de la mina experimental, ¥ tendrd alg.mas no-
ciones sobre ¢l propdsito del proyecto, que ¢s la recupe-
racion de metales preciosos mediante una técnica nueva.
También puede saber que la NWI, fiel a su politica de
cultivar una imagen piiblica positiva, suele proporcionar
alojamiento y comida a los cientfficos y dignatarios que
visitan la mina. De vez en cuando, algiin equipo cientifi-
co ha utilizado las instalaciones de la NWI como base
para realizar estudios en la zona,

COMO INICIAR LA ACCION

El actual presidente del gobierno del Perd es Augus-
to Leguia, un anliﬁun ministro de Hacienda intimamente
ligado al mundo de los negocios. Es facil obtener pasa-

rtes y pasajes a Lima, a donde el viaje desde Nueva

ork dura unos 6 dias. Una vez ¢n Lima, los investigado-
res deberdn alguilar un coche o cami6n para que les lle-
ve hasta ¢l pucblecito de Huancucho, que estd a unos 73
Km de la capital, y a medio camino de las montadas. Tal
recorride en la caja de un camién de verduras o en un
transporte de ganado podria ser muy incmodo, por lo
que los investigadores hardn bien en ﬁajla: en jeep com
las patrullas militares que recorren regularmente la ca-
rretera. Desde Huancucho habrd que viajar por un ca-
mino de montafia hasta el emplazamicnto de la mina,
utilizando guias locales.

El idioma nacional del Peri es el Espanol, aunque en
una ciudad del tamafo de Lima no ha de ser muy dificil
encontrar alguien que hable algo de Inglés. Sin embargo,
una vez fuera de Lima, los investigadores se dardn cuen-
ta de que la mayoria de gente s6lo habla espaifiol, y cuan-
to més se adentren en las montanas mas gente encontra-
rdn que sdlo habla Quechia, un idioma indio hablado
por los Incas.

Esta aventura se desarrolla a altitudes considerables,
y cualquier actividad que requiera acciones Vigorosas o
resistencia deberd tener en cuenta la falta de oxigeno.
Los indios nativos poseen una fisiologia diferente que les
permite beneficiarse de la atmbsfera mas débil. Alguien
que no esté acostumbrado a las alturas tendri proble-
mas en cuanto corra un poco, ¥ la subida por la ladera
de una montana serd agotadora para cualquier investiga-
dor normal.

Huancucho y el puesto comercial

Huancucho es un pueblecito de algo més de 250 ha-
bitantes, de raza principalmente india, y extremadamen-
te pobre. La mayor parte de sus habitanles viven Fcrcu
menos que en chozas, aungue existen algunos edificios
mis sustanciales. Por las calles pueden verse algunos pe-
FTOS,

El edificio m4s importante es el puesto comercial,
originalmente instalado para servir a los granjeros indios
locales, pero que ha sido utihzado recientemente como
Eunm intermedio para los suministros de la NWI. Este

echo ademds de que los mineros no tienen otro lugar
dénde gastarse ¢l dinero, ha hecho que el negocio pros-
pere rdpidamente. Una vez dentro, los investigadores ve-
rén que se venden herramientas, comida enlatada y otros
objetos. Un extremo del edificio ha sido convertido en
un pequeiio bar o taberna. Sentado en una de las mesas
hay un hombre con bigote, vestido con ropas de campe-

sino bastante arrugadas, y que lleva al cinto un revélver
del 45. Cuando los investl%adnms le vean se dard la vuel-
ta lentamente para darles la espalda. Una mujer india de
expresion aburrida se encarga del I:_rar,i,pﬂr el momento
s¢ limita a contemplar a los investigadores, acodada en
su lado de la barra.

Momentos después de la entrada del grugo, aparece-
r4 en la sala un hombre de unos 55 anos, y de pelo Eris.1
procedente de una habitacién posterior. Se mostrard al-

o sorprendido de ver a los extranos, pero tras saludar al
Eﬂml:are sentado en la mesa se dirigird amablemente al
upo, primero en Francés y luego en Inglés, presentin-
pse como Victor, propietario del puesto comercial.
Victor estd encantado de ver a alguien procedente de
"una parte civilizada del mundo’,
ota para el guardidn: Se recomienda que al presen-
tarse los investigadores, Victor reconozca a uno de ellos
como un viejo conocido. Victor es un viejo amigo del pa-
dre del investigador, y explicard historias convincentes so-
bre como lo tuve en su rodillas cuando era nifio. El inves-
tipador era muy nifio en la época a la Iq/rt‘gz Victor se refiere
pero ciertamente se acordard del tio Victor, que visitaba
si casa cuando éf era un crio. Las circunstancias exactas
de la relacion de Victor con el padre del investigador son
desconocidas, éste le recordard como una persona
cdlida y amigable, aungue a su madre no le gustaba.

Victor invitard al grupo a su despacho para echar un
trago de "algo bueno’, v alli explicard la historia de como
llegd a esta parte del mundo y eémo se encontrd al fren-
te %lel puesto comercial. No sabe nada acerca de los pla-
nes de la NWI en relacion con los Mi-Go, pero es el en-
lace entre Melvin Peale v la guerrilla, utilizando el pues-
to comercial como escondite de las armas, No revelard
esta informacion mds que a punta de pistola, puesto que
si s¢ entera el gobierno peruano, tiene seguro el pelotdn
de ejecucion. Puede explicar a los investigadores algo
sobre la leyenda del Fantasma, pero su version es muy
inexacta. Puede recomendar a un hermano de su mujer,
ﬂamgdu Sancho, como pufa para que les conduzca hasta

mina,

Tiros

La conversacidn se verd interrumpida bruscamente
or el ruido de varios disparos y de cristales rotos desde
a habitacitn de al lado. g: corren hasta la puerta, los in-
vestigadores verdn a tres soldados peruanos gesticulan-
do y hablando rapidamente en Quechia, mientras que
otro yace en ¢l suelo, en un charco de sangre. La mujer
india, que ¢s la esposa de Victor se ha protegido detris
de la barra y el hombre del bigote se ha ido por la via réd-
pida, como demuestra la ventana rota que hay junto a su
mesa. Los soldados recogerdn a su compafiero caido y
saldrdn zumbando en direccién a su cuartel general en
Lima, donde informardn que han visto a Goyo.

Victor quedard visiblemente afectado por el inciden-
te, y una tirada de Psicologia permitird establecer que so
temor parece obeceder a causas mis profundas que lo
acaccido hace unos momentos. Afirmard no tener m
idea de a qué puede deberse el incidente, pero una tira-
da de Elocuencia le convencera de explicar que cree que
¢l hombre al que disparaban los soldados era Goyo, jefe
de la guerrilla local.

Ofrecer4 alojamiento gratuito al grupo para esa no-
che, y puede venderles cualquicr tipo de suministros que
precisen a precios menos exorbitantes que los que nor-
malmente aplica.

VICTOR MONTAIN

De nacionalidad francesa, Victor lleva mis de 18
afos viviendo en Sudamérica, de los cuales ha pasado
los dltimos 10 en el puesto comercial de Huancucho,



: LEER SOLO ESTE LADO
Informacién 1: Capftulo |

Carta de Paul LeMond a su madre, hallada en el apantamento de Paud.

Querida mamé:

Lamento haber tardado tanto en escribirte, pero estaba muy ocupado con la gran cantidad de
sesiones que Herb me ha concertado Gltimamente. Temo que se me estdn repitiendo los extranos
suehos, los mismos que antes de mi ataque de amnesia, y ademis parece que afectan a mi
personalidad porque mis relaciones con la gente se deterioran. Velma y yo nos hemos peleado a
menudo. Ya s€ que a Ui no te gusta Velma, pero es una chica maravillosa y estoy seguro de que me
quiere.

Mais tarde:

Acabo de volver del apartamento de Velma. Nos hemos vuelto a pelear y dice que no quicre
volver a verme. Se lo he contado a Herb y dice que deberia internarme en un hospital, que

necesito descanso, pero yo no quiero. Tengo que ver a Velma pero no se si podré hacer las paces
con ella ... los enormes helechos se agitan al ‘-’?El‘ltﬂ ante mi ventana. M4s alli estén los edificios

con espiras ... No recuerdo ¢l camino, y temo perderme. Tengo que ver a Velma pero la Bestia
aguarda ahi fuera ...
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Informacion 2: Capitulo Il
Una serie de cartas del barén Hauptman al doctor Cornwallis

Apreciado doctor Cornwallis:

Felicidades por su descubrimiento. Todo lo que me ha relatado me indica que este nifo es el
elegido. [Alabada sea Shub-Niggurath! [La profecia va a cumplirse!

Le incluyo copias del linaje que me pidi6, las cuales ayndaréin a comprobar mds alld de cualquier
duda que se trata del Elegido. Lleva la marca, y las estrellas estdn en posicion correcta.

ila Yog-Sothoth!
Hauptman

Apreciado doctor Cornwallis:

Todo marcha de acuerdo con nuestros planes. Llegaré a América el préximo 27 de Mayo para

hacerme cargo del joven amo Edward. Espero que haya preparado al chico adecuadamente para ¢l

viaje. Esta vez no debemos fallar, Las estrellas no prometen otro nacimiento hasta dentro de un
iglo y 1a Hermandad se impacienta.

He estado en contacto con los padres y comprenden nuestros intereses y nuestros propésitos, por
lo que no espero interferencia alguna por ese lado. El es el t[ﬂim hombre de negocios, falto de
perspicacia, ¥ su empresa ya estd empezando a beneficiarse de su decision, Creo que quedarin
contentos,

Traigo conmigo un regalo para Usted, de parte de la Hermandad, en recompensa a los servicios
]:.tr':::'il‘.adlr. Se trata de unas gafas que he construido personalmente, y yo mismo le explicaré como
utilizarlas.

ila Yog-Sothoth!
Barén Hauptman



Informacién 9: Capitulo VII
Carta de! doctor Dieter a Edward Chandler

Apreciado sefor Chandler:

Una vez més, me complace que se digne en solicitar mi

LEER SOLO ESTE LADO

nifin sobre temas de la politica de la

NWI y ni que decir tiene que estoy encantado de responderle.

Primero le diré que si continuamos alentando los disturbios en China se creard un clima de
inestabilidad politica muy parecido al que reinaba en Rusia después de la Revolucion, También
considero necesario seguir financiando a los agitadores antibritanicos de la India, pero absténgase
de financiar al joven miembro del Congreso Nehru. No creo que su filosofia tenga mucho que ver

con la nuestra,

No puedo dejar de urgirle a continuar el apoyo de la NWI al Partido Nacionalsocialista Alemdn.
Las firmes creencias de su lider en la superioridad hereditaria indican un denominador comin
con la Hermandad, y creo que si dicho partido es informado de nuestros objetivos, aplicara todos

sus esfuerzos a fin de verlos fructificar.
Respetuosamente suyo,

doctor Dieter,
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informacion 3: Capitulo I

El testamento de Jan Savechick

Yo, Jan Savechick, humilde pérroco del pueblo de
Drovosna, en el ano de Nuestro Senor de 1632, escnibo
este testamento en relacion a las acciones
emprendidas por los habitantes de Drovosna contra el
bardn Hauptman.
Este testimonio difiere de la version dada a los
emisarios de la Iglesia que fueron enviados a investigar
dichas acciones, y es la Ginica versidn veridica. Escriﬁu
¢ésto en privado y cuando acabe sellaré el documento
con cera, imprimiendo sobre ella un simbolo pagano
para guardar?n de aguellos que lo usarian para su
propio provecho, o como senal para otros que
pudieran oponerse a esas fuerzas.
En el ano de Nuestro Senor de 1627, cayd en mis
manos un libro perteneciente al bardn Hauptman, Se
trataba de un ejemplar voluminoso escrito €n Grie;i;ﬂ,
cu‘fu titulo no mencionaré. En €, transcripeitn de los
delirios de un pocta pagano que se suponia habia
¢scrito ¢l original, se apuntaba la existencia de seres
blasfemos y se ofrecia al lector proteccion contra
diablos y demonios.
Cuando en 1628 una muchacha del puchlo fue
secuestrada por el Bardn, asesinada, y su cadaver
arrojado desde las murallas del castillo, su iracundo
adre intent6 derribar la puerta del castillo a manos
impias, gritando su odio contra el Bar6n. Entonces, a
plena vista de los habitantes del pueblo, el Barén
aparecit en las almenas de encima de la puerta y s6lo
con la mirada mat6 al pobre campesino. Su cuerpo
permanecid alli dos dias, antes de que nadie se
atreviera a llevéarselo,
Fue entonces, aunque me daba perfecta cuenta de que
arriesgaba mi alma, cuando lei ese maldito libro. Lo
que se describfa en sus piginas me conmovib en lo més
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profunde de mi ser y aiin ahora noto como si una
mano oscura ¥ fria aprisionara mi corazon. El libro me
habld de seres monstruosos que viven en otro lugar
gur: no s el nuestro, y por las notas de pufio y letra del

ardn supe que €] adoraba a csos seres, en particular a
uno que vivia bajo el castillo en un pozo repugnante,
El libro también explicaba como hacer un signo que
dichos dioses no toleraban, y del que se¢ veian forzados
a huir. Armando a los campesinos con crucifijos
procedentes de la iglesia, los dirigf contra ¢l Baron,
Derribamos las puertas y registramos el castillo
buscando al Bar6n, Un pequefio grupo de hombres
encontraron la entrada a las catacumbas, y entraron
valerosamente en los oscuros tineles. Yo les segui a
distancia y of sus gritos. Me apresuré a reunirme con
ellos, llevando el simbolo pagano y el libro blasfemo, y
al doblar un recodo vi a un lo, un demonio que no
deberia existir. Grité al verle devorar a los campesinos,
cuyas manos ain aferraban mis crucifijos. Con
antorchas y fuego de mosquetes conseguimos que el
monstruo volviera a su apestoso agujero, y yo mismo
grabé el simbolo pagano en una enorme losa con la
que cerramos la abertura, No hallamos al Bardn,
aunque sus odiosos sirvientes fueron muertos, y tras
derribar una de las grandes torres dejamos el castillo.
Nunca he hablado de lo gue vi bajo el castillo, y los
demis suponen que los hombres perdidos cayeron de
alguna forma en ¢l pozo. Ninguno de los hombres osé
a aproximarse al abismo. Temo haber incurrido en la
condenacion cterna por mis actos, pero debo escribir
este relato para apaciguar mi mente, ya que no mi
alma.

Jan Savechick
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Informacién 4: Capitulo 1l Informacion 5: Capitulo 1l

Profecia del Kitab al-Azif 'é";?%uccmd::? %ﬂﬁﬂnﬁn Hauptman
exio :

"... ¥ se sofid de nuevo con el sacerdote Nophru-

Ka, }' con las palabras que pronunci6 en su muerte;
c6mo el hijo se alzaria para reclamar el titulo, gqu&
el hijo dirigirfa el mundo en nombre de su padre, y
vengaria Ia muerte de éste, y lamaria a la Bestia a la
que se adora, y las arenas erian la sangre de la
semilla del Fara6n; y ésto es lo que profetizé Noph-
ru-Ka."

...y el Gran Salén estd protegido por sus sirvientes y
uno debe llevar consigo el simbolo de los Anti

Un hombre sensato no deberd mirar hacia arriba,
donde estdn los sirvientes, o enloquecerd. Tampoco
debera llevarse conocimientos consigo cuando se
vaya, so pena de que el guardidn despierte para
recuperar ese conocimiento, y llevirselo a él de

E?}sﬁocs::fims sobre la Bestia se hallan en la segunda
galeria de la derecha. Esas galerias no estdn
protegidas por los sirvientes, pero el viajero
prudente hard bien en evitar a otros con los que se
pueda encontrar.

del Kitab al-Azif

Traducido del original del Texto de H'?'eh
por el Bar6n Hauptman, en 1238,

(cortar por agqui)

informacién 6: Capftulo IV
Carta de Hauptman a Katif

Katif,

Un asunto urgente: Hace poco aparecieron en Drovosna unos forasteros que posiblemente posean
informacién sobre nuestros planes. Sospechan de mi v tengo razones para creer que han obtenido
informaci6n sobre como llﬁ:gar ala lumgccﬂl intentan acercarse a ella debe serles impedido por todos los
medios. Dejo el asunto en tus manos, pero si descubren la tumba debes robar o destruir cualquier
pergamino que encuentren alli, cueste lo que cueste,

ila Yog-Sothoth!
Hauptman

[m:lu.r por aqul’]

Informacién 7: Capitulo V
Carta de Jonathan Harris a Edward Chandler

Muy Sefor mio:

Ruego tome nota de que las operaciones en el sector A-48 van adelantadas y estdn a punto de
completarse. Pronto empezari el desmantelamiento de la operacion, asi como una reduccitn de la
actividad en la mina de la NWI. Nuestros aliados de Y. parecen encantados con su participacin en
nuestros planes. Creo que todo ird bien.

ila Shub-Niggurath!
J. Harris
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Informacion 8: Capitulo VI

Articulo de un periodico sobre Pearl Beach

SAN FRANCISCO, Restos de un naufragio, que
se cree pertenecen a la lancha pilotada por el indus-
irial de Chicago Alexander Chandler, aparecieron
hoy cerca de una playa desierta a unos 30 Km al
Norte de San Franaisco. Este descubrimiento confir-
ma la tesis de las autoridades de que Chandler y su
mujer Pauline perecieron en ¢l mar,

Chandler y su mujer veraneaban esta semana en
la zona de San Francisco y aparcniemente fueran
sorprendidos por una tormenta repentina proceden-
te del Noroeste. Fueron declarados desaparecidos la

noche pasada cuando su lancha no volvio a puerto. Los hongos de Yuggoth
_Los restos fueron descubiertos por Peter Baird, a P
quien se describe como un ermitano que vive en la INFORMACIONES

zona de Pearl Beach.
La muerte de Chandler deja como Gnico herede-

ro del grupo de empresas Chandler a su hijo Ed-
ward. Atlin no se ha fijado la fecha del funeral.

Retirar del libro o fotocopiar, SGlo para uso personil.
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(cortar por adqui)
Los hongos de Yuggoth
INFORMACIONES
Retirar del libro o fotocopiar, Sdlo para uso personal.
(cortar por aguf)

Loy hongos de Yugpoth
INFORMACIONES

Retirar del libro o lotocopiar, $6lo para uso personal.
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Victor fue detenido en Francia en 1909 acusado de falsi-
ficacion, y condenado a la Isla del Diablo, pero se arro-
j6 del barco prision, ¥ pasé algunos afios en el Brasil tra-

ajando con una pequeia lancha de carga en el Amazro-
nas antes de dirigirse al Peri. Una vez ¢en Huancucho,
Victor se casd y construyd el puesto comercial del que
vive. Hasta ahora creia que ¢l gobierno peruano no tenia
interés en su pasado criminal,

Melvin Peale empezd ofreciéndole cantidades sus-
tanciales de dinero por ayudarle a suministrar armas a la
guerrilla, pero lo que acabé de convencer a Viclor para
cooperar con &l fue la velada amenaza de delatarle al go-
bicrno peruano, Ultimamente Victor se ha dado cuenta
de que el gobierno puede sospechar del puesto comer-
cial como posible lugar de reunidn de los rebeldes, y ca-
da dfa se pone més nervioso.

Podri ofrecer detalles sobre la vida local, pero no re-
velard en modo alguno su conexién con los rebeldes. No
conoce las actividades de Harris con los Mi-Go, aparte
de una version inexacta de la leyenda del Fantasma, en
la que no cree.

Si Victor se presenta a los investigadores como un
viejo amiﬁn de familia, creerd que tiene para con ellos la
responsabilidad de prevenirles de los peligros de la zona
sin implicarse él. Si estdn en serio peligro y cree que
E:mde. ayudarles, es capaz de arriesgarlo todo en nom-

e de la amistad. Sin embargo, es un hombre que siem-
pre ha preferido mantenerse alejado de la violencia, pre-
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firiendo esquilmar a los ricos mediante su encanto y su
personalidad. En otras palabras, bdsicamente es buena
persona. ‘
A parte de sus mercancias normales, Victor también
vende cabezas reducidas y otros artefactos procedentes
de la regi6n amazbnica a los aburridos mineros. Junto
con ¢s0s objetos hay un ‘'mapa del tesoro’, que compré
hace afios a un comerciante en el Amazonas, y que habla
de un gran tesoro que se halla en las montanas del Pert.
Se tratarfa de un gran idolo, esculpido en oro puro y
adornado con gemas. Convencido de que estaba a punto
de hacer fortuna, Victor encontrd el idolo, pero descu-
bri6 que era de piedra y no tenia gema alguna. Descora-
zonado, se afincd en Huancucho para vivir el resto de
sus dias con su mujer. Ese idolo es el Altar de Yig y Vic-
tor lo tiene casi olvidado, pudiéndoselo mencionar a los

del 0 0 No. 1

EI;,IE mis cerca de los sesenta que de los cincuenta,
con el pelo gris que ya le empieza a escasear, y le sobran
unos cuantos kilos. Usualmente va vestido con un traje
blanco y sombrero a juego, arrugado y algo sucio.

FUEI0 CON14 TAMI15 INT15 PODI12
DES 8 APA13 COR40 EDU15 FVI15

Habilidades: Leer/Escribir Francés 999, Leer/Escri-
bir Inglés 75%, Hablar Inglés 75%, Hablar Quechia
60%, Regatear 90%, Crédito 70%, Elocuencia 50%.




LA MUJER DE VICTOR

Es una india de pura raza, nacida en Huancucho.
Ella es quien hace la mayor parte del trabajo en el pues-
to comercial mientras Victor le da 6rdenes en Quechia,
Mo habla €s pero si los del grupo consiguen comuni-

carse con ella, es quien conoce una version mas hdedig-
na de la leyenda del Fantasma.

FUE13 CONI14 TAMS INTY POD 10
DES11 APA9 CORY) EDU4 PVI1

Habilidades: Hablar Espanol 209, Hablar Francés
20%, Ciencias Ocultas (s6lo temas locales) 6509,

EJERCITO PERUANO

Dos veces por semana una patrulla, normalmente
compuesta por tres soldados y un sargento, montados en
un jeep o camién pequefo, recorre la carretera hasta
Huancucho, El gobierno esté al corriente de las activida-
des de Govo y ha empezado a sospechar del puesto co-
mercial de Victor. De momento no sospechan que la
NWI esté mezclada en el asunto, pero si los investigado-
res son capaces de presentar pruebas concretas contra la
NWI, el ejército intervendra rapidamente. Por desgra-
cia, muchos de los soldados que patrullan la zona han si-
do sobornados por Peale, y si los investigadores se diri-
gen a la primera patrulla que encuentren, hay una gran
posibilidad (50%) de gue hayan sido sobornados, en cu-
yo caso informarédn a Peale quien tomard medidas para
eliminar a los investigadores.

El sendero hasta la mina

El sendero es tan empinado y rocoso, y tan lenue a
veeces, que sin gufa es practicamente imposible atravesar-
lo. Una vez lo conozcan, no tendrin problema e¢n utili-
zarlo de nuevo. Hasta la mina hay tan solo 18 Km, pero
lo enrarecido de la atmésfera, lo empinado de la ascen-
siin y el cardcter poco apacible de las llamas que hay
que utilizar como bestias de carga hardn que se invierta
un tiempo considerable en llegar al campamento de la

Si los investipadores son inteligentes contratarin al
cunado de Victor, Sancho, para que les puie. La familia
de éste es india y ello, unid% a su insaciable curiosidad,
hace que sea una mina de informacion.

SANCHO

Es ¢l hermano menor de la mujer de Victor, y el nati-
vo més modernizado de la regitn. Su ambicion es aho-
Frar un y después irse a Lima a hacer fortuna, para
lo cual Sancho acometerd pricticamente cualquier em-
presa con tal de hacer dinero, con el agravanie de que
regatea muy bien. Probablemente sabe més que nadie
acerca de cualquier cosa que suceda en el pueblo y sus
inmediaciones, y compartird esta informacion por un
precio. Para alquilar llamas y servir de guia hasta la mina
pedird 10 8, y la mayor parte de informaciones de que
dispone valen 5 §, aunque se le puede regatear,

Aparte de trabajar ocasionalmente con Victor en el
pucsto comercial o ayudar en el transporte de suminis-
tros & la mina, Sancho también actiia como espia de Go-
yo en el pueblo, informéndole de cualquier cosa que le
parczca interesante, menos por inclinacién politica que
por micdo a Goyo, Se da perfecta cuenta de que las ar-
mas de la guerrilla proceden de la NWI pero no se lo ha
dicho a nadie. Conoce, por supuesto, la situacion del es-
condrijo de Goyo. y

Si los investigadores le piden a Sancho que les guu: al
interior de la zona montanosa, se negard aduciendo que
los indios primitivos que viven cerca de los picos odian a
los que no son de su tribu, capturdndolos y matdndolos.
El finico lugar al que estd dispuesto a guiar a los del gru-
po es ¢l Altar de Yig. No conoce su situacion exacta, pe-
ro si los investigadores poseen el mapa de Victor, les lle-
vard. Cuando Eanr.:h:} era nifio, Victor acostumbraba a

licar la historia de su a del tesoro, y de como
descubrir un idolo de oro cuajado de piedras preciosas
en lo alto de las montanas, historia que calé profunda-
mente en él, hasta tal punto que aiin cree que el tesoro
existe. Puede sugerir que los investigadores le compren
el mapa a Victor (que pide por €1 1 Sl:[ra:a descubrir
el idolo v repartirse el tesoro. Victor puede negar que cl
tesoro exista, pero Sancho estd convencido de que mien-
te para quedarse con €l en solitario.

