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La feria siniestra

Una serie de desapariciones y de asesinatos inexplicables en un parque de atracciones aparenfermente
inocente, al Norte de Providence (Rhode Isiand), atrae a los investigadores hasta un maortifero
enfrentamiento con adoradores de los que socavan en las profundidades.

David A, Hargrove

Estamos en los locos afios 20, década que quedard
marcada en los anales més sangrientos de la historia co-
mao & de catistrofes y masacres, con acontecimien-
tos tales como la matanza entre bandass de ganpsters que
tuvo lugar el dia de San Valentin. La década tuvo un
amargo final para miles de norteamericanos cn la catds-
trofe bursatil de Wall Street, que dejd en la més absoluta

breza a aquéllos que tenian algln dinero en acciones,

nos o simplemente en una cuenta bancaria (N. del T.:
Inicidndose lo que después sc conoceria como la Gran
De rvasii.'mt%;:I

¢ro afin y con eso, en los cilidos y perezoso dias de
Mayo haEv algunos gue no se preocupan del resto del
mundo. Es verano ... icmpo de sofar.

A las afueras de Providence (Rhode Island), junto al
cementerio de Swan Point y a pocos kildmetros del ma-
nicomio Butler, se extienden las marquesinas doradas, y
las luces de nedn del parque de atracciones North Slar,
frente al rio Seekonk.

Aqui los pretendientes llevan a sus amadas ¢n las cd-
lidas noches de verano, mientras que ninos de todus las
cdades llenan el parque durante el dia.

Aunque un poco desvencijado, y falto de una mano
de pintura, ¢l lugar es uno de los favoritos de los habi-
tantes de Providence.

De vez en cuando desaparcee alguien, pero siempre
se atribuye (a veces currccmmcmcﬁ a los traicioneros
meandros del rio. El manicomio Butler estd lleno de
personas balbuceantes y gemebundas a las que nadie es-
cucha.

Durante éste calurose mes de Mayo sucederdn algu-
nos hechos destacables que actuardn como acicale para
que ¢l grupo de ?crsunalts entre en accidn, Uno de es-
tos hechos serd lo suficientemente extraiio como para
llegar hasta los periddicos de ciudades tan grandes como
Mueva York y San Francisco.

Preludios

Los incidentes que se relacionardin a continuacién es-
tan dispuestos ¢n orden cronoldgice, para que los inves-
tigadores los relacionen. El tercero apareceri en los pe-
riédicos de 4mbito nacional y serd probablemente la cla-
ve que introduzca a los investigadores cn la aventura. La
informacion sobre los demis incidentes pucde encon-
trarse consultando niimeros atrasados de periddicos lo-
cales como El penddico-bojetin de Providence, o entrevis-
tandose con los periodistas que escribieron las respecti-
¥as TESCRas.

bt

Puede ser conveniente que csta informacidn se ob-
tenga antes de iniciarse ¢l juego propiamente dicho, pa-
ra que incite a los investigadores a profundizar en el
asunto, encontrindose con la macabra realidad. La for-
ma de oblener la informacién es lo de menos, pero lo in-
teresante ¢s que los personajes la obtengan.

Una téenica inleresante puede ser el que el guardidn
lea los incidentes a los investigadores en voz alta, con ¢l
doble propésito de crear ambicnte y proporcionar infor-
macion.

El primer incidente (12 de Maya de 192;;, Era una
noche clara y tranquila, con la luna a modo de brillante
adorno cn el cielo cuajado de estrellas, y Kent Howard
estaba enamorado. El objeto de su afecto, Lucy Pringle,
estaba de excelente humor esa noche y, abandonando
los lerrenos brillantemente iluminados de la feria, la pa-
reja decidi6 dar un paseo junto al rio. Cogidos de la ma-
no se apartaron aiin mas de las luces y el bullicio hasta
que, impaciente, Kenl intentd abrazar a Lucy y besarla,

Riendo, Lucy sc zaf6 de entre los brazos de su acom-
pafiante y se puso a correr, levantando el vuelo de su fal-
da para coger mis carrera, mientras gritaba por encima
del hombro: "iSi me coges me podrds besar!” Tras unos
segundos de duda, Kenl arrancd en direecion a Ta figura
rosa v blanca que desaparecia rédpidamente de su vista.
Abriéndose paso a través de una brecha en un muro de
piedra, medio derruido y cubierto de enredaderas, Lucy
nunca llegd a darse cuenta de que habia entrado en el
cementerio.

Poco después, los visitantes de la feria chillaron y al-

gunos hasta se desmayaron al hacer su aparicién una fi-
E;ura, enloguecida ¥ cubierta de sangre, cn medio de las
uces multicolores. Con un brazo arrancado, el cabello
(que antes era marrdn oscuro) totalmente blanco, y el
cuerpo cubicrio de multitud de heridas sangrantes, Kenl
Howard regresaba a la civilizacidn,

Kent pudo sobrevivir a su odisea, pero salio de ella
totalmente loce, balbuceando incoherentementy acerca
de unos horrores de ultratumba. Actualmente reside en
una pequeda celda acolchada del manicomia Buller.

De Lucy no se encontrd ni rastro, salvo un zapala en-
sangcnradn que aparecio cerca de una lpida caida.

1s viejos del lngar murmuraron historias acerca de
lobos o de algin ose procedente de los bosques proxi-
mas, pero los agentes de la autoridad clasificaron el be-
cho como “probable asesinato cometido por persona o
personas desconocidas’.



El segundo incidente &4 de Mayo de 192-). Al peque-
fio Freddie Pende 12 afios de edad, s¢ le espera-
ba en casa a las 6 de la tarde para cenar. Cuando su ma-
dre vio que a las 7 aiin no habia llegado, fue a buscarlo,
iracst.Enda, atlr pariqugj dﬁ. atracciones. | )

in embargo, egar no pudoe verlo por ninguna
parte. BuscH par cadagc:.rma, ¢ incluso se hizo ayudar
por el ,i_f"‘““’ de seguridad del parque, sin resultado al-
guno. Alarmada, y acordindose (un poco tarde) del tre-
mendo incidente de hacia un par de dias cerca del ce-
meaterio, avist a la policia,

La policia la puso en contacto con la oficina del she-
riff, pucsto que r,]il parque caia fucra de su jurisdiccién, v
la agitada mujer exigié que se hiciera algo, Tras varias
horas de investigacion sgx'p’r‘ﬁ‘arm tanto de [a policfa como
de los ayudantes del sherilf, sc supo que Freddic y sus
dos mejores amigos, los gemelos Alvin y Edgar Coombs,
de la misma edad que aquél, habian legado a la feria so-
bre las 4 de la tarde. A la hora de marcharse, Freddie
querfa montar afin otra vez en su atraccitn favorita, el
tunel del terror, y lo Gltimo guc supieron de él sus ami-
gos ¢s que entrd en dicho tinel a bordo de una de las
pequenas vagonetas mecdnicas. Nunca le vieron salir, La
policia archivd ¢l caso como una fuga, o quizd como un
ahogamiento accidental,

El tercer incidente (23 de Mayo de 192-). Ocho dias
después de la desapanicion del pequedo Freddie, un
-agente de la policia de Providence, Andy Reynolds, in-
vestigaba unos informes sobre vandalismo en el quema-
dero piiblico de basuras, junto a Ios terrenos del ferroca-
rril, ¥ justo al Ocste del cementerio de Swan Point,
Los investigadores pueden obtener el relato de Rey-
nolds a partir del periddico local.

El informe del agente Reynolds

*Estaba a uncs cien metros del cementerio y tuve la sensicion
de que me espiaban. Era como si me echaran agun helada por la
espalda, Yo miraba a mi alrededor cuando de pronto vi a una per-
sona de pie, en modio de una pila de basura humeante, Estalia 1o-
do tienado y tenfa una mirada extrafa, y le dije que 0o se moviera,
fue eras un agente de policia y € estaba en un lugar no autorizado.
Pere todo lo que hizo fue gemic y murmurar, ¥ no pude entender
lo que decis, Entonces me di cuenta de que el individuo era muy
bajito, coma ui se tratara de un enano o de un nido, y pensé que
pedia tratarse del nifo aquél que se habia perdido, Freddie, o al-
yo asd, Al acercarme, empezd & murmurar de DUEVO, Pero s vex
pude entender lo que decia. Repetin una y otra ver: 'iPor favor,
liéveme a casa!' Estaba & unos tres o cuatro meteos de &0 coando
los montones de basura humeante empezaron 4 moverse alrede:
dar del nifo, ¥ yo me pard en seco, pensando que podia tratarse
de ratas o algo peor. Crei que el nifio estaria asustado, asi que
smpect @ deciric qoe se tranguilizars, iceando de repente el mon-
tin de basura se Jovantd ¥ se o tragd! Juro por Dos que ese
mantin de basura se levantd del suelo, cubriendo al nifle, ¥ cuan-
dovohid & caer, ¢l chico habia desaparecido! Me hubiers gustado
salir carriende pero sagué mi revibver ¥ me acergeé a ver qué ha-
bia pasadno. Emtonces vi que fos montones de basura se movian
hacia mi. iNe me miren de esa manera! iEs verdad! Entonces em-
pecé a retroceder jentamente y d& pronto una masa de basuras se
levantd tres o cualro metros a mi lado, como una maidita ola, (Le
disparé dos veces (Dios sabe a qué me imaginaba que disparaba)
¥ eché a correr! No miré hacia atrds hasta llegar 2 la caseta de
peones camineros que hay a selecienlos metros caming abajo,
desde donde pude telefonear para informar. Como un idiota, le
dije @ mi jefe lo que habia vista, iINo, so habfa bebido ni eso no-
che ni niguna noche! LPor guicn me ha tomado?

El periddico también informa, sin hacer ningiin co-
mentario al respecto, que el agente Reynolds ha sido da-
do de baja cn el servicio por beber, y puc el departamen-
to de Policfa no toma en serio su afirmacién de haber
visto al nifio Pendergast.

El cuarto incidente. Este tendr4 lugar la noche antes
de la llegada de los investigadores. Toda la ciudad co-
mgntard una u otra versidn de lo sucedido, que por si so-
lo no hubiera despertado tanto alboroto, pero al tener
lugar poco después de los otros incidentes, ha levantado
todo tipo de comentarios. Los investigadores podrin ob-
tener cﬁvursas variantes de la historia interrogando a al-
gunos habitantes, hasta reconstruir los hechos |,

Parcce ser que un tal Abner Weems, un borracho co-

nocido y por lo general tolerado en la vecindad, estaba
esa noche pasdndoselo en grande 1jl.trltr::l_al rio, practican-
do su afici a tapia del cementerio

favorita a[imyndn en
mientras contemplaba las luces del parque de atraccio-
nes. Tba ya por Ia mitad de su jarra de aguardiente de
manzana, cuando oy voces procedentes del cementerio,
que le parecieron en Alemidn, o Ruso, o algo similar, In-
trigado por ¢l sonido, ¥ con su obnubilado cerebro infla-
mado de ideas sobre espias extranjeros, se asomd a un
igujcm de la tapia desde el que pedia atisbar el interior
el cementerio.

Al principio pudo ver bien poca cosa, pero al cabo
de un momento distingui6 a lo que parccian ser dos per-
sonas, una de pie en ¢l interior de una fosa y otra fuera.
La primera pasaba fardos 2 la segunda, quien las apilaba
junto a la fosa. Abner siguié mirando unos cineo o diez
minutos antes de perder interés y volver a su postura ori-
ginal para acabar con la jarra de aguardicntc, Poco des-

ués, oculto cE:m las sombras al pie de la tapia, que esta-
ga cubicrta de enredaderas, Abner vio que los dos indi-
viduos salian por una brecha, cargados con los fardos, se
dirigian a la orilla y los arrojaban al rfo. Intrigado una
vez mis, Abner intentd levantarse para ver qué sucedia,
pero ¢l aguardiente habia hecho su efecto y las piernas
no le obedecian. De hecho, parcefa que tuviera la cabeza
llena de arena caliente y con éste Gltimo pensamiento se
durmid, permaneciendo en un profundo sopor hasta que
le despert6 el sol en la cara.

Grufiendo y trastabilleando, Abner se acercé a la ori-
lla para lavarse y mientras lo hacia vio un objeto semien-
terrado en el fango. Cuando lo recogié pudo reconocer-
lo como un jersey de color rosa, desgarrado y manchado
de algo que podia ser sangre. Abner podia ser un alco-
hélico, pero no era ¢l tonto del pueblo y de inmediato
supo qué hacer, Sc dirigi6 con el jersey a la policfa, ex-
plicindoles lo que habia visto.

Los policias locales conocian bicn a Abner v solo le
detenian por vago en invierno, a fin de proporcionarle
un lugar caliente donde pasar la noche. Sin embuargp,
nunca daban crédito a lo que procedia de él ni de ningiin
otra borracho. Sin embargo, lo que no podian ignorar
era la prueba que habia encontrado. Una llamada telefs-
nica seguida de una corla visita a la madre de Lucy Prin-
gler permitieron identificar el jersey como el que [levaba
su hija el dfa en que desaparecio.

Con ello y com la historia de la misteriosa pareja, la
tesis oficial sostenia que “existen dos asesings y proba-
blemente secuestradores, afin sin localizar, en las cerca-
nias de Providence. Los ciudadanos deben permanecer
alerta, tranquilos y no viajar solos de noche”,

£1 gquinto incidente. Este debe tener lugar la primera
noche después de la licgada de los investigadores, v an-
tes de que tengan tiempo de hacer nada excepto reunir
las anteriores informaciones.



A la 1 de la madrugada, Jordan Mclntyre, empleado
del manicomio Butler, volvia a casa por el camino do
Swan Point, que pasa al lado del cementerio, Jordan era
un ex infante de Marina que habfa participado en la
Gran Guerra, y no era ningun alfefique, sino que media
més de 1°80 m ¥ pesaba unos 100 Kg. No se sabe con cer-
teza qué le ocurnié aquella noche, pero se puede hacer
un eshozo aproximado.

Alguien le atact cerca de la puerta Sur del cemente-
tio, v aparcntemente €l ofrecié fuerte resistencia utili-
zando su bastén de roble, de un metro de largo y rema-
tado por un pomo de bronce. El lechero descubrio los
restos del baston, cubicrtos de una mucosidad seca,
cuando recorria el mismo camino hacia las 5 de la ma-
drugada. Junto al baston sc hallaban los gruesos zapalos
(talla 48) de Mclntyre, con los pies de éste en su interior.

Las rejas de la puerta del cementerio, de hierro for-
jladu, estaban cubiertas de una mucosidad seca de un co-

or gris verdoso, asi como de copiosas cantidades de san-
g‘{: seca y de masas desgarradas de ropa y carne de Jor-

an. Esta evidencia circunstancial apuntaba a que af
habia arrastrado al infortunado a través de las barras ﬁi
hicrro, espaciadas unos 10 cm, pero que los pies se ha-
bian atascado. Quienquiera que realizara dicha aceibn
siguid tirando, con lo que los pies quedaron al otro lado
de la reja.

La policfa sigue investigando.

El guardifn puede permitir que sean los investigado-
res quienes encuentren los restos de Jordan si desea ate-
rrorizarles de entrada.

PERSONALIDADES LOCALES

El sherifi: John J. Josephson

Este individuo, algo fanfarrén pero cordial, cuenta 35
aiios de edad y siempre tiene una sonrisa y un apreldn
de manos para todos. Sus brillantes ojos azules, su pelo
blanco y su barriﬁg,l contribuyen a ocultar el hecho de
que es un agente del orden con mis de 40 anos de expe-
riencia, incluyendo un par de afos como alguacil en un
revuelto campo minero (de oro) en Alaska sobre 1890.
Siempre lleva un Colt del 45 colgado de la cintura y un
Derrmger del .32, de dos disparos, en una funda oculta
en la pernera del pantalon. También suele ayudarse de
una cachiporra de cuero rellena de plomo en el bolsillo
de atrés del pantalén, oculio por su chaqueta. No cree
¢n lo sobrenatural, pero sabe que los hombres pueden
cometer y cometen los crimenes més increibles y odio-
508, Su impresién es que los problemas actuales los estin
creando "un par de forasteros, probablemente gitanos o
de semejante ralea”.

FUE 13
DES 14

CON16 TAMI1S
APA 13

INT15  POD 10
CORe6 EDUI1IZ FVI1H

Habilidades: Conducir automdvil 4096, Primeros au-
xilios 80%, Medicina Forense (nueva habilidad) 50%,
Ocultarse 4095, Derecho 65%, Escuchar 75%, Mecinica
60%, Psicol 54%, Descubrir 76%%, Discrecion 667,
Lanzar 819%, Seguir rastros 70%.

Armas: Revolver .45 809, dano 1D10+2.
Derringer 32 &%, dafio 1D8.
Cachiporra 78%, dano 1D6 + 1D6 (Ademis
s tira resistencia del dafio causado contra los PV de la
victima, y si ésta no consigue resistir queda inconsciente
tdurante 1D6 minutos) :
Puietazo %%, dano 1D3 + 1D6.

El jefe de policia: Eimer 'Bulldog’ Walker

El jefe Walker, gue licva 25 afios en la policia de Pro-
vidence, es un hombre de mediana edad, lento y met6di-
co. Su tenacidad le ha hecho acreedor al sobrenombre
de "Bulldog’ puesto que pocos criminales han consegui-
do escapar de la;sag,anas de la ley una vez que Walker se
ha pucsto personalmente tras su pista. Sus gafas de mon-
tura dorada, su arrugada vestiménta y su expresion abs-
traida ocultan el hecho de que es uno de los diez mejo-
res forenses de la Costa Este. Ha solicitado cuatro per-
misos durante su carrera policial para seguir los mis
modernos cursos de criminologia en diversas universida-
des. A veces se le han escapado criminales, pero nunca a
causa de fallos suyos,

No estd seguro de lo que sucede en la actualidad, pe-
ro ticne un inlerés personal en la investigacion, Duranie
los Gltimos 22 afos ha habido un ciclo veraniego de ase-
sinatos v de personas desaparecidas, sucesos todos que
han quedado sin resolver, al menos por lo que a €l res-
pecta. Muchos vagabundos y locos han sido acusados, e
incluso condenados por csos crimenes, pero el jefe Wal-
ker sabe que las prucbas en el mejor ‘:E‘:L los casos cran
circunstanciales y en el peor, una auténtica caza de bru-

As.

; Posee un voluminose archive de casos no resueltos, y
cada ano se acerca mis a la verdad. 5i se le presiona, re-
velars que la Ginica conexitn entre los crimenes es el lu-
gar. En aquéllos casos en los que se ha podido determi-
nar donde tuvieron lugar los crimenes, siempre ha sido
¢n el interior o en las inmediaciones del cementerio, el
quemadero de basuras, ¢l manicomio o el parque de
atracciones, todo lo cual, excepto el basurcro, esta fuera
de su jurisdiccitn.

Si se le presiona mas, admitird que de vez en cuando
sospecha del parque de atracciones, pero nuncu ha po-
dido obtencr ninguna prucha concreta. Sin embargo, se
construy® un afio antes de que empezaran las desapari-
ciones.

Siempre lleva consigo un revolver del 38 de caitn
corto en una funda sobaquera y sabe usarlo. Cree que ¢l
sheriff del condado es tonto y que sus tdcticas pasaron
de moda al morir Wyatt Earp.

1 .
CON13 TAMIZ INTI18
APA10 CORS0 EDUIY

FUE 12
DES11

POD 17
PV 13

Habilidades: Comabilidad 78%, Discusidbn T7%,

. Charlataneria 45%, Medicina Forense (nueva habilidad})

9%, Derecho 95%, Psicologia 7195, Descubrir 929,

Armas: Revbiver 38 (candn corto) T2%, duno
1D8+2,

El ex-policia Andy Reynolds

Es un hombre atlético de unos 32 anos, velerang de
Ja Artillerfa en la Gran Guerra, que se enrold en la poli-
cla de Providence en 1919, al icenciarse del ejéreito. Se
le concedid la medalla al valor de la ciudad hace dos
afins por su hercica accién de salvamento de dos nifios
de una casa ardicndo. Aunque fue el ayunlamiento
quien le despidio, y no el jefe Walker, estd bastante re-
sentido.

Se le puede localizar en la pension de la sefiora Ma-
theson (es soltero) d? al principio es reacio a hablar de las
razones de que le despidicran o del incidente que provo-
¢ el asunto. Sin embargo, debido a su amargura por ha-
ber sido tan mal lratafc?, y si los im'f:stj;a ores son lo
bastante simpéticos les explicar lo sucedido tal y como
él lo recuerda.



Eorr i:u'f:rcibli:'quc su historia parmg;l _ﬁl} omitid fiu'-
tes de ella en el informe, puesto a no esta se-
guro de que sucedieran malm:nqu i

eci oir misica, suave pero audible, que le recordaba
4 de un organillo como los de las ferias. En segundo lu-
gar, cuando el nifio desaparecit bajo las pilas de basura,
oy} una risa saténica que procedia de donde estaba ¢l
il

0.

Si los investigadores se lo trabajan bien y prometen
utilizar su influencia (supuesto que tengan alguna) para
que le vuelvan a admitir en la policfa, lograrin que se
una al grupo, pero €l no serd quien sugiera dicho curso
de accion, Si decide acompanarles, no se separard a sol
ni a sombra de su 38, puesto que el basurero consiguid
asustarle hasta limites inmspcc?ladns.

FUE12 CON11 TAMI14 1INTI12
DES10 APA 10 COR4 EDU1

FOD 9
PV 13

Habilidades: Conducir automévil 40%, Derecho
S0, Descubrir 80%:.

Armas: Revalver 38 47%, dano 1D10.

La senora Matheson

Esta mujer amable v obesa lleva la mayor parte de
sus 66 anos dirigiendo una casa de huéspedes de dos pi-
508 ¥ de construccion rastics. Tiene nueve inguilinos de
los que conoce perfectamente su vida y milagros, aunque
pasa relativamente poco liempo dedicada al chismorreo
exlerna’ con olras mujeres,

Tiene formada una opinidn bastante exacta sobre Lo
que esti ih:u;at:dn, y si se le pregunta la ofrecerd sin nin-

in problema. Para ella, todo lo ocurnido se debe a una

anda de protestantes adoradores de la magia negra. A
tal efecto relatard diversas historias (embellecidas mas
alld de lo creible) sobre asesinatos macabros y desapari-
ciones durante los Gltimos 20 afios, la mayor parte sin re-
solver o, en sus propias palabras "resueltos cargindole el
muerto al primer pobre desgraciado al que pudieron
echar ¢l guante”,

Es de relimon catdlica v devota. 5i los investigadaores
st alojan en su casa y uno o mds de cllos es también ca-
télica, les regalard un frasquito de "agua bendita por el
Papa en persona™. Y por raro que parezea, &5 verdad.

Arlhur Peabody

Vive en la pension de la sefora Matheson aungue s6-
Io se le encuentra allf a partir de las 6 de la tarde. Es uno
de los propietarios de la firma de pompas Finebres Jack-
som, Jackson, Goldherg y Peabody, cuyas instalaciones se
encuentran cerca del manicomio Butler.

Este hombre delgado, que roza los cincuenta, de ex-
prision sarcdstica, puede ser de gran ayuda si se le inte-
rroga. Dada su sangre fria, se le ha confiado la mision de

oner presentables (de cara al entierro) a las victimas de
05 asesinatos adn sin resolver. Como miembro més jo-
ven de la empresa, le corresponden los trabajos mas m-
gralos,

Fuede revelar el estado en el gue se hallaban algunos
de los cuerpos sobre los que ha trabajado en los Gltimos
tiempos. Escuchar tan macabro relato cuesta 0/1D3 pun-
tos de COR. Alpunos ejemplos de sus "clientes” incluyen
un cadiver con todos v cada uno de los huesos no solo
rotos sing literalmente pulverizados v aplastados, asi co-
mo otra lotalmente vacio de sangre. Todos tos caddveres
‘peculiares’ que ha recibido a lo largo de los anos (y ha
habido once en los dltimos veinte aﬂasll tenfan extranas
quemaduras v a todos ellos les faltaba el cerebro. Ningu-

te. En primer lugar, le

no de estos casos tuvo lugar en invierno, otofio o prima-
vera, sino siempre en verano. Si bien es cierto gue a ve-
ces aparecia un cadéver en esas condiciones en otoiio o
invierno, era evidente que el *cliente’ habia fallecido en
verano ¥ el cuerpo no habia sido hallado hasta entonces.
Si alguno de los investigadores posee conocimientos so-
bre quemaduras con 4cido y se las describe cuidadosa-
mente a Peabody, éste convendrd en que los caddveres
tenfan quemaduras similares. La falta de cerebros le tie-
ne bastante intrigado, y se pregunta si quizd alguien de la
policfa se ha dedicado a realizar aum‘ia.s%us na oficiales
sin permiso, Por supuesto que nadie del departamento
de policia admitird semejante desaguisado,

Abner Weems (un borracho simpético)

Este anciano de 70 afos, bastante arrugado y aln ac-
tivo, 5 un maestro de escuela retirado que se apartd del
camino reclo, pero que es conlemplado con tolerancia
por parte de la comunidad. Normalmente se le puede
enconirar o bien en la zona que frecuentan los vagabun-
dos, cerca del depésito del ferrocarril en India Point o
en la bibliolcca mumicipal. 5i se le interroga, relatard los
hechos tal ¥ como los recuerda, con el togque adicional
de parecerle haber olido a azufre esa noche.

Puede recordar algin que otro momento en el pasa-
do en que desaparecieron personas, incluidos algunos
de sus compaferos vagabundos, pero no sabe nada que
no pueda obtenerse con mayor facilidad y exactitud a

artir de los archivos de los periddicos. Es muy amable y
Eahladnr. v dejard caer ¢l nombre de Janice Parker, la
bibliolecaria, que es amiga suya.

Janice Parker, biblictecaria

Janice ticne la apariencia exacta de lo que un nifo
imaginaria en sus peores pesadillas como una biblioteca-
ria, con todo y pelo gris recogido cn un moiio, gafas de
solterona y unas larguisimas. Puede lanzar una mirada

élida sobre aquel que haga demasiado ruido o devuclva
ibros con retraso, pero sin embargo es una roméntica
que lee poemas y se pasa horas componiendo sonetos
amorosos Shakesperianos. Conoce & Abner Weems v le
deja entrar ¢n la biblioteca a leer a condicion de que no
lleve licor ni vaya borracho.

En los Gltimos veinte afios ha recogido una aprecia-
ble cantidad de recortes de prensa con informacidn so-
bre las desapariciones, asi como notas manuscrilas con
extractos de entrevistas personales con las personas que
intervinieron en las investigaciones. Si se la interroga,
alirmard dogmaticamente que las victimas han sido por
lo general personas de diecisicte anos o menos, con cs-
casas excepeiones. “Por gjemplo, la pobre Lucy Pringle
sOlo tenfa dieciseis afios y su novio dieciocho”. Si se le pi-
de una hipotesis afirmard que "Alguien, posiblemente
importante en la comunidad estd loco y lo mantiene en
secreto, Tan loco que debe matar cada ano, Estd clarp

ue s¢ ha vuelto muy hdbil en ocultar su locura y creo di-
acil que cometa algin error que permita identificarle.
iPodria ser cualquiera!” Ella baraja algunas teorias sobre
quién pueda ser, v si los investigadores lo preguntan les
proporcionard algunas pistas falsas (en realidad, suposi-
ciones carentes de fundamento), que ¢l guardian deberd
proveer. Puede sospechar del jefe de policia o de otros
notables, pero no sospecha de Abner.

Alvin y Edgar Coombs

Estos dos jévenes hermanos, de doce anos de edad,
eran los mejores amigos de Freddy y estaban con él Ty



noche en que desaparecit. Sin embargo, para entrevis-
tarse con ellos hace falia cn primer lugar evitar o con-
vencer a su ferozmente protectora mamad, Lobelia, quicn
desconfia de todo extrafio. Si se logra superar cste obstd-
culo (quizd con la promesa de que su nombre saldré cn
los Fa;mlﬂs. u atra promesa similar) no pondra reparos.
De lo contrario habra que acercarse a los gemelos en la
escucla o mientras jucgan. Ambos recuerdan perfecta-
mente la noche, pero para sacarles la historia habrd que
sobornarlos de la mancra més eficaz (recudrdese que
tienen doce anos, por lo que es probable que le den mis
valor a un hucso humano que a un billete de a dolar).

"iFreddy entré en el thnel del terror y no volverd
nunca! Nosolros no eotraremos mis én el tdnel, no, Nos
asustamos mucho alli dos dias antes de que Freddy en-
trara ¥ no quisimos acompaiarle. Se puso furiost, pero
insisti& en entrar. iNo fue culpa nucstra, nosotros le ad-
vertimos! A veces huele muy mal en la boca del tanel,
como a huevos podridos, Dos dias antes de que Freddy
entrara yo y €stc entramos ¥ nos asustamos un monton,
ipero gue un montén! Habia un monstruo pueve, una
¢osa horrible y licna de bultos, con ojos por todos lados
vy un cenienar de bocas llenas de dientes negros. Habia a
su alrededor una especie de humo amarillo que ocultaba
la maguinaria que lo movia, ¥ ¢l humo ese nos quemabia
los ojos ¥ casi nos ahogamos, pero no fue entonces cuan-
do nos asustamos. Pensamos que estaba muy bien hecho,
excepto por lo del humo amarillo, pero después de salir
volvimos & entrar, /v la cosa grande negra ya no esloba!
Seior, es imposible poner un cacharro tan grande donde
estaba v quitarlo en tan pocos minutos, iverdad? & Ver-
dad? Nunca le explicamos a nadie esta historia, excepto
a Freddy, Ique me muera ahora mismo si no es verdad!
Freddy pensaba que eramos unos cobardicas y queria
ver la cosa negra con sus propios ojos. El dia yue desa-
parecity iba a buscarla, pero nosolros no guisimos ni
acercarnos”,

Rufus T. Washington

Ei mondlogo gue sigue representa la manerd en que los
blancos pensaban que los negros debian hablar en esa
época. St hay algin investigador negra en el gnipo, Rufus
serii mds directo y comprersible.

Este amable mozo de cuerda, de avanzada edad y de
raza negra trabaja cn la estacion de ferrocarril y vive ¢n
una destartalada cabana cerca del basurera municipal,
Pucde ser introducido cn la accidn simplemente hacien-
do que los investigadores vean su huml]lde morada a (ra-
vés de los drboles mientras investigan ¢l basurero.

Rufus, que ya no cumple los 70, no es dado a la con-
versacion pero un par de billetes de a dolar obraran -
lagros en su locuacidad, Incluso entonces, quedard clare

ue s reacio a revelar cosas, o que quizd esté asustado.
Si se le inferroga con amabilidad y de forma persistente,
se le podrén extraer las siguientes informaciones.

"#1 zens, yo he vil-to 2o que yaman Zombi. Zi zend,
2¢ lo que zon pog-que yo vengo de la il-la de Haiti, y eze
& un mal zitio paiiju_'gu, zi que lo zé. Evo me yaman po la
noche, peo vo no voy, no zend. iYo z6lo zoy un pobe ne-
gro peo no zoy tonto! No zead. No paran de tocd la flau-
fa y de cantd como en la iglezia, ipeo yo 2€ lo que hazen
en realida!”

*A veve hay mu malo olore agul en ¢l bazurero, zend.
Malo olore y fuze del diablo, v fuego que no enziende la

sente de Providence. No zeid, yo z¢ qué fuego zon lo de
Ea ciudad ¥ qué otro lo de ¢yo, Lo otro fuego no dejan
mi que ceniza negra y pegajoza, Zi zeid. U-té me lo a
preguntao v yo ze lo digo, €l bazurero € malo, mu malo”.

Kent Howard

El enloquecido superviviente del r:'imur BUCESD 8¢
repone de sus tremendas heridas cn el manicomio But-

iPasen y vean!



ler. A menos que sc lc hipnotice o s¢ le suministren se-
dantes en gran cantidad, estd totalmente desquiciado y
murmura tan solo incoherencias como: "TEl olor!" Si s¢
le calma o hipnotiza (la probabilidad de hipnotizar 4 al-
guien es la mitad de lo qu el presunto hipnotizador ten-

a en Psicoandlisis, v s0lo con ¢l propdsito de calmar al
e ¢ intentar hablar con £1) y se le interroga con dulzu-
ray &cj encia, dird lo siguiente: \

"Cosas ... cosas muertas ... En el cementerio. Yo que-
tfa mi beso ... iPobre Lucy! La sepultura estd trucada,
ise abre como una trampillal ... iNo, Lucy, no pases por
ahi! iNo lo ves? iNo lo ves, te diign? iNo, no corras! ..
iOh, Dios miol {Qué es eso? ... sale del suelo. No puedo
escapar ... iLucy! ... éPor qué hace tanto calor? Hace
tanto calor, y deberia hacer frio. Ademas huele tan mal
. |[Esas cosas han capturado a Lucy! ... iHay demasia-
das! No puedo abrirme paso. Demasiadas .. Cosas
muertas ... El olor ... Gusanos que gotean y caen en mi
traje nuevo ... iSehor, ayddame! ... Laégmun puede oir-
nos? ... Dios te salve Maria, llena eres de gracia, bendita
th eres entre todas las mujeres, esa cosa que sale del
suelo se leva a Lucy .. iNol illay una cuerda! iMe ha
atrapado! [Socorro! ... iComo duele! iMamd, cdmo due-
Ie! iAsay, saay! ... iMe he soltado! ... Pero, iqué pasa?
iSanto [g;ns. mi brazo! ... {Por qué pucdo oir desde aqui
la misica de la feria? Estamos muy lejos para que se oi-
ga. iMi brazo! "

En este punto, se desmayard. Un par de minutos des-
puds se despertard de repente, incorpordndose y miran-
do a su alrededor. Dird entonces; "En el cementerio de-
be haber enterrado ¢l mayor caddver del mundo™. 51 se
le pregunta inmediatamente el porqué de tal afirmacidn,
y se realiza a la vez una tirada de Psicologia, responderd:
*Por los pusanos. Unos gusanos tan enormes deben venir
de un caddver enorme, éno?” En ese momento, los ojos
empezardn a darle vueltas ¥ caerd desmayado para no
despertarse va en lo que reste de jornada.

Malcolm Harris

Se trata de un zapatero retirado que se pasa las lar-
des pescando en el Seckonk. Tanto Abner Weems coma
la sefiora Matheson le conocen y saben de su aficion a
pasarse las noches en el rio, junto al parque de atraccio-
nes, Si los investipadores preguntan por alguien que les
pucda ayudar, Abner o la senora Matheson pusden
mencionar a Malcolm,

Este sabe donde se encuentra la salida de las cloacas
del parque, y comenta: "A veces he oido la misica de la
feria saliendo de la cloaca. Por supuesto que las alcanta-
rillas distorsionan la misica y le dan un aire fantasmal”,
Dice que ha visto "muchas cosas raras” y si se le piden
mis detalles no dard ninguno sino que se limitard a rei-
terar que eran "raras’,

Mencionard de pasads que recoerda algunas conver-
saciones con Alex, el antiguo sepulturero, que murid ha-
ce mis de dicz anos. Malcolm adimite que dichas con-
versaciones cstaban animadas por un poco de whisky de
vez en cuando ("Eso era antes de la Prohibicidn, claro
estd"} pero piensa gue gran parte ds Io gue aquél Ie con-
taba podia ser verdad. El viejo Alex siempre se qucjaba
de encontrar mucosidades en las hojas, como st se trata-
ra del rastro de un caracol gigante, o de notar sonidos
ritmicos o vibratorios, casi musicales, por debajo de sus
pies, a gran profundidad. _

Si se le pregunta cspecificamente como murid Alex,
Malcolm comentaré irdnicamente: "Le encontraron una
mafana carbonizado en medio del cementerio. Hay al-
gutios que dicen que fue una combustién csponténea, ¥
otros que dicen que las combustiones espontdngas no
existen. Yo s6lo soy un zapatero retirado, dcomo demo-
nios quicre que scpa qué ocurnd?’.

EL PARQUE DE ATRACCIONES

Tinel del terror

Se trata de un edificio de madera, de planta y un piso
por delante v planta y dos pisos por detris, La fachada
estd decorada para aparentar un vigjo castillo y Ias vago-
netas, con capacidad para dos personas, que recorren su
interior, parecen ataddes. El recorrido dura siete minu-
tos y recorre el interior del edificio de arriba abajo zig-
zagueando con rapidez, y dando incluso varias vuclias
sobre s mismo. Funciona mecinicamente y las vagone-
tas son arrastradas por un cable ¢n constante movimien-
ton

Hay un punto ¢n el cual se puede abrir una trampilla
delante de 1l; vagoneta, haciéndola entrar en las cavernas
pcultas que hay abajo vy colocando a la ver otra vagoneta
idéntica pero vacia en su lugar. A lo largo de los aios
han desaparecido muchas personas de esti manera, gue
es dificil de detectar puesto gue la trampilla apenas pue-
de verse con buena iluminacién y s6lo se abre accionan-
do unos molores especiales que se activan desde un
cuarto de control oculto al lado. .

5i lo desea, ¢l guardidn puede aderezar el recorrido
con rastros de fango, olores nauscabundos comao a cloa-
ca, v otros indicios de la presencia de los Chthonians, A
veces alguno de €stos sale a la superficie a través de la
trampilla, como el que vieron los gemelos Coombs, que
no tuvo tiempo de volver abajo antes de que empezaran
a funcionar las vagenetas. .

El tiinel del terror esté 2 cargo de Angus McWhirter,
quien suele también eslar a los mandos. Con cierla fre-
cuencia es Joshua Peterson guif:n se hace cargo de la ta-
quilla y del funcionamiento de esta atraccidn, sobre todo
por la noche v los domingos.

Caza de larisa

Es un edificio de madera de planta y dos pisos, pinta-
do de colores llamativos. Abundan los payasos y otros
motivos similares. Tiene la coleccion usual de suelos in-
clinados, espejos deformantes, discos giratorios, chorros
de aire escondidos, y toboganes de madera para bajar
sentados en sacos de arpillera que s¢ proporcionan con-
venientemente, También posce una entrada seereta a las
cavernas, pero estd protegida por una puerta de acero
con triple cerradura, ingeniosamente oculta Lras una pu-
red pivotanie,

Casa de los espejos

Es una cstructura de madera de una sola planta; que
parcce de ladrillo gracias a una acertada decoracidn ex-
terior. Dentro de su laberinto de espejos hay una pared
que pivola para llevar a las victinias a un segundo labe-
rinto de espejos, pero éste dentro de las cavernas. El tru-
co ha proporcionado gran cantidad de victimas en los dl-
timos afos.

Casa de fieras

Un edificio de ladrillo compuesto de planta y piso,
que aloja arriba un aviario de grandes dimensiones y un
serpentario, ¥ abajo una docena de jaulas con ficras, ¢l
nombre v descripeion de cada una de las cuales estd en
un cartel fijado a los barrotes. El encargado de éste lu-
gar es Filmore Wagabaugh aungue el trabajo pesado lo
realiza el viejo Billy Jumpner. Los ejemplares mas gran-



des incluyen un 0so, una pantera, un lobo, un casuario
(M. del T.: Para los de Letras, pdjaro no volador, de con-
siderables dimensiones, del género Casuagrius, natural de
Nueva Guinea y zonas adyacentes), un cocodrilo bastan-
te grande y una cobra real. También hay habilantes me-
nos nocivos, incluyendo os lucanes, comadrejas v el
orgullo de la casa, una jirafa disecada.

El s6tano de la casa de fieras aloja la central eléctrica
del parque. Hay nueve calderas, alimentadas con car-
bon, que proporcionan vapor y clectricidad a todo el
cnmplc}j,c. El encargado del mantenimicnto de las calde-
ras ¢s 'Piloto” Pehr.

Museo de cera

Un edificio de madera con una zona central de una
sola planta y un par de alas, a lado y lado, compuestas de
planta y piso. Hay un s6tano que se utiliza dnicamente
para almacenar trajes y accesorios. El museo dispone de
secciones dedicadas a las figuras hist6ricas, a las estre-
llas de cine de actualidad, v ademas hay una cimara de
los horrores con asesinos I{mums y demds. A pesar de
las connotaciones usvales asociadas con los museos de
cera, ésle no es particularmente siniestro,

Restaurante "Estrella del Norte'

Un bonito lugar, abierto todo el afio. Los platos tipi-
cos son peees del rio recién pescados y 'nuestro famoso
pollo frito al estilo de Nucva Orleans”. El encargado (i
cocinero) es Anthony Bowen, ayudado por Fran
"Punky’ Garber a los fogones y por Ermaline 'Gran Er-
ma' Grodt como jefa de camareras.

Pabellén de baile al aire libre

A pesar del nombre, se trata de un edificio con techo
de madera, que se clova sobre columnas también de ma-
dera a unos 3 m por encima de la zona que lo circunda
(N. del T.: Es una pérgola). Una fachada de madera pin-
tada tapa ¢l cspacio que hay debajo de la pista de baile,
(ue se usa principalmente como trastero, pero que tam-
bi€n contiene camerinos a los que se accede por medio
de una trampilla y una escalera que baja desde la tribuna
de la orquesta,

Todas las noches, Norris Long dirige el pabellén,
presenta los niimeros musicales y actia como maestro
de ceremonias. Durante el dia, se puede transitar por la
piﬁstﬂ de baile puesto que la orquesta sdlo toca por la no-
che.