FUE12Z CONI12 TAMY INT14
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Habilidades: Hablar Quechia 859, Hablar Espanol
5539%, Hablar Francés 209, Hablar Inglés 25%, Regatear
55%, Trepar Y%, Saltar 80%, Equitacidn 85%.
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Durante el tiempo que los investigadores inviertan en
recorrer el sendero, el guardidn puede colocar los en-
cuentros que crea oportunos, que podrian incluir a los
guerrilleros, los indios, animales poco amistosos o inclu-
s0 un critalo de grandes dimensiones. Sancho comenta-
;‘5 que tales serpientes son fastidiosamente comunes cn
a4 ZOna,

El campamento de la mina

Rodeado por una alambrada de alambre de espino
muy alta, y continuamente patrullado por dos guardias
armados, el campamento estd compuesto de diversos
edificios de madera que ocupan una pequefia meseta en
la ladera de la montada. Los guardias puede ver a cual-
quiera que suba por el sendero, y abrirdn las puertas pa-
ra permilir la entrada al grupo en cuanto €ste se aprox-
me. Una vez dentro del complejo, uno de los guardias se
presentard y procederd a acompanar al grupo hasta el
edificio de a£nini51raciﬁn, donde podran conocer a Jo-
nathan Harris, el director, Mientras atraviesan el com-
plejo, los investigadores podrén ver montania arriba una
serie de hguras diminutas que uwtilizan maquinana bri-
Hante. Una inspeccion mediante prismiticos tird
comprobar que se trata de los mineros (N. del T.: Se tra-
ta de una operacitn a cielo abierto) y de guardias arma-
dos que viglan.

edificio de administracion es, como los demds, un
barracén de madera sin pintar, y que muestra signos de
haber sido construido modularmente. Otros edificios in-
cluyen dos barracones dormitorio para los mineros, otro
mds pequeio para los visitantes, una cocina y comedor y
diversos edificios en que almacenan equipo y suminis-
tros. Una choza alberga un generador que suministra la
electricidad al campamento, puesto que de noche el
mmJﬂc'n estd iluminado por completo gracias a una se-
rie de gn-r:m alimentados por este generador. El grupo
serd conducide al edificio de admimisiracion, y alli se en-
contrardn con Jonathan Harris en su despacho.

Supuesto que los investigadores tengan una buena
excusa para estar alli, Harris se¢ mostrard amable y en-
cantado de alojarles, puesto que el barracon de invitados
estd actualmente vacio. Sin embargo, se esgemue en
unos dias llegue un grupo de cjecutivos de , yen
ese momento los investigadores tendrdn que abandonar
el complejo por falta de alojamiento (Es mentira. Harris
utiliza esta excusa para poderse quitar de en medio al
grupo si su presencia se vuelve molesta, y a menos que se



§uicra acampar en las montanas no hay otro sitio donde
ojarse). Harris estd acostumbrado a los grupos cientifi-
cos que vienen de visila, 5 no tieng razom alguna para
sospechar de los investigadores. Puede intentar obtener
mas informacién sobre ellos, pero las comunicaciones
son lentas, y hacer llegar el mensaje a los EEUU wvia Li-
ma costard algunos dias.

Harris prevendr4 a los investigadores acerca del peli-
gro de viajar solos por la parte superior de la montana,
puesto que los indios I-:}caﬁ son hostiles y recientemen-
te han conseguido rifles. Son muy capaces de disparar
contra el primer hombre blanco que vean. También hay
guerrilleros en las montanas, pero no cree gue sean una
amenaza seria.

_ Sise le pregunta sobre la mina, Harris ofrecerd una
gira de inspeccién por lo que es la mina en si, que estd
unos 7({) m montana arriba. Si aceptan, Harris les ense-
fard como funciona el cq%l:rp{:ﬁmuntal (desarrolla-
do por otra division de la ) que extrac con cuidado
los metales preciosos del suelo, q]uagu vuelve a dejar la
tierra en su sitio, todo en una sola operacidon. Harris tie-
ne un amplio dominio de las relaciones piblicas y de la
politica oficial de la compania.

JONATHAN HARRIS

Harris es un hombre alto y de buen aspecto, que ron-
da la cuarentena, bronceado y endurecido por sus afios
como IIEFENEN e minas. Hace poco que fue contratado
por la NW1 para dirigir esta operacitn, en primer lugar

r su faceta técnica, v en segundo por sus contactos con
os Mi-Go,

Harris entrd en'contacto con los hongos de Yuggoth
hace unos afios en Vermont, mientras veraneaba, y se
convirtié en agente suyo, operando como tal hasta ser
llamado por Hauptman y contratado por la NWI. No es
un micmbro de pleno derecho de la Hermandad, y se le
considera "prescindible’, No ha sido informado de nada
que se refiera al Dia de la Bestia,

Harris ha sido siempre muy desconfiado para con los
extranos, pero tiene mucho trabajo y las comunicaciones
con el resto del mundo son tan diliciles que probable-
mente no cuestionara la llegada de los investigadores a
menos que éstos actiien de forma sospechosa.

Unas dos veces por semana, con la ayuda de Peale y
los dias, Harns va de noche al sector A-48 para con-
trolar las operaciones de los hongos de Yuggoth. Si llega
a descubrir las intenciones del grupo, no dudard en eli-
minarles, haciendo gue parezea obra de los indios. Nun-
ca sale de su despacho sin su revolver del 45,

FUE14 CON16 TAMI15 INT16 POD11
DES12 APA13 COROD EDU18 PV 16

_Habilidades: Hablar Espafiol 25%, Quimica 25%,
Mitos de Cthulhu 50%, Geologia 95%.

Armas: Revilver 45 509%, dafo 1D10+ 2.

El edificio de administracién contiene informaciones
de suma utilidad, pero por desgracia estd cerrado duran-
te la noche y ocupado durante el dia. La puerta tiene
una resistencia equivalente a FUE 24, y si se intenta
echar abajo, el ruido alertard a los goardias. Una vez
dentro, los mvestigadores comprobaran que los despa-
chos de Harris y Peale se cierran con llave cuando éstos
no estdn, mientras que la puerta del botiquin siempre es-
t4 abierta. Las puertas interiores son mucho menos ro-
bustas que las exteriores y tienen FUE 8.

La oficina de Harris contiene un escritorio y un ar-
chivador cerrado con llave. El exdmen del contenido del
escritorio revela una serie de. mapas geolGgicos de hace
dos afios, que indican que se probaron una serie de em-
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Informacion 7: Capitulo V
Carta de Jonathan Harris @ Edward Chandler

Muy Sefior mio:

Ruego tome nota de que las operaciones en el sector A-48
van adelantadas y estdn a punto de completarse. Pronto empeza-
i el desmantelamiento de la operacidn, asi como una reduccidn
de la actividad en [a mina de la NWI. Nuestros aliados de Y. pare-
cen encantados con se participacion en nuestros planes. Creo que
todo ird bien.

ila Shub-MNiggurath!
1. Harris

lazamientos diferentes antes de escoger éste. Una de
as zonas marcadas en ¢l mapa es el sector A-48, que
ademais estd senalado con una estrella. Ademas, en el es-
critorio hay ¢l borrador de una carta escrita por Harris,
que constituye la Informacién 7.

Si se abre el fichero, dentro hay los balances de la mi-
na, y una tirada de Contabilidad permitird deducir que,
aunque la produccién funciona a todo ritmo, se estdn
perdiendo cantidades ingentes de dinero dia tras dfa. En
otro cajon, los investigadores encontrardn un fajo de al-
baranes de carga atahg:s. con una goma, todos los-cuales
s¢ refieren a un malerial denominado Texanio, vy del cual
s¢ han enviado Fcui‘]ucﬁas artidas a una direccion de
San Francisco a lo largo del pasado ano. Esta direccién
estd precedida por dos caracteres en Chino que a!guicn
que sepa Chino podré traducir como Lang-Fu mediante
la tirada de rigor, Una tirada de Geologia permitiri re-
cordar que el Texanio es un mineral extremadamente ra-
ro, y silo se conoce en ¢l mundo otro yacimiento (en In-
glaterra) aparte de éste.

En la oficina del jefe de seguridad hay otro escritorio
y otro fichero parecidos a los anteriores, ademds de un
armero que contiene 10 fusiles, 6 revélveres del 45, v
abundante municién. El fichero no est cerrado con lla-
ve y contiene listas de servicio y otro papeleo de tipo mi-
litar. En el escritorio hay un manojo de llaves que abren
el armero, asi como la mayoria de los cerrojos de la mi-
na, con la notable excepcidn del fichero de Harris, asi
como una breve nota que dice: "V.M.: G. tiene que reci-
bir 2 rifles. M.P." (Esta nota es para Victor y le indica
cudntos fusiles del préximo cargamento puede desviar a
los rebeldes). '

El botiguin consiste en dos habitaciones, una de las
cuales se utiliza como archivo y despacho del médico,
mientras que la otra estd equipada como un hospital de
emergencia bien provisto, Revisando los archivos se verd
(Buscar libros) que dos mineros han muerto reciente-
mente de mordeduras de serpiente. Los incidentes ocu-
rricron en el plazo de una semana, pero ambos hombres
fueron ag:arﬂntﬂmmtf: mordidos docenas de veces y mu-
rieron rapidamente. Parece que los dos mineros daban
un pasco nocturno por el exterior del complejo, y nunca
regresaron, encontrindose los cuerpos a la manana si-
guiente con la piel hinchada y ennegrecida. Solamente el
médico, Harris, Peale y los cuatro guardias que encon-
traron los caddveres estdn al tanto de la realidad, puesto
que la compafia ha ocoltado los hechos atribuyendo las
muertes a emboscadas de los indios, al tiempo que in-
tenta minimizar toda publicidad del suceso, Una tirada
de Elocuencia con alglin otro minero revelard el rumor
de que los indios no tuvieron nada que ver con el caso
aungue no se sabe nada més vy no se puede localizar e



origen de la informacién. Todos los implicados han jura-
do guardar secreto, y solamente el médico, si se le con-
vence con Discusién, puede que acceda a comentar el
incidente.

El calor y la distancia hicicron que fuera inviable en-
viar los caddveres a los EEUU, por lo que fueron ente-
rrados en un rincon del complejo, marcado con sendas
ldpidas. Si se exhuman los cuerpos, se verd rapidamente
que no muﬁerzugjor arma de fuego, v cualquiera que
tenga idea de ogia 0 de Medicina podré diagnosti-
car la causa de la muerte tras un breve examen,

MINEROS

Todos estos hombres tienen contrato en vigor con la
NWI, por un afio renovable. La mayoria de ellos poseen
conocimientos de Ingenieria puesto que el trabajo obliga
a utilizar equipo especial, y se utiliza muy poco equipo
convencional, Estos hombres estdn bien pagados pero el
aburrimiento y la reclusién hacen que de vez en cuando
haya peleas.

Tras la muerte en extranas circunstancias de dos de
sus compafieros, entre los trabajadores flota un aire in-
quicto. Si se logra una tirada de Elocuencia hablando
con uno de ellos, revelard sus temores y mencionard que
Harris sigue paseando de noche aunque los demds estin
obligados a permanecer en el campamento después de
la puesta de sol.

Indios muertos

La primera manana que los investigadores pasen en
el campamento serd tensa puesto que falta uno de los
mingros, ¥ en esos momentos Peale y cuatro de los guar-
dias estan registrando la zona para buscarle. Todo traba-
jo ha sido suspendido y la gente confinada en €l

Sobre las diez de la manana, Peale v los guardias vol-
verdn llevando los caddveres de dos indios muertos por
los guardias. Todos se arremolinardn alrededor de los
cadf':*]crcs, momento en el cual uno de los guardias,
aprovechando que nadie mira, entrard en ¢l edificio de
administracion con un objeto envoelto en mantas. Si un
investigador consigue una tirada de Descubrir vera al

ardia y se dard cuenta de que el objeto envuelto son
os rifles, presumiblemente los que llevaban los indios.
Estas armas son idénticas a las que llevan los guardias
(lo cual puede comprobarse de varias MEHEIEIS%, y fue-
ron robadas por los indios a los rebeldes. Peale no quie-
re que s¢ pueda establecer una conexion entre estas ar-

mas y la .
MELVIN PEALE

Peale es ¢l jefe de seguridad de la mina, y fue escogi-
do para este puesto gracias a su lealtad. Esta de &::ut:ﬁ‘%o
con los manejos politicos que lleva a cabo la NWIT en la
zona ¥ ha hecho todo lo posible por ayudar a la causa.
Peale no consentirfa trabajar para una empresa que no
estuvicra de acuerdo con sus ideas politicas (N. del T.:
De extrema derecha), Ignora por completo las conexio-
nes de la NWI con los seres de los Mitos o sus planes pa-
ra la dominaci6n del mundo, y s1 estuviera al corriente
no estarfa de acuerdo.

Salo se le dijo que seria responsable de la seguridad
de la mina, ademds de armar a los rebeldes, por lo cual
Peale firmd un juramento de lealtad a la NWI. Admira
profundamente a Edward Chandler. La Hermandad le
considera prescindible.

Peale recluté su fuerza de seguridad de 16 hombres
de entre mercenarios y gente de parccido talante, que
estén muy bien ﬁgadms y respetan sobremanera la inte-
ligencia y habilidades de éste. Dirige la fuerza como una

unidad militar, v todos sus miembros, €l incluido, van de
uniforme cuando estdn de guardia, y deben obedecer
unas ordenanzas militares estrictas. Las inspecciones
S0M MUY COMUNES.

Es posible que Peale pueda ser convencido de que
Harris trama algo turbio, pero es tan tozudo que hardn
falta una tirada de Discusion seguida de una de Elo-
cucncia, ademds de prucbas incuestionables, para que
acceda a actuar contra la NWL Un fallo en cualguiera
de las tiradas o la falta de pruebas harédn que considere
seriamente actuar en contra de los investigadores. Re-
cuérdese que ha jurado lealtad a la NWIL.

FUE15 CON16 TAMI10 INTI1S
DES16 APA9 COR2 EDUI4

Habilidades: Escuchar 60%, Psicologia 25%, Descu-
brir 75%, Seguir rastros 60%, Ocultarse 75%, Moverse
en silencio 809, Elocuencia 65%, Discusitn 30%.

Armas: Pistola .45 65%, dano 1D10 + 2.
Fusil 30-06 80%, dafio 2D6 + 3.

POD 12
PV 13

LOS GUARDIAS

Son todos hombres de accion, leales a su oficial, Mel-
vin Peale, y que no temen hablar con los investigadores,
aunque no revelardn nada de importancia e informardn
a Peale de lo que éstos hayan dicho. Lo dnico que po-
dria afectar a la lealtad de estos hombres es una con-
ggntaciﬁn directa con algfin acontecimiento cthulhoi-

0.

Los 16 hombres de que se compone la fuerza mantie-
nen un ritmo de ocho horas de trabajo y otras ocho de
asueto. Dos de ellos patrullan la verja del complejo des-
de el interior mientras que cuatro montan guardia en la
mina propiamente dicha para impedir sabotajes de los
indios. Elpc:ampam;:nln estd iluminado por la noche me-
diante focos alimentados por el generador. Los dos
hombres restantes acompanan siempre a Peale cuando
sale de exploracin o va a Huancucho.

Supongase que todos tienen las mismas caracteristi-
cas.

FUE1IS5 CON16 TAMI14
DES15 APAY COR 35

Habilidades: Seguir rastros 75%, Descubrir 65%,
Camuflaje 509, Moverse en silencio 657%.

FOD 10
PV 15

INT 10
EDU 8

Armas: Cuchillo 609, dano 1D4 + 2,
Fusil 30-06 859, dano 2D6+ 3.
Pistola .45 75%, dano 1D10+ 2.

Una tirada de Antropologia al examinar los cuerpos
de los indios revelard que pertenecen a la cultura Huari,
Uno de ellos va adornado con una cantidad respetable
de joyas primitivas, y su cabeza es muy deforme, Otra (i-
rada de Antmpnln%m revelard que es una préctica usual
entre los indios de la zona, pero una de Mitos de Cthul-
hu permitird discernir que se trata de la marca de Yig.

Alrededor del cuello de uno de los indios hay una ta-
blilla de madera, cubierta con los pictogramas que utili-
zan los Huari, en la que falta un trozo de la parte de aba-
jo, arrancado por la misma bala que maté al indio. Una
nueva tirada de Antropologia, combinada con una de
Lingiiistica hardn posible su traduccidn.

i ningflin investigador esa interés por la tablilla,
serd entregada a Lawrence Richards, arquedlogo y an-
tropdlogo aficionado, quién la traducird correctamente.
Se trata de una invocacidn a Yig.



e

DR. LAWRENCE RICHARDS

El médico del campamento ¢s un joven de treinta v
I:l-cacns ailos, inocente de cualquier maldad por parte de
a NWI o de sus empleados. Sus finicas sospechas radi-
can en la muerte de los dos trabajadores, por mordedura
de serpiente. Ha prometido guardar silencio sobre el te-
ma hasta que la compania tome una decisién sobre el
mismo,

Richards aceptd este trabajo primero porque paga-
ban bien, v segundo porque le permitia practicar sus
hobbys, que son la arqueologia y la ammpﬂfugia. Es este
conocimiento el que le hace sospechar de los indios pri-
milivos como responsables de la muerte de los hombres.
Si s preciso, traducird los pictogramas encontrados en
la tablilla de madera.

Una tirada de Elocuencia le hard hablar sobre las
muertes de los mineros, v si se le revela la realidad de la
siluacion, los investigadores podrian reclutarle como

alado.
FUE10 CON11 TAMI10 INT17 POD 14
DES12 APA14 CORT0 EDU21 PVil

Habilidades: Leer/Escribir Latin 457, Antropologia
25%, Arqueologia 25%, Quimica 209, Farmacologia
20%, Primeros auxilios 95%, Tratar enfermedades 95%,
E‘ra[;; %nﬁ-‘ﬂnl}ﬂﬂmiﬁnlﬂs 80%, Diagnosticar enfermeda-

es ;

LOS INDIOS

_Los Huari son adoradores primitivos de Yif ly han vi-
vido en las montafias desde antes de los Incas. Hablan su
propio idioma y la tribu ha evitado el contacto con el ex-
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Los hongos de Yugpoth en los Andes
terior durante siglos. Recientemente se han vuelto levan-

tiscos a raiz de lo que ellos creen ser el cumplimiento de
una antigua profecia, y por ello se han dedicado a hosti-
ﬁr al campamento minero. Los indios han evitado a los

i-Go, porque les temen, y creen ademés que el Fantas-
ma que camina vendrd pronto a destruir a los "espiritus
de la montana’,

En este escenario no aparece indio alguno, excepto
los dos abatidos por las fuerzas de seguridad, uno de los
cuales era ¢l responsable de convocar a la serpiente sa-
grada de Yig que maté a los dos mineros. El guardiin
puede preparar un encuentro con indios si asi lo desea.

Sector A-48

Esta zona ha sido devastada por los terremotos del
ano pasado, y enormes porciones de la corteza terrestre
han sido alzadas de forma casi vertical, dejando al des-
cubierto los diversos estratos,

De dia todo estard en calma, quizd demasiado en cal-
ma. Una tirada de Zoologia indicard la ausencia de gran
cantidad de especies salvajes de la zona. Una tirada de
Geologifa indicard que la forma en que las secciones de
suelo han aflorado v han sido esparcidas por la superfi-
ci¢ tiene muy poco de natural.

Una tirada de Descubrir dirigida hacia las rocas ex-
puestas, mostrard rastros de una cuidadosa actividad mi-
nera al parecer centrada en una veta delgada de mineral
arulado, que una tirada de Geologia identificard como
de unos 70 millones de anos de antigiiedad. 5i se extracn
muestras y se analizan (en el campamento hay un labora-
torio excelente) se vera que contienen trazas de un mi-
neral hasta ahora conocido, llamado Texanio. Una
tirada de Descubrir dirigida al suelo mostrard extrafias
huellas de pisadas, que tirando Mitos de Cthulhu o ha-




biendo tenido experiencias previas con los hongos de
Yuggoth se verd que pertenecen a esta raza. Una tirada
d:% rastros permitird seguir las extranas pisadas
unos m montana arriba hasta el escondrijo de los
Mi-Go.

Si los investigadores se acercan a la zona de noche
oirdn ¢l rumor de maquinaria extraiia, y de vez en cuan-
do alguna voz humana. Acercdndose con cuidado, el pri-
mer investigador atravesard una pequena hondonada y
al remontar la pendiente s¢ encontrard en lo alto de un
promontorio, a unos 15 m de los hongos de Yuggoth. De
repente s¢ dard cuenta de que su silueta se recorta con-
tra el firmamento, ¥ que se le puede ver perfectamente
desde abajo. Una tirada répida de Esquivar u Ocultarse
le permitird echar cuerpo a tierra sin ser visto (si no en-
loquece de la visién).

Desde el suelo, el investigador podra ver a ocho Mi-
Go haciendo funcionar dos miquinas de ‘aspecto poco
corriente baja la direcci6n de Jonathan Harris. Si falla la
tirada o enloquece, uno y otros le verdn. Dos de los hon-
gos van armados con armas cortas de disefio especial,
mientras que Harris lleva su revilver del A45.

El arma de los Mi-Go

Una pieza de metal gris, de forma extraha, que parece un ra-
cimo de burbujas de metal y espinas de cristal. Dispara un rayo vi-
sible ¢ intenso de frio, que cauwsa 2DB puntos de dafio a una dis-
tancia bdsica de 20 m. El rayo es lento y una tirada de Esquivar
permite al investigador evitarlo si no hace nada mds en todo <l
asalto.

S trata de un arma de pequefas dimensiones, disefada para
centinelas, y sdlo tiene doce cargas. Un ser humano que no haya
sido entrenado en su manejo tiene una posibilidad de utilizaria
correctamente del 109%.

LOS HONGOS

Estas criaturas son muy puntillosas acerca de dejarse
ver, y si se enteran de que los investigadores conocen su
existencia no regalearan esfuerzos para capturarles, a
ser posible sin testigos, ¥ muy pmbatﬁcmr;nlt de noche y
a campo abierto. Su infencion es cogerles con vida, lle-
varles a la Luna y alli extraerles el cerebro para enviarlo
a Yuggoth. Si los investigadores oponen una férrea resis-
tencia, intentaréin matarfes y hacer desaparecer los cada-
VEres, dﬂli_andn que Harris se las componga como pueda
para explicar su desaparicion.

La cueva de los Mi-Go

El escondrijo de los Mi-Go es una cueva en lo alto de
las montanas. ﬂa boca de la cueva es bastante grande v si
los investigadores tiran Descubrir cerca de E entrada
notardn surcos, como los de un trinco, ademas de las
huellas de los Mi-Go. Es como si algo pesado hubiera si-
do metido o sacado a rastras de la cueva.

Esta penetra unos 30 m en la montaiia, ¥ si un investi-
gador tira Geologfa en el interior se dar4 cuenta de que
es artificial, y acaba abruptamente en una pared lisa cu-
bierta de dibujos extrafios. Todo el que conozea el he-
chizo Crear Portal reconocerd los dibujos como inte-

antes del hechizo, Junto a la pared hay dos miquinas

e metal mate, montadas sobre patines. Las maquinas
son de disefio poco usual, pero una tirada de Geologia
permite reconocerlas como méquinas de extraccidén o
procesado de minerales,

La pared posterior de la cueva es, en efecto, un Por-
tal creado los hongos de Yyggoth, y que les permite
viajar rdpidamente entre las antiguas minas de los Andes

)liuna equeiia colonia que vive en tineles bajo la super-
icie de la Luna. Pasar a través de este Portal cuesta 3
puntos de magia.

La colonia lunar

5i los investigadores atraviesan el Portal no espera-
rén ¢l repentino cambio de gravedad al pasar al otro la-
do, lo que hara que tropiecen y reboten de forma incon-
tralable, Cada asalto podrdn intentar tirar DESx1 para
controlarse, ¥ una vez logrado no tendrén que repetir la
tirada, aungue muchas acciones fisicas se verdn dificul-
tadas y aquellos que enloquezcan no serdn capaces de
conlrolarse en estas circunstancias,

Al atravesar el Portal, los investigadores se encontra-
rdn con un Mi-Go desarmado que no es un guardia, sino
?unilﬂasaba por alli. Intentard aprovecharse de la poca
amiliaridad de aquéllos con la baja gravedad para ata-
carles si es un grupo pequefio o huir si es uno grande, di-
rigiéndose por los pasillos hacia la enfermeria.