Teatro Parisién

Es un pequeiio teatro (aforo 60 pcrsnnasgcn el que
se proyectan peliculas de cine mudo y esta abierto todo
el ano (aunque durante la primavera, el otofio y el invier-
no salo durante los fines de semana). Se trata de un cdi-
ficio que consta de planta y piso, decorado con escenas
de las calles de Paris, y que sc utiliza también los fines
de semana de verano para el espectéculo "Constelacion
de estrellas’. Carl Denim es el presentador de €ste es-
pectdculo, g’ realiza algunos de los nimeros. Sonny 'Pier-
nas locas’ Poacher es la estrella local y otros empleados
de la [eria, como Rubén Ramirez y Wang Fu Ji también
actian con [recuencia. De vez en cuando recalan aqui
especticulos arrevistados itinerantes, lo cual proporcio-
na un agradable cambio de ritmao.

Tienda de regalos

Un pequeio edificio de ladnllo donde se vende todo
tipo de chucherias. No hay nada de interés excepto unas
figuras de madera extrafadamente esculpidas, que estin
en un estanle visible. [Se trata de figuras de Chtho-
nians! Sin embargo, hard falta mirarse los estantes con
suma atencién y sacar una tirada de Descubrir para ver-
los. Si se lc pregunta al hombre de la tienda (que no
siempre es el mismo) acerca de las figuras, contestars in-
variablemente: "Esculturas de los indios, 24 ¢ cada una”,
En ningin caso demostrard conocer lo que las figuras
representan.,

Noria

Mide unos 18 m de altura y es ¢l lugar perfecto desde
donde se puede inspeccionar el cementenio. El guardidn
podria arreglar un encuentro de los personujes con al-
guien que hubiera visto algo raro desde lo alto,

Lavabos publicos

Tienen un sdtano al que se accede mediante una
trampilla y una escalera perfectamente visibles, Dentro
hay una pequefia bomba que aspira todas las aguus resi-
duales de la feria y la impele hacia las cavernas de mas
abajo donde forman un riachuelo [étido que acaba de-
sembocando en la cloaca que va a parar al rin. S¢ puede
acceder a las cavernas destornillando el empalme de la
tuberfa principal, retirdndolo (es de bronce y pesa unos
200 Kg) y descendiendo por ¢l tubo de drenaje que mide
1°20 m zlyc didmetro los aproximadamente 9 m que sepa-
ran ¢l stano del suelo de las cavernas. No hay escalera
por lo que no seré facil, por no mencionar lo réshaladizo
del lugar y el olor,

Café 'La cuchara de plata’

Este es un café cldsico, largo y estrecho, con una do-
cena de taburetes delante de una barra, La comida no es
mala, y la especialidad de la casa es el 'chile de Texas',
que produce en la boca quemaduras de consideracion,
La camarcra (que sélo estd aqui durante el verano) esia
deseosa de hablar largo v tendido sobre las cosas raras
que pasan en la feria. La chica no es capaz de senalar
nada especifico aparte de su intuicion de que pasa algo
raro en el tinel del terror, y que la culpa la tiene Angus
McWhirter. Estd decidida a no volver el ano préoximo a
trabajar aqui. Muy convencida.

Madam Zara

Esta es una cabana de una sola habitacion, dividida
en diversas zonas por medio de cortinas, El interior hue-
le fuertemente a incienso y a cebolla frita, v todo lo de
dentro, desde el papel pintado de la pared hasta las cor-
tinas es de los colores y diseiios mas llamativos que ima-
ginarse pueda. Madam Zara, la supuesta gitana, es cn
realidad del Brony, y sus habilidades adivinatorias son
tan inexistentes como su raza calé. No sabe nada de la
auténtica naturaleza de la feria v si se investiga sobre ella
no se obtendrd nada atil,

Puesto de seguridad

Este es el palacio de Jonathan Boom. Se trata de una
cabana de tablones, que tiene en su interior una estola,
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vender algo. Cuestan 1'00 3 dia-
rio los que estdn al Norte de la
montana rusa v junto al cstan-
que, ¥ 1'50 § los del muelle,

m: Taquilta




un escritorio bastante desvencijado y dos sillas de roble
bastante nucvas. El mobiliario o completa un armero de
hierro forjado que contiene una 'recortada’ del 12, de
candn doble, un Winchester 30-30 de palanca y un
Sprngfield 30-06 como los del ¢jéraito. En Jos cajones
del escritorio hay un par de cajas de municidn para las
armas largas, asi como ofra caja de municién para la pis-
tola de Boom. De un clavo cuelga un manojo de laves
que abre todas las verjas, puertas y demds del complejo,
qéic es un duplicado de las que lleva Boom en su cintu-
rén.

Casa de los horrores

Es un edificio d¢ madera de una sola planta con un
salén central y doce cubiculos (seis a cada lado) que alo-
jan a las aberraciones que alli se guardan, y que se con-
templan a través de divisiones de vidrio. El olor ¢s por lo

eneral fétido, y tiene un componente extranio que es di-
icil de definir, pero que nadie gue lo haya olido poede
olvidar.

Las aberraciones incluyen a Rondo Moresby; Won
Fu Ji; 'Fatima’ Flores; Co-Co ¢l nino 'prarrn: Kilmer "Al-
hino' Letterman; un par de microcéfalos; un perro de
dos cabezas {fafm}* un ’horror de las profundidades’,
conservado en alcohol, que en realidadp no es sino un
pulpo muy s{rande al T.iﬂ se han cosido manos humanas
al extremo de sus tentaculos, 1o que le da una apariencia
bastante extrana; una ternera de cinco patas (auténtica)
disccada; un 'iqué es?' que consiste en un tentdculo
grueso y enorme, que flota en un liguido oscuro (mide
unos 2'40 m de largo y 30 cm de ancho, y por supuesto
estd bien muerto), que evidentemente procede de un
chthonian; y finalmente, una Gltima aberracion que cam-
bia cada ano, y que este afio es un (falso) "cruce entre un
hombre y un cerdo, prueba de la realizacién de actos
bestiales’, conservado en una botella con vinagre.,

Tienda de importaciones de Winston Craig

Se trata de un pequeno edificio de ladrillo, ti!m cha-
let, artisticamente decorado en su interior, bicn tluming-
do v atiborrado de mercancias procedentes de Asiay las
islas del Pacifico. Hay de todo, desde chucherias como
las que se venden en Ta tienda de regalos, hasta joyas de
excelente calidad. En el quicio de la puerta esta incrus-
tado ¢n marfil ¢l lema de.qla casa: "iSi no o lenemos, po-
demos buscérselo!

Dependiendo de la forma en que el guardidn desee
dirigir el juego, éste fpodrin ser un buen lugar para en-
contrar extranos artefactos relacionados con las Ciencias
Ocultas, o libros arcanos, No se ofrece descripcion algu-
na del propictario, porgue casi nunca csti aqui sino que
su misién es viajar por Asia comprando los objetos que
luego se venden en la tienda. Esta es sélo una de las cua-
tro ticndas que Craig posee. No forma parte de la Socie-
dad de la Oscuridad Total, sino que tan solo tiene gl lo-
cal alquilado, aunque a decir verdad sospecha alguna
cosa. El empleado que estd atendicndo al pablico es tan
s6lo eso, un empleado (de Providence), que no sabe na-
da, pero que podria poner a los investigadores cn con-
tacto con el duedo :Ii:nr;G la tienda, i ¢] guardidn lo cree
oportuno.

Oficina del director/botiquin

Otro chalet de ladrillo con visillos en las ventanas y
un interior agradablemente decorado. En ¢l hay a todas
horas una enfermera (que'no sabe nada acerca de la So-
ciedad), y a2 menudo también estd aqui el dircctor de la

il

feria, Wilberforce Wyatt. 5i Wyatt no estd cuando vayan
los investigadores, volverd al cabo de una hora y si de-
sean esperarle pueden hacerlo. Dispone de un boliquin
bastante bien equipado, con vendas, yodo, fenol (N, del
T.: Para desinfectar heridas), esparadrapo, elc., y como
concesién a la presencia en la casa de fieras de una co-
bra real, suero contra las mordeduras de serpiente.

Fébrica de hielo

Es un pequeio edificio de cemento con el equipo ne-
cesario para [abricar y almacenar barras de hiclo. Por lo
general [)crm:!.nt-f.'ﬂ cerrado y s6lo pueden acceder u su
mnterior los empleados. Debajo de algunos cientos de ki-
los de bloques de hielo hay una trampilla que permite
bajar (mediante unas escaleras) a las cavernas.

El establo

Esta cstructura de madera, pintada de color rojo bri-
Nante, mide 12 m de altura pero s6lo consta de un rudi-
mentario pajar, que ocupa todo el altillo, y los aloja-
micntos de los animales, abajo. Normalmente aloja ocho
caballos, seis ponys (de alﬂﬂuﬂ-:r} y un par de viejas mu-
las, infestadas de pulgas. Ninguno de los animales, a ex-
cepeion de los dos caballos que aparecen en cl espectd-
culo de Manuela Vasconcelos, estdn medianamente lus-
trosos y bien alimentados. Abunda el estiércol y, por en-
de, el mal olor,

Estudio fotogréfico del profesor Pleiffer

Un pequeio chalet pintado de azul, con un cuarto
ascuro de reducidas dimensiones y varias camaras [0to-
grificas de calidad, preparadas para placas (N. del T.:
En lugar de utilizar pelicula de reducidas dimensiones,
F- ¢j. de 24x36 mm, utilizan placas de 6x6 6 9x9 em, con
o cual al ampliar se pierde menos detalle), El "profesor’
es otro de los residentes veraniegos de los que no se su-
ministra perfil de personalidad. Es un hombre de avan-
zada edad, muy despistado, y que ignora los terribles su-
cesos gue tienen lugar en la feria, en parte quizd porque
ha hecho un esfuerzo consciente para bloquear tales co-
nocimicntos, ¥ como consccuencia ha ignorado racional-
mente toda prucba que pueda haber visto. Eu el cuarto
ascuro hay algunas botellas de productos quimicos, que
son por lo general Loxicos ¥ potencialmente cx%‘!usivuﬁ.
Puuzfg haber también pruebas fotogrificas de algln su-
ceso macabro, ocultas en algln rincén, pero eso queda a
discrecitin del guardidn,

Tienda de magia del sefior Lucky

Un edificio de madera pintado de amarillo, en el que
se vende todo tipo de articulos de broma, desde tazas
que manchan hasta puros explosivos, Por supuesto que
no hay nada realmente mégico y solo articulos de broma
baratos, El propictario puede ser cualquicra que el
guardian deses, a condicén de que no esté conectado
con los de la feria,

Casa de Wyati

Un honito edificio de ladrillo, que consta de planta y
piso, pintado de blanco con detalles en amarillo. Tiene
muebles de calidad, una chimenea con manto de mérmaul
{N. del T.: El manto de una chimenea sobresale del pa-
ramento de la pared y rodea el hueco) y una biblioteca



con centenares de libros (la mayoria son de historia, tex-
tos religiosos convencionales, vy clisicos como Shakes-
peare). En la casa no hay indicio alguno que permita
sospechar la auténtica naturaleza de su propietario.

n el s6tano hay un lavadero y una godgga bien pro-
vista de vinos. Sin embargo, algunas de las polvorientas
botellas son falsas, y estdn hechas de madera pintada. Si
s¢ mueven en una determinada secuencia, la estanterfa
principal se apartarid a un lado, revelando una trampilla
cn el suclo, provista de una argolla para tirar, Al abrirla
se verd una larga escalinata que lleva a las cavernas se-
cretas que hay mas abajo. Al pic de la escalera hay un
Chthonian del segundo instar, de guardia, que empezara
de inmediato a remontar la uﬂmﬁzata si quicn abre la
trampilla es algin intruso. En cualquier caso, el olor que
sube del hueco recuerda a fango de los pantanos y a he-
ces.

El chthonian de quardia

FUE22 COMN2S TAM20 INT17
DES 4 FV 23 Movimienfo &

Arma: Tentdculos (1D8) 409, dano 1D6.

POD 9

Armadura: 2 puntos.

Notas: Cada asalto atacard con 1D8 tenticulos v, st
uno de ellos acicrta, en ¢l asalto siguiente permanccerd
cogidy y drenard sangre a razdn de L punto de FUE por
asalto posterior.

Puede regenerar 2 puntos de dafo por asalto, pero si
s¢ le reduce a () 0 menos, no pucde regenerar y muere.

COR: 11D10,

Barracon de los peones

. Un edificio de madera, que consta de planta y piso,
Fm”’d“. de gris, cn ¢l que no hay nada mds que filas y fi-
as de literas, en las que se pueden acomodar 50 perso-
nas. Aqui residen permanentemente Nunco Pirelli (el
jefe de la cuadrilla), el viejo Billy Jumpner, Eugene "Eri-
z0' Ptompkin, Terrance Valdosky, Fred Smith, Paul ‘el
Rojo’ Fritz, Farouk Shabbaz, Thomas "Tom el Negro'
MacGinty y Cristopher "Tembloroso’ Lodge. En verano
hay un par de docenas de temporeros.

Cocina

Es a la vez cocing y comedor para los empleados de
la feria. Se trata de un edificio de madera, pintado de
amarillo, ¥ en ¢l que hay siempre alguien trabajando, 10-
dos los dias de la semana y a todas horas. Los empleados
s¢ reparten los turnos de cocina,

Tiro al blanco

Un barractn de cemento con paredes insonorizadas
¥ techo fucrtemente apantallado. La puerta metalica que
cierra el mostrador desde el que se tfilspara también es a
pruchba de ruido v cuando se cierra, el edificio queda to-
talmente aislado, y todo ruido originado en el interior se
fueda dentro, caracteristica sumamente Uil para los
micmbros del culto. En la parte interior hay un ‘estan-
que’ donde se encuentran los blancos (generalmente pa-
tos), tanto eatdticos como mdviles, Aqui se guardan tam-
bién los fusiles del tiro, asi como vanos miles de cartu-
chos del .22, a cargo de Esteban-Garcia, que es el encar-
gado de la barraca v que suele estar aqui a todas horas.
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Cerveceria bévara

Un edificio de planta v piso, abicrios ambos al aire,
lo que permite una excelente refrigeracién. Esté lleno de
mesas ¥y bancos, v dispone de un pequedio estrado en la
parte posterior. A la bodega, donde se almacenan la cer-
veza de raices (N, del T.: A pesar del nombre, se trata de
un refresco sin alcohol, a partir de extractos de plantas y
dcido carbénico. Recordemos la Prohibicion), gaseosa
de i;:ngibrc ]y algunas bebidas mis potentes, solo dispo-
nibles para los amigos, sc accede medianie una escalera
de madera, a la izquicrda del estrado, v durante las ho-
ras de funcionamiento del local, fas camareras suben y
bajan continuamente.

Uno de los enormes barriles del sétano estd siempre
vacio, y de hecho estd provisto de goznes que le permi-
ten abrirse como una puerta cuando se acciona un meca-
nismo secreto. Dentro hay una puerta con dos cerradu-
ras, que deben abrirse o descerrajarse consecutivamente

ara que se pueda acceder a las escaleras que llevan a
as cavernas, Al pie de las escaleras hay siempre dos Gu-
les de guardia, emboscados. Para ver las caracteristicas
de ambos, consultar la seccidn correspondiente a la zona
A de las cavernas,

Notas

Estd claro que no se pueden describir exhaustiva-
menie todos los edificios del parque de atracciones, y
ademds muchos de ellos no afectan para nada el desa-
rrollo de la aventura, pudiendo inventarse el guardidn lo
que desee si necesita hacerlos entrar en juego. Ademas,
s¢ ha dejado suficienle margen para que el guardidn
pueda crear otros personajes o edificios siniestros, as(
como otros secretos terribles.

El trazado interior de cada edificio se ha dejado deli-
beradamente a discrecion del guardidn, para que éste
pucda plasmar alli sus (retorcidas) ideas.

EL PARQUE DE ATRACCIONES

En ¢l 'E]arquu de atracciones Estrella del Norte traba-
jan unos 4} empleados con cardcter fijo, todos los cuales
pertenecen a una maléfica sociedad dedicada a los oscu-
ros ritos y a las horribles ensenanzas de los que socavan
en las profundidades, seres vermiformes que abren tine-
les a través de los intersticios de la Tierra como gusanos
en la carne gangrenada. La mayoria de los trabajadores
temporeros no estd al corriente de la existencia y los pla-
nes de esta maléfica organizacion,

Wilberforce Wyatt

Este hombre de piel cetrina y buena presencia, de
unos 4} anos, es el propietario y director del parque.
También es Maestre de 9° nivel y sumo sacerdate de la
Oscuridad Total, que es €l titulo que corresponde al Bi-
der de la secta. Grabado a fuego en su pecho, sobre su
corazon, bay un antiguo signo que simboliza el poder de
Shudde M’ell, Sus conocimientos arcanos proceden de
su obediencia a los Chthonians y posee tres artefactos
sagrados del culto: El orbe de Hraaki, ¢l Kogwamon
K'thaat y el anillo de Carneithos.

Wilberforce Wyatt nunca se dignard hablar con los
mvestigadores bajo ninguna circunstancia, y su anillo ha-
ce dificil que se le pucda obligar a ello. Si un grupo de
personajes intenta atosigarle, lamard a algunos de sus
empleadns para gue les acompaiien cortés pero firme-
mente hasta la salida. No se les causard ningan dano (en



ese momento). Si le interroga alguna instancia oficial
(como por cjemplo la p{:iiciaialras comprobar minucio-
samente las credenciales del interrogador o interrogado-
res (lo cual incluird una lamada telefonica a los superio-
res que supucstamente han dado autorizacién) ofrecerd
las respucstas legalmente posibles méas breves y poco
ima%}natims que pueda.

ilberforce no dudard en destruir o matar a todo
aquel que pueda estar descubriendo cosas sobre su feria
o sobre el culto. Para eliminar a los intrusos preficre por
lo general los medios arcanos a los mundanos, porque
un caddver a%uc aparezca con orificios de bala, o con el
cucllo cortado lleva directamente a una invesligacion
policial, mientras que otro hecho ys 0 corroido co-
mo por un 4cido deja a la policia perpleja e intentando
explicarse el hecho.

FUE1I0 CONI1 TAMI12 INT17 POD 25
DES14 APA16 CORO EDU20 PVI12

Habilidades: Leer Whywi B0%, Contabilidad 98%,
Mitos de Cthulhu 7995, Oculiarse 309, Escuchar 37%,
Duﬁcubrir 64%, Discusitn 879, Elocuencia 65%, Madar
2750,

Armas: Pufietazo 70%, dafo 1D3.

Hechizos: Convocar/Atar a un Chihonian, Contactar
con un Gul, Convocar/Atar a un Servidor de los Otros
Dioses, Contactar con Shudde M'ell, Crear Portal, Re-
surreccitn, Consuncifn, Signo de conjuracion, Signo ro-
jo de Shudde M'ell, Atadura negra.

El orbe de Hraaki es una pieza de feldespato (N. del
T.: Mineral de brillo nacarado, algo menos duro que el

SIGNO ROJO DE SHUDDE M’ELL

Tarda 1 asalto en bacer efecto y cuesta 3 puntos de magia y
108 de COR. Unz vex formado, aparece en ¢l aire un simholo ro-
o que brilla apagadamente, como dibujado por el dedo del brujo,
Los efectos maléfions del signo empiczan a manifesiarse en el
asalto sigulente o su apanicidn, ¥ une ver creado hay (jue concen-
trarse en mantenerlo, gastando 3 puntos de magis mis cada asal-
to, Todos los que estén en presencia del signo y &8 menas de 10 m
de él, reciben 1D3 puntos de dafo por asalto mienlms sus cuer-
P sufren espasmaos y estremecimientos, ¥ sus drganos inlemos y
wvenas se revuelven. Aquéiios que estée a mads de 10y menos de 3
metros sHlo picrden 1 punto cada asalto, y los gue estén mis lejos
a0 sulren dafo alguno,

El brujo debe estar concentréndose junto al signo y sufre 1
punto de dafio por asalio. Hs posihle escapar a los efectos del sig-
o0 armstrindose tras una pared o ot barrem opaca,

LA ATADURA NEGRA

Hay que verter un liguide ritual sobre un caddver, o sobre |n
tumba en [a que yaoe, cuyos ingredientes quedan 2 discrecidn del
guardidn, pero al menos en parte deben ser dificiles de obtener
legalmente. Se deja madurar (s tumba duranie una semana oom-
pleta, v al final de éxia el brujo s dirige a la sepultura, entonando
alli el ritual de la Atadura Megra, que cuesta 16 puntos de maga v
16 de COR. Al final del rito, gue dura media hom, el cadiiver se
gbre paso hasta la superficic, en un estado de vacio mental y sin
woluntad propia, Cuande se le da una orden b intenta llevar a ca-
bo de inmediato, y al ncabar de cumplirda se queda estdtico hasta
recibic otra, Estos zombis contindan pudriéndose tras su crea-
cidn, v con el tiempo se vuelven inservibles, v hay que fabricar
mds. Son de caracteristicas similares a 106 guc se descnben en La
lamada de Crhulhu.

12

cuarzo), del tamano de una pelota de rughy, de un color
azul pahdo. Los que lo contemplen durante algunos mi-
nutos podriin ver secuencias de acontecimientos pasados
si tiran PODXS en porcentaje. Los acontecimicntos esta-
ran siempre relacionados con los pensamientos en los
que la persona sc haya concentrado micntras contempla-
ba el orbe. El coste ¢s 1 punto de magia por minuto y los
resultados tienden siempre a ser visiones maléficas u ho-
rorosas, como sacrificios, ciudades monoliticas anti-
guas, ete.

El Kagwarmon K'thaat ts un enorme lomo encuader-
nado en bronce, que fuera recopilado hace 700 afios por
Alialphus Clesteros, un monje loco, que lo escribid en su
propio idioma secreto. Este idioma s¢ denomina

hywi' y muchos de los hechizos que Wyatt conoce
proceden del libro. W :

El anillo de Carneithos es increiblemente y
estd forjado en una aleacion blanca Elarerida al titamio,
Procede de la brumosa época de los Hombres serpiente
y hace a su portador invulnerable a toda forma de ata-
gue mediante energia cinética (balas, cuchillos, coches a
toda velocidad, etc,), También convierte al portador en
un ser sin alma ni consciencia, al ser su mente infiltrada
por las de los rr:'i'es de los Hombres serpiente que lleva-
ron el anillo en la antigiedad. Quicn se ponga ¢l anillo

rdera 1D10 puntos de COR (automiticamente), e
wéntica cantidad cada dia mientras lo lleve puesto.

Jonathan Boom

Es ¢l oficial de seguridad del parque (va siempre de
uniforme), y su tamano y :xprcsilEn son suficientemente
disuasorios para la mayoria de propésitos. Lleva tam-
bién un revolver Webley del 38 en una pistolera, un par
de esposas y una porra de 60 em, de color negro. Empe-
z6& como luchador callcjera en la “cocina del infierno” de
Mueva York (N. del T.: Creo recordar una pelicula de
parecido titulo, que hacfa referencia a un barrio 0 zona
de Nueva York particularmente rica en peleas de bandas
otras menudencias), y ahora es un esclavo fandlico de
a Oscuridad Total, Su aficién por [a secta tiene en parte
sU origen en sus propias perversioncs sexuales (en ¢l pa-
sado habfa atraido a varios jovenes a sus parras ofrecién-
doles montar gratis en las atracciones), ¥ el culto ha sa-
bido explotarlas hasta ¢l punto de que le anima a captu-
rar mis chicos, que son entregados a los Chthonians
despufs de que Jonathan haya saciado sus insana lujuria
con ellos.
Si ¢l guardidn lo desea, el jefe de policia Walker pue-
de disponer en sus archivos de acusaciones (sin probar)
contra las costumbres licenciosas de Boom.

INT 12
EDU 9

FOD 12
FV 15

FUE14 CON1Z TAMI17
DES B APA T CORO

Habilidades: Mitos de Cthulhu 29%, Derecho 19%,
Escuchar 679, Descubrir 65%, Trepar 65%, Saltar
55%, Lanzar 55%.

Armas: Revilver 38 48%, dano 1D8+ 2
Pudetazo Y%, dano 1D3 + 1D6,
Porra 747%, dano 106 + 1Dé,

Abigail Forman

Esta rubia de 41 afos de edad (que parcce mucho
mis joven, al menos cuando va muy maquillada, o sca
siempre, a la luz de los focos del escenario) es, no s6lo la
primera bailarina en el nimero de la danza del vientre
ctaculo de baile "El harén al rojo vivo', sino aTw

del es | \
ademas cs Macstre de 3er. nivel de la Oscunidad Tot



Mantiene relaciones con Wyatt y es una excelente
acrobata. Su belleza cs a la vez etérea y terrenal, y aun-
que ¢std entrada en anos, sigue siendo extranamente
atractiva. Nunca se separa de un par de puiiales de hoja
hucca y de cristal afilado. Las hojas estén llenas de una
mezela de agua fuerte (N, del T.: Acido nitrico) y un ve-
neno de procedencia subterrdnea de dristicos efectos.
Cuando le clava el purial a una victima, siempre retuerce
la hoja para romperla, con Io que el apufialado muere
entre horribles convulsiones, aullando agénicamente.

FUE4 CON15 TAMY INTI16 POD 20
DES19 APA 17T COROD EDU12 PV12

Habilidades: Quimica 44%, Mitos de Cthulhu 424,
Escuchar 85%, Psicologia 68%, Descubrir 69%, Ocul-
tarse 49%, Discrecion 94%, Elocuencia 63%, Cantar
13%, Trepar B3%, Esquivar 99%, Saltar 935, Nadar
W%, Lanrar 78%.

Armas: Daga 67%, dano 1D6 mas muerte automatica
al cabo de 1D6 asaltos.

Patada 509, dafio 16,
Puictazo 75%, dane 1D3,
Hechizo: Consuncidn,

Michael Ransom

Es el supervisor de todas las casctas , ademas de diri-
gir personalmente la suya, la de reventar globos, Siem-
pre lleva un pufiado de dardos (5D2) en el bolsillo y tic-
ne una excelente punteria hasta unos 10 m.

Aunque no es un iniciado de alto nivel de la Orden,
estd estrechamente asociado con Wyatt y Abigail. Es fa-
nitico y muy 4gil, v lucharé hasta la mucrte o hasta que-
dar inconsciente. Cree que si muere defendiendo su fe y
il 5US COmMpAaneros renacerd y vivird para siempre.

FUE17 CON14 TAMI12 INT14 POD 10
DES 16 APA1S CORD EDU14 PV 13
Habilidades: Contabilidad 389, Psicologia 889,

Descubrir 499, Regatear 96%, Discusion 83%, Charla-
taneria 99%, Elocuencia 999, Saliar 75%.

Armas: Punctazo %%, daio 1D3 + 1D6.

Dardo 98%, dafo 1D3 + 1D3 (puede empalar).

Nuncio Pirelli

Este enorme bruto (190 m y 135 Kg) es ¢l forzudo de
la feria, jefc de la cuadnlla de peones. Puede doblar he-
rraduras y barrus de hierro de l%‘FS‘:’-::m de grosor, pero su
cerebro deja mucho que desear. A pesar de ello, es un
ferviente seguidor de su religion v ha tomado parte en
los rituales internos, en los que se consumen carne y san-
gre de seres humanos, Ha alcanzado el grado de Macs-
tre de ler, nivel de la Oscuridad Total ¥ estd orgulloso
de ello, su nombre artistico; "Hércules, ¢ poderoso’,

FUEZ3 CON17 TAMI18 INTS POD 6
DES10 APAY CORO EDUT7 PVIi8

Habilidades: Mitos de Cthulbu 39%, Escuchar 5695,
Mecénica 84%.

Armas: Punictazo 71%, dafio 1D3 + 2D6,

Barra de hierro 369, dafio 1D +206.

Filmore Wagabaugh

Este anciano de ojos legafiosos ¢s ¢l payaso de Ta fe-
ria, a la vez que cuida de la casa de fieras. Ejerce sobre
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los animales un poder hipnético que para algunos obser-
vadores equivale a una transferencia de pensamiento,

Es peligroso debide a ese control, tan grande que a
vices parece que mire a través de los ojos de las bestias.
Hay alguna relacién entre las oscuras creencias de Fil-
more y su poder, que ha crecido enormemente desde su
conversion, pero hasta para Wyall es un misterio cuil
pucda ser dicha relacion. Para cada uno de los animales
s¢ dan las caraclerislicas pecesarias para el combate.
Ninguno de ellos tiene micdo de los seres humanos (lle-
van anos residiendo en la feria) y todos han matado va.

FLE7
DES 14

TAM 12
COR DO

Habilidades: Mitos de Cthulhu 19%, Psicologia 55%,
Vaciar bolsillos 825, Esquivar 659, Saltar 87%, Lanzar
a67%.

f.ﬁrmus: Punetaze 677%, daio 1D3.

INT 13
EDU 1

CONY
APA 5

POD 16
PV 10

Sultana, la pantera negra

FUEIR CONI12 TAM 14
PV 13 Movimientao 10

FODY DES 19

Habllidades: Ocultarse 85%, Discrecién 97%, Scguir
rastros 46%,

Armas: Mordisco 309, dafio 1D + 1D6.

Zarpa (2) 45%, dano 1D6 + 1D6,

Desgarro 80%, daho 2D6 + 1Dé6.

Armadura: Fiel por valor de 1 punto.

Nota: Sultana puede atacar tres veces por asalto, una
vez con el mordisco y dos con las zarpas. Si ambas zar-
pas aciertan en el mismo asalto, mantendra cogida a la
victima y en el siguiente asalto intentard desgarrarla con
las patas traseras, pudiendo intentar tabién el mordisco.

Silvertip, el lobo

FUE12 CON12 TAMIO
PV 11 Movimiento 12

FOD 14 DES14

Habilidades: Discrecién 45%, Seguir rastros 99%,
Armas: Mordisco 55%, dano 1D8,
Armadura: Pi¢l por valor de | punto.

Slither, la cobra real

FUE?3 CON 8 TAM2
PV 5 Movimiento 8

FOD12 DES17

Habilidades: Ocultarse 99%, Discrecidon 99, Seguir
rastros 70%.

Armas: Picadura 809, dafio 1D2 mas veneno poten-
cia 20 que actda contra la CON, al cabo de 1D6 minutos
después de la picadura,

Armadura: Ninguna,

Nota; Cualquier intento de atacar a Shither se realiza-
rd a la mitad de la probabilidad normal debido a su for-
ma y Lamano.

Bungo, el chimpancé

FUE19 CONI10 TaAMI12 INT6
DES16 PV i1 Movimiento 8

FOD 10

Habilidades: Trepar 99%.

Armas; Mordisco 40%, dano 1D6,
Pala (2) 607%, dafo 1D3 + 1D4,
Armudura: Ninguna,

Nota: Cada asalto, Bungo puede atacar tres veces,
una con el mordisco y dos con las patas.



Concho, el 0so negro
(actha en el nimero de Nuncio Pirelli)

FUEX CON16 TAaM22M POD7Y
PV 20 Movimiento 8

DESY

Habilidades; Trepar 605, Seguir rastros 405,

Armas: Mordisco 309, daio 1D8 + 2D6.

Zarpa (2) #)%, dano 1D6 +2D6,

Armadura: Piel por valor de 3 puntaos,

Nota: Puede atacar dos veces por asalto, bien con un
mordisco v una zarpa, bicn con las dos zarpas.

Zapatos, el cocodrilo de 4’80 m de largo

FUE2S CON20 TAM2 FODIOG DESI0
PV 24 Maovimiento 7
Hubilidades: Nadar )%,
Armas: Mordisco 455, dano 1010+ 206,
Armadura: Picl por valor de 5 puntos.
Qjo rojo, el casuario
(anunciado como 'el pajaro asesino’)
FUEI4 CONI0D TaM14 PODS DEs 16
PV 12 Movimiento 10

Hahbilidades: Descubrir 8095,
Armas: Patada W%, dano 1010 + 1D6.
Armadura: Plumas por valor de 2 puntos.

Rondo Moresby

Este individuo, extremadamente grotesco, es el di-
rector de la casa de los horrores, y s¢ anuncia a si mismo
como ‘el hombre mas horrible de América’. Practica (a
escondidas) el cambalismo puesto que en realidad estd a
punto de realizar la transicion a Gul, devorando los frag-
mentos que quedan después de un ritual a sus ternbles
dioses. Su edad exacta y su origen son desconocidos, v
siempre liene cerca su hacha de doble filo, 5610 Wyatt
sabe que con ella dio muerte a toda su familia hace anos,
comiéndosela a continuacion.

TAM 16
COR DO

INTY
EDU 5

POL Y
PV 17

FUE 2
DES 8

Habilidades: Mitos de Cthulhu 259, Escuchar 57%,
Armas Hacha 50%, dano 1D8 + 2 + 1D6,
Punctazo 739%, dano 1D3 + 1D6,

CON I8
APA 1

Esteban Garcia

Este individuo, de unos 50 anos, dirige ¢l tiro al blan-
o, va siempre vestide de vaquero y es un lirador exce-
lente, capaz de arrancar a tiros los botones del chaleco
de algumien sin hacerle dano. La caseta de tiro al blanco
dispone de una treintena de fusiles del .ZCZ‘J, wculto bajo
¢l mostrador, un Winchester de palanca, calibre 32-30.

Hace muchos anos, Garcia formaba parte de un gru-
po muy conocido de bandidos mexicanos, y se¢ hizo notar
¢n especial por la violacion y el ascsinalo de cinco mon-
jus en Ocho Rios, México. El gobierno mexicano adn
ofrece una recompensa de 1.200 § por él, con &l nombre
que utilizaba entoces (Badwater Mike), y ésta es la ra-
zon de que ahora csté en Providence con otro nombre,
habicndo abandonado México en 1916, Siempre Heva
consigo un cuchillo Bowie grande vy afilado en una funda
de la parte posterior de Su cinturdn, oculto por la cha-
gueta tejana.
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Esteban Garcia

FUE13 CONI5 TAMIZ
DES15 APA 10 CORO

Habilidades: Mitos de Cthulhue 14%, Escuchar 629%,
Descubrir 77%, Seguir rastros 66%, Camuflaje 80%%,
Trepar 87%, Equitaciin %1%,

Krrna.s: Fusil 22 9549, dano 1D6+ 2.

Fusil 32 95%, daio 2D6,

Cuchillo Bowie 60%, dano 1D4+ 2 + 1 D46,

INT 13
EDU ¢

FOD 10
PV 14

Otros personajes menores

La totalidad de la gente que describiremos a conli-
nuacion cree en la Oscuridad Total y estd totalmente de-
dicada a su horrenda religidn, Por lo general, los investi-
gadores no tienen por gué encontrarse con cllos a menos
gue el grupo sea lo suficientemente lemerario como pa-
ra asaltar la feria. El guardidn puede utilizarlos para dar
color loeal © como carne de candn, si la ocasion lo re-

uiere, No se dan para ellos caracieristicas ni habilida-
;Ics completas, aunque si los puntos de vida y las habtli-
dades armamentisticas (por razones obvias). Si el guar-
di4n lo precisa puede definir habilidades en funcion del
trabajo de cada cudl (por ejemplo, es muy probahle que
Manuela Vasconcelos tenga un elevado porcentaje en
Er!uilm'iﬁn, y probablemente 1ambién se le dé bicn ¢l
Saltar v el Esquivar),

Manuela Vasconcelos

Oscuramente bella y promiscua, tiene 30 anos ¥ se
dedica a la doma y monta de caballos, ademis de actuar
donde haga falta una cara bonita, Es también la amanie
de Anthony Bowen.

PV 10 DES 16
Aranazo 609, dano 103,
Mordisco 2%, dano 1D4,

Anthony Bowen

Dirige ¢l restaurante Estrella del Morte, y es uld'::l'u
de cocina. Mangja ¢l cuchillo de carnicero y la tajadera
como un artista. Es el amante de Manucla Vasconcelos y
cs tremendamente celoso E&dem;is. Manuela le da cant-
dad de motivos para estarlo). Su insana religion ha agu-
dizado sus ansias de venganza hasta la locura.

PV 13 DES 12
Tajadera 75%, daio 1D4 + 4,
Cuchillo de carmicero 8055, dano 1D6.

Frank 'Punky’ Garber

Es el gue friega los platos y el chico de los recados
del restaurante de Bowen, Le encantan las peleas a pu-
faetazos y siempre leva un par de nudillos americanos
(M. del F No creo recordar que éste pequeny arlilugio
st haya descrito en alpuna otra ocasion, y para los que
ignoren su utilidad se trata de una pieza de metal, nor-
malmente de bronce, diseniada para colocarse en ¢l puio
cerrado, con los oportunos huecos para pasar los dedos,
y pegar asi con ¢l Hilo de metal, lo cual beneficia notable-
menie Ja mano proga, que no recibe dano aiﬁ{unu, y per-
judica también notablemente al receptor del punctazo)
en el bolsillo de sus més bien pringosos pantalones,

PV DES 11 _ _
Pufctazo 57%, dano 1D3+ 2 (con nudillos america-
nos).



Royce 'Desabrido’ Brunner

Un elemento anifiado y simpético que no aparenta ni
la mitad de sus 30 anos. Dirige los caballitos y puede sa-
carle las tripas a quien se le ordene, con la navaja de 15
cm de hoja que siempre lleva, sin dejar de sonreir,

PV 1) DES 10
Navaja 509, dano 1D6,

Norris Long

Dirige el bingo durante el dia y el salén de baile por
la noche. Se las da de conguistador v va impecable. Nun-
ca s¢ separa de una pistola del .22 d,r: cinco tiros, tan pe-
queda que pucde disimularla perfectamente, aGn con las
ropas sumamente entalladas que acostumbra a utilizar,

PV 13 DES 15
Fistola 22 407, dano 1D6,

El viejo Billy Jumpner

Se encarga de limpiar las jaulas de los animales, ali-
meniarles, etc. Cuando no se dedica a eso, recorre la fe-
ria con un saco de arpillera y un bastén rematado en
pincho, con el que recoge papeles v desperdicios diver-
s0s. La punta del baston mide 20 cm y esta sumamente
afilada, lo cual hace venir ganas a Billy (ia sus 50 anos!)
de clavarla en diversos puntos dolorosos de la anatomia
de la gente. Su religion, a la que estd entregado en cuer-
po y alma, le ha dado oportunidad de hacerlo sin miedo
a ser castigado por cllo.

PV 11 DES6
Lanzy” 47%, dano 1D6+ 1,

Ermaline 'Gran Erma’ Grodt

Jifa de camareras en el restaurante Estrella del Nor-
1e, Miis cerca de los 60 que de los 50, gorda y tristemente
conocida porque no deja de cantar con voz rasposa y de-
safinada, Comparte su habitacién con una treintena de

gatos.

PV 15 DES 4
Aranarn T0%, dafio 123 + 1D6,
Patada 349, dafo 1D6 + 1D6.

George Suggs

Diri%;; el puesto de bebidas Oso Polar {en el que se
venden limonada y refrescos, pero st se trata de un ami-
%jls y da propina, puede proporcionar también cerveza).

de mediana edad, su cuerpo estd lleno de tatvajes
[L‘ra marino) y practica el yoga. Siempre lleva una cuchi-
la con mango de madreperla oculta en el antebrazo iz-
guicrdao S{:un cinta adhesiva, por debajo de la manga de
la camisa), y la utiliza con suma eficaca,

PV16  DES14
Cuchilla 719, dafo 1D6+ 1D6.

Benjamin 'Viejo Ben' Parmenter

Es el gque vende las entradas en la puerta principal,y
¢l Gmico alcohélico del personal. Es muy hablador y puc-
de irse de la lengua con los investigadores lo cual, s sus
correligionarios s¢ enteraran, podria ser nefasto para su
salud, via uno cualquiera de los muchos métodos, todos
tllos dolorosos, que en la feria se practican. Sin embar-
20, €l se cree leal y moriria gozgso por la Oscuridad To-
lal (aunque le aterra pensar en que le puedan aplicar los
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métodos que utiliza la sociedad para desembarazarse de
los traidores).

PV9 DES 7T
Punctazo 709, daio 1D3.

Patricia "Monos' Montebello

Otra de las tres bailarinas del especticolo nocturno
'El barén al rojo vive', que simultanea ¢on la caseta de
lanzamiento de monedas durante ¢l dia. Estd va cerca de
los cuarenta, metida en carnes y nada desdenable. Su
largo cabello rojo y sus grandes ojos violeta son sus me-
jores atractivos. Es la antipua amante de Royee Brunner
(el de los caballitos) y su arma es una aguja de acero de
22 em de largo, con una perla (falsa) de gran lamarno en
un extremo, que fuce en su apretado v elevado mono.

rve DES 13
Aguja 38%, dano 1D4 (pucde empalar).