Una vez despachado el Mi-Go, o en fuga, los investi-
gadores podrén examinar lo que les rodea con més tran-
quilidad. La pequefia cimara en la que estén ha sido ex-
cavada en roca viva, que muestra evidencias de haber si-
do sometida a un intenso calor, El suelo estd cubierto de
placas de cerémica, igual que el pequefio pasillo, de sec-
cion pentagonal, que sale de Ia habitacién, Una tirada de
Geologia revelard que la composicion de esta roca es ra-
dicalmente distinta a la del Perd. El pasillo, bastante os-
curo, avanza unos 150 m antes de cruzarse con otro mis
ancho y muy iluminado, en dngulo recto con éste. A la
derecha puéde verse que el pasillo ancho recorre unos
50 m antes de girar de nuevo a la derecha e iniciar una
rampa ascendente. Procedente de esa direccitn puede
oirse un sonido profundo y trepidante, como de maqui-
naria.

A la izquierda puede verse como el pasillo recorre
unos 20 m y acaba en una puerta de doble hoja, que tie-
ne dos ventanillas y brilla de forma fosforescente con
unas extrafias inscripciones (en el idioma de los Mi-Go,
"Enfermeria’). Si se tira un Escuchar junto a la puerta,
los investigadores podrén oir a los hongos de uggoth
en ¢l interior en plena faena. Las puertas enmascararan
cualquier posible ruido que hagan los investigadores, y
una tirada de Ocultarse permitird mirar por una ventani-
lla sin ser visto.

Dentro hay un grupo de cuatro Mi-Go trabajando ¢n
una habitacién de unos 12x12 m. Si el que ha mirado
conserva la salud mental, vera que la pared opuesta con-
tiene una puerta idéntica a aguella tras la que €l estd,
mientras que a lo largo de la pared izquierda hay una fila
de cilindros de metal brillante, provistos de etiquetas.
Otro de estos extrafios recipientes estd sobre una mesa
cercana al centro de la habitacion, y estd conectado a un
dispositivo eléctrico mediante diversos cables. Cerca, so-
bre una losa de pldstico en un pedestal, reposa el cuerpo
del minero desaparecido, a quien se le ha retirado la
parte superior del crineo, mostrando la cavidad craneal
vacia, desprovista del cerebro. Tirada de COR 0/1D4,

Si los investigadores consiguen acceder a esta habita-
cién podran ver que las etiquetas de cinco de los clin-
dros estin marcadas con los simbolos de los Mi-Go,
micniras é;u& las otras tres estdn en blanco (Una etique-
ta marcada indica que el cilindro contiene un cerebro
preparado, y lo identifica. Las etiquetas en blanco indi-
can que el cilindro esta vacio). Para abrirlos hace falta
una tirada de Mec4nica. 8i se abre un cilindro cuya eti-
queta esté en blanco, su interior estard completamente
vacio. Si se abre uno de los otros, dentro habré un cere-
bro humano vivo, flotando en un liquido viscoso, y co-
nectado al recipiente gracias a una serie de cables. Tira-
da de COR, O/1D3.



Si se examina la miguina que hay junto a los cilin-
dros, y a la vez se tira Electricadad, se podra averiguar
cimo funciona. Mediante ella se puede conversar con el
cerebro del minero desaparecido, ahora alojado en el ci-
lindro més proximo. Enloguecido por la expeniencia, re-
latard entre aullidos y voces incoherentes que sospecha-
ba de Harris y un dia le siguid al sector A-43. Alli descu-
bri a Harris aliado a unas horribles criaturas que salian
de una cueva en la ladera de la montaia. Fue descubier-
to y capturado por los Mi-Go, y al despertar se encontrd
a oscuras y sin sonido, ni aic,luicra el de su propia voz. No
puede moverse ni entiende lo que le ha ocurrido, y supli-
card a los investigadores que le liberen de su cautiverio.
El rescate es, supuesto, imposible, y los gemidos de
auxilio del pobre hombre haran tirar COR, 0/1D3. Lo
mejor que s¢ puede hacer por €l es ahorrarle sufrimien-
tos (N. del T.: Ti ya me entiendes).

La puerta de cfohir: hoja del otro extremo de la cima-
ra s¢ abre a una amplia red de pasillos, y todo investiga-
dor gque se aventure por alli encontrard mas hongos de
Yuggoth cuanto mas avance.

1 los investigadores se dirigen hacia ¢l sonido ritmi-
co que procede de la derecha, avanzardn unos 200 m por
la rampa hasta donde ésta se abre a una vasta cdmara
natural de roca, iluminada desde arriba por una suave
luz azul verdosa. Desde el punto en el que se hallan los
investigadores, a unos 15 m de la abertura, no pueden
ver el suelo de la cAdmara, pero mirando a través de ella
podrin comprobar que mide unos 750 m de didmetro y
que (segln parece) estd abierta al aire libre, pudiéndose
ver un cielo negro como el carbon, salpicado de miles de
estrellas. El extremo més alejado de la cdmara estd limi-
tado por una pared curva de rocas puntiagudas, y sobre-
saliendo por encima de dicha pared, los investigadores
podrin ver, suspendido en el aelo, un gran planeta azul
verdoso, que es el origen de la luz. Una mirada detenida
permitird reconocer que se trata de la Tierra, pudiéndo-
se distinguir los continentes y los océanos, Si no se lo ha-
bian imaginado ya, los investigadores se daréin cuenta de

ue estin en la {una, y el pasadizo en el que estin con-
uce a un criter de la superficie, Tirada de COR, 0/1D8,

El sonido ritmico y zumbante procede del suelo del
criter, y una tirada de Mitos permitird reconocerlo co-
mo ¢l cdntico necesario para algln tipo de hechizo de
Llamada. Los investigadores pueden desear acercarse

ara ver mds de cerca, lo cual no es dificil debado a que
a rampa ofrece un buen camuflaje respecto a los que es-
tdn abajo, en el fondo del créiter. Por encima de sus ca-
bezas, los investigadores no podrin ver que existe una
clipula transparente, que evita que escape el aire, pero si
que las paredes del crater estin llenas de aberturas simi-
lares a la %ue ellos ocupan. De vez en cuando, una figura
rosa saldra de una de las cuevas mds distantes para des-
lizarse hacia el suelo del criter. Si se mira haca alli, se
verd la repugnante imagen de méas de un millar de hon-
gos de Yuggoth y al menos un centenar de humanos, sal-
tando vy retorciéndose delante de un gigantesco altar de
plistico. Tirada de COR, 1D6/6. Si los investigadores
son lo suficientemente arrojados, pueden continuar ob-
servando la ceremonia hasta la llegada de la forma ne-
Erm retorcida y desbordante de Shub-Niggurath, la Ca-

ra con un millar de retofios, precedida de un olor como
a sepultura recién abierta. Todo grito gutural por parte
de los investigadores, por no hablar de disparos, atraeré
la atenciom de los gue estdn abajo, que subirdn rdpida-
mente.

El escondrijo de los guerrilleros

La manera mds logica de encontrarlo es a partir de
Sancho, y serd dificil; la manera de extraerle la informa-
cidn queda a discrecion del guardiin, Si los investigado-
res exploran la zona verdn ‘que consiste en un laberinto
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de pequenas cucvas, situadas bajo una protuberancia ro-
cosa. Hay dos guerrilleros de guardia a todas horas, ar-
mados con rifles de la NWI, y que no aprecian nada a los
extranos, disparando primero y preguntando después.
Todo investigador capturado en la zona seré fusilado su-
mariamente como espia y/o intruso.

GOYO

Antiguamente dedicado al bandidaje, ahora estd in-
flamado por el suefio de la revolucion. Estd totalmente
dedicado a la causa y no permitird que nada se interpon-

en su camino. No pretendera causar daiio a los inves-
hgadores de forma deliberada, pero si Sancho le informa
de gue llevan explosivos o gran cantidad de armas les
tenderd una emboscada para robarles. Si le entregan la
mercancia por las buenas, actuard de forma amistosa y
cortés, pero tiene mal genio y si se le insulta puede
arrancarle a alguien un dedo de un tiro, o peor.

Goyo, que es sospechoso por naturaleza, ha seguido
a Harris hasta el sector A-48, y ha presenciado sus tratos
con los hongos de Yuggoth. Esté aterrorizado por lo que
vio, pero no sabe qué hacer puesto que teme interrumpir
¢l suministro de armas de la . Solo puede persuadir-
sele de actuar contra Harris i se le convence de la terri-
ble magnitud de la situacién. También conoce la locali-
zacidn del altar de Yig.

FUE15 CON17 TAMI16 INTI15
DES16 APA16 CORS55 EDUI0

Habilidades: Hablar Inglés 50%, Hablar Espanol
75%, Hablar Quechiia 659, Primeros auxilios 75%, Di-
bujar mapas 60%, Escuchar 657, Psicologia 75%, Ocul-
tarse 75%, Moverse en silencio 75%, Vaciar bolsillos
T5%, Discusion 45%, Elocuencia 80%%.

Armas: Cuchillo %%, dano 1D4 4+ 2,
Pistola 32 859, dano 1D8.
Fusil .22 %%, dano 1D6 + 2.

POD 14
PY 17

LOS GUERRILLEROS

Hay 25 en total, que difieren entre si en cuanto a su
lealtad a su lider. Pjgunua comparten ¢l fervor revolu-
cionario de Goyo, mientras que ¢l resto s6lo se conside-
ran handidnsﬁngu]aﬁngas: que todos tienen las mismas

caracteristicas.
FUE15 CON14 TAMI14 INTI10 POD 10
DES 14 APA1D COR45 EDUS3 PV 14

Habilidades: Ocultarse 559, Moverse en silencio
65%, Vaciar bolsillos 55%.

Armas: Cuchillo 75%, dano 1D4 + 2,
Pistola .22 809, dano 1DS.
Fusil .22 7T0%, dafo 1D6+2.

Si se entra en las cuevas y se registra, los documentos
que alli s¢ encuentren confirmarén que Peale y la NWI
son quicnes suministran las armas a la guerrilla. El go-
bierno peruano se mostrard de lo més interesado, sise le
presenta esta evidencia.

El altar de Yig

Oculto entre los picachos hay un antiguo edificio de
piedra de casi 360 m de altura, labrado en un solo blo-
ue de piedra y decorado con serpientes entrelazadas,
centro del altar posee una enorme cabeza, medio de
hombre ¥ medio de serpiente, con ojos de pupila verti-



El aitar de Yig

cal, una boca abierta mostrando afilados colmillos y una
lengua bifida. Bajo la cabeza, labrados en la roca, hay
extranos pictogramas similares a los de la tabilla que lle-
vaba el indio muerto. Tirada de COR, (/1.

Una tirada de Descubrir revelard pisadas recientes
hechas por indios. Una tirada de Arqueologia o de An-
tropol revelardn que el altar fue construido por los
indios Huari, tribu anterior a los Incas, y otra de Mitos
de Cthulhu que se trata de un altar de Yig. Este monu-
mento posee la habilidad de aumentar la probabilidad
de éxito de ciertos hechizos. Por ejemplo, el de Llamar a
una serpicnte sagrada de Yig hard que de la boca del
monumento aparezcan 1D10 de ellas, que formardn una
alfombra a los pies del que realice el hechizo y sus acom-
E:Ig’lantu:a_, todos los cuales deberdn tirar COR (/1D10.

serpicntes no hardn nada a quicn no las ataque, ¢x-
cepto si se lo ordena algiin sac&rﬁ
hechizo oportluno.

Si se realiza el hechizo Llamar a Yig, aparecerd la

misma alfombra de serpientes, junto con el propio Yig,

ote de Yig mediante el

YIG

El Padre de las Serpientes ha reinado ¢n esta zona
durante siglos, y no tolera intrusos, por lo que ha orde-
nado a sus seguidores Huari que defiendan su lierra
contra ellos, siendo el propio Yig el propagador de la le-
yenda del Fantasma que camina.

Si los investigadores se atreven a Contactar con Y1
éste les incluird en sus planes para la destruccion de F:i
mina de la NWI y los Mi-Go. Los términos del trato se-
rin aproximadamente: Si los investigadores hacen lo que

Yig les diga, no serdn muertos mstantdneamente por
cientos de serpicnies venenosas. .

Si los investigadores estdn de rodillas y mirando al
suelo, cuando llegue Yig se ahorrardn la tirada de COR,
y s6lo deberan tirar COR por el acompafamiento de
serpientes. Yig intentard ensefiar a cada investigador los
htg!l]ﬁzos de Convocar y Atar a una serpiente sagrada de
Yig. Si algiin investigador se muestra remiso, puede ser
visitado por una serpiente sagrada, con fines poco amis-

LDSOs.

EL FANTASMA QUE CAMINA

El auténtico nombre de este hombre es Ngansa y es
un brujo indio de las montanas del Canadi, 31.1;1 ha viaja-
do a pie hasta Sudamérica puesto que ha sido advertido
psiquicamente de la presencia de los Mi-Go, a quienes
se enfrentd ya una vez en el Norte de Vermont, estando
también Jonathan Harris de por medio. Los antepasados
de Ngansa también estaban predestinados a luchar con-
tra los hongos de Yuggoth, y €1 lleva consigo un antiguo
bastén, utilizado muchas veces contra ellos.

Ngansa tiene 100 anos de edad y los aparenta, aun-
que atin goza de buena salud. Su cuerpo estd pintado
con una pasta blanca y pegajosa que le da una aparien-
cia fantasmal, y si sorprende a un investigador, saliendo
de detrés de una roca por ejemplo (cosa que le encanta),
la tirada de COR seré obligatoria, 0/1D2,

El hechicero puede rerﬁmar a los investigadores para
su causa si cree que pueden ayudarle, pero no tolerard
interferencia alguna con su objetivo, destruyendo a
quien se interponga. Su intencién es Llamar a Cthugha
para que destruya la cueva de los Mi-Go y el Portal que
conliene. Tras ello, lanzard a Cthugha contra el campa-
mento de la NWI, arrasindolo por completo.

Ngansa no tiene conexion a@?ma con Yig, aunque és-
te pudo predecir su llegada y crear la leyenda del Fan-
tasma.

FUE 14
DES 18

Habilidades: Hablar Francés 259, Hablar Ingiés
159 Mitos de Cthulhu 20%, Escuchar 90%, Descubrir
809, S%m': rastros 95%, Ocultarse 99%, Moverse en si-
lencio 995%.

INT 18
EDU 20

POD 20
PV 15

CON18 TAMI12
APAl1l6e CORGY

Armadura: La pasta de que se ha recubierto es una
mezcla especial que €l mismo ha preparado y que sirve
para repeler a los hongos de Yuggoth, que son alérgicos
a alguno de sus elementos. La pasta es toxica para los
Mi-Gio, a los que produce una sensacion muy dolorosa
por contacto. La pasta también aisla en parte del intenso
calor generado por Cthugha.

Hechizos: Llamar a Cthugha, Llamar a Ithaqua.

Nota para el guardidn: No hay un momento fijo g,m:
la llegada de Ngansa, y queda a discrecidn del guardidn el
pa B?que debe representar en el escenario. Puede ayudar o
dificultar la tarea de los investipadores, aungue el guardidn
no debe sentirse obligado a utilizarle y puede no hacerio si
no lo desea.

CONCLUSION

Este escenario tiene una amplia variedad de posibles
finales, pero la informacién mds importante son los alba-
rancs de envio del Texanio que guarda Harris én el ar-



Convocar a una
serpiente sagrada de Yig

Este hechizo actia como uno de convocatoria
normal (ver reglas, pigina 70) y s6lo funciona en una
zona en la que haya culto a Yig o lo haya habido en
los Gltimos 100 anos. La serpiente s¢ ¢nrosca de re-

nte en la pierna del realizador del hechizo, que de-
tirar COR,, 0/1D4.

Atar a una serpiente sagrada de Yig

Este hechizo actfia como uno de atadura normal
(ver reglas, pagina 70), y si no se realiza correcta-
mente, puede que la serpiente decida morder al re-
alizador,

chivo. La direccién que allf figura es la pista que los in-
vestigadores precisan para pasar al siguiente escenario, ¥
si la han pasado por alto habré que hacérsela llegar de
una manera u otra. Quizd un superviviente de la destruc-
cién de la mina la lleve consigo, o la podria proporcionar
el doctor Richards, o incluso Peale si empezara a sospe-
char, Si todo esto falla, siempre se puede recurrir a Paul
LeMond.

Otra pista importante es la carta del escritorio de
Harris, puesto que se trata de la primera que liga a Ed-
ward Chandler con la Hermandad. Hasta ahora, el gru-
po s6lo habia encontrado un nombre (Edward) en cone-
xitn con la Hermandad, pero ahora podrin encontrar
ficilmente el dato de que el presidente de la NWI es Ed-
ward Chandler, pudiendo recordar alguien el apellido
Chandler en el libro genealdgico de Hauptman,

El baston de Ngansa

Esta pieza de roble tallado, de 150 m de longitud
y recubierta de simbolos, tiene varios siglos de anti-
iiedad y ha estado en poder de la familia de Ngansa
urante generaciones. Si se utiliza correctamente, el
baston aumenta al 95% las probabilidades de reali-
zar correctamente los hechizos Llamar a Cthugha y
Llamar a Ithaqua, y dobla la probabilidad normal de
de.sgedir a uno y otro dios, i
i Mgansa fuera mortalmente herido en esta
aventura, intentaria ]]:asar el baston a uno de los in-
vestigadores, probablemente el méds honrado. Ngan-
sa deberfa pasarlo a un hijo o nieto, pero no tiene ya
familia viva. Quien acepte el bastdn desarrollard un
enlace psiguico con éste; el nuevo ?mpietariu com-
prenderd en ¢l acto los poderes del bastén, y sabrd
realizar los hechizos necesarios para utilizarlo, Ade-
mds, recibird la misma percepcidén psiquica de los
Mi-Go que trajo a Ngansa hasta aqui. El investiga-
dor puede encontrarse con que se ha convertido en
un esclavo del bastén, que le obliga a buscar y des-
truir a los hongos de Yuggoth.

La dltima pista, perfectamente visible en el cartel que
hay sobre la puerta del campamento, ¢s el emblema de
la N'WT, la silueta de una beslia leonina rampante (N. del
T.: Para los perfeccionistas, €5 una manticora, monstroo
con cabeza de hombre, cuerpo de leén y cola de dragon
o de escorpidn).
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San Francisco

Capitulo Vi

Junto a la bahia, primera parte

Lox investigadores siguen la pista de los misteriosos cargamentos de Texanio
del Peni a San Francisco.

Este capitulo y el siguiente difieren un poco del resto
en que ambos contienen una serie de acontecimientos
que ticnen lugar independientéemente de las acciones de
los investigadores. Ambos discurren con cierta rapidez y
ofrecen la oportunidad de descubrir algunos planes si-
niestros de la Hermandad, y de intentar [rustrarlos.

Ademids, la segunda parte, que se abre con un atague
contra los investigadores por parte de un agente de la
Hermandad, puede solaparse con la primera, a partir de
la segunda noche que aquellos pasen en San Francisco.
La conjuncién de ambos hilos narrativos puede confun-
dirles sobremanera puesto que las pistas apuntan en dos
direciones diferentes, y por tanto esta opcion s6lo debe-
rfa emplearla un guardiin experimentado. Si ambas par-
les se juegan por separado, la segunda parte debe jugar-
se inmediatamente a conlinuacion de la primera,

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Los mvestigadores deberian conocer la direccién a la
que se enviaron los cargamentos de Texanio, y que figu-
raba en los albaranes de carga guardados en el fichero
de Jonathan Harris, en el capitulo V. Estos albaranes
contienen también algunos caracteres chinos, gue se
pucn:_lgn traducir como 'Lang-Fu', como parte de la di-
reccidn,

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

La direccién de envio pertenece a un almacén de los
muelles de San Francisco, donde hombres a sueldo de
Lang-Fu recogen el Texanio ¥ lo llevan a un laboratorio
secreto, donde el propio Lang-Fu supervisa el proceso
de fabricacion del incienso especial que se envia después
al mundo entero. Lang-Fu es el jefe de un antiguo culto
a los Profundos que se origind en China. El procesado
del Texanio estd ya casi completo y Lang-Fu ultima aho-
ra los prtgara[hfﬂs. para dingirse a Egipto y estar alli el
Dia de la Bestia.

Este capitulo difiere de los anteriores en que contie-
ne una seriec de acontecimientos fijos que transcurren
dia a dia, independientemente de las acciones de los in-
vestigadores, aunque es posible gque estos interfieran
hasta ¢l punto de que el guardijin tenga que modificar la
sucesin de dichos acontecimientos. Son como sigue:
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Dia 1: Los investigadores llegan a San Francisco, po-
co después de la llegada del dltimo cargamento de Texa-
nio Bmcr.:{lcnh: del Per.

ia 2; Los sicarios de Lang-Fu recogen ¢l Texanio ¥
lo a::nlzregan en ¢l laboratorio secreto que hay bajo e
templo.

ia 3: Acaba el procesado final del Texanio y el in-
CIENSO 5€ r:')?}idﬁ: al templo de Rhon-Paku en Ciudad de
Mexico. El laboratorio se cierra, se retira el equipo v se
destruyen todas las pistas (étodas?).

Dia 4: LGgE-lFu los suyos realizan ceremonias en la
playa de Pearl Be ci Lang-Fu parte para Egipto.

INFORMACION GENERAL

S1 los investigadores se dedican a indagar sobre
Lang-Fu, encontrardn las siguientes informaciones en la
biblioteca piblica de San I-g:andscn, con las oportunas
tiradas de Buscar libros.,

1. En la seccion de Historia hay alguna mencion so-
bre un siniestro dirigente de una de las provincias del
Sur de China, con ese nombre, en los siglos XII y XIIL
Se dice que el tal Lang-Fu era un brujo, y que solia con-
VErSAr CON una enorme criatura marina, Foe muerto, y
sus seguidores aniquilados, por Kublai Kan en 1264,

2 la seccion de Ciencias Ocultas se descubrird
ue el nombre de -Fu estd relacionado con la
hion-to-Hwir (Liga del Cielo y de la Tierra), una her-

mandad mistica de intelectuales chinos que se supone
desaparecié hacia 1674,

Si los investigadores preguntan por las calles de Chi-
nalown rin obtener una de las sipuientes informacio-
nes (el guardiin determinard cuidl de ellas cada vez) por
dia si consiguen una tirada de Hablar Chino y otra de
Elocuencia.

1. Lang-Fu es el lider de una extrana secta de budis-
tas.

2. A Lang-Fu se le ve a veces circular por la ciudad
en un cochazo de color negro (N. del T.: Me niego a po-
ner limusina, extranjerismo no aceptado por la Acade-
mia).

3, Lang-Fu tiene relacién con el crimen organizado.

4. 1!;&1 direccidn del misterioso templo dingado por

-Fu.
. Lang-Fu suele realizar a veces ceremonias al aire
libre en una }F]ﬂjl“ desierta al Norte de la ciudad.

6. Lang-Fu es un médico que utihiza antiguas medici-
nas Para CUTAr a sus pacientes.



El aimacén

Responde a la direccién que figuraba en los albara-
nes de la mina, y se encuentra al Sur de Market Street.
Se trata de un viejo edificio, que da por una parte a la
escollera y por la otra dispone de rampas de carga para
los camiones. Dentro, los investigadores hallardn un des-
pachito, con un almacenero de aspecto aburndo, y con
una colilla apagada en la boca, apoyado en el pequeno
mostrador de la ventanilla,

Se mostrard dispuesto a colaborar hasta ver el
verde de los billetes. Pedird de entrada 10 § pero se le
puede Regatear hasta 5. Puede explicar a los investiga-
dores que han estado llegando bidones de ese producto
durante casi un afo, de uno en uno o de dos en dos, ¥
que los TEEU%ICII regularmente unos chinos. También dird

ue hay dos bidones ahora en el almacén, pero no puede
ejar que nadie entre alli bajo ninglin conceplo, puesto
que podria perder el empleo.

Si un par de investigadores deciden vigilar el alma-
cén, al s do dia verin entrar un desvencijado ca-
mitn, conducido por dos chinos. Uno de los dos hom-
bres bajard del camién y se dirigir, cojeando ligeramen-
te, al interior, salir al cabo de unos minutos hacien-
do rodar dos bidones hasta introducirlos (mediante una
rarztga} en la parte posterior del cami6n, después firmar
el albardn de entrega al empleado y volver a subir al ca-
midn, que partird de inmediato.

Si los investigadores tratan de seguir al camibn, ten-
drin que conducir con cuidado para evilar sospechas.
Esto requerird una tirada de Conducir automaévil.