Angus McWhirler

A sus 60 anos, es ¢l contable de la feria y dirige el ti-
ntl del terror. Es un hombre alto (1°92 m) v cadavérico,
con abundante cabello blanco, antenjos, v un aire cons-
tantemente severo y algo discaplinario. Fue anteriormen-
te didcono en una iglesia calvinista escocesa y sicmpre
lleva la Biblia bajo el brazo o a mano, Estd firmemente
convencido de que Ta oscura y terrible fe que ahora pro-
fesa estd descrita en la Biblia y que es la dnica forma
verdadera de salvarse en Cristo. Desaprucha los escar-
ceos hbidinosos de Manuela Vasconcelos v Jonathan
Bloom y cree que en la segunda venida de los Primige-
nios serdn arrastrados junto con los inerédulos, como la
cscoria que son. Los otros miembros de la feria no estdn
de acuerdo con &1, pero a Wyatt le hace gracia y le animg
a seguir por esa linea, Por supuesto, estd de atar (M. del
T ﬂm]}t?s los demds estdn a O puntos de COR, éste es-
taria en negativos).

PV iz DES 12

Punctazo 709, dano 1D3

Nota: 51 McWhirter se pelea contra alguien que
picnsa puede danar a la sociedad de la Oscuridad Total,
se yuelve frenético y en ese estado sus PV aumentan a 36
v el daiio que hace con el puno pasa a 2D6, Cuando se le
pasa el frenesi, todo el dafio que haya recibido se man-
tiene, y i €so reduce su total de 12 PV a cero, morird.

Rubén Ramirez

Actlia con el nombre artistico de "El gran Navarro' y
¢s un lanzador de cuchillos, acrébata v trapecista. Profe-
sa ser un conde espanol y uliliza mondculo, bastén rema-
tado en un pomo de plata en forma de cabeza de lobo, v
ropas adecuadas a su "alcurnia’, Siempre leva 1D6+2
cuchillos arrojadizos ocultos en su persona. Su punteria
con ellos es practicamente perfecta, y también sabe utili-
zar certeramente el estogue oculto en su baston. Este es
uno de los tres elementos mas peligrosos de la fena,

PV 14 DES 15
Cuchillo arrojadizo 95%, dafic 1D4+ 1D3 (puede
cmpalar}.
Ataque/Parada
1D6+1+1D6.

con  estogque  86/%0%, dado

Carl Denim

Antes trabajaba en un especticulo de variedades ¥
ahora es el presentador del especticulo "Constelacitn de
estrellas’ en ¢l teatro Parisién, corriendo también a su



cargo cuatro de los niimeros comicos y de baile. Es de
mediana edad y siempre lleva un Derringer de un solo -
ro del .36, de los de bola y fulminante.

PV 15 DES 10
Derringer 30%, dano 1D8 + 2.
Punetazo 61%, dano 103,

Sonny 'Piernas locas’ Poacher

Un negro de Nueva Orleans, de 35 afos, principal
actor del espectdculo "Constelacién de estrellas’, Baila
claqué, toca el banjo y la flauta, canta y hace todo lo que
haga [alta, Es muy inteligenic y domina a la perfeccitn
las diversas disciplinas artisticas que practica. Ademis
cs uno de los miembros mds ardientes de la Oscuridad
Total. También estd entrenado en las artes marciales, y
utiliza la lécnica francesa de la Savate (N. del T, Arte
marcial hasada sobre todo en ataques con el pie), Debi-
do a ello, sus patadas hacen 2D6 puntos de dano, més
bonificacion por fuerza, en lugar del 1D6 habitual,

PV 16 DES 17
Patada 80%, dano 2D6 4 1D6,

Eugene 'Erizo’ Ptompkin

Inmigranic ruso de unos veinte anos, z uno de los
conversos mas recicntes, puesto que ingreso en la socic-
dad hace s6lo dos afios, cuando trabajaba como pedn y
chico para todo, Desde entonces se ha convertido en un
auténlico creyente y se refiere a su dios como la Madre
Tierra de Todos Nosotros. Sigue trabajando en lo suvo, v
casi siempre lleva consigo un martillo pilon de 6 Kg, que
¢std ansioso de ulilizar "para algo mas que para partic
piedras”, como acostumbra a decir éL

PV 17 DES 11
Martillo pil6n 4095, dano 3D6 + 1D6.

Velma 'Amazona’ Pryziewski

Junto con Patricia Montebello y Abigail Forman
completa el trio de bailarinas del espectdculo "El harén
al rojo viva' por la noche, v de dia dirige la caseta de tiro
de anillas. Es muy homita, cucnta unos 35 afios, es rubia
auténtica y también un fichaje reciente de la sociedad,
donde ingresd hace seis meses mediante los macabros ri-
tuales de rigor, Es amante a veces de Abigail Forman y a
veces de Norris Long, y también licng [?::cm:nles rela-
ciones con visitantes masculinos ¥ femeninos de la feria
dos de los cuales se convirticron cn sacrificios a su

ios). Es delgada, muy fuerte {especialmente sus picr-
na&} y fandticamente sanguinaria, todo lo cual queda
oculto bajo una fachada de sensualidad y abandono pro-
miscuo.

PV H DES 16
Patada 35%, daiio 1D6+ 1D6,

Terrance Valdosky

Otro pedn, que lleva por la noche la caseta de tiro de
monedas. Este individuo de mediana edad parcce per-
r:luamunm distraido y absorto cn sus pensamientos, por
o que al menos hay que dirigirse a &l un par de veces an-
tes de que se dé cuenta de ﬁli:.lf.‘ se le habla. En la cintura
lieva, bien visible, un bolo filipino (N, del T.: Un mache-
te de tamano mds que regular) de sinicstro aspecto.

PV 15 DES 12
Bolo 60%, daio 1D8 + 1D6.
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Wong Fu Ji

También conocido como ‘el asombroso hombre de
goma de la India’, es bajito y muy delgado, con un cuer-
po que puede contorsionarse en todo tipo de posiciones
asombrosas. Cuando se viste con ropajes adecuados, s¢
maquilla y s¢ pone unos zapatos de tacon oculto de 12
cm, se presenta como ‘el inescrutable mago Fu Man
Jow'. Es excelente en los juegos de prestidigitacion (98%
en Vaciar halsillos) y si tiene problemas puede ulilizar
un par de espadas cortas chinas como si fuera un exper-
to en artes marciales (lo es). También practica algunas
modalidades de boaxeo chino (lo cual le permite %mc::r
doble dano con sus patadas y pufictazos) y es cruel y
sanguinario. Es otro de los tres elementos més peligro-
sos de la feria.

PY 13 DES 19

Ataque/Parada con espada corla 85%/85%, dano
1D6 + 1 {puede empalar)

Pufctazo 999%, dafio 2D3.

Patada 75%, dano 2D6.

Nota: Con cualquier arma que utilice puede actuar
dos veces por asalto, la primera a DES 19 y la segunda a
DES 9,

Farouk Shabbaz

Un voluminoso pedn, siempre tocado con su fey, que
procede de! Imperio Otomanao (recicntemente Turquia).
Lleva bien visible una faca en una funda enjoyada, y es
quien presenta el espectdeulo "El harén al rojo vivo', ves-
tido con ropajes turcos de gala, Cuando presenta el es-
pectaculo, su acento se hace misteriosamente més pro-
nunciado.

PV 16 DES 11
Faca 519, dafo 124+ 2 + 1D6.

Fred Smith

Otro pedn que hace turnos en los caballitos y en el
bingo para relevar a sus respectivos encargados cuando
conviene. Es de apariencia normal, con cabello y ojos
color marron. Siempre lleva una cachiporra de plomo,
recuhieria de cuero, en el baolsillo trasero del pantalén,
La Gnica caracteristica destacable en €l ¢s que Wyatt le
ha escogido como chivo expiatorio ¢n caso de que algu-
no de los numerosos asesinatos realizados pur los de la
feria pueda llevar a la policia a sospechar de ésta. En tal
caso, Wyalt dejarfa una serie de pistas que incriminaran
a Smith, quien empezarfa a acluar sospechosamente.
Despucés éste escribiria una nota de suicidio y se dirigiria
a Providence a matar la mayor cantidad de Ecnlc posible
antes de dejarse abatir por la policia. Fred espera con
ganas que ello suceda.

PvI13 DES9

Cachiporra 60%, 1D4+1D6 (Se tira resistencia del
doble del dano realizado por la cachiporra conlra la
CON de la victima, y si ésta pierde, queda inconsciente).

Paul 'el rojo’ Fritz

Otro pedn, que dirige cualguicra de las casetas que
haga falia. Estd bien constituido, tiene 35 afios, ¢s bas-
tante bien parccido, y ligeramente retrasado mental,
Siempre visle una camisa roja, con panuelo a juego y
acostumbra a llevar una palanqueta de 1 m de largo,

PV 11 DES 8
Palangueta 37%, dafio 1DE + 1D6.



'Piloto’ Pehr

Un ex piloto de la Gran Guerra que estd a cargo de
las calderas de vapor que producen energia cléctrica pa-
ra la feria. Viste slum?re monos llenos de grasa y va pro-
visto de una llave inglesa de dimensiones considerables,
que pesa la friolera de 4 Kg. Serd el primero cn notar al-
E:lram 0 en darse cuenta de que hay extrafios deambu-

do y fijindose demasiado en las cosas (como los in-
vestigadores),

PV 14 DES 13
Llave inglesa 25%, dano 2D6+ 1D6.

Peter Sanderson

Un octogenario de talla més bico corta que dirige la
imprenta de la feria, donde se confeccionan los carleles
¥ anuncios, y que también ayuda a Pehr con las calderas,
Dispone de una escopeta de caién doble, que siempre
tiene apoyada en la pared del despacho.

PV 10 DES 10
Escopeta del .12 45%, dano 4D6.

‘Fatima’ Flores

La gorda de la casa de los horrores. Tiene 48 aiios,
pesa mas de 250 Kgs y s fea como un pecado. Tambiéa
s una canibal, L:l;ue atribuye su grotesco peso a las sopas
y estofados de dudosa naturaleza que sicmpre bullen en
su alojamicnto.

PV 1 DES 4

Punctaro 509, dafio 1D3 + 2D6.

Patada 30%, dafio 1D6 + 2D6,

Aplastamiento (s6lo contra adversarios que estén en
el suelo) 759, dano 4D6,

Co-Co, el nifio perro

Es un idiola congénito, hirsuto v deforme, de unos 30
anos de edad. Sus manos y pics cstin deformados v su
mandibula alargada, Ademas, una curvatura espi af £X-
cesiva le hace estar mas comodo a cuatro patas, Por si
fuera poco, tiene una afeccién pulmonar que le hace
husmear y jadear continuamente. Es la mascota y aman-
te de Fiuma Flores, y matarfa por ella. Algunos de los
micmbros de la feria creen que Co-Co es un ejemplo vi-
viente del poder de los Otros Dioses.

PV G DES S
Mordisco 475, dafo 106,

Thomas "Tom el negro’ MacGinty

Un peon de mediana edad, fugitivo de los disturbios
de Irlanda. Formé parte de la Insurreccion de Pascua
hace unos afos y shora le busca la ley britdnica, Posee
un fusil Winchester semiautomatico del calibre 401 (que
se encalla tirando 96-00), un revélver Smith & Wesson
del .45 y una caja de dinamita. También es un matén ex-
perto en peleas callejeras, que ha encontrado un cauce
id6neo para sus aptitudes en las filas de la fuerza de se-
guridad de la feria, ademids de abrazar su siniestra reli-
gion,

PV 12 DESI12

Fusil 309%, dano 2D6 + 3,

Revolver .45 40%, dano 1D10-+ 2.

Lanzar dinamita 60%, el dafo varfa segiin los cartu-
chos que lance,
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Christopher Tembloroso® Lodge

Es el segundo hijo de una familia adinerada de Bos-
ton, que s¢ escapd de casa a los 16 afnos para vivir su vi-
da, evadiendo responsabilidades, y que no encontré na-
da mejor que ésta feria. Fue iniciado en los ritos de la
Oscuridad Total dos afos més tarde, mientras trabajaba
de pedn. Cojea ligeramente y le tiemblan bastante las
manos como resultado de una enfermedad nerviosa que
acabard con su vida en pocos afos (él no lo sabe), Por
las tardes se le puede encontrar vendiendo entradas pa-
rael cspcct:imdﬂ de magia. Lleva una pica para el hielo
en ¢l bolsillo de la chagueta.

FV9 DES 12
Pica para el hiclo 40%, dano 1D4 (puede empalar),

Rudolph Ryor

Es ¢l jefe de alumbrado de la feria, v se dedica a
cambiar bombillas, arreglar rotulos, cte. Siempre viste
un mono de algodon, va provisto de una cajs de electri-
cista y se le puede reconocer por la colilla de puro que
lleva en la boca de forma perenne.

PV 11 DES 14
Llave de tubo 30%, dafo 1D6.

Joshua Peterson

Un hombre de veintialgunos anos y cabello muy ru-
bio, que siempre lleva puestas gafas con monlura de
alambre, lipiz tras la oreja y una tablilla con papeles en
la mano, Su cargo oficial es el de ayudante del director,
pero se encarga de todo lo que haga falta (le encanta el
tinel del terror). Estd como una regadera desde hace
tiempo, v en concreto desde que tenia 17 afos, en que
asesind a sus padres con un martillo, cortando después a
trocitos a su hermana pequena con una destral, herra-
mienta que atin conserva bajo su almohada.

PV 1D DES 13
Destral 309, dano 1D6 + 1.
Martillo 48%, dano 1D,

Anthony 'Gorrién’ Gubatosi

Es ¢l gancho de la mavoria de los espectaculos
atracciones de la feria. Circula por todas las zonas dt:{
parque durante ¢l dia (y gran parte de la noche) anun-
ciando las diversas atracciones durante varios minutos,
Va de casels en caseta y de alraccidn en atraccién con
un chorro incesante de saludos, frases de 4nimo y pal-
maditas ¢n la espalda que son de lo mis efectivo. Sin
cmbargo, tiene un cierlo aire siniestro que hace que las
mujeres no le quieran tener a su lado, quizd d:ﬂﬁidn i
que I rodea el aura de sus crimenes. Es un ex boxeador
con un récord de 16-2-1, que se retird después de matar
a un adversario en el ring y dejar a otro tan maltrecho
que tuvo que abandonar dicho deporte.

PV 15 DES 14

Punetazo 80%, dafio 2D3+1D6,

Nolta: El entrenamiento boxistico de Gubalosi le per-
mite hacer el doble del dano bisico, asi como pegar dos
veees por asalto, una a DES 14 yotraa DES 7,

Kilmer 'Albino’ Letterman

Un antiguo estudiante de Botdnica en la Universidad
de Nueva York, cuyos anliguos intereses han degenera-
do en una lascinacion maniaca por todo fipo de hongos.
Nunca se le ve durante el dia, puesto que permanece en



las cavernas, de donde sale por la noche para exhibirse
en la casa de los horrores como ‘¢l asombroso hombre-
hongo'. Es de piel sumamente blanca (nunca le da el
sol), cabello ralo y rubio (que decolora con agua oxige-
nada hasta que queda blanco) y ojos pequenos y azules,
invectados en sangre, En el espectdculo aparece cubier-
to por cientos de hongos v setas que aparentemente le
crecen del cuerpo, pero en realidad se trata de un traje
de fibra color carnc, sobre el cual crecen los hongos, ¥
ue se ponc ajustado al cuerpo. Su ambicién sccreta es
a convertirse en un hongo, y le gratifica el hecho
de que su adoraci6n a la Oscuridad Total promete con-
vertir su deseo en realidad.

PV 12 DES 10
Punctaro 56%, dafo 1D3,

Notas sobre los feriantes

Los 39 individuos descritos hasta ahora son ¢l nicleo
de la sociedad de la Oscuridad Total en Nueva Inglate-
rra, ¢ incluyen todo ¢l personal fijo del parque de atrac-
ciones Estrella del Norte. En verano y en las hiestas, se
contrata gente de Providence o gente de paso seglin ne-
cesidad, con lo cual a veces hay ofras 100 personas mis.
Los temporeros se encargan de casetas y atracciones, y
en general de las tareas més pesadas. La mayoria de
ellos no se llega a dar cuenta de que los empleados fijos
son més bien raros, y los que se dan cuenta, o bicn desa-
parecen o bien son reclutados por la Oscuridad Total,

El guardi4n disponc ahora de un elenco de PNJs su-
ficientemente numerosn, pero puede adadir odos los
que desee. Esté claro que no todos y cada uno de los
empleados de la feria con los que entren en contacto los
personajes tienen por qué ser seclanios ..., ipero podrian
serlp! Recuérdese que los sectarios intentan por todos
los medios mantener una fachada de normalidad, y solo
en conladas ocasiones puede verse la descarnada real-
dad que se oculta tras ella.

En las noches de verano, y especialmente durante ¢l
fin de semana, hay montones de personas en el parque
pasdndoselo bien, La feria no podria haber durado tanto
liempo si no ofreciera diversion y espectaculos diverti-
dos, cosa que conviene recordar al describir los sucesos
a los jugadores.

LAS CAVERNAS
DE LOS CHTHONIANS

Las cavidades que existen por debajo del parque de
atracciones Estrella del Norte, himedas e infestadas de
hongos, son tan solo ¢l extremo de una vasta red de pa-
sadizos. Este grupo de tineles, cimaras abovedadas y

asadizos rocosos en particular s¢ extiende unos 18 Km

acia ¢l Norte hasta Buck Hill, unos 37 Km hacia el Sur
hasts Tower Hill, en la costa del Atldntico, y mis de 75
Km al Suroeste hasta ¢l rio MNatchaug en Conneclicut,
pudiendo haber conexiones hasta oiras zonas mis remo-
tas.

En algunos lugares, los tincles alcanzan una profun-
didad superior a los dos kilémetros bajo la superficie, y
suelen ser suficientemente anchos y altos como para per-
mitir el paso de una persona erguida. Sin embargo, en
muchos lugarcs son tan estrechos que no permiten ni el
paso de un nifio, mientras que otros podrian albergar
una ciudad entera.

La mayor parte de gstas zonas estdn completamente
a oscuras, pero algunos lugares, infestados de hongos
fosforescentes, briﬁan espectralmente. Los hongos no
son necesarios para los Chthonians, que no tienen ojos,

pero los cultivan sus adoradores humanos y semihuma-
nos. Los Chthonians suelen hallarse casi siempre cerca
de los pequedos lagos y arroyos que aparecen a menudo
en este laberinto estigio.

Zona A

Unas escaleras de picdra llevan hasta una puerta de
hicrro de S em de grosor con dos cerraduras y un inle-
rruptor oculto, todo lo cual debe accionarse a la vez pa-
ra ﬁisc abra y se acceda al barril hueco de la cervece-
ria bavara,

Al pie de las escaleras hay una pared tras la cual ace-
chan dos Gules, con ¢l fin de dar guena cuenta de cual-
quier visita de personal no autorizado.

Caracteristicas I z

FUE 18 15

CON 15 12

TAM 13 12

INT 10 4

roD 13 13

DES 12 12

PV 14 12
Mordisco (%) 3 30

dafio 106+ 1D6 1D6 4 1D6
Zarpas (%) 40 40

dano 1D6 4 1D6 1D6 + 1D6

Notas: Un Gul puede atacar con dos zarpazos y un
mordisco cada asalto, Tras acertar con un mordisco, €l
Gul se aferrard con los dientes y €l mordisco serd auto-
matico cada asalto posterior. Las armas de fuego s6lo les
causan la mitad del dafio normal, Ver a un Gul cuesta
(/106 puntos de COR.

Zona B
Una escalera de caracol, de hierro, que lleva hasta la
cntrada secreta de la casa de Wyatt,

Zona C p
Escaleras de picdra que suben hacia la trampilla de
la fabrica de hiclo.

Zona D

Un pozo lm‘gln y de paredes lisas sube hasta la tube-
ria principal de la cloaca, bajo los lavabos (edificio 50).
El constant¢ aporte de material de desecho ha cubierto
COn una gruesa y tg‘gumusa capa de hongos, mohos y gu-
sanos las paredes del pozo y las dreas de la caverna que
lo circundan. La zona apesta a amoniaco y a aguas feca-
les, brillando con un color rojo vivo,

Zona E

Tras una puerta de hicrro de 2'5 cm de grueso que
no puede abnirse desde ¢l lado de las cavernas, hay una
serie de rampas (de baja pendiente) con las paredes cu-
biertas de espejos, que ascienden hasta la casa de los es-
pejos a traves de una pared pivotante, activada por un
interruptor eléctrico secreto.