Si 1a tirada falla, los tripulantes del camidn se daran
cuenta de que les siguen e intentardn despistar a los in-
vestigadores. La habilidad del conductor es del 35%. Si
no pueden quitarse de detrés a los investigadores, lo més
probable es que acaben chocando contra algo. Si son
capturados por los investigadores o por la policia, los
dos se negaran a hablar,

Si los investigadores consiguen seguir con éxito al ve-
hiculo, acabari girando por una callejuela estrecha y pa-
rando frente a una puerta sin marca alguna, Alli, los E{!E
hombres descargarén los bidones metalicos y los entra-
rdn por la puerta. 5i los investigadores esperan, al cabo
de unos 10 minutos volverdn a salir y se¢ marchardn con
el camifn. Si continGan siguiéndoles, durante el resto del
dia se dedicardn a realizar actividades normales. 51 no se
les molesta, estos dos hombres volverdn a aparecer en
Pearl Beach.

LOS HOMBRES DEL CAMION

Ambos trabajan para Lang-Fu y llevan sangre de los
Profundos. Si es preciso, lucharin {nasla la muerte, pero
si les es posible intentarin huir. Si se les captura, rehusa-
rin proporcionar informacién alguna,

El conductor
FUE11 CONS9 TAMSY INT @ POD 10
DES11 APA3 COR O EDU 7 PVS
Habilidades: Conducir camion 35%.
Armas: Cuchillo 45%, dafio 1D4+ 2,
El acompaiante
FUE13 CON12 TAMI12 INT9 PODY
CES 9 APA 3 CORO EDU4 PV12

Armas: Cuchillo 55%, dafio 1D4 +2.
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El templo

Si los investigadores abren la puerta del callejon, ve-
rdn un largo pasillo que acaba en otra puerta, ésta en-
marcada en molivos y simbolos grabados en oro, de ori-
gen chino. Una tirada de Antropologia permite discernir
que el estilo es el tipico de los templos budistas, pero
con alguna extrafia diferencia. Una tirada de Leer Chino
o de Lingiiistica permite ver que algunos de los simbolos
no son chinos.

Si abren la puerta, verdn una peqﬁeﬁa habitacion, de-
corada a la manera oriental, y que huele fuertemente a
incienso, aungue bajo ese olor subyace otro, como a
musgo. Las paredes estdn decoradas con paneles de ma-
dera intrincadamente tallados, que cubren los tabiques
de yeso de la habitacién. Al fondo hay una pequena esta-
tua dorada de Buda, dispuesta sobre un pedestal de ma-
dera flanqueado ;aor dos humeantes braseros de hierro,
Hay también un hombre, vestido con una larga tinica,
de pie junto a la estalua y contemplando a los investiga-
dores. Sus rasgos orientales son apenas visibles en la
mortecina luz del templo.

Este hombre es ¢l sumo sacerdote del templo (des-
pués de Lang-Fu) y lleva la marca de los Profundos. Sos-
pecha sobremanera de los extrafios y no se dignard en
aproximarse a los investigadores. 5i se dirigen a €l, pre-
tenderd no hablar Inglés, excepto lo justo para decirles
que no s¢ permiten extrafios en ¢l templo. Si se ve obli-
gado a acercarse a los investigadores, caminari con un
movimienlo extrafio, medio a saltos medio a rastras, y al
salir a donde hay més luz, la horrorosa distorsion batrd-
cica de su rostro quedard perfectamente visible. Todo
aqquel que vea inesperadamente la cara del sacerdote de-
ber4 tirar COR, 0/1D3.

Al primer signo de complicaciones, extraerd de entre
sus ropas un cuchillo largo y de aspecto siniestro, con el

ue lanzard un primer tajo antes de gritar pidiendo ayu-

. Si grita, o s& oye alglin disparo, ¢ Ef_-,rupn que hay de-

bajo del Il:m]pli:- acudird en su ayuda, saliecndo de la

trampilla oculta bajo el Buda, y haciendo que éste caiga

al suclo, y se haga aficos. Si los investigadores consiguen

neutralizar al sacerdote sin hacer demasiado ruido, los
de abajo no se dardn cuenta.

EL SACERDOTE

FUE11 CON12 TAMI0
DES 9 APA S COR O

Habilidades: Mitos de¢ Cthulho 659, Ocultarse 509,
Moverse en silencio 40%.

Armas; Cuchillo 65%, dafio 1D4 + 2.

INT14 POD15
EDU12 FV1l

Hechizos: Contactar con un Profundo, Contactar con
Cthulhu, Maldicién de Azathoth,

Si los investigadores consiguen registrar el templo,
¢ncontrarin més textos, similares a los del marco de la
puerta. Si s¢ examinan de cerca los paneles de las pare-
des, se ven pequeiias figuras de criaturas marinas, mez-
cladas con otros grabados més tradicionales. Una tirada
de Descubrir mientras se examina el Buda, que es de ye-
s0, revelard que dentro hay otra estatua de metal (el ye-
s0 estd algo resquebrajado y se puede ver un brillo met4-
lico en el interior). La estatua es muy pesada y si se rom-
pe ¢l yeso, aparecerd en su interior una estatuilla de oro
macizo, esculpida al estilo asidtico, y que representa a un
Profundo de grandes dimensiones. Todo aquél que vea
la horrorosa estatua deberé tirar COR, 0/1D3. La manu-
factura es exquisita y una tirada de Arqueologia o An-
tropologia permitirdn fecharla hacia ¢l ano 100 adC. To-
do investigador que consiga una tirada de Mitos de



Cthulhu reconocerd la figura como Hidra, la madre de
los Profundos. En la base de la estatua hay una inscrip-
ciém en Chino en la que figura la fecha en que se escul-
pi6 ¥ una dedicatoria en la que se dice que la estatua es
un regalo para un tal Lang-Fu.
Si los mvestigadores mueven el pedestal de madera
sobre el que descansa el Buda, descubrirdn que oculta
una trampilla en el suelo. Al abrirla, se notard un fuerte
olor a pescado, v un considerable aumento de la hume-
dad. Una tirada de Escuchar revelara el somido distante
de las olas, y mirando hacia abajo se podra ver un tramo
de escaleras que descienden hacia un lugar iluminadao.

Bajo el templo

Bajando por las escaleras, los investigadores llegarin
a un rellano del que desciende, girando a la izquierda,
un nuevo tramo de escaleras. En ¢se punto, el olor a pes-
cado serd mucho mas fucrte, asi como el rumor de las
olas. Una tirada de Escuchar permitiré oir dos voces hu-
manas, que hablan en Chino, ¥ que proceden de mis
abajo. Todos los investigadores que bajen el segundo
tramo de escaleras deberan realizar tiradas de Discre-
citm, o alertardn a los de més abajo,

Al I:uia: de las escaleras, los investigadores podran ver
que la luz procede de una habitacion pequena y de techo
bain que hay a su izquierda. A su derecha se abre un ta-
nel de tierra y roca del que parecen emanar el rumor de
oleaje y el olor a pescado. De esa direccién procede
también una brisa htmeda. En la habitacién de la iz-
quierda hay dos chinos, uno de los cuales hace funcionar
una pcqéw;ﬂa prensa mecénica, manual, mientras que el
otro estd inclinado sobre una mesa, de espaldas a los in-
vasligad{:ms (Sin embargo, si alguien ha allado sus tira-
das de Discrecitn al bajar, ambos estardn escondidos y
al acecho, igual que los Profundos del ll'lnElB. Los dos
hombres llevan la marca de los Profundos y luchardn a
muerte, Sin embargo, los Profundos escogerdn la huida
si los investigadores ofrecen demasiada resistencia.

HOMBRES BAJO EL TEMPLO

Som se‘guidﬂrcs. de Lang-Fu, y uno de ellos esta adies-
trado en las artes mégicas. Ambos tienen sangre de los
Profundos y preferirdn morir a rendirse.
El hombre de la mesa
FUE11l CONI12 TAMSE INTI15 POD 15
DES12 AFPAS COR0O EDUI13 FPVI10

Habilidades: Hablar Inglés 20%, Mitos de Cthulhu
T0%, Ciencias Ocultas 25%. ,

Armas: Cuchillo 509, dano 1D4+2.

Hechizos: Contactar con un Profundo, Contactar con
Cthulhu, Explosién mental, Encantar incienso.

El hombre de la prensa

FUE16 CON15 TAMI15 INT7 POD 8
DES11 APAG6 COR0O EDU6s PV1S
Elrjt:ﬁl:lllullnllll:lavﬂl.e:'i: Hablar Inglés 10%, Mitos de cthulhu

Armas: Cuchillo 859, dafo 1D4 + 2.

8 o de los investigadores cxamina el e uign uti-
lizado por los dos hombres, y consigue una lirH.Ela e Co-
nocimientos descubrird que se trata de lo necesario para
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fabricar blogues de incienso. Cerca hay dos bidones me-
tilicos que contienen ¢l Texanio y otro con resina, qlua
s¢ utiliza para ligar los componentes en forma de blo-
que.

Sobre la mesa hag' una buena cantidad de objetos in-
teresantes. En una hoja de papel escrita en Chino hay
E?HTEEJ-; (notas) de un hechizo llamado Encantar incienso,

unto a la hoja hay una cierta cantidad de bloques de in-
cienso. No muy lejos puede verse una cxirana caja de go-
ma, del tamafio de un maletin pequedio, y de manufactu-
ra moderna. Dispone de dos cierres que se abren con fa-
cilidad. Dentro estd a medio llenar con bloques de in-
cienso ¥ una hoja de vilela cuidadosamente doblada. Es-
t4 escrita en Espanol y si aiﬁﬁn investigador puede leerla
verd que contiene dos hechizos: Convocar y Atar a un
Dhole. Si la caja se vacia, los investigadores podran ver
que en el fondo estd grabado lo siguiente: "Fabricado

r Cauchos Pendleton, Peaslee, Ohio. Una divisién de
a NWI". Una tirada de ldea por parte de un investiga-
dor le hard recordar que ha visto este mismo producto
anunciado recientemente en una revista. Hay maletines
de diversas formas y medidas, que pueden utilizarse pa-
ra almacenar y enviar diversos materiales, garantizindo-
s¢ entre otras cosas que son totalmente resistentes al
agua v a la humedad. De venta en las mejores tiendas.

Clavada a la pared detrés de la mesa hay lo que pare-
ce ser una lista escrita en Chino. Todas las inscripciones
(N. del T.: En vertical, y de izquicrda a derecha) estin
tachadas menos la dltima. Si algin investigador puede
leerla encontrard que se trata de direcciones, cada una
de ellas de una ciudad importante, por todo el mundo.
La iinica que queda por tachar es una de Ciudad de Me-
xico. Una de las direcciones es de San Francisco, y si se
comprueba, corresponde a un templo de Rhon-Paku
(ver Apéndice F). Si los investigadores comprueban el
resto, verdn que todas ellas son templos de Rhon-Paku.
Si tienen ocasion de registrar a los dos hombres de la ha-
bitacitn, uno de ellos lleva en un bolsillo una nota que
dice, en Chino, "Pearl Beach’, seguido de una fecha que
mrreg&nndera al dia 4 (de la lista que se dio al principio
del modulo).

El tiinel a la derecha sale a una pequefia cdmara sub-
terranea, de suelo fangoso y resbaladizo, y medio cubier-
ta de agua que llega aqui desde la bahia por medio de un
pasaje subterrdneo. Aqui hay 1D6 Profundos que espe-
ran ¢l paquete que estaban preparando los dos hombres
de antes. Si los nvestigadores se ponen a pelearse en la
cenagosa habitacién deberdn tirar DESxS cada asalto
para no caerse. Los Profundos, en lugar de luchar a pie
enjuto intentardn arrastrar al agua a los investigadores, a
razén de dos contra uno, para lo cual deberédn contrastar
sus FUE combinadas con la del investigador en una tira-
da de resistencia. Si lo consiguen, nadarin mar adentro,
llevando consigo al infortunado investigador. Cada asal-
to, éste podré intentar liberarse tirando FUE contra la
de ellos, y al mismo tiempo serdn de aplicacion las reglas
de asfixia (pégina 19 del libro de reglas). Si el investiga-
dor consigue soltarse, los Profundos le dejarén en paz y
podré intentar volver nadando, a razon de dos asaltos de
Nadar por cada uno que fue llevado (los Profundos na-
dan mucho mas répido que los humanoes). Todo intento
de nadar en la misma direccién que los Profundos resul-
tard en la muerte del investigador por falta de aire.

Nota para el dign: Si los investigadores llegan al
templo después del dia 3, lo encontrardn desierto y vacio.
E! guardidn puede, si lo desea, dejar alguna pista que pa-
sara por alto a los ocupantes del rfmp?g’: para que la en-
cuentren los investigadores.
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INFORMACION GENERAL

Serd relativamente facil enterarse de que Pearl
Beach estd a unos 30 Km al Norte de San Francisco, en
una zona desierta.

5i los investigadores com
periidicos o la hemeroteca

ueban los archivos de los
encontrarin articulos

18"

que mencionan Pearl Beach escritos en Julio de 1910.
Alli se relata la historia de la muerte accidental de Ale-
xander Chandler, un hombre de negocios de Chicago, y
SU mujer Pauline, aparentemente victimas de un naufra-
gio cuando su pequeno bote de vela fue victima de una
repentina tormenta en aguas de Pearl Beach. La }':IHIE.{
estaba de vacaciones, y cuando su bote no llegd por la



noche al embarcadero, se alertd a la Guardia Costera.
Al dia siguiente aparecieron trozos del bote, arrastrados
Bm la marea, que fueron encontrados por un tal Peter

aird, un ermitafio que vive en una cabana al norte de la
plava. La historia sigue describiendo las empresas de
Chandler y menciona a su hijo, Edward, como Gnico he-
redero de Ia fortuna de su padre.

La cabafa de Peter Baird

Esta pequefa y ristica cabana cstd construida ente-
ramente de piedra y estd situada a unos 3 Km al Norle
de Pearl Beach, en terreno elevado y a unos 700 m de la
orilla. Al acercarse, los investigadores verdn un extrano
objeto, de unos 60 cm de didmetro, y al parecer construi-
do con restos de naufragios o cucrnos de algin animal,
colgado sobre la puerta. Antes de qclu: puedan examinar-
lo, un tiro de aviso con rifle, ajustado a unos centimetros
por delante de ellos, les hard detenerse. Peter Baird
guir::n: seguir siendo un ermitaiio y E!ﬂg‘tr& que se aban-

one su propiedad de inmediato. Hard falta una tirada
de Elocuencia o de Charlataneria para persuadirle de
escuchar lo que los investigadores tiene que decirle, y si
se le c&:rnv:nct invitaré a entrar al investigador que hizo
la tirada.

Una vez dentro, al investigador se le invitard a tomar
asiento mientras Baird hace lo propio junto a la ventana,
con el rifle atin en ¢l regazo. Si se le pregunta acerca de
Pearl Beach, responderd que alli suceden cosas raras
por la noche, y que €l nunca se acerca por alli después
de anochecer. " van a veces chinos, pero no es lugar
para blancos”. No explicard mucho mis ﬁ;umpﬂm €5 que
sepa mds), y si se le pr ta qué es el extrafio objeto
que tiene colgado sobre la puerta dird que se lo regal
su abuelo, un capitdn de la marina mercante natural de
San Francisco quien lo encontrd en el sur del Pacifico.
Supuestamente es un amuleto de buena suerte. 5i los in-
vestigadores le preguntan acerca de los restos del bote
que encontrd hace afos, su cstado de dnimo cambiaré
visiblemente y empezard a mirar por la ventana con mis
asiduidad, como si intentara ver afg-::- en concreto. "No sé
nada acerca mis de lo que le dije a la policia, y es que el
bote no se mmcmﬁ contra los escollos, iestaba partido en
dos de un mordisco!”

Si el investigador que habla con Baird tira Elocuen-
cia, podrd convencerle de que les ayude en Pearl Beach.

Si tienen oportunidad de examinar el extrafio simbo-
lo que cuelga de la puerta de la cabina, una tirada de
Antropologia revelard que fue construido en la Poline-
sia, una de Zoologia que estd hecho con huesos de balle-
na y otra de Mitos de Cthulhu que es una forma de Sim-
bolo arcano.

PETER BAIRD

A sus 65 anos, este ermitafio viejo y curtido lleva
treinta de ellos viviendo en tan apartado rugar. Su abue-
lo, capitén de la marina mercante, le explicd muchas his-
torias sobre las cosas exirafas que viera en sus viajes al
Sur del Pacifico. Peter posee un discreto conocimiento
de los Mitos de Cthulhu.

FUE14 CONI12Z TAMY9 INTI12
DES 8 APA1) COR4 EDUS

Habilidades: Botdnica 40%, Primeros auxilios 657,
Zoologia 50%, Mitos de Cthulhu 15%.

Armas: Fusil 30-06 805%, dﬂf:l} 2D6+3.

FOD 10
PV 11

56

Informacidn 8: Capitulo Vi
Articulo de un periddico sobre Pearl Beach

SAN FRANCISCO. Restos de un naufragio, que se cree per-
tenccen & Ja lancha pilotada por el industrial de Chicago Alexan-
der Chandler, aparecieron hoy cerca de una playa desicrta a unos
30 Km al Norte de San Francisco. Este descubrimiénto confirma
la tesis de las autoridades de que Chandler y su mujer Pauline pe-
recieron en el mar.

Chandler y su mujer veraneaban esta semana en la zona de
San Francisco y aparentemente fueron sorprendidos por una Lor-
menta repentina procedente del Noroeste. Fueron declarados de-
saparecidos la noche pasada cuando su lancha no volvid a puerto,

Los restos fueron descubiertos por Peter Baird, a quicn sc
describe como un ermitafio que vive ¢n la zona de Pearl Beach.

La muerte de Chandler deja como tnico heredero del grupo
de empresas Chandier a su hijo Edward. Adn no s ha fijado la
fecha del funeral.

Pearl Beach

Si los investigadores llegan aqui de dia, para investi-
gar, encontrardn la zona desierta y con solo restos de al-
nas fogatas, que datan de hace ya algin ticmpo. Una
tirada de Seguir rastros en la arena permitird encontrar
huellas de pies palmeados, y otra de Mitos de Cthulhu
permitird identificarlas como pertenecientes a un mons-
truo menor. Una tirada de Descubrir mientras se mira al
horizonte permitird detectar una fina columna de humo
procedente de unos 3 Km al Norte (es la chimenea de la
cabafia de Peter Baird).

Mis o menos cuando falte una hora para el crepis-
culo, dos camiones bastante desvencijados (uno de ellos
el mismo que fue visto en el almacénﬁ cargados con
unas dos docenas de chinos, llegaréin a la playa, La ma-
yoria de ellos caminarin con una extrafa cojera 0 paso
arrastrante, que los investigadores ya han temdo ocasitn
de ver. Se trata de los sectarios de Lang-Fu, algunos de
los cuales empezardn a encender fogatas mientras que
otros empezardn a tocar timbales, gongs y flautas que
han traido consigo.

Inmediatamente antes del crepisculo, un cochazo
negro se acercard a la playa y de €l saldrd un chino de
avanzada edad, vestido con un manto de seda verde de-
corado con simbolos dorados (una tirada de Ciencias
Ocultas permitird identificarlo como un Manto de la Vi-
da, usualmente un regalo de los padres a los hijos ﬁara
asegurarles una larga vida). Bajo uno de los brazos lleva
una jarra de cerdmica de grandes dimensiones (Si los in-
vestigadores hacen una tirada de Descubrir notarén que
la jarra es de disefio egipcio. Una tirada de Arqueologia
subsiguiente la identificard como una jarra candpica, uti-
lizada para conservar los -ﬁr%‘anns momificados de los
egipcios muertos. Una tirada de Idea permitird recordar

ue faltaba una de las jarras candpicas de la tumba de

ophru-Ka), mientras que bajo el otro hay una extrana
caja de goma que los investigadores puede que reconoz-
can (o puede que no). Dos hombres mis altos, ambos
vestidos de seda negra, saldrin también del coche y es-
coltardn al anciano hasta la playa, volviendo después al
vehiculo.

A continuacion, los dos hombres abririn el maletero
del coche y sacardn de alli una forma que se debate vio-
lentamente, envuelta en una manta (Una tirada de Des-
cubrir al fijarse en los dos hombres revelard que a ambos
les falta el medique de la mano izquierda. Una tirada de
Antropologia permitird recordar que esa es la marca de
una oscura banda de asesinos chinos, que se tiene por
dispersa y olvidada desde hace mucho tiempo). Llevarin



sU hasta la playa y la depositardn en la arena entre
la onlla y la mayor de las tres fogatas, para volver des-
ruEs a vigilar, situdndose entre los sectarios y los vehicu-
0s.

En este momento, los sectarios empezarin a cantar
al ritmo de la msica, mientras que g-Fu arrojard
piedrecitas al agua, a la vez que lee en voz alta pasajes
de un libro que sacard de la caéia de goma. Una tirada de
Hablar Chino y otra de Mitos de Cthulhu indicarén a los
investigadores que se trata de un intento de contactar
con los Profundos.

Al cabo de unos cinco minutos, cuatro Profundos sal-
drdn del agua, mientras que los cinticos y la misica se
detiencn af'uua tirada de Descubrir permitird revelar
otras formas oscuras flotando entre las olas), Tras las ti-
radas de COR correspondientes, los investigadores ve-
rin cimo los monstruos desgarran la manta que cubre la
forma tendida en la playa, que se trata de una joven chi-
na. Los Profundos la cogeridn y se volverdn all mar con
ella, momento en el cual uno de los sectarios se arranca-
ri la ropa, revelando un cuerpo grotescamente deforma-
do, ¥ s¢ arrastrari hasta el agua para echarse al mar jun-
to a sus *hermanos’.

A continuacion, el resto de los sectarios formard un
circulo alrededor de Lang-Fu, mientras éste extrae de la
Jarra un pequeno objeto oscuro. Lo mantendrd en alto,
como si meditara, y si un investigador consigue una tira-
da de Idea al ver ésto, se dard cuenta de que el grupo es-
t4 realizando una ceremonia similar a la de Paul Le-
Mond para invocar a los espiritus. El que sepan a qué
espiritu se estd invocando ya es cosa suya.

La mvocacién tendrd éxito, y el viejo chino empezard
a cantar con una voz gruesa y profunda, muy distinta a la
suya propia. El idioma cs irreconocible, pero una tirada
de Lingiistica puede dar a entender al investigador que
Ecrdria tratarse de la lengua olvidada del antiguo Egipto.

as bpa]abras. son indescifrables.

n el climax del cintico, el hombre gritard la palabra
‘Hidra', en cuyo momento el agua en un radio de 30 m
de la orilla empezard a hervir, para a continuacitn con-
vertirse en espuma cuando un ser horrendo, abotargado
y de dimensiones gigantescas, salga a la superficie y se
dirija a la orilla. Si los investigadores no f sus tira-
das de COR an ver conversar a Hidra y al espiritu
que posee a -Fu durante unos minutos en el mismo
extrano idioma. A continuacion, el espiritu abandonars
al anciano oriental quién guardaré el libro en la caja de
goma, y subird a la espalda de Hidra quién se lo llevara
mar adentro. La jarra serd aplastada por una de las gi-
gantescas patas de Hidra, y los sectanos volverdn a sus
vehiculos para retornar a San Francisco.

No es descabellado pensar que los investigadores
geran atacar a este grupo en medio de sus actividades.
ese caso, Lang-Fu intentard escapar por mar, ayuda-
do por Hidra y los Profundos. Puede que invierta algiin
ticmpo en rtﬂﬁ:’mr uno o dos hechizos, pero debe recor-
darse que ya ha realizado otros y sus puntos de magia
van escasos. Los sectarios atacarin desesperadamente
con pequenos cuchillos y garrotes, o con teas de las fo-
ﬁatas, Iﬁ;;:r 1 de ellos continuard luchando si se le
iere. Profundos: s6lo lucharin lo necesario para
que Lang-Fu llegue al agua, y luego se retirarin. Los dos
asesinos se colocardn entre g-Fu vy todo posible ata-
cante, dando su vida si es necesario.

Es poco probable que los investigadores consigan
salvar a la chica o impedir la partida a Egipto de Lang-
Fu, pero un ataque repentino contra el grupo podria ha-

cer que -Fu abandonara todo lo que lleva (la jarra

la caja de goma). Si los investigadores recuperan ésta Gl-
tima, conticne una edicion onginal del Texto de R'lveh
que le ha pertenecido durante siglos y que, naturalmen-
te, estd en Chino. Ademds también hay dos pergaminos
plegados, uno de los cuales contiene el hechizo Lla-
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El sacerdote

mar/Despedir a la Bestia, escrito en Chino, y ¢l otro ¢s
una carta manuscrita fechada el 29 de Julio de 1910, es-
crita en InFIEs y firmada por Edward Chandler, En ella,
Chandler felicita a Lang-Fu por la forma tan eficaz de
asesinar a sus padres.

LANG-FU .