Zona F

Aqui es donde van a parar las vagonetas del tinel del
terror, con sus indefensos ocupantes. Hay una serie de
rampas con railes para que las vagonetas vuclvan al 1G-
nel, y por donde se podria escapar si se hallara una ma-
nera de salvar las puertas de hierro de 2'S em de grosar
que cierran la trampilla de entrada inmediatamente des-
pués de que la vagoneta haya descendido al tinel

Zona G o :
Una escalera de caracol, de piedrs, asciende hasta el
panel giratorio oculto de la casa de la risa.



Zona H
Una escala de madera podrida y agusanada lleva has-
ta una scpultura falsa dﬂro cementerio, Arriba hay una
alanca metalica que se utiliza para mover manualmente
a losa, lo cual precisa al menos de un minuto o dos,

Zona |

Unas escaleras de piedra suben hasta un pantedn de
basalto negro en el cementerio, una parte de cuyo svelo
estd abisagrado para permitir el acceso. Las puertas de
hierro del pantedn estdn cerradas con llave, pudiéndose
abrir la cerradura desde fuera y desde dentro.

Zona J
Este estangue ancho y profundo éiSl} m!), llene de
agua negra y cubierta de porqueria se denomina Pozo de
la Luna puesto que aqui se celebran los ritos de la socie-
dad de la Oscunidad Total. Del estanque surge, en algu-
nas ocasiones, ¢l gran avatar del culto, ¢l temible Shude
M'ell. Hay un pequeno altar de malaquita {que sc man-
liene limpio de ﬁlnﬁm} en el extremo Sur, en el lugar
marcado con una 'X'. En esc lugar hay también unos
bancos bajos de basalto y un brasero de bronce con una
eana de cinco patas, en el que siempre arde un fucgo,
Montan guardia tres zombis.

Caracteristicas i 2 3
PV 14 16 12
DES 3 5 B
Presa (9%) 15 235 --
duio - - -
Mordisco (%) 9 04 =
ano 104 1D4 .
Cuchilla (%) - - 45/25
{atague/parada)
dano - -- 1D4 + 44+ 1D6

Notas: Los zombis 1 y 2 s6lo pueden morder a una
victima si la han apresado. El 3 va armado con una cu-
chilla de carnicero, con la que pucde atacar o parar en
un asalto, pero no las dos cosas.

Zona K

Este ¢s ¢l cubil de los sirvientes del culto, que no son
otros que Gules. Siempre pueden hallarse agui 5D2 de
ellos, que devoran a cualquier zombi que se asome,

Caracleristicas I 2 3
PY i3 12 15
DES 15 13 16
Zarpa (%) 30 - M
dano 1D6+ - LD6 +
. +1D6 + 1D%
Mordisco (%) 50 41 30
dano 1D6 + 106 1D6 +
+ 1D +1D6
Hacha (%) -- 650 -
Eamqucfparada]

Ano - 1D8 +2 .
Pistola 38 (%) - - -
dano - - .

Sable (%) - -- -
dano -- -- --

Notas: Un Gul puede atacar con dos zarpazos y un
mordisco cada asalto, Tras acertar con un mordisco, ¢l
Gul se aferrard con los dientes y el mordisco serd auto-
mitico cada asalto posterior. Las armas de fuego solo les
causan la mitad del dafio normal, Ver un Gul cuesta
0/1D6 puntos de COR, exceplo si se trata del 5y el 8,
que son de proporciones descomunales, (/1D8. Los que
ticnen habilidad en algin arma, van armados con ella.
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Ademds, el 2 ataca una vez con el hacha y otra con ¢l
mordisco cada asalto, igual que hace el 9 con el sable,
que es de caballeria.

Zona L .

Esta guarida de los Chthonians es la entrada a un ni-
vel inferior de pasadizos habitado solamente por ellos,
El guardidn de esta entrada es un Chthonian adulio que
se coloca bajo el hueco que lleva hacia abajo.

Chthonian

PV 50 DES 5 FOD 18

Tenticulo 80%, dano 2D6.

Aplastamiento 809%, daio 506

Armadura: 5 puntos,

Nota: Cada asalto, el Chthonian pucde atacar con
1D8 tentdculos, y si uno de ellos acierta, se queda engan-
chado y drena 1 punto de FUE cada asallo posterior. Si
lo desea, en lugar de atacar con los tentdculos puede in-
tentar el aplastamiento. Regenera 5 puntos de dano por
asalto. Si los que luchan contra €l Jecid::n huir, puede
emplear sus poderes Jﬁiquicns para_impedirselo, y si
vence en una lirada de resistencia de POD contra ¢l
POD de los personajes €stos no pueden alejarse y se ven
obligados a li:char, quiéranlo o no (El ﬂl{lhuman sélo
reahiza una tirada de Fﬂrccnmju, y si el resultado es suli-
ciente para vencer el POD de un personaje, éste no pue-
de huir, 5i no lo es, ese personaje puede aJ[cj:lrsc}.

Zona M

Aqui es donde se guardan los prisioneros del culto,
para los sacrificios de la zona J. Hay una jaula cibica de
3x3 m en la que actualmente se encuentran Freddy Pen-
dergast ¥ Lucy Pringle, ambos dementes, y que empeza-
rian a gritar s les sacan de la jaula (hasta ¢l momento,
cada vez que les han sacado ha sido para satisfacer algin
apetito sadico u obsceno de sus capiores), Fisicamenle
no cstdn demasiado maltrechos, aunque Lucy tiene ¢n el
torso algunas cicatrices que le durariin toda la vida, v a
Freddy le faltan todos los dedos de la mano izquierda.

Notas sobre las cavernas y sus habitantes

Todos los horrores que pucblan las cavernas estin

4 5 & 7 8 9 i
10 22 13 14 19 1t A
14 B 13 17 15 18 9
&) 30 20 50 30 -~ 3
1D + 1D6+ 106+ 1D6 1D6+ 114
+ 1D6 +2D6 +1D6 + 2 -1
1) 25 20 A0 Al i an
156 + 106 + 106 + 1D6 106+ 1D6 4 106
+ 146 +2D6 + 1D + 26 +1D6 -1D

= 56 — -

. 1D8+2 -
— - — - il

- - 1D8 -+
+1+1D6

descritos en las reglas de La lamada de Cthuthu, Un
guardi&n particularmente maligno podrfa querer intro-
ucir algiin Polipo volante ¢n las zonas mas profundas.
El sistema de cavernas es vasto vy se deja deliberada-
mente sin dibujar excepto la pequenisima seccidn de de-

bajo de la fena

el cementerio, para que el guardiin

pucda completarlo como desec, més alli de los limites
del mapa que se proporciona. (Qué puede acechar en



esos tineles? Nadie pucde estar seguro de ¢llo, pero lo
cierlo es que hay olros seres monstruosos, aparte de los
Chthonians y de los palipos volantes, que acostumbran a
excavar tineles secretos en las entranas de la Tierra.

Los zombis

Estos macabros y putrefactos esclavos del culto care-
cen de libre albedrio y sélo pueden actuar bajo las 6rde-
nes de los micmbros humanos de aquél. Sin embargo, si
se les ataca sc defenderin, y procederdn a seguir a coal-
quier ser humano al gque vean, murmurando y grufendo
cie forma grotesca (itan solo piden instrucciones!). Ver-
los cuesta 1/1D8 puntos de COR.

Es posible, ¢ incluso probable, que uno de los zombis
pueda ser alguien a quicn los investigadores havan cono-
cido recientemente, ¥ que haya caidi; cn las garras de |z
socicdad de la Oscuridad Total. Ello provocard una pér-
dida de COR adicional,

Los Gules

Estos lerribles habitantes del mundo subterrdnco cs-
taban aqui antes de que Negara la sociedad de Ta Oscuri-

dad Total, y probablemente seguirdn estando cuando la
socicdad haya desaparecido. Habitan los miveles supe-
riores de las cavernas y a veces participan en los rituales
de la sociedad, que gm logrado amaestrarlos hasta l
unto de que (por lo general) yu no atacan a los miem-
Er:ns de ésta ni a los zombis, Asl podria ser que se abslu
vicran de atacar a algun extrano hasta gue pudieran
comprobar que no s¢ tratara de un miembro de la socic-
dad. 51 un extrano alacara a algiin habitanie de las caver-
nas, o se volviera loco, o deambulara por las cavernas sin
rumbo durante mucho tiempo, ello podria ser evidencia
suficiente para los Gules, que entonees le atacirian,

Los Chthonians

Estas cristuras, servidoras de Shudde M'ell, penctran
ocasionalmente en los niveles superiores de las cavernas
y frecuentemente en los inferiores, donde ignorarin a la
mavoria de los humanos con los que se encuentren. Sin
-.-rnTs.-J.rEu, g5 posible que un Chihoninn envie uu_nu:m;:j::
telepatico 4 un humano con el que se cruce, y si ello su-
cede ¢l Chthomian sabra de inmediato si dicho bumano
ts 0 no miembro de la sociedad; en este caso 1o més pro-
bable es que le ataque o pids ayuda para atacarle.
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La maldicion de Chaugnar Faugn

Los investigadores son atraidos a las garras de Chaugnar Faugn {uno de los Primigenios) a causa de
las insanas maguinaciones de un otrora respetable profesor, todo lo cual conduce a una
confrontacion final entre la antigua brujeria y la ciencia modema.

por

Bill Barton

INTRODUCCION

Este es un gscenario disefado para unos seis investi-
gadores experlos, que deberian tener algln conocimien-
fo de los Mitos de Cthulhu y acceso a uno o dos libros
arcanos; tampoco vendria mal que ¢l grupo conocicra al-
gunos hechizos, Si hay menos de coatro investigadores, o
51 son inexpertos, el guardidn pucde ajustar el escenario
para equilibrar la aventura, o quizds no, para permitirles
atisbar horrores que estdn més alld de sus escasos pode-
res.

El guardidn debera tomar nota de que este escenario
estéd pensado para que €l dirija a los investigadores a su
antojo, manteniéndo a los jugadores “in al%is' durante
gran parte de la aventura. Por tanto, tendrd que ser mis
retorcido de 1o habitual en cuanto a despistarles. Si los
jugadores consiguen descifrar los sutiles indicios que
afectan a la auténlica naturaleza de los hechos, deben
ser oportunamente felicitados y sus personajes recom-
pctl;.'iadus_. aunque €ste no deberfa ser el desenlace espe-
riado,

Informacién para los jugadores

_ Es un amanccer tipico en la gran ciudad. Los perio-
dicos anuncian los acontecimicntos normales de cada
dia: Algunos atracos, un asesinato atribuido a los gangs-
ters, una revolucion en alguna que otra repiblica bana-
nera, un crimen como los de Jack ¢l Destripador en el
Musco, atrocidades de Tos Bolcheviques en Siberia, otro
intento fallido de cruzar el Atlintico en avibn, un nuevo
invento de Edison y el surtido normal de desastres que
obsesionan a los lectores de prensa (N. del T Amari-
lla). Sin embargo, uno de los investigadores recibe una
llamada de una antigua amiga, Violel Staunton, que le
solicita ayuda. La senorita Staunton salicita poderse en-
trevistar con el investigador acerca de un problema en el
que espera pueda ayudarle "como en los vicjos tiempos’.
Parcee agitada, perc no quiere explicar ¢l tema por telé-
fono, prefiriendo hacerlo en persona. Si el investigador
no se caracteriza por su altruismo, le indicard que puede
pagar por sus servicios. Como quiera que es una antigua
novia, conoce todas sus maniss y debilidades, v puede
dar las respuestas adecuadas.

En este momento hay que advertir al investigador
yue €l y Violet habian sido novios, S¢ conocieron en la
Universidad (si el investigador estudid una carrera; si
no, la conocid cuando ella iba a la Universidad). La rela-
cion fue bien durante un tiempo y luego acabd, no por
que €l quisiera, y siempre ha sentido un cierto afecto por
ella, aunque no se han visto desde entonces. Es la Eija
del profesor Henry Staunton, un famoso arquedlogo v
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orientalista, con el que tuvo ocasién de encontrarse en
diversas ocastoncs mientras salia con Violel, Staunion
ticne fama de hombre honorable, y es muy respetado
por sus colegas. Si el jugador consigue una tirada de Co-
nocimientos, su pcrsuneﬂa recordard que Staunton volvid
hace poco de una expedicion al Lejane Oriente, y que a
su regreso hubo ciertas controversias. Otros ‘Ecrsuna'es
pueden recordar lo mismo con una tirada de Antropolo-
ia/s.

La cita se concertard con suficiente tempo coma pa-
ra convocar a los otros investigadores, y Violet llegara a
clla puntualmente. A los ojos del investipador, estd mis
bonita que nunca, aunque parece algo cansada, como si
0o se cuidara o no durmiera lo suficiente, Todo el gue
pueda tirar Psicologia podrd notar que sufre de estrés y
ansiedad.

Una vez intercambiados los saludos de rigor, Violet
explicard la historia, dirigida principalmente a su amigo.

"Se trata de mi padre: Tengo miedo por €1, Creo que
ticne problemas y necesito (o ayuda. 1Su vida v su cordu-
ra pueden estar en peligrol Por favor, necesito ayuda y
he oido que te has convertido en un investigador de su-
cesos inusuales. Eres el tinico en quien puedo confiar,
LMe ayudards?"

"El peligro pareci6 iniciarse al volver mi padre del
Tibet, hace poco, Estuvo fuera casi seis meses, lo cual no
es raro en €l (como th va sabes), pero al parecer tuvo
gue sufrir mu{:humunaﬁdudus durante la expedicion,
consiguiendo sin embargo volver con lo que €l considera
uno de los hall arqueolégicos mas importantes del
siglo: Un idolo del Dios Elefante de Tsang. De alpuna
manera consigud gue los nativos que le adoran se lo ven-
dieran, cambidndolo por armas r otros objetos moder-
nos. Es ciertamente extrano que los nativos consinlieran
en separarse del idolo, pero no dudo de la habilidad de
mi padre para hacerles una oferta interesante. Por otra
parte no puedo culpar a csa pobre geate por guererse
desprender de una cosa tan horrible y grotesca. Sdlo lo
vi una viz, cuando lo llevaron del almacén al museo, v ya
tuve bastante. No se parecia demasiado a un elefante,
pero es lo bastante aproximado para unos salvajes del
Tibet. Supongo que en su vida han visto uno y de ahi las
diferencias”.

"Me gustaria poderos contar més cosas de la expedi-
cidn y de lo que sucedid en ella, porque sé que alli esta
la solucidn del problema, pero papé no quiso hablar casi
nada de ello, y nunca dijo nada importante".

"Poco después de que la estatua fucra instalada en el
museo, empezaron los problemas. Fue hace unas dos se-
manas, al cumplirse un mes exacto de la llegada de papd
con el Dios Eﬁfunlc. El ya estaba cnfermo, aunque tra-
taba de ocultdrmelo; entonces tuvo una terrible discu-
sidn con cl tio Paul (cl profesor Ricoletti), luego empezé
a empeorar, ¥ la noche pasada .." [En ése momento, Vio-



let estallard en sollozos y buscard consuelo en su viejo
amigo. El guardidn deberia entonces indicar sutilmente (o
quizd no tan sutilmente) al jugador que su personaje ain
siente afecto por la chica y du?;eda infentar Lmnqu.f{izarfu_
Fm: vez haya recuperado la compostura, confinuard su re-
o, é
"Paul Ricoletti es amigo de papa desde que ambos
fueron a la Universidad. E: conozeo de toda la vida, y
siempre le he llamado tio Paul, Siempre ha sido un soli-
tario, quizd hasta algo miséntropo, ¥ alin sc volvié més
hurafio al morir su mujer, pero €l y papd siempre se ha-
bfan llevado bien, como rivales pero amigos en ¢l campo
de los Estudios Orientales. El io Paul nunca habia mos-
trado covidia alguna por los éxitos de papd, pero ¢nton-
ces tuvieron aquella pelea tan horrible cuando papd lie-
vi» al Dios Elefante al museo, Yo no s€ exactamente cuil
fue ¢l motivo, pero desde el piso de arriba se ofan los
itos. Después, todo lo que me dijo papd fue que Rico-
etti estaba celoso de su gran descubrimiento y que que-
ria destruir la estatua. Dijo también que daba por finali-
zada su amistad con ¢l, que no volveria a dirigirle la pa-
labra, y que no volveria a hablar del incideate. Dijo tam-
bién que habia descubierto que el hombre a quicn habfa
fenido por amigo todo este tiempo, en realidad era todo
lo contrario. No pude descubrir nada mds, porque a con-
linuacién papa se puso muy enfermo y tuve que guardar
cama', [Todo aquél que tire Antropologia recordard haber
leido algin articulo publicado por Paul Ricolett, en revis-
tas cientificas de segunda fila, aunque lo tinico que recor-
dard g5 que sus teorlas eran bastante exrén:n'msj
"La enfermedad de papé ha ido a peor, y tal parece
que de repente se hubicra debilitado, como si algun ho-
rrible tumor le extrajera la vitalidad. Ademés ha cmpe-
zado a tener accesos de incoherencia, en los que casi de-
lira. Parece también tener ﬁbcsadillas ¥ MUrmura cosas
sin seatido. Me acuerdo de lo que dice porque siempre
murmura lo mismo: Siempre se oyen las palabras "Leng
y 'chognarfon’, que son las que mas pronuncia, En un in-
tervalo de lucidez le he preguntado qué significaban, y
me ha parecido que se sabresaltaba, pero a continuacion
ha negado haberlas oido nunca, aunque sé que miente.
Los médicos no han podido enconirarle na?fa. exceplo
un agotamiento v un desgaste generalizados. Incluso ..
he hecho que le examine un psiquiatra, pero dice que no
tiene nada. Sin embargo, empeora por momenlos, con
riodos de incoherencia cada ver més frecuentes y de
ucidez cada vez mis raros. Por si fuera poco, hace algu-
nas noches que pidié que se le atara a [?ccama con cu-
rreas para no poderse hacer daiio si se levantaba y se
movia durante alguno de los periodos cn los que no esta
en posesion de sus sentidos. He intentado cuidar de €1
sabes que estudié enfermeria) ipero estoy empezan-
o a dudar de mi propia salud mental también!” [Aqud
Violet parece que esté @ punto de ponerse a liorar de nue-
v, pero con un esfuerzo de voluntad se rehace. Si los in-
vesffﬁadares hacen preguntas, explicard lo que entiende
por dudar de su propia cordura, |
"En los Gltimos diez dias he tenido algunas pesadillas
realmente espantosas, del tipo en ¢l que te sientes para-
lizada y no puedes moverte. En ellas me veo a mi misma
en la cama, y a la vez de pie junto a ¢lla. Entonces, mi yo
despicrto sonrfe y mueve la cabeza, a continuacion de lo
cual paso a otros suenos, mds extraiios, en los que floto a
través de perspeclivas lejanas, mesetas malditas, ruinas
antiguas que estuvieron muertas, pero que de al
forma puedo distinguir que atn estdn horriblemente vi-
vas, y por encima de ello estd siempre ¢l Dios Elefante,
vasto y terrorifico, flotando sobre mi. §e me figura que
¢std a punto de absorberme la vida, y oigo lejanos cinti-
cos ¢n un idioma que Bo puedo identificar, y %c incluye
las palabras 'Leng, 'chognarfon’ y 'cho-cho'. Ya s que
parcce una locura, y yo pensaba que s6lo era un reflejo
de mi preocupacién por mi padre (v quiz lo sca). iCasi
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fui al psiquiatra yo también! IY ayer por la noche ...! [Se
estremece y hace ung pausa, apovdndose otra vez en su
mriﬁa amigo, v disculpdndose por ser tan débil. |
sada noche, mientras intentaba dormir, me
dmpertﬂn ruido en la habitacién de mi padre. Pensé
ue podria estar delirando y haber hecho cacr algunos
33 sus [rascos de medicinas, por lo que fui a su habita-
cion. Al abrir la puerta vi alli dentro a un hombre. Pare-
cia oriental, o malayo, con una tanica larga de color ne-
gro, diversos abalorios y pintura roja y blanca en la cara,
Estaba de pie junto a mu padre con una daga, ia punto
de clavirselal”

"iPegué un chillido! El hombre se dio la vuelia al oir-
me, y atn pucdo oir como sonaban sus abalorios, Sus
0jos eran ncgros y maléficos, y €l era feo y arrugado, co-
mo si tuvicra cientos de anos. Entonces debi desmayar-
me, y después solo recuerdo que me desperté al amane-
cer, tendida en el suelo del cuarto de mi padre, que esta-
ba sufricndo uno de sus delirios. El hombre no cstaba,
pero la puerta del baledn estaba abierta y supongo que
saltarfa por ¢l balcon (sélo es un primer piso) porgue las
demds puertas de la casa estaban cerradas por dentro.
Sin embargo no pude ver rastro alguno de pisadas deba-
jo del balcon. Yo tenfa un vendaje en el brazo, que me
quité, y vi un corte. Papd estaba bicn, aparte su incohe-
rencia, por lo que supongo que debi asustar al oriental.
Cuando papé recuperd el sentido le expliqué lo sucedi-
do y parecit asustarse mucho. Le sugeri que {ueramos a
la policfa, pero se negd. Entonces le {3}1'2 que vendria a
verte y estuvo de acucrdo, Me asusta dejarle solo, pero
durante el dia no suele tener alucinaciones, y me asegurd

ue guardarfa el revilver en el cajon de la mesita de no-
che por si acaso. Entonces te llamé y vine directamente,
iPuedes ayudarnos? (Protegerds a mi padre de quien-
quiera que pretenda hacerle dafo?”

Violet mirard expectante ¢ ilusionada a los investiga-
dores, con una ldgrima ca los ojos, como si pensara gue
pueden rehusar su peticion. Cualquier investigador dig-
no de tal nombre deberia estar 31:1 vez intrigado por ¢l
caso y encantado de poder ayudar a una damiscla cn
apuros, y especialmente a una antigua novia. El guardidn
deberd asegurarse de describirle al jugador las tiernas
miradas que Violet no ha dejado de d]irlgjir a su persona-
je durante loda lu narracion, para ayudarle a decidirse.

Es posible que los investigadores tengan preguntas
que hacer, pero Violet no sabe mucho mas. Si le pregun-
tan acerca de su padre o del profesor Ricoletti, solo tie-
ne informaciones supcrficiales y recuerdos personales,
como por cjemplo el tio Paul meciéndola en sus rodillas
cuando era pequena. No caerd en mencionarles gue tie-
ne un pic deforme puesto que Rura ella es normal. No
conoce la direccién exacta de Ricoletti, puesto que €l
siempre visitaba a su padre y no al revés, pero dispone
de su namero de teléfono, aunque no lo ofrecera de en-
trada, sino que son los investigadores quicnes deben pe-
dirselo. Si los investigadores le mencionan los titulares
de prensa, y en particular ¢l asesinato tipo "destripador’
del museo, ¢lla no ha oido nada, pero cuando vea ¢l pe-
riodico mencionard que ¢s el mismo lugar en el que se
guarda el Dios Elefante de Tsang. Hoy era ¢l primer dia
en que debia exponerse. El guardidn tendrd que sortear
como pueda las demés preguntas que tengan los investi-
gadores, recordando que Violet es inocente y no sabe
qué hay detrds de la oscura enfermedad de su padre,

Violet informar a los investigadores, una vez hayan
aceptado hacerse cargo del caso, de que tiene que hacer
alpunos encargos antes d¢ volver a casa. Su padre bha
at;utadn los sedantes y ademds tendria que pasarse por
el despacho de ¢l a recoger algunos papeles, ete. Volve-
rd hacia las cuatro de la tarde, hora cn la que se encon-
trar con ellos en este mismo lugar. En su opinidn, ello
les dard ticmpo suficiente para estar preparados al caer
la noche. Si alguno de los investigadores sugiere ir allf



directamente, clla insistird en que no lo hagan puesto
que su padre sélo conoce a su antiguo novio, y dird que
es mejor que esperen i que clla vuelva. No desea que
nadie la acompaie en sus recados, excepto su antiguo
novio (y esto si €l se ofrece), La entrevista finaliza a dlti-
ma hora de la mafiana, lo cual permite a los investigado-
res investigar alguna parte de su narracién, o buscar
otras informaciones pertinentes.

Informacioén para el guardian

La causa del estado del profesor Staunton y de su hi-
ja es que la presunta estatua del Dios Elefante de Tsang
es en realidad el mismisimo dios Chaugnar Faugn, uno
de los Primigenios. Chaugnar pasa la mayor parte del
ticmpo en forma de estatua sobre un pedestal, y fue asi
como o encontrd Staunton, que habia oido rumores de

Informacion disponible

Una vez hava marchado Violet, los investipadores pueden elegir
entre diversas opciones. Pueden quedarse sentados esperando que
liegue ia hora de fa cita 0 hacer algunas investigaciones por su cuen-
ia,

El 'New York Times' de hoy: Bi pericdico iova hoy has-
tanies informaciones, pero si los investigadores se concentrun en el
crimen del musco se entemrdn de gue uno de kos guandias del Mu-
o0 Americand de Historia Narural fue hallado muerio ests maba-
nz. Su cara habia recibido diversos cortes con algin arma muy afila-
da, y habla sangre por todas partes. Bl inspectoe William Hender-
=of deching hacer comentario alguno sobre el caso, sefialando tan
eolo que la policia estaba investignndo algunus pistas bastante pro-
metedaras. El asesinato ocurnd en el ala oriental, donde hoy mismo
estaba previsto abnr al péblico una nucva exposicicn, qua con toda
sepundad retrasard su inzuguraciin por razones policiales.

Un comentario ¢arto en una de las dltimas piginas del periddi-
€0 menciona que y2 ha liegado la ‘estacidn tonta”: Un hombre bajo
la influencia del aleohol entrd la pasada noche en una comisania de
palicia, para que le protegicran de un 'dragdn’ al que vio sterrizis
en Central Park, montado por un ‘indio pintade’. B aniculo se cie-
ma con la observacidn de que, a pesar de la Prohibicidn, ain hay
fuicn ronsiguc alcohol, Se dice también que el barracho describic
al dragdn con 1odo detalle, Todo aquél que esté liperamente fami-
liarizado con los Mitos de Cihelhu y pucda realizar una rirada de
Mitos reconocerd a la cristury como un Shantak,

l.z informacidn hasta shora expuesta estd a disposicion de todo
aquil que tenga un periddico del dia en que llega Violet, Después
e csa fecha, habrd que dimigirse 3 la biblioteca pablica o a los archi-
vins el perididico,

Una edicion anterior del "New York Times": Una co-
lumna del penddico fechada dos semanas antes explica que ¢l pro-
fesor Paul Ricoletti fue expulsado fisicamente del Museo de Histo-
ria Natumal despuds de un aliercado con un eminente onentalsta, o
profesor Henry Staunton. Un empleado del museo manifestd que el
profesor Ricoletti se habia puesto muy violento, ¥ que ¢l profesor
Smunton tuvo que pedir ayuda par protegerse. Esta informacién
esid disponible &l se examinan fos nimeros atrasados del pericdico
en husca de informacién sobre Staunton o Ricoletti, medinnie una
tirada de Buscar libros,

La biblioteca plblica: En la coleccién general de la bibilio-
teca piblica de Nueva York hoy dos Jibros que pueden ser de utili-
dad, y hariin falta sendas tiradas de Buscar libros para localizados,

Hay un antiguo libro de Ocultismo titulado Tierras perdidas y
legendarias, que afirma que Tsang y la legendaria llanura de Leng
som la misma cosa, y descnbe @ Leng come una tigrra desolada v
maldita, de horrores ¥ abominaciones oculios.

Chiro libro, que versa sobre religiones comparadas, ¥ que s ti-
tula Dioses oscuros de Asia, menciona al Dios Elefante de Tsang y
te liama "Chager Fawn', alirmando que el culto a este dios estd aso-
ciado con vampirismao, toruras ¥ pricticos sexuales antinaturales.
Tambiéa menciona la creencia de los nativos de que I3 estarua de su
tios ¢s en realidad el propio dios, que puede descender por la no-
¢he del pedestal para alimentarse.

La Universidad de Nueva York: Los Teho-Teho han si-
do objeto de un estudio anltropoldgico especializado, escrito por un
profesor de antrapologia (ahora fallecido), que sdlo estd accesible
en la biblioteca de la Universidad, sin podermse sacar de alll, Hay que
tirar un Husear libros pary eacontrar la ficha en ¢f catdloge, ¥ para
que s permila su lectura hay que ser al menos prolesor de enjversi-
dod (de cualguier especialidad) o impresionar 3 bibliolecario con
una tirada de Crédito. Bl informe es sumamente [donico v pam en-
tenderlo hay que tener al menos un $0% en Antrapologia,

El informe explica la nilumleza degenerada de Tos Trho-Toho,
incluyendo el hecho de que practican el canibalismo ceremaonial, y
describe brevemente Ios extrafios dioses procedentes de las estrelias
a los que adoran. Aungue sctualmente se les puede enconirar ¢n el
Sudeste asidtico, = supone que parte de su Iibu adéo vive en ¢l T5-
bet, gue e su hogar ancestiral, El avlor s¢ muestra algo confuso
acerca de los onigenes raciales de |a tnibu, puesio que existe eviden-
temente uns dominante oriental, pero ademis hay evidencias de
rasgos cauvcdsicos, ¥ quizd incluso negroides, Hay algunos indicios
que apuntan a su procedencia de regiones muds lejanas, quizd incluso
de Europa. Esta Gltima hipitesis estd basada en las leyendas de los
propios Teho-Teho sobre una emigracion hacia el sel nacienic, y en
leyendas del Pak Vaseo sobre una tnbu de eninos negros que aban-
donaron su hogar en los Pinneos por orden de sus sacerdotes, le-
viindose o su dios en un gran pedestal, ¥ abandonando Bspafia pars
sigmpre (M. del T.: FI pdrrafo o he traducide textualmente), B
profesor admite que la hipdtesis es tenue en el mejor de los casos, y
menciona tambicn que los dicses que adoran actualmente nunca se
colocan en pedestales. El avtor concluye el informe con la obsera.
cidn de que los Teho-Toho, a pesar de sus repulsivas costumbres (3
los ojos de bos oecidentales) son dignos de estudios mds profundos,
Menciona también que s tribus de los alrededores temen v odian a
los Teho-Teho, y evidentemenie 108 encuentran tan moralmenle re-
prensibles como los misioneros caldlicos, que 46n no han consegui-
do convertir a ninguno,

5 ot investigadores s¢ intercsan por el sutor del informe, el
profesor Jabez Wilson, sc les inlormard de que desapareaid hace
dos anos en una expedicidn al Lejano Onente,

Tomos arcanos: Si se dispone de algdn libro de los Mitos,
pucde oblenerse alguna informacidn sabre Leng v los Teho Teho,
tirmndo en porcentaje una cifra igual o menor a obtenida mudtipli-
cando por 5 el plus al conocimicnto que tiene cadu uno (N. del T
Por ejemplo, el De Vermiis Mysteriis, que tiene un 12, dard un 505,
¥ asi succiivamente). Todos 108 libros describen Leng como un yer-
mo frio donde se adora a los Primigenios con temor, y mediante sa.
erificios sangrientos, y como Ia antesals de Kadath. A los Teho-
Teho g2 les menciona tan solo cn algunos libros como adoradores
de los Primigenios de (orma muy dedicada, Sobre Chaugnar Faugn
sélo ofrecen informaciones completas los Manuscritos Ppakdticos,
el Libro de Dyzan, el Texto de R'lyeh, las Tabletas de Zanthu, los
Siete Libros cripticos de llsan, y por supuesto el Necronomicdn,
Onros libros Je mencionan, en ¢l mejor de los casos, como uno de
los Prmigenios; del que esid dicho que vendrd al Oeste pora domi.
nar el mundo, y que le gusta beber sangre.




su existencia, y viajado cientos de kilometros a través de
meselas moniafiosas v lanuras malditas hasta localizar-
lo. Una ver encontrado, Staunton se obsesiond con lle-
varlo a los EEUU, convencido de que semejante hallaz-
Fn le convertiria en el nlimero uno entre los orientalistas.
-08 nativos, una rama de los temibles Tcho-Teho, de los
que se dice practican ritos abominables, parecian encon-
trar la adoracion de este idolo una carga muy pesada in-
cluso para ellos, pero afirmaban que afin no era tiempo
de que Chaugnar Faugn fuera al Oeste para gobernar ¢l
mundo. Sin cmbargo su sacerdote, Mo Shang, afirmé
que las profecias no se verfan afectadas por esle peque-
no vigje al Oeste, que reforzarfa y vivificaria al gran dios.

Staunton por supuesto no estaba al corricnte de todo
cllo, y los Te n-TcEn le dejaron “robar' el idolo, preten-
diendo estar dormidos o lgjos. Staunton se llevd pues la
estatua, creyendo que habia asestado un tremendo golpe
a los Tcho-Teho. Después volvit a los EEUU, esperan-
do ascender atin mas en los circulos arqueologicos debi-
do a su hallazgo, pero no supo darse cuenta de la peli-
grosidad de los extranos sucios que le sobrevenian, y de
gue su salud mental empezaba a menguar por ¢l mero
hecho de estar cerca de Chaugnar Faugn. También pre-
tendiy ignorar los informes de desapariciones de mari-
neros a bordo del barco en el que transporté ¢l Dios
Elefante a los EEUL.

A su llegada, Staunton coloct la estatua en un alma-
cén, hizo los arreglos pcrﬁm:nlf:s para exponerla en ¢l
Museo, ¢ invitd a su am uériva] Paul Ricoletti para que
luera el primero en verla. En ese momento, los extranos
suenos de Staunton empezaban a empeorar, y por una
razbn terrible: Durante su estancia entre los nativos,
];‘arli-::ipé voluntariamente en uno de los ritos de los

cho-Teho, durante el cual uno de los salvajes arai6 con
sus uilas negras y anormalmente largas ¢l pecho del pro-
fesor (las heridas fueron dolorosas pero no graves). El
rito era una tapadera, puesto que los nativos sélo necesi-
taban los restos de carne y piel que quedaron adheridos
a las unas del native para invocar la Maldicién de
Chauvgnar Faugn sobre cl profesor. Este hechizo estd
destinado a apoderarse de fa mente de la victima a tra-
vés de la distancia que la separa de la estatua, inducién-
dola a atagues de delirio, v por Gltimo uhhffndula a
ofrecerse como sacrificio a Chaugnar Faugn, Los Teho-
Tcho saben que, una ver furliﬁc;gg mediante un sacrifi-
cio voluntario, el dios serd capaz de moverse con més
cfectividad, y quizd sea capaz también de realizar perso-
nalmente los sacrificios, con lo cual estard més proxmo
el dia en que Chaugnar Fm;gn quede suelto por el mun-
do, cumphiéndose asi la profecia de Mo Shang. Asi, cada
noche, micntras ¢l hechizo ejercia su malélico poder,
Staunton iba empeorando.

Cuando Staunton le explict a Ricoletti lo que habia
cacontrado, éste guedo algo sorprendido. Podia ver que
a 5u amigo le pnsij:-u algo, y consult6 alguno de los libros
de antropologia menos serios, e incluso alpunos tomos
francamente esotéricos. Cuanto mis leia, mas se conven-
cla de que el Dios Elefante de Tsang cra algo mucho
mds antiguo y maléfico de lo que Staunton podia imagi-
nar. Cuando consiguié desentradar en su copia de los
Manuseritos  Pnakoticos la auténtica naturaleza de
Chaugnar Faugn, se dirigi6 inmediatamente a casa de
Staunton para urgirle a que destruyera el idolo o se k-
brara de €1, Staunton, demasiado afeetado por la maldi-
cién como para razonar compleja y racionalmente, se
neg de plano. En su paranoia pensé que las adverten-
cias de Ricoletti eran un elaborado plan para destruir su
triunfo, e hizo que le echardn del museo. Ofendido por
SEIEE-’jH.:I[ﬂ tralo a manos de su dnico amigo, Ricolett: se
laviy las manos del asunto.

Micniras tanto, la salud de Staunton (tanto fisica co-
mo mental) se iba deteriorando. En sus cada vez mis ra-
ros intervalos de lucidez, se preguntaba si Ricoletti po-

dria estar en lo cierto, lgtm su paranoia empezd a retor-
cer la advertencia de Ricoletti hasta convertirla en una
amenaza. El sabla la causa de su enfermedad, luego po-
dia curarla y no lo habfa hecho, lo cual demostraba que
cn realidad era un enemigo y siempre lo habia sido. In-
tentd entonces, apelando a su amistad, que Ricoletti le
dejara su ejemplar de los Manusoitos Pnakdiicos, pero
¢l otro sabia que semejante libro era demasiado p::ltgr -
so para dejar en manos de Staunton en su actual estado,

Una noche, cuando los efectos de la maldicidn eran
ya micnsos, Staunton se despertd y vio que estaba en el
museo, delante de la estatua de Chaugnar Faugn: Bajo
los efectos del hechizo, habia caminado en suefios dcsée
su casa hasta alli, El choque consiguié penetrar sus tela-
rafias mentales lo suficiente como para que se diera
cuenta de que corria un peligro mortal, que Chaugnar
Faugn era un ser vivo y que casi se habfa ofrecido a €l en
sacrificio. Al dia siguiente fue cuando pidi6 a Vielet que
le atara a la cama, sabiendo que si quedaba suelto, su vi-
da podria acabar en las fauces de Chavgnar Faugn, En
su locura, decidié que no podia explicar a nadie la au-
téntica naturaleza del dios, y que la (inica manera de sal-
varse era llegar a controlarlo mediante alguna pista que
indudablemente tenia que estar en los Manuscritos Pna-
kéticos. Si pudicra apoderarse del ejemplar de Ricoletts,
no s6lo estarfa a salvo sino que ademads podria controlar
al Dios Elefante, y ademis vengarse de Ricoletti, Sin
embargo, no se atrevia a hacer que le soltaran por temor
a que %‘.haug;nar Faugn le atrapara antes. Entonces, su
locura le ofrecié una respuesta.

Ricoletti le habia dicho que la maldicién de Chaug-
nar Faugn requeria una posesion (o0 mejor ain un trozo)
de la victima como punto focal del hechizo, que a conti-
nuacitn se iba cerniendo sobre la victima, afectando a su
mente. En el altimo viaje de Staunton al oriente, un san-
t6n le ensend un hechizo que le aseguraron permitia in-
tercambiar la mente con alguien con guien se tuvicra al-
guna relacién emocional positiva (N. del T.: No de odio,

or ejemplo). Al santén no le servia para nada porque
I:H.bfa dejado de sentir emociones. Staunton aprendio el
hechizo con la intencidn de escribir un informe cientifico
sobre €l, pero sin creerse ni por un momento que pudie-
ra funcionar. Ahora, en su locura, ha decidido que vale
Ia pena probarlo. La idea ¢s intercambiar su mente con
la de Violet micntras clla ocupa el cuerpo de él, atado a
la cama, y poder asi obtener ::hlhrn de Ricoletti median-
te el cuerpo de la chica. De esta manera podria dominar
al dios, a cuya maldicion estaria expuesta Violet, pero
sin lpodurla anar, al estar atada a la cama, Para que
Violet no pudiera enterarse de lo que estaba ocurriendo,
Staunton tomaba sedantes antes de realizar el intercam-
bia, con lo cual su hija no se enteraba del asunto al estar
profundamente dormida. Esta ha sido la causa de los
desmayos y de los extranios suefios de la chica, que obe-
deeen a periodos en los que los sedantes aiin no habian
hecho efecto v en los gue cafa bajo la influencia de la
maldicion, mientras estaba en el coerpo de su padre.
Staunton dominaba ya la técnica del intercambio cuando
le sorprendid la aparicion del sacerdote de Tsang,

A través de sus hechizos, los Tcho-Teho se enteraron
de que algo interferia con Ia maldicion que habian arro-
jado sobre Staunton, y aunque no dejaban de reforzar el
i’wdﬁm con cinticos, la vietima seguia con vida y Chaug-
nar Faugn m%uin esperando. Entonees ¢l sacerdole de-
cidié pasar a la accién, y montando un temible Shantak
signi6 ¢l rastro mégico de la maldicién, aterrizando en
Central Park a medianoche para orientarse. Desde alli
vold hasta la residencia de Staunton y mientras su mon-
tura sc aferraba a la fachada de la casa, entrd por el bal-
cin del dormitorio de éste, observando las ataduras y sa-
cando la daga para cortarlas y permitir asi que Chaugnar
Faugn reclamara su sacrificio. Sin embargo hizo ruido v
desperté a Violer Al chillar ésta, el profesor se despertd



de inmediato y, con la rapidez de un loco, transfirid sn
menle al cuerpo de su hija, que se desmay6 de inmediato
pero va en el cuerpo de él, mientras %E tste, ocupando
i su vez el cucrfodjmcn y atlético de Violet, atact al sa-
cerdote ¥, cogicndole por sorpresa, le empuj6 hacia ¢l
balcdn, El sacerdote tird una cuchillada al brazo de Vio-
let v escapd saltando sobre su Shantak.