Lang-Fu tiene més de dos mil anos de edad. Durante
la marﬂr parte de este tiempo ha estado relacionado con
un culto a los Profundos, primero en la costa Sur de Chi-
na y después, con el descubrimiento de América, en la
costa occidental del continente Norteamericano . El fue
quien primero descubrid la profecia de Nophru-Ka J”
‘}unm con ¢l barén Hauptman, fundé6 la Hermandad de
a Besha,

En una primera fase, Lang-Fu sélo se preocupd de
trazar planes disefiados para mantener a China y a otras
partes de Asia en un estado de inestabilidad g@fl:ﬁ:a. Su
éxito mayor tuvo lugar en 1194, cuando logrd alterar el
curso del rio Huang Ho (Amarillo), lo cual causd la
muerte de cientos de miles de personas. Mis reciente-
mente ha ayudado a vehicular armas fabricadas por la
NWI a diversos sefiores de la guerra de China, utilizan-
do Profundos como transportistas. También es directa-
mente responsable de la muerte de los padres de Ed-
ward Chandler, que fueron salvajemente asesinados por
los Profundos bajo instrucciones de -Fu.

También le ha sido confiado el diseno y desarrollo de
los templos de Rhon-Paku, y sus agentes controlan al
hombre santo’ de la India. La mayor parte del ano pasa-
do la ha invertido en preparar el incienso especial y los
hechizos con los que se llamard a los Dholes el Dia de la
Bestia.



Manto de la Vida

Se trata de un antiguo artefacto mdgico que Lang-Fu ha lle-
vado durante siglos. Estd hecho en seda de color verde, bordada
con simbolos médgicos en hilo de oro. Se trata de un objeto perso-
nal y eblo puede ser utilizado por Lang-Fu. Sus poderes son:

1. Protege a Lang-Fu de todos los ataques que utilicen ener-
gfa cinética, reduciendo el dafio al minime posible. Las armas que
pueden empalar, no lo hardn. Sin embargo no ofrece protecciin
contra fuego, electricidad, etc.

2. Almacena v le proporeiona hasta 20 puntos de magia adi-
cionales.

3. Fis también ¢l secreto de la longevidad de Lang-Fu. 5i se le
quita durante mds de unoS Minulcs, Su cuerpo iniciard un proceso
de envejecimiento irreversible que le hard mornr rdpidamente.
Los que presencicn la escena deberdn tirar COR, 0/1D3.

Lang-Fu tiene conexiones con los Tongs de San
Francisco, y ha estado implicado en el contrabando de
opio y la emigracitn ilegal desde China. Los inmigrantes
son una fuente ideal de sacrificios a los Profundos, y am-
bas operaciones arrojan beneficios importantes para las
arcas de la Hermandad, Las muchas conexiones de
Lang-Fu en San Francisco hacen mds que probable que
esté al corriente de la presencia de los investizadores,
pero dado que se encuentra en la fase final de su plan,
no podrd emprender acciones de envergadura contra
ellos, aunque es seguro que avisard al doctor Dieter
(proximo capitulo), y puede que envie a algin asesino 0
a miembros del culto contra los investigadores.

Lang-Fu no tiene sangre de los Profundos, y utiliza
su Manto de la Vida para extender la suya,

Convocar/Atar a un Dhole

Se cree que éste hechizo estuvo originalmente en el Libro de
Eibon, del que actualmente 610 existe parte. En ¢l antiguo Egip-
i, 1a magia de Eibon, gran brujo de la perdida Hiperbdrea, fue
llevada hasta el Nilo por viajeros procedentes de Atlantis.

El hechizo de convocatoria debe ser cantado en masa por un
grupo de personas, cada una de las cuales contribuye 1 punia de
magia a la invocacion, Los puntos de magia del director del cdnti-
co s¢ contrastan con el POD del Dhole af que se inlente traer cn
una tirada de resistencia, micntras ¢l resto de los participantes
ejecutan la convocatoria propiamente dicha y atracn @ un Dhole
de un tamafio exactamente igual al ndmero de personas reunidas.
Por tanto, el tamafio del grupo afectard directamente al tamafio
del [Yhole a convocar.

Ajar un miembro

Uno de los hechizos favoritos de Lang-Fu, que cuesta 5 pun-
tos de magia y 106 de COR. (N. del T.: Esto dltimo a Lang-Fu le
afecta mds bien poco). Tarda un asalto en realizarse, y &1 el mago
vence @ su victima en una tirada de resistencia de POD contra
POD, puede hacer que un brazo o una pierna de €5ta quede per-
manentemente ajada y por tanto initil, causando 1D8 puntos de
daiio v la pérdida permanente de 3 puntos de CON. Ademds, la
victima y otros lestigos deben tirar COR, /1D3.

FUE B
DES15 APA15S COROD

INT20 POD4&)
EDU32 FPV10

CON12 TAMY
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Habilidades: Lang-Fu es capaz de Hablar, Leer y Es-
cribir la mayorfa de los idiomas, Antropologia 75%, Ar-
queologia 659, Astronomia 70%, Botanica 53%, Quimi-
ca 50%, Mitos de Cthulhu 999, Primeros auxilios 95%,
Geologia 35%, Historia 509, Buscar libros 95%, Lin-

iiistica 55%, Ciencias Ocultas 709%, Farmacologia 65%,
ratar enfermedades 45%, Tratar envenenamientos
659, Zoologia 65%, Escuchar 85%, Psicologia 75%,
Ocultarse 7 %, Moverse en silencio 85%, Discusion

85%, Elocuencia 85%.

Hechizos: Todos los del libro de reglas de La llama-
da de Cthulhu y de Las sombras de Yog-Sothoth (N. del
T.: Cuando estas lineas vean la luz, atin no habremos pu-
blicado Las sombras de Yog-Sothoth, pero los lectores
que posean Fragmentos de Terror podran identificar los
hechizos nuevos gracias a la tabla de la pagina 8. Para
los demds, sugicro tener un poco de paciencia o com-
prarse Fragmentos. Vosotros mismos), y ademés Encan-
lar incienso, Contactar con Hidra, Convocar/Atar a un
Dhole, Llamar/Despedir a la Bestia, Invocar espiritus,
Ajar un miembro.

LOS ASESINOS

Estos hombres son miembros de una antigua sccta,
supuestamente min%uida hace muchos afios, y se les
puede distinguir por la ausencia del menique izquierdo,
que se les arranca con fuego cuando se unen a la secta.
Ambos visten trajes de seda negra, v estin entrenados en
el uso de cuchillos y veneno. Son fandticamente leales a
Lang-Fu y dardn su vida por €l sin dudarlo.

Asesino 1
FUE15 CON14 TAMI12 INT12 PODI13
DES17 APA9 CORO0 EDU12 PVI13

Habilidades: Ocultarse 959%, Moverse en silencio
95%, Vaciar bolsillos 90%, Esquivar 95%.

Armas: Cuchillo arrojadizo 75%*.
Cuchillo de combate B0%:#.
Asesino 2
FUUEl6 CONl1s TAMI1S5 INT11 POD 12
DES15 APA9 COR 0 EDU12 PV 16

Habilidades; Ocultarse %0%, Moverse en silencio
85%, Vaciar bolsillos 75%, Esquivar 85%.
Armas: Cuchillo arrojadizo 80%*.
Cuchillo de combate 955:#.

* El cuchillo arrojadizo es un arma pequena, y de do-
ble filo que s6lo causa 1D4 puntos de dano. Su alcance
normal son 5 m,

# El cuchillo de combate tiene una hoja curva, muy
afilada, y cn manos de alguien entrenado causa 1D6 +2
puntos de daio. El asesino puede utilizarla para atacar y
parar ¢n ¢l mismo asalto. Puede empalar.

Si los investigadores llegan a FPearl Beach después
del dia 4 encontrardn la zona desierta, con s6lo los res-
tos de las fogatas y la arena llena de huellas, que inclu-
yen rastros humanos y de los Profundos (tirada de Mitos
para identificar estas Giltimas). Serd imposible ignorar las
enormes huellas dejadas por Hidra, y al cxaminarlas al-

icn verd restos de cerdmica en una de ellas. Buscando
ien se verd que se trata de los restos de una jarra que
fue aplastada por una pata cnorme. Scndas tiradas de
Arqueologia y de Conocimigntos permitirdn identificarla
(como ya se ha dicho antes) como la jarra candpica que
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faltaba en la tumba de Nophru-Ka. Si se excava en busca
de mds restos, también se podrd encontrar el pequeno
objeto negro que contenia, guc ¢s un trozo de carne seca

vy correosa. Si se consigue identificar Ia jarra, los investi-
gadores sabrén automdticamente que su contenido era
el higado momificado de Nophru-Ka. En caso contrano,
una tirada de Zoologia permitird también identificar di-
cho organo.

Pearl Beach

Los alrededores de la playa son llanos y arcnosos,
con matas de hierba fibrosa, y pequenas protuberancias
rOCOSAS.

1. Un sendero que lleva a la carretera principal, dis-
tante 2'25 Km. S6lo pasa un vehiculo, pero hay sitio para
que se crucen dos coches, si uno de ellos se aparta. Sin
embargo, si un vehiculo se aleja del sendero mas de 16 2
m, deberd realizarse una tirada de Conducir automdvil
para evitar quedar alascado. Una vez un coche queda
atascado, diferentes conductores pueden intentar sacar-
lo con tiradas de Conducir automovil, :

2. Esta es la zona donde se estacionaban los camio-
nes de los sectarios v el coche de Lang-Fu, Una tirada
de Seguir rastros permitird encontrar huellas recientes
de neuméticos.

3. Fogatas. :

4 y 5. Se trata de dos pequenios promontorios rocosos
ue f{:rmam la hondonada en la que se halla la playa. Se
zan del nivel de ésta unos 3 6 3'5 m, cayendo después

bruscamente hacia el mar. En estos puntos de observa-
citn, los investigadores pueden QOcultarse para vigilar las
ceremonias de més abajo. Son ademds los Gnicos lugares
en los que se puede esconder un automéwvil, pero hard
falta una tirada de Camuflaje para lograrlo.

CONCLUSION

Se pretende que Lang-Fu escape con vida de este es-
cenario, ¥ ¢l guardian deberia hacer todo lo posible para
que asi fuera, En este momento los investigadores lienen
la opcion de seguir la pista del Templo de Rhon-Paku en
San Francisco, o incluso de a-s;ﬁuir el rastro hasta la In-
dia. El guardidn puede utilizar la informacitn contenida
en ¢l apéndice F para guiarles.



San Franciscﬁ/Oakland

Capitulo Vi
Junto a la bahia, segunda parte

Un atague a uno de los investigadores, realizado por un ser mistenoso,
les lleva al laboratorio de fa NWI en Oakland.

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

El ataque

Mientras duerme en su hotel de San Francisco, uno
de los investigadores se despertard debido a un repenti-
no fogonazo de luz en su habitacion, seguido por un rui-
do sordo, como de suceibn, que parece proceder de un
rincOn del techo (si hay otro investigador en la habita-
cibn, éste no se despertard a menos que consiga una tira-
da de Suerte). De encender la lamparilla de noche se
podrd distinguir una forma amarilla y goteante, de as-
pecto espantoso, adherida al techo, Tiwrada de COR,
(F1D8. Al encenderse la luz, el ser abrird un enorme ojo
rojo, del tamaho de un plato, y se lanzara hacia ¢l inves-
tigador, medio volando, medio cayendo por el aire. Para
intentar saltar de la cama y evitar el impacto, ¢l invest-
gador debera realizar una tirada de Esquivar.

EL SER DE ENTRE LOS PLANOS

Este ser es una masa amarillenta y goteante, de unos
60 cm de didgmetro, que se mueve lentamente sobre las
superficies planas con un sonido hiimedo de succidm, de-
jando un rastro de ligmdo pegajoso, que produce man-
chas de color marrén en todo aquello que toca, Ve por
medio de un solo ojo grande, de color rojo, oculto en el
centro de la masa.

TAM4  INT2 POD 3
Movimiento 4, mas planco

Arma: Salto y presa 75%, dano 1133*

FUE S8
DES 12

CON 16
PV 10

* Este dafo lo causa en el primer asalto y en cada
asalto subsiguicnie que permanczea aferrado a la cara
de la victima. Lo causan pequefios cilios (N. del T.: Para
los que no son de Ciencias, tentdculos muy finos), capa-
ces de agarrar, y que segregan dcido. Ademds, la criatu-
ra hace brotar raices que se abren paso por la nariz, bo-
ca y oidos de la victima. En ¢l sepundo asalto del ataque,
dicins tentdculos llegan hasta Eﬁu cercbro y empiczan a
destruir 1 punto de INT por asalto (€sto simula ¢l dano
causado por la criatura a los tejidos cerebrales). A dis-
crecion del guardidn, la victima podria también perder 1
pu::ltu de APA por asalto, dabicmj a las quemaduras del
acido.

Armadura: Todas las armas cuyo efecto se base en la
energia cinética causan tan solo el minimo dafio posible,
debido a la consistencia gomosa de este ser,

COR: 0/1D8. Ademds, por cada asalto que la victima
tenga al ser agarrado a la cara debe tirar COR, (/1D3,

con la penalizacion adicional de que si se falla la tirada
no se puede realizar ninguna accion coherente en ese
asalto. Todo aquél que vea a otra persona atacada por
dicho ser deberd también tirar COR, pero en lugar de
0/1D8 que es lo normal, 1D2/1D8.

Tras cinco asaltos, tanto si el ser esta ain con vida
como si no, habri un segundo fogonazo y desapareceri
dejando tan solo algunas manchas de color marrdn en
las paredes y alfombras (la direccién del hotel probable-
n'!ant{j: insistiréd en que los investigadores paguen la lim-

ieza),

2 A la manana siguiente, aparecerd en el periddico un
pequeio articulo acerca del avistamiento, de madruga-
da, de un extrano fendmeno eléctrico en la zona de la
bahia. Dicho fen6meno tuvo lugar sobre la 1:20 de la
madrugada (a la misma hora que el ataque contra ¢l in-
vestigador) v se describe como un haz de luz singular-
mente recto que atravesd la bahia entre la ciudad (de
San Francisco) y Oakland. Parece ser que se tratd de
dos fendmenos idénticos, separados un minuto entre si,
Consultado un profesor de universidad sobre el tema,
afirmd que podria tratarse de un extrano caso de rayo,

En la pagina directamenie opuesta a la que contiene
el artfculo, hay un anuncio de grandes dimensiones que
anuncia la apertura de la exposicion "Maravillas de la era
de la Electronica’ en el laboratorio de Oakland de la
NWI, pudiéndose realizar visitas con gufa, cada hora,
desde las 9 hasta las 17. Se proporciona un plano del la-

boratorio.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

El ataque se gest6 en el laboratorio de la NW1, y fue
solicitado a su director de investigaciones, el doctor Die-
ter, por el propio Lang-Fu. Afortunadamente, el equipo
wtilizado para enviar a la criatura sufrié un cortocircuno
al cabo de un minuto de funcionamiento, y ésta volvid a
su plano de existencia. Si los investigadores no descu-
bren pronto el secreto del laboratorio, los ataques se re-
anudarén.

La estacién experimental

Este edificio estd construido en las colinas de Oak-
land, ¢empledndose hormigdn y acero para mds seguri-
dad. La arquitectura es moderna y el diseno del edilicio,
de una sola ]I:>1ﬁnta, muy agradable a la vista. Debido a la
enorme publicidad recibida por el laboratorio, hay bas-
tante gente que desea visitarlo, y los investigadores de-
berin esperar un buen rato hasta que les toque el turno.
La NWI ha levantado un entoldado a unos cientos de



metros del edificio, destinado a los visitantes, en el que
éstos pueden sentarse codmodamente y degustar refres-

cos ofrecidos estudiantes de la universidad, contra-
tados por la para que actiien como guias en las visi-
tas.

La visita

Tras ser llamados (hay una enorme lista de espera),
los investigadores serén agrupados con otros 25 wisitan-
tes y conducidos a la puerta principal de la verja que ro-
dea al edificio. Aqui les espera Brad Thompson, un jo-
ven estudiante que oficiard de ]gamn en el recorrido, y que
trabaja a tiempo CE:II{':iﬂl para la NWI. Explicard a todos
que mmp]a[u pone de un sistema electronico de vi-
gilancia que elimina la necesidad de guardias. Dicho sis-
tema requiere que todos los visitantes lleven una tarjeta
de identificacion colgada de la solapa, y no se la quiten
para nada durante la visita (dichas tarjetas ¢sidn nume-
radas y se recuperan cuidadosamente al final de cada vi-

aita%.]

recorrido dura unos cincuenta minutos y se inicia
el camino de E;va que lleva hasta la puerta principal de
la izquierda, Desde alli, el guia recorre lentamente el pa-
sillo en forma de ", explicando los diferentes puntos de
interés y respondiendo preguntas. Los visitantes pueden
oplar por seguir al guia o por contemplar a su aire lo ex-
puesto,

Aquéllos que sigan al guia tendrin ocasion de pre-
senciar experimentos de laboratorio reales, a cargo de
técnicos de la NWT, asf como maquetas y exhibiciones de
las muchas facetas de esta multina-:iuna.ﬁ'

Lo que se puede ver es lo que sigue:

1. A través de un cristal grueso, los investipadores
podrdn mirar hacia abajo, puesto que los laboratorios
estdn situados bajo tierra, y ver cultivos vegetales que
crecen sin tierra. Est4n suspendidos sobre tanques de
metal que contienen liquidos de colores, y sus raices se
exticnden hacia dichos liquidos.

Todo investigador que tenga alglin conocimiento de
Bot4nica sabri reconocer un cultivo hidropénico.

2. Se trata de un tiinel de viento de grandes dimen-
siones, que demuestra la reaccion de diferentes tipos de
aeronaves a condiciones atmosféricas cambiantes. Se in-
cluye un modelo de un autogiro experimental en fase de
desarrollo.

3. Un cuadro mecdnico, con luces, que describe algo
parecido a la teoria de los transistores, de forma grifica
¥ semianimada.

4, En esta vitrina, protegida por un grueso cristal, hay
;.m. modelo grande, iluminado y movible de la boveda ce-
este.

Todo investigador que tire Astronomia notard que en
el modelo hay Ellfgﬂﬂ raro, puesto que parcce contener es-
trellas importantes en lugares en donde no deberia ha-
ber ninguna,

5. Este laboratorio en forma de 'L’, de grandes di-
mensiones, estd lleno de manchas de aceite y otros lubri-
canles, pero oo tiene ni una mota de ]:A::-Evu. Aquf puede
verse a varios técnicos trabajando en los diversos aspec-
tos de la robética industrial. Tan s6lo se investiga sobre
brazos mecdnicos, y otros clementos parecidos, pero los
movimientos que se consiguen parecen sumamente sofis-
ticados.

6. Se trata de una representacién luminosa que des-
cribe la formaci6n de los depositos de petréleo y de-
muestra Jos nuevos métodos utilizados por la NWI para
extraer ¢l crudo.

7. Otro laboratorio en forma de 'L’ lleno de acuarios
y pequeiias jaulas que contiepen animales, atendidos por
dos investigadoras,
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Aquf la NWI realiza rimentos, bastante primiti-
vos, de clonacitén a partir de salamandras y otras formas
de vida simples,

8, Otro expositor iluminado que describe el desarro-
llo de nuevos métodos para la conservacion y datacién
de artefactos arqueologicos.

9. Esta vitrina, de grandes dimensiones, tiene la luz
apagada y ha sido cubierta con tablones, Si alguien mira
a través de los tablones y consigue una tirada de Descu-
brir, verd una maqueta a medio desmontar de la mina
experimental de la NWI en ¢l Pert.

10. Este pequeno laboratorio dispone de dos técnicos
que cxperimentan con una especie de cdmara enfocada
sobre un muAeco del Gato Félix, una imagen del cual, en
blanco y negro, aparece en una pequefa pantalla redon-
da de cristal, situada a unos 3 m de distancia.

Dentro de la estacion experimental

Durante la visita, los investigadores no pueden dejar
de fijarse en dos puertas que salen del pasillo central (a
la izquierda v a la derecha), marcadas "Prohibido el pa-
s0. S0lo para empleados’, y que evidentemente permiten
el acceso a los laboratorios. Al pasar junto a la de la iz-
quierda, uno de los técnicos saldré de alli, y los investi-
demes podrin ver por unos momentos un pasillo y al

ondo una segunda puerta marcada "Zona restringida al
personal antorizado’, ;

En este momento, el guardidn deberfa animar a los
investigadores a hacer un poco de turismo por su cuenta,
senalando por ejemplo que la atencién del guia se dis-
trae continuamente con las preguntas de los visitantes.
Ademis, al cabo de unos veinte minutos, el grupo habra
doblado la primera asqluina y cualquiera que se haya re-
zagado contemplando las primeras vitrinas estard fuera
de la vista del guia.

Si los investigadores e;Em*an mas alld de la zona
permitida a las visitas, comprobar que la mayoria
de los pasillos lleva a los laboratorios o a despachos de
empleados. Si entran ¢n alﬁunu de ellos, siempre apare-
cerd algin empleado que les acompafard, cortés pero
firmemente, de vuelta 3 gru

Si los investigadores exploran la *zona reservada’, no
encontrardn a nadie porque el doctor Dieter y su ayu-
dante, las Gnicas dos personas autorizadas para cir

or alli, han ido a la cafeterfa a tomarse un descanso. Al
ondo del pasillo hay dos puertas. A la izquierda puede
verse un laboratorio de mecénica/hidriulica, dominado
por un robot industrial de grandes dimensiones, monta-
do sobre orugas, mientras que a la derecha hay un ins-
trumento electronico, también de gran tamano, situado
en el suelo, y cerca de una pizarrra cubierta de formulas
y simbolos matematicos.

El artefacto de los planos

Esta méguina fue inventada por el doctor Dieter incorporan-
do lentes que be fabricd especialmente ¢l bardn Hauptman, y ¢5
capaz de generar un campo que abre ¢l espacio existente entre los
planos, permitiendo que uno o varios seres de otro plano de exis-
tencia puedan existir en nuestro universa. Una vez el campo se
desconecta, el ser vuelve a su dimensidn original.

Dieter ha afadido un provector que le permite enfocar dicho
campo hasta una distancia de unos 30 Km, pudiéndose aumentar
el alcance en ¢l futuro con la incorporacion de nuevas lentes.

Cuando ¢l proyector s pone en marcha y cuando se para hay
un breve fogonazo de luz que viaja desde el proyector hasta la zo-
na del blanco,

El aparato cs altamente experimental, y propende exagerada-

mente a recalentarse y a quemarse cuando se utiliza.
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Una tirada de Descubrir mientras se explora el labo-

ratorio de mecdnica/hidriulica permitiri revelar que el
robot posee en su parte delantera una abertura, cubserta
por un panel deslizante, en la que se oculta algin tipo de
arma provista de un candn de eristal s6lido. Sobre una
mesa de trabajo cercana hay una cajita negra provista de
diversos interruptores, todos ellos sin marcar. Un exa-
men del esquema eléctrico que hay junto a la cajita, se-
ido de una tirada de chclﬁﬂidﬂﬁ, permilen compren-
er ¢l manejo del robot (puesto que se trata de un man-
do a distancia). Sin esta informacién, cualquier intento
de manejarlo hara que éste actiie de forma peligrosa.

En el laboratorio de electronica que hay a la dere-
cha, todo investigador que consiga tirar EDUx1 mien-
tras estudia la pizarra que hay alli descubrird la demos-
tracidn malematica de la existencia de numerosas di-
mensiones aparte de las pocas que emos percibir los
seres humanos. Un examen de los diagramas que hay so-
bre una mesa cercana y una tirada de Electricidad per-
miten discernir que la mﬁ:giina del suelo genera algin 6-
po de campo electrom tico y lo proyecta a una cicrla
distancia. Un examen detenido de la maquina permite
revelar que tiene quemados buena parte de los circuitos,
que han sido desmontados v colocados en una mesa de
trabajo para repararlos. La terminacion de las repara-
ciones estd proxima, v todo investigador que pueda tirar
Ell:t:airia:if.lac;J podrd acabar de realizar ¢l trabajo si lo de-
sea.

Junto a las es desmontadas de Ia miquina hay un
cuaderno de ratorio, escrito en Aleman. 51 algiin in-
vestigador consigue descifrarlo, descubrird que se refie-
re al aparato que hay en el suelo, y que el ser que apare-
ci6 en el hotel procede obviamente de aqui. El Gltimo
experimento esta fechado el dia del ataque, describe ex-
Ft! E::}ilam-::nlﬂ el propésito, y ticne anotada como hora la

La otra puerta del laboratorio de electrénica esta ce-
rrada con lave, Si se consigue obviar este obsticulo, se
descubrird un pasillo corto que lleva al dormitorio del
doctor Dieter y, pasado éste, a su quiréfano secreto.
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Informacién 9: Capitulo Vi
Carta del doctor Dieter a Edward Chandier

Apreciado sefior Chandler:

Una vez mds, me complace que se digne en solicitar mi opi-
nitin sobre temas de la politica de la NWI y ni que decir tiene que
estoy encantado de responderic.

Primero le diré que si continuamos alentando los disturbios
en China sc creard un clima de inestabilidad polilica muy pareci-
do al que reinaba en Rusia después de la Revolucién, Tambicn
considero necesario seguir financiando a los agitadores antibritas-
nicos de la India, pero absténgase de financiar al joven miembro
del Congreso Nehru. No creo que su filosofia lenga mucho que
ver con la nuestra.

No puedo dejar de urgirle a continuar el apoyo de la WWI al
Fartido Nacionalsocialista Alemdn. Las firmes creencias de su li-
der en la superioridad hercditaria indican un denominador co-
min con la Hermandad, y creo que si dicho partido es informado
de nuesiros {!h}ﬁl'r'.ruﬁ, aplicard todos sus esfuerzos a fin de verlos
fructificar.

Respetuosamente suyo,
doctor Dicter.

El dormitorio del doctor estd amueblado de forma
espartana, y s6lo contiene una cama, un arcén y un escri-
torio atiborrado de papeles. El arcon contiene s6lo ro
pero en el escritorio se encontrard lo siguiente: El infor-
me de un andlisis de laboratorio de un mineral llamado
Texanio; una carta (en hgléfi) de Lang-Fu a Dieter in-
forméndole de la presencia de intrusos en la ciudad, e
indicandole la direccién del hotel en que se hospedan y
los niimeros de habitacion; y por Gltimo, otra carta (tam-
bién en és), esta vez c;rﬁ doctor Dieter a Edward
Chandler c(l nformacion 9). En uno de los cajones hay un
diagrama de grandes dimensiones que lleva el titulo "Sis-
tema de navegacién navio-navio de la NWT', Si algiin in-
vestigador estudia dicho esquema durante al menos un
dia y una noche y luego consigue una tirada de Electrici-
dad podra determinar que lo descrito no tiene nada que
ver con un sistema de navegacion, sino con un arma de
caracteristicas extraordinarias (Si los investigadores han
examinado a fondo el robot, podrin ver que se trata del
mismo tipo de arma, pero ¢l modelo propuesto para los
barcos es de mayor tamano).

En la otra habitacién hay una mezcla de laboratorio
de electrénica y de quirdfano, con todo y mesa de opera-
ciones. En un rincon del svelo hay un tangue redondo
provisto de tapa. Cerca se encuentra una fila de jaulas
tapadas con pafos, para ocultar su contenido, de las que

roceden ruudos como de pequeios roces o rasquidos.
}ij'aml}iéu hay un archivo de gran tamano.

Si se examina el tanque, conticne una cierta canfidad
de un Acido fuerte, que se utiliza para deshacerse de los
experimentos fallidos. Si alguien destapa alguna jaula,
quedarad horrorizado de ver en qué se han convertido lo
que alguna vez fueron ratas de laboratorio normales y
corrientes. Los investigadores deberédn tirar COR 0/1D3
ante la estomagante vision de los pequenos roedores, al-

unos de los cuales estdn desprowvistos de pelo o son de-
ormes, olros tienen tres ojos, otros seis patas, y algunos
carecen totalmente de miembros, arrastrdndose por las
jaulas como salchichas rosadas y gordas. Si algln investi-
gador examina de cerca (es decir, coge con la mano) al-
guno de estos seres, que no son peligrosos sino simple-
mente feos, notard (mediante un Descubrir) que todos
tienen una pequefia cicatriz en el cringo. S1 s¢ mueven
las jaulas, se podra ver que ocultan un dispositivo, fijado



al suelo, y con una tapa de color rojo. Abriendo la tapa
se podra ver que hay un interruptor de apariencia omi-
nosa, cuya funcién no se podra averiguar por mucho que
5C EXAamine.

Un registro del archivo hard aparecer un cuaderno
de notas escrito en Alemin, un esquema eléctrico y un
fajo de fotografias. El estudio de las fotos requerird una
tirada de Cgﬂ, 0/1D4, puesto que se lrata de imégenes
de personas y animales a los que se han reemplazado di-
versas partes de su anatomia por dispositivos mecanicos,
Un estudio del esquema eléctrico seguido de una tirada
de Electricidad o de Mecénica rwéf;:lﬁ que se trata de
un interruptor remoto, sin que pueda averiguarse su

proposito.

Las notas del doctor son extensas y hardn falta un dia
y una noche, ademas de la tirada de Alemdn correspon-
diente, para descubrir todo lo que contienen. Sin embar-
Fu, una tirada en el laboratorio, mientras el investigador
as hojea, puede permitir al dgua!dlﬁn proporcionar algu-
nas pistas sobre su contenido. Su lectura integral cuesta
1D4 puntos de COR, al descubrir la naturaleza exacla
de los experimentos del doctor Dieter. Sus primeras no-
tas describen la implantacién de dispositivos eléctricos
en el cerebro de los animales para alterar su comporta-
miento, Mas adelante describe la aplicacion de dichas
técnicas a los seres humanos. Recientemente, ha estado
utilizando dichos implantes para inducir cambios orgéni-
cos en los animales, haciendo aparecer nuevos miembros
u Grganos, ete. Los intentos realizados en seres humanos
no han tenido éxito hasta ¢l momento, pero Dieter tiene
confianza en la técnica aplicada. Una parte de las notas
describe los éxitos conseguidos con un grupo de perso-
nas controladas electronicamente, a los que se refiere
como 'los hijos del terror’, El texto describe como esas
personas han influido con éxito en una serie de prupos
politicos (a los que no se menciona) del mundo entero,
Eermirjtudn que la NWI las controle en su propio bene-

cio. También describe el dispositivo de emergencia ins-
talado en cada una de ellas.

Junto al dispositivo de control hay un pequeno explo-
sivo. Si hay algtin problema, un interruptor de control
remoto, que tiene un radio de accién de unos 50 m, pue-
de hacer estallar la cabeza del individuo en cuestion. El
interruptor de control remoto puede construirse fécil-
mente mediante el esquema que hay en ¢l archivo.

La vuelta de Dieter

En alglin momento de la investigacion, se abrird la
uerta y entrard un hombre bajito y de pelo blanco, con
ata también blanca (Dieter). Si los investigadores estin
en uno de los laboratorios de la parte delantera, ird
amqqi&aﬁgxdn de su ayudante Phillip Jurgens. Sin embar-
Eﬂ, si los investigadores estdn en el quirofano o en su ha-

itacion, Dieter ird solo puesto que es la inica persona
autorizada a estar alli,

Dicter se molestard bastante al enconlrar gente ex-
trafia en la zona reservada, y no digamos en su laborato-
rio secreto, pero como guiera que es bastante despista-
do, una tirada de Charlataneria le confundird hasta el

unto de aceptar como buena cualquier disculpa que se
e de. Si ésto falla, empezard a interrogar a los investiga-
dores en voz cada vez més alta, hasta que su ayudante le
interrumpa. Jurgens intercederd en favor de los investi-
gadores y convencerd a Dicter de que la [_:-rn:.st;n’cia de és-
tos alli se debe a un simple error de orientacion, ofre-
ciéndose a escoltarles hasta el grupo. En el camino de
vuelta, Jurgens se presentagd e intentard obtener los
nombres de los investigadores y otra informacidn.
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EL DOCTOR DIETER

Se trata de un cientifico absolutamente brillante y ab-
solutamente loco. Encarcelado en Alemania por asesi-
nato en masa, escapd con la ayuda de Hauptman y de la
Hermandad y fue traido a América donde trabaja para
la NWI. Esta al corriente, y totalmente de acuerdo, con
los planes de Chandler y de la Hermandad. El ha sido
quien ha desarrollado las nuevas armas antibuque que se
estdn fabricando en los astilleros de la NWI y ha ayuda-
do en multitud de proyectos de la NWI, legitimos o ilegi-
timos,

Su mayor contribucitn son los "hijos del terror’, hu-
manos cuya mente estd controlada mediante implantes
electrénicos disedados y colocados por Dieter. Estas
personas se han infiltrado perfectamente en diversos
gru m‘dpolilims, sin haber sido descubiertos.

%1 octor cuenta unos 65 afios y siempre lleva la ma-
no izquierda vendada. }

Dieter es extremadamente paranoide y nunca aban-
dona el laboratorio por temor a ser reconocido. Detesta

ue el laboratorio esté abierto al piblico, y se ha queja-
ﬂu de ello a Chandler en diversas ocasiones,

INT22 PODG6
EDU28 PV7

TAM 7
COR 0

FUE 6 CON7
DES 8 APA 6

Habilidades: Leer/Escribir Inglés 75%, Hablar In-
glés 55%, Antropologia 25%, Arqueologia 20%, Aslro-
nomia 35%, Botinica 85%, Quimica 9%0%, Mitos de
Cthulhu 159, Geologia 85%, Historia 209%, Buscar li-
bros 952, Farmacologia 85%, Tratar enfermedades
85%, Tratar envencnamicnlos 75%, Zoologia 90%,
Diagnosticar enfermedades 85%, Electricidad 99%, Me-

canica 999, Discusion 85%.

PHILLIP JURGENS

En este escenario, Jurgens aparece cn dos estados.
El primero es su estado normal, y el otro es como un
'zombi® sujeto a las 6rdenes del dispositivo implantado
en su cerebro por Dieter. Ambas formas se describen a
continuacién,

1. Antiguo agente del Tesoro, Jurgens s¢ dedica des-
de hace tres afios a una actividad nueva, la del espionaje
industrial. Trabajando para la NWI ha conseguido llegar
a ayudante del doctor Dieter y en dicho tiempo, ha ven-
dido suficiente informacién como para retirarse y vivir
desahogadamente. Sin embargo, cuando estaba a punto
de abandonar, descubrid una serie de documentos que
demostraban la complicidad de la NWI en actividades
ilegales ¥, llevado por una inquictud civica, decidid acu-
muglar evidencias suficientes para que ¢l Gobierno pu-
diera actuar contra la empresa. Desafortunadamente,
sus planes han sido descubiertos por el doctor Dieter, y
entre las dos llamadas telefonicas que realiza a los inves-
tigadores, Jur%)qns se ve convertido en uno de los ‘hijos
del terror’ de Dieter. o ]

2. Esta es la forma "zombi® de Jurgens. 51 los invest-

dores le quitan el sombrero, verdn una parte de la ca-

-a afeitada, v una cicatriz reciente de unos 15 cm. Die-
ter no ha tenido tiempo de programarle totalmente, sino
que se ha limitado a instalarle un [Fmg:rama de autodes-
truccidn. Si los investigadores le descubren, el mecanis-
mo se activard y Jurgens caerd al suclo, presa de intensos
dolores, mientras que su cabeza empezard a humear y a
fundirse debido al intenso calor generado dentro de su
craneo. Por supuesto que esta operacidn acabard con
Jurgens, y todo aquel que contemple la escena deberd 1-
rar COR, 0/1D6. Si los investigadores no llegan a des-
confiar de Jurgens, se autodestruird en cuanto el robot
de Dieter entre en escena.



TAM 14 [INTI14 PODI2
COR6) EDUI16 PVI1S

FUE15 CONI15
DES 16 APA 13

Habilidades: Botdnica 55%, Quimica 75%, Primeros
auxilios 95%, Geologia 55%, Buscar libros 55%, Zoolo-
gia T0%, Escochar 809%, Psicologia 509, Descubrir
715%, Seguir rastros 40%, Conducir automdwil 759,
Ocultarse 75%, Moverse en silencio 75%, Trepar 809,
Esquivar 85%.

Informacién para los investigadores

Al final de la visita (y suponiendo que alguno de los
investigadores se haya encontrado con el doctor Dieter y
transmitido dicha informacién al resto de los investiga-
dores) todo aquél que consiga una tirada de Conoci-
mientos recordard un nombre parecido en relacion con
un macabro asunto de¢ ascsinatos en Alemania hacia
1920, Si se consultan los archivos de los diarios y se con-
siguen las tiradas de Buscar libros correspondientes,
aparecerd lo siguiente:

1. 23 de Agosto de 1920. Alemania. Un tal doctor
Dieter Heinmann fue condenado a muerte, e internado
provisionalmente ¢n una cércel de alta seguridad, tras
ser hallado culpable de asesinatos miltiples en conexidn
con exirafios experimentos quirdirgicos. No se ha revela-
do la naturaleza exacta de dichos experimentos,

2. 14 de Septiembre de 1920. Alemania. El articulo
senala que el doctor Dieter consiguib eseapar de la cér-
cel en mitad de la noche, y que la policia carece de pis-
tas a excepcion de unas extranas marcas de tiza en la pa-
red (La fue organizada por Hauptman, quien abrid
un Portal hasta la celda, creando después otro por el

ue salieron los dos, Una vez de vuelta en Transilvania,
auptman destruyt los dos Portales).

Los acontecimientos se precipitan

Poco después de la visita de los investigadores al la-
boratorio (probablemente esa misma noche), les llamard
por teléfono Phillip Jurgens, que quiere hablar con
aquel o aquellos i]lﬁﬁligﬂgfﬂ‘ﬂﬁ a los que conocid duran-
te la visita. Si dicho encuentro no tuvo lugar, Jurgens ha-
brd reconocido el nombre de alguien, probablemente
gracias a alguna actividad anterior. Jurgens propondri
encontrarse en un restaurante local con uno o dos de los
investigadores (uno ¢n condiciones normales v dos si és-
tos consiguen una tirada de Elocuencia).

Una vez en el restaurante, Jurgens confesard la ver-
dad (o parte de ella) de sus actividades presentes y pasa-
das, y dird que, mientras buscaba secretos industriales
que vender, encontrd ciertos documentos que implica-
ban al doctor Dieter y a la NWI en actividades anarquis-
tas de 4mbito mundial. Parece ser que, de alguna forma,
todos los grupos se coordinardn para atacar diferentes
t:rhi';:ﬁvm en una fecha especifica denominada el Dia de
la Bestia’, ;

Jurgens proporcionard a los investigadores una copia
de esta informacidn, junto con un nimero de teléfono de
Washington y una palabra clave que les pondré en con-
tacto con un tal Mr. Albertson.

Jurgens cree que Dieter sospecha de él, pero quiere
o ir més informaci6n anics de abandonar. Mar-
chard répidamente del restaurante, prometiendo llamar
a los investigadores en tres o cuatro dias.

A final del dia siguiente, se recibird otra llamada de
Jurgens, quien alega sospechar que Dieter le ha descu-
bierto, y solicita ayuda. Ha conseguido cierta cantidad
de tarjetas de entrada que burlan el sistema de seguri-
dad, 45{ anade qluc: si los investigadores pueden reunirse
con ¢l cerca del laboratorio al anochecer, podrédn entrar
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justo

confiscar las pruebas necesarias. Puede que le haga
ta ayuda para reducir al doctor Dicter si éste presenta
problemas.

Si el investigador que habla por teléfono con Jurgens
ha tenido ocasiGn deqhablar anles con él, una tirada de
Psicologia permitird sospechar que existe algo extrafio
en su caricter. 4

Si los investigadores acceden, Jurgens acudird a su
encuentro con traje y sombrero, indumentaria que atri-
buird a su deseo de partir hacia Washington en el primer
tren, en cuanto se termine la operacidn. )

Los investigadores penetrardn ficilmente en el edifi-
cio, y una vez dentro podrin darse cuenta de que han
caido en una trampa, Dieter, escondido tras una esquina
del pasillo, les enviar4 el robot gigante, mientras que el
pobre Jurgens (al que Dieter capturé e implant6 un dis-
positivo de control mental ¥ una bomba) empezara a au-
todestruirse ante sus 0jos. Dif:telr solo se gdri lo

a dirigir el robot, y cualguiera que le dispare
te.ndrépigiu lfﬂc la prﬂbagilidadqnnrm:ﬂ de a::f.rt]é.}rle.
Si se desea, se puede apuntar a la caja de control (con la
misma probabilidad de acertar que a Dieter), y s1 ésta s
alcanzada, aquél echar4 a correr en direccidn a su quird-
fano secreto.

EL ROBOT

Ostensiblemente disenado como prototipo de robot
industrial, este modelo tiene algunas caracteristicas par-
ticularmente destructivas. Va dirigido por radio, con un
alcance de hasta 3(0{ m, si bien las paredes muy gruesas
impiden la transmision, :

La caja de control es un dispositivo de pequefias di-
mensiones (cabe en la palma de la mano), provisto de
una pequena antena circular. En su parte delantera hay
una docena de interruplores sin marcar.

El robot ¢n si es un cilindro de metal de 2'10 m de al-
tura, que se mueve con cierla rapidez en terreno llano
gracias a las orugas que lleva, pudiendo maniobrar ¢n un
radio muy reducido. Posee cuatro brazos telescopicos
provistos de garras y un pequeno rayo mortal montado
en secreto en ¢l pecho.

FUE4 TAMZ25 DES/( deladeloperador)
Movimiento 5 PV 100

Armas: Zarpas (4) 25%, dano 1D6*.
Rayo mortal 209, dano 1D10.

* Una vez atrapado, el investigador recibe el mismo
dano cada asalto.

Armadura: La miquina cstd construida en metal
muy resistente, y todas las armas causan el minimo dafio
osible. Un resultado de "empalar’ de un arma de fuego
indica que se ha acertado a una articulacin o a un cir-
cuito parcialmente expuestos, desactivando una de las
funciones del robot (a eleccion del guardidn), Un cubo
de agua o un extintor pueden cortoarcuitarlo, con lo
cual quedar4 totalmente inactivado, para lo cual hay un
109 de probabilidad por cubo de agua o asalto en el
que se rocie al robot con el extintor (M. del T.: Un extin-
tor viene a durar 1D4 asaltos, de forma aleatoria),

COR: La visién de este extraio artefacto cargando
or el pasillo y a!%ilandu los brazos puede ser de lo mis
inquietante, 01D

Si Dieter consigue volver a su quiréfano, derribard
todas las jaulas liberando a los animales y exponiendo el
mecanismo de disparo que hay en el suelo, en la parte



inferior. El interruptor eéstd conectado a un explosivo en-
terrado bajo el laboratorio, capaz de destruirlo por com-
I:\]e,m. Digter no dudard en activarlo, en cuyo momento
as luces de todo el edificio emperarin a destellar,
acompanadas de ruido de sirenas, investigadores le
encontrardn sentado junto al imterruptor rodeado de
montones de ratas horribles v deformes. Dicter defende-
ri el interruptor hasta la muerte, y si no se desactiva en 3
minutos todo explotard. Para evitarlo, y una vez neutrali-
zado Dieter, hara falta cortar los cables correspondien-
tes, que sblo se podrdn identificar mediante una tirada
de Electricidad. 51 se cortan los cables incorrectos, la ex-
plositn serd automiitica.
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El ser interplanar
CONCLUSION

Si los investigadores confian en Jurgens y se ponen
en contacto con Albertson, verdn que todo lo que les ha
dicho es cierto. Haciendo legar la informacion de Jur-
gens al Departamento del Tesoro, ¢l gobierno norteame-
ricano r4 neutralizar los ataques cuando éstos ocu-
rran, Si los investigadores consiguen evitar el intento de
Dicter de destruir ¢l laboratorio, encontrardn (en el ar-
chivo) informaciones complementarias ::}u:; permilirdn al
gobierno detener a los anarquistas locales, asi como lo-
calizar a los que tienen que actuar en la Europa Occi-
dental. Si se retiene esta informaci6n, cllo significard

ue los ataques tendrdn lugar tal y como estd estableci-
o, causando la muerte y la destruccion a gran escala,

Recuérdese que ¢l doctor Dieter hard todo lo que es-

té en su mano para destruir el laboratorio y a si mismo,




Gizeh, Egipto

Capitulo VIII
El dia de |la Bestia

Los investipadores vuelven a Egipto a frustrar los planes de la Hermandad
v la prafecia formulada hace milenios.

INTRODUCCION

La fecha de este capitulo debe determinarla el guar-
didn, quien también es el responsable de que la informa-
citn llegue a manos de los investigadores. Dicha infor-
maciin puede colocarse en la aventura de diferentes for-
mas, bien a partir de los escenarios opcionales, bien (co-
mo Gltimo recurso) como resultado de los extrafios sue-
fios de Paul LeMond, También pueden obtenerla a par-
tir del matenial descubierto en relacidn con los *hijos del
terror’, 0 a través de una vigilancia de los templos de
Rhon-Paku, siguiendo los preparativos del Dia Santo.

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

La cantidad exacta de informacién disponible para
los investigadores dependera de lo que éstos hayan des-
cubierto en los capitulos anteriores, y la antelacion con
la que conozcan la fecha exacta correrd a cargo del guar-
didn, pero de una forma o de otra dispondran al menos
de la signiente; La Hermandad se reunir, al alba de una
fcchasigi?:* en la llanura de Gizeh.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Hauptman v Lang-Fu se encuentran en el Cairo es-
perando la llegada de Edward Chandler, que viaja en un
dirigible de disefio moderno, producto de la division ae-
rondulica de la NWI, Su razon oficial para visitar Egipto
es inspeccionar las excavaciones de la Fundaciin
Chandler en las cercanias del Cairo. El dirigible amarra-
rd junto a las excavaciones.

El propésito de la presencia de los tres en Egiplo es
llamar a la Bestia, utilizando la Gran Esfinge situada en
la llanura al Sudoeste del Cairo. Simultineamente, los
hijos del terror lanzardn sus ataques terroristas, mientras
que los inocentes seguidores de Rhon-Paku realizardn
sin saberlo el hechizo que atraerd a los Dholes sobre las
principales ciudades del mundo.

El Cairo

Edward Chandler llegaré a El Cairo sobre las 3 de la
madru%gda, y amarrard su dirigible junto a las excavacio-
nes de la Fundacion Chandler. Por la noche, los investi-
ﬁ&dﬂres podrin ver las luces del dirigible, y de dia los re-

ejos plateados de la enorme nave. Una tirada de Des-
cuﬁrir o el uso de unos priméticos permitirin distinguir
el logotipo de la NWI en los costados,

La llanura de Gizeh

Si los investigadores llegan antes que la Hermandad,
cualquiera que consiga una tirada de Idea notard la au-
sencia de guardias en la zona. El gobicrno cgipcio la
mantiene bien protegida para evitar los robos de tumbas,
y a los investigadores no dejard de parecerles raro verla
tan desicrta (los guardias han sido muertos por agentes
de 1a Hermandad, f' los cuerpos escondidos en las mu-
chas tumbas y templos en ruinas de la llanura),

Unos minutos antes del alba, algunos coches apare-
cerin por la carretera que lleva al extremo Norte de la
llanura. Pasando por el lado Este de la Gran Pirdmide,
se detendrdn a unos 100 m de la Gran Esfinge. Cuatro
arabes, armados con ametralladoras Thompson, bajarin
de los coches y mientras dos de ellos desalojan a cual-
quiera que todavia se encuentre por los alrededores, los
otros dos montardn guardia.

GUARDIAS ARABES

Estos sicarios fueron entrenados er Katil y si es pre-
ciso dardn la vida por Edward Chandler.
Niimero 1 2 i 4
FUE 14 16 11 16
CON L B on i v Sl
TAM 14 15 10 14
INT 11 10} 12 10
POD 10 8 11 12
DES 15 12 14 13
APA 9 7 B 7
COR 0 0 0 0
EDU 3 6 6 5
PV 15 14 12 12
Habilidades (%):
Cuchillo 63 75 45 65

dano (1D4+2+) 1D4 1D4 0 1D4
Ametralladora % T e e R
dafio (todos) 1D10+2

A una sefal de uno de los puardias se abrirdn las
uertas de los coches, y de ellos saldrin Hauptman,
ng-Fu y seis drabes vestidos enteramente de negro.
Los drabes estiin para proporcionar puntos de magia su-
plementarios, y uno de ellos es Edward Chandler disfra-
zado, en un intento de pasar inadvertido. La tnica posi-
bilidad de percatarse de la estratagema es realizando un
Descubrir mientras se mira a los drabes, lo cual revelara
que uno de ellos ticne una apariencia extraordinaria-
mente occidental. Hard falta que los investigadores rela-
cionen este hecho con Chandler,
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El grupo se aproximard a la Esfinge y empezard de
inmediato a entonar el cAntico necesario para Llamar a
la Bestia. El hechizo tendrd éxito, y tan pronto como la
Esfinge muestre signos de vida, el grupo correrd a los
coches v abandonara la zona, confiando en que la des-
truccién causada por la Bestia cubra todo rastro de su
presencia alli, El trio se separaré pronto, y Chandler vol-
verd a su dirigible para dirigirse a América e iniciar su
plan de conquista del mundo.

LA BESTIA

La Bestia sélo puede asumir forma terrenal cuando
se la llama con un izo especial realizado en las cer-
canfas de la Gran Esfinge, en la llanura de Gizeh. Los
arquedlogos afirman que esta fué esculpida en una pro-
tuberancia de caliza dejada por los constructores de la
Gran Pirdmide, pero la leyenda cuenta que estaba en ese

Llamar a |la Bestia

5S¢ trata de un hechizo especial entregado hace siglos por
Nyarlathotep a Nophru-Ka, y que se parece a los de Llamar/Tes-
pedir a un dios.

Chandler, Hauptman v Lang-Fu conocen todos ellos ¢l hechi-
0, y entre los tres rednen 199 puntos de magia con los que lamar
a la Bestia en sdlo un minuto, con el 95% de probabqlidad de con-
seguirko.

Para despedir a la Bestia se puede hacer como se describe en
las reglas de La Namada de Cthulbu, pero es dificil debido al ele-
vado FOD de ésta. .
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lugar desde mucho antes de la llegada del hombre. El

nombre en drabe de la Esfinge es Abu Hol, que significa

"padre del terror’, :

Cuando el hechizo se realice con éxito, ¢l suclo de los
alrededores de la Esfinge vibrard ligeramente, lo cual
significa que la esencia de la Bestia ha entrado en la pie-
dra. El cucrpo empezari a flexionarse y los miembros a
moverse con crujir de piedras, mientras que el rostro,
colocado alli posteriormente por el faradn Kefrén, cacrd
en Eedams revelando un vacio negro y oval, en el que se
podrén ver soles y galaxias en movimiento,

El monstruo carece pricticamente de inteligencia, y
empezard de inmediato a destruir todo lo que se halle en
sus inmediaciones, ;ﬂ%}aslandu hombres y edificios bajo
sus patas. Destruird El Cairo antes de dirigirse al Sur ha-
cia Luxor, la antigua Tebas. Tras provocar ¢l caos en ese
lugar, la Bestia se dirigird hacia Jerusalen, y desde alli
continuard por el Mediterrdneo, destruyéndolo todo a su
paso.

FUE200 CONI100 TAMSN INT1
DES20 PV 30 Movimiento 12

Ataques: Zarpas (2) 509%, dano 12D6,

FOD 50

Armadura: Piel de consistencia pétrea, por valor de
2} puntos.

COR: 1D6/1D20,

Clave de la necr6polis de Gizeh

1. La pirdmide de Khufu (Keops), o Gran Pirdmide.
De casi 135 m de altura, la base mide 225 m de lado. Al
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Este de la piramide estdn las tres pirdmides menores de
las reinas, y en la esquina Noreste un templo mortuorio,
del que s6lo queda el pavimento de basalto,

2. La pirdmide de Khafre (Kefrén). Es casi del tama-
fio de la pirdmide de Keops. Al este se encuentra el tem-

plo mortuorio, reducido ahora a los cimientos,

3. La pirdmide de Menkaure (Micerinos). Esta mide
106 m de lado y unos 65 m de altura. Las tres piramides
de las reinas al Sur quedaron inacabadas, y ¢l templo
mortuorio situado al Estc muestra signos de haberse
acabado con excesiva rapidez y de forma incompleta. La
calzada que se dirige hacia el Este desde el templo mor-
tuorio estd destruida casi por completo.

4. El cementerio del Este. Estas tumbas cstan dis-
puestas en filas simétricas, y ofrecen un buen escondile
para los investigadores.

5. El cementerio del Oeste. Es similar al del Este.

6. Calzada. Va del templo mortuorio de Kefrén al
templo del valle que hay junto a la Esfinge. Esta bastante
bien conservada y hay diversos lugares donde esconder-

SE.

7. El templo del valle. Este es uno de los edificios
mejor conservados de la lanura, y constituye un escondi-
te excelente cerca de la Esfinge.

8. La Esfinge. Mide unos 72 m de largo y estd hecha
de caliza. Entre las patas hay un pequeno altar y una es-
tela votiva, Aquf es donde se situard Edward ghandlcr
para llamar a la Bestia,

CONCLUSION

Este escenario serd ¢l que requiera més esfuerzo y
dedicacién por parte del guardidn. Durante las pruebas

La Esfinge

de juego, a los investigadores solo se les concedieron
unas pocas horas entre su llegada a El Cairo y la cere-
monia en Gizeh, aunque si se Juzga necesario se les pue-
den conceder mas, Asimismo, hay que considerar la po-
tencia de fuego de los guardias en relacion a la de los m-
vestigadores. Se pretende que los investigadores derro-
ten la amenaza por si mismos recurriendo a la magia.
Para el guardidn deberia ser obvio en un momento u
otro cudles serdn los planes de los investigadores, y de-
beréd responder haciendo que el climax de la aventura
sea dificil, pero no completamente imposible,

Si los investigadores escogen atacar con armas de
fuego micntras é’i rupo se aproxima, los guardias res-
nderin de inme:ﬁam mientras que los miembros de la
ermandad se retiran al coche blindado de Chandler,
donde esperardn a que los investigadores sean elimina-
dos o, si es necesario, ayudardn a los guardias atacando
a los investigadores con hechizos, Chandler desea con
todas sus fuerzas liberar a la Bestia, pero si lo ve imposi-
ble, huird de la meseta, con lo cual los investigadores
lendrédn que inventar algo para impedirselo.

Los investigadores podrian intentar despedir a la
Bestia migicamente, pero eso requiere muchos puntos
de magia y no ¢s un método garantizado. El mis efecti-
vo, aunque costoso en puntos de POD, es erigir una Ba-
rrera de Naach-Tith (los medios para hacerlo se encuen-
tran en Celzno) para contenerla. Si se hace de inmedia-
to, encerrar4 también a los miembros de la Hermandad
en su interior, con lo cual serdn destruidos. Si ¢l trio es-
capa de la barrera, los investigadores habrén de seguir-
les. La Bestia intentard derribar la barrera en una tirada
de FUE contra FUE, v si falla en ¢l intento, abandonard
la esfinge, haciendo que ésta vuelva a ser de piedra.
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Conclusion

Coémo frustrar los planes de la Hermandad

El éxito de los investigadores contra las fuerzas de la
Hermandad depende en parte del guardidn, puesto que
es perfectamente posible gue aguéllos consigan deshara-
tar alguna parte del plan y sin embargo dejen de descu-
brir otros aspectos. Las consecuencias y recompensas
que se sugieren son los siguicntes:

Si se derrota a la Bestia por cualquier método, cada
investigador recibird 1D20 puntos dc%DR. .

Si s¢ proporciona al gobierno de los EEUU la infor-
macién obtenida por Jurgens en ¢l capitulo VII, los
agentes federales podrin actuar de forma preventiva y
gvitar los ataques de los hijos del terror. Ello reportari a
los investigadores 1D20 puntos "per capita’, y el gobierno
puede conceder recompensas secretas de hasta 20008 a
cada uno por su ayuda. Si los investigadores obtienen y
entregan los documentos del laboratorio del doctor Die-
ter, otras naciones podrin tomar medidas similares con-
tra los grupos anarquistas, cuya derrota danard grave-
mente los planes de Chandler. Si se salvan los EEUU,
los investigadores recuperardn 1D6+ 6 puntos de COR
cada uno, y si se salva también el resto del mundo,
2D6 + 6 puntos adicionales por cabeza,

Evitar la llegada dc los Dholes serd quizas la tarea
mds dificil, porque los templos estin esparcidos por to-
do el mundo y solo ticnen contactos nominales entre si.
Una posibilidad es hacer copias del hechizo de llamada,
en los diversos idiomas, _'iv enviarlas junto con cartas de

icacion oficiales, con la cooperacidn del gobierno de
los EEUU, a los diversos lideres de los templos. Todo
ello requerird una serie de tiradas de Leer/Escribir otros
idiomas, y las correspondientes de Elocuencia para re-
dactar las cartas de forma suficientemente convincente
como para convencer a los destinatarios de que los in-
vestigadores no estdn locos de atar. Si estdn sobre aviso
de la posible tragedia, los lideres religiosos pueden estar
en condiciones de reunir a los lieles suficientes como pa-
ra despedir a los Dholes o bien abstenerse de llamarlos,
Por cada ciudad (de las diez previstas) que se salve de
los Dholes, el guardidn puede conceder 1D6 puntos de

COR (al grupo).
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La muerte de Edward Chandler detendré los planes
de la Hermandad pero puede resultar desastrosa para
los investigadores, puesto que si no son a su vez climina-
dos por los companeros de Chandler, tendrén que expli-
car a las autnric&des egipcias (N. del T.: Notablemente
poco imaginativas) la muerte de una figura de fama
mundial en su suelo. Si los investigadores no pueden de-
mostrar la culpabilidad de Chandler, acabardn en pri-
si6n si no son ejecutados. La muerte de Chandler en la
escena de la Esfinge es quizd el método mis seguro
puesto que la destruccién subsiguiente puede destruir
cualquier evidencia en su contra, y ademas pueden esca-
par en la confusion.

Si consiguen desbaratar ¢l plan en su totalidad, se les
pucd{:}]l:'l conceder 1D20 puntos de COR adicionales (al

upo).
= Si, en opinién del guardidn, los investigadores han
fracasado en su propésito de detener a la Hermandad,
puede decidir que sus esfuerzos han dafiado el plan se-
riamente y que Chandler serd finalmente derrotado por
los gobiernos del mundo, oo sin un inmenso bafio de
sangre. El desbarajuste causado por esta eventualidad,
junto con el convencimiento de que se debe a su fracaso,
ocasionardn la pérdida de 1D10 puntos de COR a cada
investigador. Por otra parte, podria ser que Chandler re-
sultara vencedor, y tras hacerse elegir presidente en una
sesion de emergencia del Congreso de los EEUU, em-
pezara a exte su poder por el mundo, prepardndose
para otro dia. Las condiciones en el mundo no cambia-
rian radicalmente gal menos al principio) y la vida conti-
nuaria igual para la mayorfa de la gente, Sin embargo,
los investigadores estarian al corriente de la realidad, y
probablemente Chandler seria consciente de su exislen-
cia, lo cual podria llevarles a verse inmersos ¢n una si-
tuacién en la que un gobicrno hostil les quisiera ver
muertos, y en c‘:{ que los sicarios de los Primigenios pu-
dieran moverse con més facilidad ?u:: antes. En lugar de
cazadores, los investigadores podrian ser la presa.

-Fin-



. Escenario opcional 1
Los salones de Celano

Los investigadores viajan nueve billones de kilometros hasta una biblioteca, en busca de
un pergaming gue contiene un hechizo de importancia capital

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Todo lo necesario para un viaje a Celano se puede
encontrar en el capitulo 111, pero si los investigadores no
encuentran alguna de las pistas, el guardidn puede situar
otros objetos o informaciones alternativos en alglin otro
punio de la aventura. Como incentivo, los personajes
pueden enterarse de la existencia del hechizo Crear Ba-
rrera de Naach-Tithvgquﬁ se puede utilizar para conte-
ner a la Bestia) a través de un encuentro con Nophru-Ka
o mediante los suefios de Paul

Lo que deberian saber es que Celazno es una estrella

ue forma parte de las Pléyades, en la constelacion de
auro. Se encuentra entre Alcyon y Electra por una par-
te, ¥ Maia y Taygeta Fm' la otra, a unos 1.400 afos luz de
la %i:.rra. rear un Portal para recorrer semejante dis-
tancia requiere gastar 13 puntos de POD, por lo que es
més conveniente realizar el viaje mediante un monstruo
quijme.d.a recorrerla. Haré falta también una cierta can-
de Hidromiel espacial, para la ida y para la vuelta.
El monstruo que realice el transporte deberd ser Atado
para gue espere a su pasajero mientras éste realiza la
consulta, ¥ luego lo leve de wuelta a la Tierra. El viaje,
bajo los efectos del Hidromiel espacial, cuesta 3 puntos
de magia y 2 de COR.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

La biblioteca estd situada en el cuarto plancta de la
estrella, cubierto de niebla, Hace miles y miles de anos,
Aquél cuyo nombre no puede ser pronunciado coloc en
la biblioteca a sus sirvientes los Byakhee para que evita-
ran la presencia de intrusos en el Gran Salon, y estos
monstruos siguen esperando, hambrientos, junto al oscu-
ro techo. Los libros estin también protegidos por un
monstruo denominado "¢l que duerme en el lago’.

El viaje

En el estado onirico causado por el hidromiel espa-
cial los investigadores no se verdn afectados por las géli-
das temperaturas del espacio exterior, y estardn més alli
de las ‘realidades’ del espacio y del iempo. Al acercarse
al misterioso planeta, los efectos del hidromiel empeza-
r4n a desvanecerse y notardn que la atmdsfera tienc un
sabor diferente y exirafio. La diferencia de presion hard
que se les tapen los oidos y tengan cierta dilicultad para
oir, puesto que los sonidos méds cercanos les parecerdn
distantes y metéalicos. Continuando el descenso, la niebla
se abrird para dar paso a una vista de un enorme lago u
océano, en el que el agua se extiende kilémetros y kilo-
metros un todas las direcciones. Ni una ola marca la su-
perficie acerada, fria y gris. Ver el planeta requicre una
tirada de COR, 0/1D%6.

71

Pronto se hace visible un edificio monstruoso, de co-
lor negro, recort4ndose en el horizonte. La vision de la
hiblioteca requiere una nueva tirada de COR, (/1. La at-
mésfera prohibitiva del lugar continuard ejerciendo una
influencia siniestra sobre los investigadores, que deberdn

tirar COR, 0/1 cada hora adicional que pasen en las
cercanias del edificio.
La biblioteca

Las bestias de transporte depositardn a sus jineles en
un muelle de piedra frente a la biblioteca y, o bien parti-
rdn, o permanecerdn alli para esperarles, pero bajo nin-
puna circunstancia consentirin en entrar en el edificio,
Al descender, los invcaliﬁdnrf:a verdn pequedas criatu-
ras negras escurriéndose bajo los muelles para desapare-
cer bajo la superficie metilica del agua.

La biblioteca en si es un edificio construido a base de
bloques litdnicos de piedra, negra y densa, veteada en
verde y oro. Enormes pilares, de més de 120 m de altura,
adornan la parte frontal y flanquean la entrada al Gran
Saltn.

Los investigadores deberian haber traide consigo al-
guna fuente de iluminacion, pero si no han reparado en
ello, los enormes boguetes del techo permiten la entrada
de suficiente luz grisdcea como para ver algo mientras
recorren el interior.

El Gran Salén

Al penetrar en el Gran Salon, los investigadores que-
dar4n empequediecidos por el inmenso tamano del edifi-
cio. Nivel tras nivel de balconadas se alzan por las pare-
des a cada lado, con estantes atiborrados de extranos to-
mos escritos en lenguas olvidadas. Enormes escalinatas,
¢l tamafio de cuyos escalones revela que fueron construi-
das para seres de colosal tamafio, conectan las balcona-
das entre i,

Los investigadores notardn que la estructura se halla
en un estado lamentable; paries de los arcos de piedra
han caido al suelo y hacen dificil ¢l caminar. El suelo es-
td cubierto de una gruesa capa de a]ghuna sustancia lega-
mosa, que una tirada de Mitos de Cthulhu permitird re-
conocer como excrementos de algiin ser menor de los
Mitos. En el momento en que los investigadores descu-
bran ésto, dn oir crujidos y susurros sordos proce-
dentes de lo alto, que originarin una tirada de COR,
0/1D3, puesto que semejante sonido cansa escalofrios a
cualquicra.

Si los investigadores obtuvieron la p4gina copiada del
Texto de R'lveh del capitulo 111, es de esperar que re-
cuerden la recomendacion de no mirar hacia arriba,
puesto que si alguien lo hace verd que las balconadas su-
periores y las bivedas que hay sobre ellas estén llenas de
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La biblioteea
de Celeno

Byakhee, Tirada de COR, 1/6. Si alglin investigador en-
loquece dentro de la biblioteca los resultados son los si-
guientes: El investigador desarrollard en el acto un in-
tenso pavor hacia el edificio y echari a correr en direc-
cion a la puerta dejando caer cualguier Simbolo arcano
que lleve consigo, ante lo cual los Byakhee, viéndole
confuso y vulnerable, bajardn en tromba haciéndole pe-
dazos. Tirada de COR, (/1D4 adicionales. Todo aquél
que se introduzea en la biblioteca sin llevar un Simbolo
arcano o sin hacer una tirada de Ocultarse o de Discre-
c1on serd tratado de la misma manera.

A. Aqui se ha desplomado una parte del techo, atra-
vesando niveles enteros de balconadas, y destruyendo in-
finidad de volamenes.

B. Todo « que entre en esta Zona oird un extra-
fio y sordo cdnte. ., que procede de la galeria 6.

Las galerias

Existen seis de estos salones mas pequenos, a los que
se accede a partir del Gran Salon mediante sombrias ar-
cadas. El techo de estas secciones permanece intacto, ¥
no admite luz del exterior, por lo que los investigadores
deberdn aportarla ellos. Los techos son tambien mas ba-
j0s, dejando espacio tan solo para 15 pisos de balcona-
das, en comparacitn con las dos docenas o mis del Gran
Salén. Estas galerias no estdn vigiladas por los Byakhee,

1. Debido a una erositn gradual de la orilla del lago,
la parte posterior de esta galeria estd inundada, v si los
investigadores realizan una tirada de Escuchar cerca de
la entrada oirdn ruiditos como de pequefios animales
apresurdndose, procedentes del fondo. Una tirada de

Idea permite establecer que los ruidos pueden causarlos
las mismas criaturas que vieron en Jos muelles.

2,3 y 4. Estas palerias estin a oscuras y en silencio.

5. Esta es la galeria en la que, sepiin el Texo de
R’lyeh, se encuentra la informacion sobre la Bestia. Los
investigadores (siguiendo las indicaciones que encontra-
ron) deberin subir hasta la sexta balconada y en al

arle de ese nivel encontrardn objelos dejados allf por
0s que estuvieron antes que ellos. 51 se registra esa zo-
na, s& acabard por encontrar una mesa alta de piedra,
con numerosos objetos. Unao de ellos es un papiro, en el
que hay inscritos jeroglificos egipcios (se trata de una
copia del hechizo Llamar a la Bestia, realizada hace si-
glos por Nophru-Ka). Si alguno de los investigadores es
capaz. de leerlo se podra fijar en la firma del traductor,
Esta es una copia muy buena del hechizo, y todo investi-
gador que pucda reahizar una tirada de Leer Jeroglificos
yotra de INTxS podré aprenderlo en un solo dia.

Junto al jeroglifico hay un trozo de papel en ¢l que fi-
gura una copia en Inglés del hechizo Crear Barrera de
MNaach-Tith, firmada por Edward Chandler en 15896,
También ésta es una buena copia y se puede aprender
en un dia con una tirada de ]P-FT:L‘S- Muy cerca estin la
pluma y el tintero utilizados por Chandler y una botellita
de cristal que conticne hidromiel espacial, dejada alli
por Hauptman para casos de emergencia. La protege el
mismo sello que a la del capitulo IT1.

6. De esta galeria procede el extrafio cdntico sordo
que Iu::{.lc oirse desde parte del Gran Salén. Si un inves-
hgador curioso mira hacia alli, vera un grupo de cuatro
figuras de tamano humano, que visten amplios ropajes
negros, canturreando frente a un objeto brillante de
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erandes dimensiones, que flota en el aire a 1°20 m del
suelo. Tirada de COR, (/1D3. Toda molestia hard que
los magos se vuelvan hacia el investigador, interrumpien-
do ¢l cantico, v dejando ﬂuc ¢l objeto caiga al suclo con
un ruido considerable, desapareciendo después de la
vista, Todo aquél que moleste a los magos de esta mane-
ra, verd sus suenos turbados por pesadillas acerca de
ellos, perdiendo 1D3 puntos de COR por semana hasta
ue se cure mediante una tirada de PODx1, que se pue-
¢ intentar semanalmente.

Crear Barrera de Naach-Tith

Este hechizo s¢ menciona brevemente en el Cthaat Agquadin-
gen, pero la dnica version conocida se halla en la biblioteca de
Celieno. Coesta bastante crearla, pero proporciona ana delensa a
la ver fisica v madpica, v una cierta proteccidn contra la locura
puesto que impide la visidn de lo gue se halla dentro o fuera.

La fuerza y el tamafo de [a barrera pueden variar, y se puede
proyectar hasta 375 m de distancia. Una barrera con una resisten-
cia de 1D6 puntos de FUE cuesta 1 punto de POLY (N del T De
FPOD, no de magia). Gastos mayores de POD permilicin crear
barreras de mayor resislencia, Su realizacion tarda un minuto y
dura vanas horas, Peeden colaborar en su creacidn todos 1o que
conozcan ¢l hechizo, contribuyendo cada uno e POD que desee.

Todo aguél que se vea atrapado denitro de la barmera pucde
intentar derribarla fisicamente mediante una tirada de resistencia
de FUE contra FUE.
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La biblioteca de Celeno

El que duerme en el lago

Existe otro guardiin de la biblioteca, que no se inmu-
ta ante el Simbolo arcano. Se trata de "el que duerme en
el lago’, v en el Texto de R'lyeh se dice expresamente que
no s¢ puede extraer conocimiento alguno de la bibliote-
ca puesto que "aquél que duerme lo sabrd’, y el dur-
miente despertara.

Si cualquier investigador pretende levarse algin li-
bro, o incluso un papel con algo copiado de la biblioteca,
el durmiente lo sabr, y la primera indicacion que de
ello tendrén los investigadores serd el ver una gran bur-
buja forméndose rd iLElmE;nl'E en la superficie del lago
mi¢ntras lo sobrevuelan. La burbuja reventard de impro-
viso v de ella surgird un micmbro escamoso y gigantesco,
rematado por tres garras, Este érgano atrapara al inves-
tigador implicado y lo arrastrard bajo la superficie con
todo lo que lleve. No hay forma de evitarlo.

El durmiente sélo se llevard a una viclima, y s hay
mds de un investigador que intente llevarse algo, s6lo
ung de ellos serd el "elegdo’.



Escenario opeinnal 2
La voz que surgio del tiempo

Los investigadores realizan una sesion de espiritismo con Paul LeMond
para ponerse en contacto con el espiritu de Nophri-Ka

INTRODUCCION

Si bien es posible que un dgrupu inteligente de investi-
dores tenga esta idca tarde o temprano, hasta finales
el capftulo VI no se presentard una ocasion que de-
muestre claramente cémo Paul LeMond puede ponerse
en contacto con el espiritu de Nophru-Ka. Este escena-
rio se ha escrito suponiendo que los investigadores lo in-
tentardn después del capitulo VI. Si lo hacen antes, ¢l
guardiin deberd cambiar algunos detalles.

La convocacion

El escenario tendrd lugar en casa de Irene LeMond
en Buffalo, donde Paul se recupera. Herb Whitefield es-
tard en Nueva York, ocupado con alguna entrevista.

Si Paul y los investigadores intentan convocar al espi-
ritu de Nophru-Ka, la ceremonia se realizara tal y como
se indica en el capitulo I. Paul alzara en su mano el higa-
do desecado de Nophru-Ka (la Gnica parte de éste dis-
ponible) y caerd en trance, empezando a gemir suave-
mente y a mover la cabeza de un lado a otro, babeando.
Murmuraré frases deshilvanadas en un idioma descono-
cido (Egipcio antjﬁn}, mezcladas con alguna que otra
palabra en Inglés. El espiritu tardard algunos momentos
en acomodarse al cuerpo de Paul v uno o dos minutos en
recuperar las memorias precisas para controlar el habla.

Al poco rato, el espiritu empezara a hablar en Inglés,
pero con la voz y la personalidad de Nophru-Ka, altiva y
arrogante. Estd al corriente de los planes de la Herman-
dad y puede que revele alguna pequena informacion
mientras pasea por la sala burlindose de los débiles in-
tentos de los inveaggadure.s por interferir en el cumpli-
miento de su profecia.
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En algin momento puede revelar informacion cru-
cial acerca de la llamada de la Bestia, por ejemplo el lu-
gar /o la fecha. El guardidn deberd actuar con discre-
cién, pero debe tener en cuenta que Nophru-Ka es inca-
paz de abstenerse de fanfarronear ante lo que cree un
iriunfo seguro. No es consciente de los sofisticados me-
dios de transporte disponibles en el siglo XX, y para &l
es inconcebible que los investigadores puedan viajar a
Egipto en el tiempo gue resta.

A cabo de un rato, Nophru-Ka se cansard de fanfa-
rroncar y empezard a sentirse incémodo en el cuerpo de
Paul, exigiendo ser liberado. Si los investigadores mues-
tran la menor reticencia en romper el circulo, gritard:
"INo consentiré que se me desafiel”, y cogiéndose al pa-
ramento de piedra de la chimenea con ambas manos,
procederd a estrellar la cara de Paul contra el dngulo,
rompiendo el hueso frontal y salpicando de sangre a los
investigadores. Tirada de COR, (/1D6.

Nophru-Ka podri realizar esta accion dos veces por
asalto, y los investigadores estardn demasiado sorprendi-
dos como para impedirselo la primera vez, ch al se-
gundo intento, el investigador que tenga mis DES de los
que estan sentados a la mesa tendrd ocasion de intentar
una presa sobre el cuerpo de Paul. Si tiene éxito, habra
roto el cfrculo, liberando al espiritu pero si falla, Noph-
ru-Ka volveré a estrellar el rostro de Paul contra el dn-

ulo de la chimenea, volviéndose a continuacion hacia
0s investigadores con la cara cubierta de sangre. Tirada
de COR, (i/1D4. En este momento c:ua!guiﬂra ctm lo de-
see podrd romper ¢l circulo. El cuerpo de Paul habri su-
frido 1D6 puntos de dano por cada golpe, y al abando-
narlo el espiritu caerd al suelo gravemente herido, o qui-
74 muerto.
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A. La muerte de Nophni-Ka.
B. La Hernnandad de {a Bestia.
C. Edward Chandler.

Apeéndices

(. Cronologia de los acontecimientos.

D. La New World Incorporated.
E. Los hijos del terror.
F. Los templos de Rhon-Paku.

APENDICE A
La muerte de Nophru-Ka

Nophru-Ka, poderoso sacerdote y dirigente egipcio,
fue uno de los primeros miembros del movimiento sepa-
ratista que se origind en el delta del Nilo, y al que se de-
nomind posteriormente XIV dinastia. El v sus seguido-
res adoraban a Nyarlathotep en templos subterrineos
secretos, v con la ayuda de este dios, Nophru-Ka trazo
sinigstros designios contra el faradn, Dichos designios
requerian que desde los templos secretos se convocara a
ciertos monstruos de las estrellas {Dhcrles? ara que cau-
saran la desolacion en el reino. Cuando el faratn enviara
sus tropas contra los monstruos, los seguidores armados
del sacerdote tenfan la mision de atacar los palacios y
edificios gubernamentales, en todo lo cual Nophru-Ka
disponia del apoyo de Nyarlatholep que le habia prome-
tido enviarle un mensajero.

Enterado del complot contra su vida y su reino, el fa-
ratn Klasekehmre Neferhotep I envié espias ¥ asesinos
hasta los lugares més remotos del reino en busca del ma-
léfico sacerdote. Por fin, le encontraron en un templo
subterrdneo secreto, en lo mas profundo de los desiertos
occidentales. Este templo era conocido como el Pozo, v
era particularmente sagrado para Nophru-Ka v sus se-

uidores. Hallindole arrodillado para rezar, los asesinos
e atacaron, hinéndole de muerte antes de ser literal-
mente despedazados por sus seguidores. Con su dltimo
aliento, Nophru-Ka pronuncié la profecia que més tarde
fue reproducida por el demente Abd al-Azrad.

Cuando el faradn tuvo conocimiento de la muerte de
Nophru-Ka, sus seguidores habian tenido tiempo de lle-
var el cuerpo a un pequeno valle, donde le enterraron en
una tumba construida apresuradamente. Desde alli, via-
jarom al centro de Africa hasta G'harne, la civdad en rui-
nas de los Primigenios. Allf, Shudde M’ell y los suyos se
cebaron en los seguidores de Nophru-Ka, dejando con
vida tan solo a los que tenian relacion de consanguinidad
con aquél. La Familia Real (como se les denominaba)
debia vivir aliada con los Chthonians hasta el cumpli-
miento de la profecia, Corria el afio 1773 adC.

APENDICE B
La Hermandad de la Bestia

Esta organizacién fue fundada por dos hombres, el
bar6n Hauptman y Lang-Fu, en el siglo XI1I con la inten-
¢ibn de hacer que se cumpliera la profecfa de Nophru-
Ka. Lang-Fu, lider de un culto ados Profundos en el Sur
de China trabé amistad con Hauptman en Damasco
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cuando uno y otro estudiaban Astrologia. Lang-Fu po-
sefa un fragmento del Al Azif que seglin €1 le habia trai-
do un ser oscuro y alado, v que procedia de una ciudad
enterrada bajo la arena en Arabia. El fragmento hablaba
de la profecia y de la Familia Real que esperaba en
G'harne. Juntos viajaron hasta el centro de Alrica hasta
encontrar los miserables restos de los descendientes del
sacerdote, mis animales que humanos después de siglos
de aislamiento, Dichos descendientes se resistieron al
contacto con los dos hombres hasta que Hauptman
transfirié su mente al cuerpo de su jefe, y como lider tri-
bal dirigi6 a esa gente al PE:'IE:, hasta la costa del Medi-
terrdnco, donde empezaron a mezclarse con la genle
normal, extendiendo su linea penética al Este hacia las
tierras musulmanas y al Norte hacia Europa.

Cuando Lang-Fu volvié a China, Hauptman estable-
cit el cuartel general de la Hermandad en Europa y em-
pezd a crear una red de agentes sacados de entre los
descendientes de Nophru-Ka, para que le ayudaran a se-
guir la écneaiﬂgia de las famirias poscedoras de dichos
genes. Bstos agentes no suelen estar al corriente de las
actiidades de la Hermandad, pero saben que forman

arte de una familia con un destino especifico y se bene-

ician econdémicamente de la situacion debido a las cons-
tantes maquinaciones de Hauptman. A lo largo de estos
siglos, Lang-Fu ha sentado las bases de gran parte de las
directrices espirituales y politicas de la Hermandad.

Los planes originales de la Hermandad consistian en
establecer un reino en el Este de Europa, pero los dos
intentos realizados se saldaron con el fracaso., El prime-
ro debido a una revuelta politica en Polonia v el segun-
do, a la muerte accidental del nifio escopido, a manos de
un ser mal convocado. Con la llegada del siglo XX, las
condiciones mundiales, en continuo cambio, han vuelto a
alterar sus planes. Utlhizando la capacidad de Lang-Fu

ara convocar a los espiritus, muy parecida a la de Paul

Maond, se pusieron en contacto con el espiritu del sa-
cerdote muerto hace siglos, y los tres trazaron un plan
desesperado ?ara conseguir la domimacién del mundo,
muy similar al que Nophru-Ka pretendia utilizar contra
el faradn.

En un dia especifico, conocido tan sélo como el Dia
de la Bestia, la Hermandad pondrd en marcha el plan
que consistird en la activacidn de diversos grupos anar-
quistas, fundados y controlados por la Hermandad a tra-
vés de la NWI, contra los gobiernos de diversas nacio-
nes, mientras que los inocentes templos de Rhon-Paku,
alentados en secreto por Lang-Fu, convocan a logs Dho-
les sobre las principales ciudades del mundo mediante
un cintico especial que se les ha proporcionado (y del
que ignoran las consecuencias). Se ts[:nera que todo ello
cree una crisis mundial que acarree el colapso de varios
de los principales gobiernos.



Entonces hard acto de presencia Edward Chandler,
residente carismético de la New World Incorporated
?HWI‘}, quien es actualmente una figura popular a nivel
mundial, ¥ que empleard todos los recursos de la NWI
contra las amenazas a las que se enfrenta ¢l mundo v,
tras salir victorioso, accederd a una posicion de lideraz-
gﬂ mundial. En caso de que no se le conceda por las
uenas, volverd dichos rer:ursusi junto con las muchas
fuerzas oscuras conectadas con los Mitos, contra la hu-
manidad, en un intento de poner al mundo de rodillas.
Hauptman, Lang-Fu y Edward Chandler viajardn a
ipto donde, el ng de la Bestia, se encontrarin junto a
la Esfinge en la llanura de Gizeh. Allf realizardn un he-
chizo que llamard a Nyarlathotep en forma de Bestia,
quien procederd a destruir Luxor, sede de la antigua Te-
bas Z capital de los faraones, y luego viajard por el Medi-

terr sembrando el terror desde El Cairo hasta An-
kara.
APENDICE C

Edward Chandler
(La imagen publica)

Carismético e inteligente, Chandler ha dedicado su
vida como adulto al avance de la humanidad, mientras
ue a la vez desarrollaba la New World Incorporated
?NW'I) hasta convertirla en una de las multinacionales
mis erosas del mundo. La Fundacion Chandler, de-
dicada a la memoria de sus padres, ha enviado ayuda a
las zonas catastroficas del mundo entero, y ha subven-
cionado con enormes sumas de dinero diversos proyec-
tos relacionados con la mejora de las condiciones de vi-
da de la humanidad. Chandler, como presidente de la
compaiifa, es también responsable de los beneficios s0-
ciales y los planes de participacion en beneficios de que
disfrutan los empleados de la NWI, muchos de los cuales
se extienden a los empleados de empresas extranjeras en
las que la NW1 participacion. Esta politica ha he-
cho que a la NWI le sea facil penetrar Enlfaa economias
de otros paises, con gran satisfaccion de los gobiernos
implicados.

Todos estos esfuerzos han convertido a Chandler en
una de las més reconocibles y populares figuras del mun-
do. Los dos princi];imies pa:hc{;g de los EEUU, republi-
cano y demoerata, le han hecho ofertas para presentarle
como posible candidato a vicepresidente, y un movi-
mieato populista se empeid en presentarle en las 0lti-
mas clecciones como candidato independiente a la pre-
sidencia. Chandler rechaz6 todas las ofertas declarando
piblicamente que "no tenfa interés por la politica por el
momento”. Ha sido propuesto dos veces para el premio
Nobel de la Paz.

La vida de Edward Chandler ha sido bien documen-
tada por los medios de comunicacién. Como guiera que
era un nifio enfermizo, a los diez anos fue enviado a Eu-
ropa, donde estudié con profesores privados, pagados
por su padre que poseia una relativamente prospera em-
presa de fabricaci6n de herramientas en Chicago. Debi-
do a su fragil salud, Edward vivi6 virtualmente recluido
durante esos anos y no se le conocen amigos de la infan-
cia tras dejar Chicago. A los 18 anos, volvié a América
con su salud restablecida hasta el punto de poder acce-
der a los estudios de Empresariales en la Universidad de
Illinois. Edward se hizo répidamente popular entre sus
companeros de estudios y su salud, [}l.]ﬂ mejoraba ripi-
damente, le permitid destacar en el equipo de rughy
americano de la facultad ya gn el segundo ano, ademds
de obtener siempre notas brillantes. Al acabar los estu-

dios entrd a trabajar en la firma de su padre, empezando
como ordenanza, _ j

En Julio de 1910, cuando Edward era ya vicepresi-
dente de las empresas Chandler, sus padres murieron en
un accidente de navegacién cuando se encontraban de
vacaciones cerca de San Francisco. Edward se hizo en-
tonces con el poder en la companifa y empezd a conver-
tirla en una multinacional con diversidad de intereses

r el mundo entero. Pocos anos mis tarde, establecio la
E?mdaciﬂ-n Chandler e inicié su rdpido ascenso a la pro-
minencia mundial,

(La realidad)

Edward Chandler es un descendiente directo del sa-
cerdote egipcio Nophru-Ka, y ha sido escogido por la
Hermandad como instrumento para alcanzar el dominio
mundial. Nacido a medianoche del 1 de Febrero (N. del
T.: Candlemas, una fiesta pagana) de 1880, sus padres

miembros menores de la Hermandad) notificaron al

octor Ambrose Cornwallis, de Boston, que habia naci-
do un nuevo miembro de la linea consanguinea. Dédndo-
se cuenta de inmediato de la trascendencia de la fecha,
Cornwallis se puso en contacto con Hauptman para faa-
hitarle la informacion. Tras verificar que Edward Chand-
ler podia ser el nino al que se mencionaba en la profecia,
se trazaron planes para su educacion. A la edad de diez
anos fue llevado a Boston desde donde, tras una corta
estancia, viajd a Europa con el barén Hauptman. Alli re-
sidié en el antiguo castillo de Transilvania estudiando los
tomos arcanos de la biblioteca del Bardn.

A los dieciséis anos, Edward y el Bardn viajaron re-
petidamente a la biblioteca prohibida de Celazno donde
estudiaron los arcanos hechizos necesarios para llamar a
la Bestia, La educacidn de Edward concluyd con un via-
je a Egipto donde se encontraron con Lang-Fu y viaja-
ron al Oeste para encontrar el Pozo de Nophru-Ka, per-
dido desde hacia siglos. Alli, las visiones de que fue ob-
jeto Chandler ocasionaron el despertar de memorias ce-
'Iularf:a latentes desde mucho tiempo atris, lo cual le per-
mite vivir una especie de existencia dual con el espinitu
del sacerdote. La personalidad de Nophru-Ka dista mu-
cho de estar completa, pero si lo suficiente como para
afectar la de Chandler en gran medida.

Chandler ha tenido siempre cuidado de ocultar sus
relaciones con el lado oscuro de la vida pero cierta vez, y
a consecuencia de una exuberancia juvenil, estuvo a pun-
to de cometer un error desastroso, En cierta fiesta en la
que bebié demasiado (también hay que decir que no es-
taba acostumbrado al alcohol), empezé a mencionar a
sus amigos las extrafias cosas que habia visto y leido. Los
jévenes no creyeron las tremendas historias de Edward,
pero tras unas cuantas copas mas €ste aceptéd hacerles
una demostracion, cruzdndose alguna que otra apuesta,
Tras sccuestrar a una alumna de la facultad, se dirigie-
ron a un parque donde la policia (alertada por los gritos
de la muchacha) les enconiré canturreando, totalmente
borrachos, y con la pobre chica atada en el suelo. Los
cinco fueron detenidos pero debido a la influencia de
sus respectivas familias, la historia fue ocultada a la
prensa y la familia de la chica consiguié una compensa-
cién monetaria sin pasar por el tribunal, a cuenta del tre-
mendo susto. 5i los investigadores demuestran ser muy
persistentes podrfan llegar a descubrir esta historia.

Ultimamente Edward Chandler va sismpre acompa-
nado por diversos guardaespaldas, y si algin investiga-
dor intenta enfrentarse con él, lo méds probable es que
pague las consecuencias.
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Chaleco antibalas

Edward Chandler lleva uno puesto siempre, y puede dete-
ner cualgquier proyectil disparado por waa pistola, revélver o fu-
sil, cubriéndole el torso. Todo proyectil que se le dispare a
Chandler y acierte tiene un 509% de probabilidad de impactar en
el chaleco, que actia como una armadura que absorbe ¥ puntos
de dafio.

Habilidades: Leer/Escribir Inglés, Alemdn, Latin,
Arabe, Chino, Egipcio, Griego, Francés, Espanol y Ru-
mano 75-95%, Contabilidad 90%, Antropologia 65%,
Arqueologia 85%, Astronomia 60%, Botimca 45%,
Quimica 55%, Mitos de Cthulhu 999, Geologia 50%,
Historia 959, Derecho 659, Buscar libros 9%, Lin-
gUistica 25%, Ciencias Ocultas 75%, Emlug,[a 55%, Psi-
cologia 95%, Pilotar avidn 75%, Regatear 95%, Crédito
999;, Discusion 85%, Elocuencia 95%, Charlatancria
75%, Cantar 75%.

Armadura: Chaleco antibalas, 9 puntos.

Hechizos: Todos los que figuran en las reglas de La
ligmada de Cthulhu, Llamar a la Bestia.

APENDICE D

La New World Incorporated (NWI)

La NWI, aunque no es la multinacional més podero-
sa del mundo, posee intereses en algunas de las indus-
trias més imaginativas de la década, Sus intereses princi-
pales incluyen minas, petroleo y fabricas de aviones. Re-
cientemente ha adquirido varios astilleros en las costas
Este y Qeste de los EEUU, y también en Inglaterra,
donde se procede a la construccion de navios LE: nUevo
diseno, a los que se equipard con un equipo especial de
navegacion disefado por otra empresa de la NWI silua-
da en Oakland, Califorma. Este la torio de electréni-
ca experimental es uno de los proyectos favoritos de la
NWI, y se realizan periGdicamente visilas turisticas. Se-
glin fuentes de la compania, de este laboratorio saldrin
en ¢l futuro grandes avances para la humanidad. Otros
iniereses menos conocidos de la empresa son grandes
cantidades de valores bursitiles, activos de la banca in-
ternacional ¥ un paquete de acciones que le permite el
control de una firma de municiones poco conocida, en
México.

En Chicago, las oficinas ocupan un rascacielos cuyos
tres fltimos pisos constituyen la residencia particular de
Edward Chandler, quien dice sentirse cindadano de
Chicago. Sus muchas donaciones a la ciudad a lo largo
de los afios han elevado su figura hasta el punto de que
se le ha permitido erigir una torre de acero en lo alto del
Edificio Chandler, donde amarra su dirigible privado,

En ¢l mundo de las finanzas se dice en voz baja que
la NWT se ha extendido tanto en los Gltimos afos que no
habrfa suficiente capital para mantener la corporacion a
flote si hubiera un repentino bajén en sus finanzas. Tam-
bién se dice que el gobierno federal ha empezado a inte-
resarse por os de los negocios financieros de la
cJ:irperaciﬁn. Sin embargo, la confianza del piblico es to-
tal.

Solo algunos de los ejecutivos de més alto nivel de la
compaiia tienen alguna 1dea de las implicaciones politi-
cas de la NWI y nadie conoce los fines (ltimos de
Chandler.
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APENDICE E

Los hijos del terror

No se trata de una sola orEIaniza::iﬁm sino més bien
de un término utilizado por la Hermandad para referirse
a los grupos infiltrados por los zombis del doctor Dieter.
Dichos grupos no fueron escogidos por razones politicas
s5ino en ﬁe a su capacidad para la violencia, primindo-
se a aquellos que contuvieran un elemento radical, con
tendencias suicidas. Los infiltrados, al cabo de los anos,
han conseguido situarse en posiciones de influencia den-
tro de sus respectivos grupos, %racias a poderles proveer
de armas (suministradas por la NWI, por supuesto), y
serdn quienes dirjan los ataques. Cada grupo cree que
actiia solo y por su propio interés, sin darse cuenta de
que todos los grupos similares del resto del mundo ata-
caran a la misma hora, el Dia de la Bestia.

Estos grupos centrardn sus ataques cn las capitales
nacionales y las instalaciones militares,

APENDICE F

Los templos de de Rhon-Paku

En la Gltima década ha surgido una nueva religion,
cuyos miembros consisten principalmente en gente joven
vy desilusionada, a guien atrae el mensaje simple del
amor fraternal junto con un ligero e intrigante atisbo de
cosas ocultas.

Los templos son administrados de forma indepen-
diente, v solo dependen religiosamente de Rhon-Pakuy,
un mistérioso santén gue vive en un pueblo remoto del
Norte de la India. ﬂaga templo estd dirigido por un se-
guidor local que recibe las revelaciones de Rhon-Paku
por corren. La tinica relacidn que existe entre los dife-
rentes templos es un fondo econdémico central, en el que
se recoge el dinero sobrante para distribuirlo a los tem-
plos mads necesitados. Todos los templos esperan el
anuncio de una fecha proxima como Dia Santo, y mu-
chos han recibido ya la plegaria especial y el incienso
que deben utilizarse entonces.

Los templos estdn, por supuesto, respaldados por la
Hermandad, que les fw enviado dinero a veces a través
de la Fundacidn Chandler. Cuando llegue el Dia Santo,
los lideres de los templos dirigirdn sin saberlo a sus se-

vidores en un céntico que atraerd a los monstruosos

holes desde su distante planeta. El éxito del hechizo
depende también de que se utilice el incienso que con-
tiene el misterioso mineral denominado Texanio,

Madic en los templos tiene conocimiento alguno de
su propOsito real. Todos los miembros y lideres de la
secta son inocentes de cualquier relacion con la Her-
mandad o con el Dia de la Bestia. Si los investigadores
pueden localizar el poblado de Rhon-Paku, se encontra-
rdn con que el santon es un anciano hidrocefilico, aten-
dido continuamente por dos chinos de aspecto siniestro,
El hombre fue !:Ilﬂﬁiggtadﬂ como un loco hace afios po
sus conciudadanos, pero desde la llegada de log dos chi-
nos hace diez afos, el pucblo ha prosperado y ahora to-
dos reverencian al santén, Los dos chinos son, por su-
puesto, agentes de Lang-Fu y de la Hermandad.

Hay templos de Rhon-Paku en las siguientes ciuda-
des del mundo: Nueva York, San Francisco, Paris, Lon-
dres, Berlin, Ciudad de Mexico, Rio de Janeiro, Bruse-

las, Sidney Hc}nF Kang. Los templos han sido prohibi-
dos, al igual que la religién, en los paises isldmicos y en
Rusia.



APENDICE G

Cronologia de los acontecimientos

II:T?E! adC: Nophru-Ka es asesinado por los agentes del
aradm,

1732 adC: La Familia Real viaja a G’harne, donde espe-
rardn el cumplimiento de la profecia.

1136 (ddC): EI bar6n Hauptman se encuentra con Lang-
Fu en Damasco y se forma la Hermandad de la Bestia.
1190: El Barén crea la Orden de los Caballeros Teutdni-
cos como tapadera para la Hermandad.

1212: Hauptman es expulsado de la orden por hereje.
1240: El Bardn derrota a los invasores de Transilvania y
empieza a construir el castillo en el que conservari los
archivos de la Hermandad.

1542: Hauptman consigue sacar el original del De Ver-
miis Mysteriis de la celda de Ludwig Prinn.

1546: El Barén es excomulgado por la Iglesia de Orien-
le.

1586: Hauptman es visitado por los doctores John Dee y
Edward KELE; Dee a rm.?e-:Ea su visita para traducir el
Necronomicdn al Inglés.

1628: El BarGn es expulsado del castillo por los campesi-
nos, dirigidos por el sacerdote Jan Savechik. )
1792: El castillo vuelve a ser acupado por Hauptman, a
su vuelta de América.

1880 (1 de Febrero: Candlemas): Edward Chandler nace
en Chicago a medianoche. El doctor Ambrose Cornwa-
llis, de Boston, es notificado del nacimiento.

1880 {6 de Febrero): Cornwallis llega a Chicago, verifica
el nacimiento del que podria ser el nine’ y se lo comuni-
ca inmediatamente a Hauptman, en Transilvania. La
Hermandad empieza a moverse.

1880-18%): Debido a la intervencidn de la Hermandad,
las empresas de Chandler empiezan a crecer,

1886: El Bar6n ocupa el cuerpo del conde Spanglais, de
Hungria.

1890 (9 de Enero): Cornwallis viaja a Chicago y vuelve a
Boston una semana mds tarde en compania del joven
amo Edward.

1890 (21 de Julio): Hauptman llega a Boston procedente
de Transilvania.

1890 (29 de Julio): El Bartn regala a Cornwallis unas ga-
fas especiales y se vuelve a Europa con el joven amo Ed-
ward.

1890 (23 de Octubre): La senora Cornwallis utiliza las
gafas y es atacada por un ser de otra dimension,

1891 (3 de Julio): Nace Jeremy Cornwallis.

1891 (14 de Septiembre): Tienen lugar los crimenes de
Cornwallis,

1896: Hauptman y Edward Chandler realizan una serie
de viajes a la biblioteca de Celeno durante el transcurso
del ano. Los viajes coinciden con una oleada de ataques
de vampiros en las cercanias del castillo.

1897: El Barén y Chandler wiajan a Egipto donde se en-
cucniran con Lang-Fu, para viajar los tres al desierto.
Tras exponer a Edward &andlcr a las visiones del Pozo,
entran en la tumba de Nophru-Ka. Tras recoger diversos
elementos que precisan, matan a su guia y vuelven a ce-
rrar la tumba. De wuelta en El Cairo, se separan y
Chandler vuelve a América.

1898: Edward Chandler se matricula en la Facultad de
Econdmicas de la Universidad de Illinois.

1899: Un escindalo en el que se¢ ve mezclade Edward
Chandler es disimulado.

1902 (Mayo): Chandler acaba la carrera con matricula y
empieza a trabajar de inmediato en la empresa de su pa-
dre, que experimenta un crecimiento inusitado.

1910 (Julio): Los res de Edward mueren en un acci-
dente de navegacién preparado por Lang-Fu y los Pro-
fundos. Edward es el finico hﬂrecrtm de la fortuna fami-
liar y toma posesitn del cargo de presidente del grupo
de empresas Chandler.

1913: empresas Chandler se fusionan y empiezan a
diversificar sus actividades.

192k Se crea la Fundacién Chandler en honor de los pa-
dres de Edward, y ésta inicia su andadura otorgando ﬁa
cas para invesligaciones en ciencia y medicina, y donati-
vDs a organizaciones benéficas.

1924: La NWI adquere en secreto una fdbrica de muni-
ciones en México.

1925: La NWI adquiere varios astilleros,
1927: Hauptman ocupa un nuevo cuer

, que anterior-

mente pertenecia a su joven secretario inglés, Lionel
Newman.
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Fl internacionalmente famoso médium Paul LeMond ha
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siniestra Hermandad de la Bestia y sus inhumanos amos. Los
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seguir las manifestaciones de la Hermandad y descubrir
cnéndo se planea que tenga lugar el dfa de la Bestia. Los
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y posiblemente de una muerte macabra.
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