Staunton le dej L‘scag’ar lpara atender a la herida de
su hija, Iy cuando vio que Violet despertaba en su cuerpo,
realizé Ia transferencia inversa, Por la mafana habld con
ella, y cuando ésta menciond a su antiguo novio se dio
cuenta de que podria ser la solucidn, Si ¢l amigo de Vio-
let podia detener al sacerdote, ¢l camino hasta Ricoletti
v el control de Chaugnar Faugn estaba despejado. Nada
podria entonces impedirle ser el orientalista de més re-
nombre del mundo enlero, iaunque tuviera que ulilizar a
L‘ha%nar Faugn para asegurarse de ser el Ginico con vi-
da! I'Y Ricolett: serfa el primero en caer!

En el museo

Si los investigadores se desplazan hasta alli, verdn di-
versos coches de policia estacionados en cl exterior. El
ala del musco que conliene la 'estatua’ de Chavgnar
Faung no estd abierta al pablico (hay un corddn y un po-
licia que impiden el acceso). El agente tiene drdenes cs-
trictas y no dejard pasar a los investigadores bajo ningu-
na circunstancia. Desde el portal se puede vislumbrar ¢l
Dios Elefante (lo suficiente para que le den a uno esca-
lofrios) y también ¢l perfil de un cuerpo humano, dibuja-
fic} con bza en el sue{;jusm delante de la estatua. Si los
investigadores se ponen pesados, ¢l inspector William
Henderson hard gue los echen por la fuerza, Su relacién
con ellos dependerd del POD y la profesion del investi-
gador que acte de portavoz. 51 es un investigador priva-
do, s¢ multiplica ¢l POD por 4, por 3 si sc trata de un
profesor de universidad, anticuario u otro estudioso con-
vencional, y por 2 si es un periodista, parapsicologo, afi-
cionado o alguien que haya emitido o respaldado pabli-
camente teorias o creencias ocultistas. El guardidan debe-
rd arbitrar los casos de¢ profesiones no mencionadas
aqui.

Se tira porcentaje vy si la tirada es mayor que la cifra
ubicnida antes, el inspector es abiertamente hostil y es-
céptico: El caso ya ¢s lo bastante complicado como para
unos entrometidos incompetentes lo acaben de enredar
interfiriendo con la labor policial, Quizd incluso estén
implicados. Si se meten de por medio ¢ capaz de hacer-
les encerrar para quitdrselos del paso y ver qué pueden
saber, Si la tirada ¢s més baja que la cifra u%ltnldﬂ an-
les, €l inspector serd tolerante pero distante; Ese es su
trabajo y los otros son s6lo gente curiosa. Si la tirada es
igual o menor al POD del lpﬂr:51::11.'1jf.'. que actia como
portavoz, el inspector estard francamente interesado y se
mostrard amigable: Los personajes parecen saber de lo
fue cstan h.'.lglﬂndn, y si es verdad que la ayuda puede
vemir 4 veces de los rincones més insospechados, no ven-
dria nada mal un poco.

Incluso si la reaccidn de Henderson os favorable, su
actitud puede cambiar de golpe si los personajes empic-
zan a hablar de monstruos, fendmenos extranos, etc, ¥ si
persisten puede amenazar con encerrarles la proxima
vez que interfieran con el caso. En la rara circunstancia
de que los personajes puedan presentar a Henderson
pruebas tangibles de que en el caso concurren fendme-
nos ocultos que no pueden explicarse por medios natu-
rules, seguird sin creer en tales hechos, pero al menos les
escuchard y quizds cambie a mejor la opinién que tiene

del g,ru W0, )
1 Henderson reacciona favorablemente de entrada,
puede permitirles acceder al ala del museo donde ocu-

25

rrid) ¢l erimen (con la recomendacin de que no toguen
nada). 5i la reacitin sHlo fue neutral, hard falta una tirada
de Discusitn por parte del portavor, pero si su primera
reaccion fue hostil no hnbrm siquiera opcitn a la tira-
da, sino que les hard expulsar de inmediato, En la escena
del crimen verdin lo mismo que desde la puerla, aunque
Henderson les puede indicar hasta dénde llegé la sungre
(que dya se ha limpiado). En el momento en que Ia esta-
tua de Chaugnar Faugn les sea totalmente visble, los
personajes tirardn COR, (/1D6. Henderson también les
mformaré de que el informe del forense menciona que la
victima habia perdido casi toda la sanpre y su rostro ha-
bfa sido cortado repetidamente con un objeto afilado.
La muerie tuvo lugar a causa de una combinacién del
choque y de la pérdida masiva de sangre. La teorfa ofi-
cial de la policia, que Henderson explicard a los investi-
gadurcs. es que algan loco se escondit en el museo antes

e cerrar, ¥ ataco al guardia coando éste se tropezd con
€1 al hacer su ronda,

Los investigadores pucden querer conversar con el
guardia del museo que encontrd a la victima, que se lla-
ma John Ferrier, y estd ya proximo al retiro. Cualquiera
de los otros guardias puede indicarles c6mo llegar hasta
£l, que se encuentra sumamente afectado por lo sucedi-
do, por lo que hard falta una tirada de Elocucncia para
que cuenle su historia,

"Acababa de entrar de servicio, y estaba haciendo mi
ronda cuando encontré el cuerpo. Me prguntaba dénde
podria estar Charley (el muerto, Charles McNeary) por-
que no estaba en el cuarto de guardia y hacfa ralo que
tenia que haber acabado su ronda. Y eatonces encontré
al pobre Charley. Casi tropiezo con su cuerpo en el ala
oriental. Habfa sangre por todos lados, y especialmente
en esa estatua (Por cierto, ivaya si es fea! iMe da hasta
escalofrios!) Y alli estaba Charley tumbado a sus pies,
con la cara destrozada, frio y pélido. También estaba al-
go encogido, le ocurre a algunas personas al morir, co-
mo si su uniforme le vinicra grande. No pude resistirlo y
tuve que vomitar alli mismo."

"S6lo pude reconocer a Charley por el uniforme, Lla-
mé a la policia que vino en seguida. No ¢s que yo crea
demasiado en su teorfa del loco, Justo después de cerrar
el museo hay dos guardias que compruchan todas y cada
una de las salas dos veces, para asegurarse de que nadic
s¢ queda dentro, v ademds Charley era demasiado buen
Euardia como para dejarse coger asf. A mi alin me hu-

ieran smercndidn, ipero a €17 Su pistola atn estaba en
la funda ...

Ferrier no dispone de ninguna teoria mejor para ex-
plicar el erimen. []J?)l' si los investigadores tienen alpuna
duda, es ficil confirmar que el muerto es en realidad
Charles McNarey, guardia del museo,

Si los invcstigagnrcs ﬁrﬂ untan a Ferrier acerca de
Staunton, €l dird :éur. estaba de guardia “la noche aquélla
en que tuvo una discusidn fenomenal, pero no me pude
enterar de gran cosa porque la mayor parte tuvo lugar
en ¢l despacho de Staunton y yo no me dedico a escu-
char tras las L?m:ﬂ us. Todo lo que sé es que el profesor
Staunton me llamb y me dijo que echara al sefor Rico-
letti. Ese Ricoletti es un tipo bastante raro .., hay algo
extrano en cOHmo evita a la gente. Sin embargo, el senor
Staunton es una gran persona, que incluso da propina a
los guardias por Navidad. Ahora que me acuerdo, hace
un de noches me lo encontré cerca de la estatua a
medianoche, Tiene su propia llave y puede hacer lo que
quicra, {pero qué demonios haria en ¢l museo en pijama
y gabardina?

En ¢l musco no hay més informaciones. El ala per-
manecerd cerrada varios dias y si los investigadores pre-
tenden acceder a ella, tendrdn que utilizar Mecdnica y
Electricidad para abrir las puertas y desactivar los siste-
mas de alarma, asf como Discrecitn y Ocultarse para
evitar a los guardias. Si cumplen todos estos requisitos,



pueden acceder al ala oriental y examinar a su antojo la
gstatua, que les puede ignorar a menos que ¢l guardidn
decida que esté hambricnta. Toda accidn ofensiva con-
tra Chaugnar Faugn scrd en vano, aun utilizando marti-
llos pilones o explosivos, a menos que se empleen armas
mégicas. Esto dltimo provocard la ira de Chaugnar
Faugn, lo cual puede resultar sumamente nocivo para
cualquicra que esté lo suficientemente cansado de la vi-
da como para intentarlo,

La universidad

Los investigadores no conseguirdn aqui demasiada
informacitin r-rﬁ;]rc Staunton o Ricolett, [i?Departame.n-
to de Antropologia y los despachos de ambos se pueden
encontrar con facilidad, pero ambos estin cerrados (a
menos que vavan con Violel, que dijo que tenfa que ir a
buscar unos papeles, en cuyo caso podrin acceder al
despacho de su padre). Si deciden forzar la puerta de
uno u otro, harin falta una tirada de Mecénica y otra de
Suerte para asggurarse de que no pasa nadie durante el
intenlo. Ninguno de los despachos conticne nada de in-
lerés para cﬁﬁcnnuriu. aunque ¢l de Ricoletti estd bas-
lante desordenado, y los libros de musticismo y pscudo-
ciencia que abundan allf pucden manchar mas su repu-
lacidn a los ojos de Jos investigadores.

En la Secrctarfa del Departamento, si se pregunta
por Ricoletti, se les dird que estd disfrutando de un afo
sabdtico y que hasta el proximo semestre no volverd a
dar clase, No se les facilitard su direccion ni su teléfono
bajo ninguna circunstancia. Si quieren hablar con al-
guicn acerca de Ricoletti o de Staunton, se les dirigird a
otros miembros del Departamento, todos los cuales tie-
nen una excelente opinidn del primero y una mds bicn
regular del segundo, 5i los 'm\-'ﬁsufzaclnrus guieren hablar
con el Jefe del Departamenta, el profesor Huxtable, se
les puede concertar una cita, Si exhiben algin conoci-
miento antropologico (bastard una tirada de Antropolo-
gia, pero solo puede hacerse un intento para todo el gru-
po) les verd de inmediato, v de lo contrario habran de
esperar tres diias,

Cuando los investigadores se entrevisien con Huxta-
hle, también se requerira que demuestren algiin conoci-
miento antropolégico (Mientras conversan, dejard cacr
alguna referencia a la que los personajes habran de res-
ponder adecuadamente, mediante una tirada de Antro-
pologfa. 8i no lo consiguen, dard por terminada la entre-
vista, puesto que su tiempo es muy valioso como para
perderlo. Huxtable es un hombre pomposo y muy paga-
do de si mismo, que sc considera un experlo en su cam-
po ¥ no soporta a los tontos ni a los ignorantes. Respela
i Staunton como cientifico y siempre le ha respetado. En
cuanto a Ricoletti, no se preocupa de €L, y si no fuera
quua va era profesor antes de que &l legara a Jefe de

Jepartamento, ya se lo habria quitado de encima, Nun-
ca ha podido entender como Henry Staunton podia per-
der el tiempo con Ricoletti, que siempre estaba escri-
biendo articulos sobre estupideces ocullistas, como s
hubicra alguna base en todo ello. iMenudo ridiculo! Sin
embargo, algunas de las revistas cicntificas menos presti-
%Insus estdin tan desesperadas que descienden a publicar
4 basura que escribe Ricoletli. Ademas, es un elemento

oco sociable, que nunca asiste a los actos piblicos del
Departamento, ni solia hacerlo cuando adn vivia su mu-
€.
g No facilitard la direccitn ni el weléfono de Ricolenli a
los investigadores (ni siquiera los sabe), ni autorizara a
Secretarfa a que se los facilite a menos que uno de ellos
sea un profesor de universidad. Si empiezan a divagar
sobre Ciencias Ocultas o fendmenos paranormales, dard
por terminada la enlrevista de inmediato.

Cémo ponerse
en contacto con Ricoletti

Para los investigadores tiene que ser imposible con-
taclar ¢on Ricolett: antes de que vayan a casa de Staun-
ton con Violet, En todo el dia de 1a entrevista con Vio-
let, Ricoletti no responderd al teléfono ni a la puerta,

La vuelta de Violet

A la hora convenida, Violet volverd al cuartel general
de los investigadores para llevarles hasta su padre.’ Salu-
daré a su antiguo novio, ¥ de repente parccerd confundi-
da, mirando a los otros investigadores como si no les re-
conociera, y pregunténdole quienes son. Cuando se le
explica quién es cada uno, y que esa misma mafiana han
estado hablando, parecerd préeocupada, y meneard la ca-
beza, murmurando para si. Después se disculpard, di-
ciendo que ha temdo un lapsus de memoria y que es co-
mo si no les hubiera visto en su vida, De hecho, dice no
recordar exactamente qué habfa dicho en su anterior en-
trevista, y si no les importaria repetirselo, Explicard que
hace dias que tiene eslos lapsus, aungue los investigado-
res le informarén de que ya se lo habia comentado.

En realidad, estd claro que Staunton ha intercambia-
do su mente con Violet, puesto que piensa que serii me-
jor que dirija las operaciones desde alli y empicee a con-
vencer a los investigadores dec que todo es culpa de Ri-
coletti, y que es imperativo obtener el gjemplar que éste
posee de los Manuscritos pnakdticos, Durante la vuclta a
casa o lpm:n después fingird otra pérdida de memoria
para reforzar la idea de que su hija tiene problemas de
memaoria y no de doble personalidad.

Si el antiguo novio de Violet la acompaié a hacer los
encargos, sera lestigo del intercambio de mentes, que a
sus ojos parecerd tan solo un vértigo momentinco.
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_Staunton conoce a su hija lo suficicnte como para
imitar sus mancrismos de una forma tan exacta que gen-
le que la conozca tan poco como los investigadores no
podrin notar diferencia alguna. Su ex novio podria notar
algo tirando Idea KﬂFsim]ngia. pero en caso de éxito ¢l
guardidn deberia hacerle notar esas diferencias subra-
yando gue pueden deberse al estrés a que estd sometida.
Si alguien llega a sospechar de ella, se le debe indicar
gue no parece actuar sometida a coaccién alguna, ni es-
tar bajo hipnosis o control mental, lo cual es cierto pucs-
Lo que en ese momento no se trata de ella sino de Henry
Staunton.

Una vez establecida la idea de las rpérdidas de me-
maria, Staunton pasard a la siguicnte fase de su plan y
dird (siempre como Violet) a los investigadores que por
la mafiana no se lo ha explicado todo, puesto que no es-
taba segura de que la creyesen, pero que ahora estd con-
vencida de no correr peligro si les cuenta todos los deta-
lles. No obstante les previene de que si se echaran atrés
ahora, El podria enterarse de que habia venido a verles,
y ello les pondria en peligro de ser destruidos, igual que
su padre v clla, La historia que explica Staunton (desde
el cuerpo de Violet) es como sigue:

Cuando los investigadores pregunten quitn es £, ella
contestard, como de mala gana, que se trata de Ricolelti.
"Aungue yo no gueria creer q;i, ¢l tio Paul estuviera im-
licado, ahora debo creerlo. Mi padre debe haberlo su-

ido desde el principio, pero queria ahorrarme sufri-
mientos, confiando en que Ricoletti, en su locura, no me
hjci_ﬂra dafo, aunque su amistad con mi padre se habia
desintegrado debido a su insana envidia. Ricoletti sicm-

re habia alardeado de sus contactos con cultos orienta-
es seeretos y con grupos de asesinos rituales, y del cono-
cimicnto mistico que ellos le impartfan. De nina yo pen-
saba que eran cucntos de hadas, pero ahora 5¢ que son
reales, Papd me dijo que Ricoleits ¢ un libro de las
artes misticas perdidas v cuando trajo la estatua del Dios
Elefante al museo, Ricoletti fue a verle y le dijo que con
el conocimiento contenido en €] (llamaba al bro AMa-
nuscritos Prakdticos) podia animar lo inanimado. Querfa
?ur. papd sc uniera a €l y le dejara utilizar al Dips Ele-
ante como prucba de sus ercs, afirmando que podia
utilizar el idolo para hacerles a los dos més grandes de lo

ue nunca habian podido imaginar. Pap4 intentd disua-

ir amablemente al tio Paul de tan desquiciada idea, pe-
ro se¢ puso hecho una fiera, laméndole de todo y dicien-
do que destruiria el idolo y acabaria con la glonia de pa-
pd. Aqui mi padre ya no pudo aguantarse v le dijo que
estaba loco, a lo que el otro le respondid: *Si yo estoy lo-
o, 10 te unirds a mf en la locura’, Entonces un guardia
se Uevd al tio Paul. ?aﬁ se disgustd mucho, pero no to-
mé ninguna otra medida,”

“Entonces cmpezaron los atagues de delirin, v un dia
en que yo estaba tuera, el tio Paul llamé por teléfono v le
dijo a papéd quc era €] quien le estaba volviendo loco con
sus poderes. Pupd no quiso creerle, thasta que el tio Paul
le describié algunas de las pesadillas que cstaba experi-
mentando! Por Gltimo Ricoletti le dijo que no pararia
hasta verle muerto. El asesinato que me ensendsteis en
el periddico podria ser una prucba de que Ricoletti ha
conseguido animar el fdolo y lo utiliza para matar, Aho-
ra 3!15 papi csti fuera de combate no se detendrd ante
nada.

Staunton mirard linguidamente a los investigadores,
;Jipamntandu estar al borde de las ldgrimas, y unlizar4 to-
0s sus poderes mentales de persuasiom, ademds del
atractivo del cuerpo de Violel para convencer a los per-
sonajes de que le ayuden a detener al sacerdote de
Tsang y también a obtener el libro de Ricolett. Puede
que enire esta historia y la original haya algunas incon-
sistencias, pero pueden atribuirse al estado de alteracion
de Ia chica y a sus pérdidas de-memoria.
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Staunton inteéntard rf_‘!iglmdﬂr a cualquicr pregunta
que los investigadores puedan plantearle en relacion a lo
expuesto, lamentando sicmpre ne habérselo dicho todo
antes. 8i alpn investigador ha hablado con el guardia
del museo y pregunta por la aparicién de Staunton en el
mismo hace unas noches y en pijama, dird que su padre
probablemente fue atraido al]l; r Ricoletti, quien no
debid conseguir la animacion de la estatua. Sin embargo,
intentard dejar a un lado este tipo de preguntas, afr-
mando que es Ricoletti quien debe preocuparles, y en
especial el libra que posee, Si pueden arrancarle el ibro,
podrin detenerle, pero primero deben impedir que los
stetarios hindies maten a su padre, por lo que han de ir
a 5u casa enseguida.
En cste punlo, los investigadores deberdn estar com-
g}ctumuntc convencidos de que tienen que ir a casa de
staunton a frﬂtuﬁc{lc del malvado Ricoletti. Violet se
sentard en ¢l coche junto a su antiguo novio puesto gue
Staunton espera seguir influenciando al investigador pa-
Ta que coopere en sus planes, a través de su antigua rela-
cion con ella.

LA CASA DE STAUNTON

La casa estd situada en un barrio residencial, ¥ dispo-
ne de un gran jardin, rodeado de sctos altos que 1mpi§en
que desde la planta baja se vean las casas de los vecinos,
Desde el piso superior o desde las copas de los dos 4r-
boles del jardin pueden verse los tejados de las casas ve-
cinas.

La casa de los Staunton es una estructura de finales
del siglo XIX, consiruida ¢n picdra marrdn con techo de
pizarra rematado por dos chimeneas, Los ladrillos cerca
del baledn de Staunton muestran marcas como de ga-
rras, ¥ hay algunas ramas rotas en el drbol cercano (aguf
¢s donde se situd el Shantak después que desembarcara
¢l sacerdote Teho-Tcho). Tras la casa hay una cabana
cerrada con lave (en poder de Violet), que es donde se
guardan las herramientas del jardin. Dentro hay una es-
calera, una carretilla, una cortadora de césped, v otros
aperos, ninguno de los cuales mucstra signos de haber
sido movido de su sitio.

El exterior parece bien cuidado, como la mayorfa de
las casas del barrio, pero el césped necesita un buen cor-
te, ya que ni Staunton ni Violet se han preocupado de €
desde hace mis de un mes.

La pianta baja

Se entra por la puerta principal, a través de un por-
che de cemento, bajo y descubierto, o por cualquiera de
dos puertas de servicio, una de las cuales da ala cocina y
otra a un pasillo. La puerta principal ticne FUE 30 y las
olras 25, micntras que las venlanas, todas las coales dis-
ponen de postigos, tienen FUE 17.

L. Trastero: Aqui guarda el profesor aglgulms ohjetos
de pequeno lamafio recogidos en sus expediciones, u ob-
tenidos de otros arquedlogos o unlm[:‘g;gm_ Todos los
objetos son de naturaleza mundana, ¥ ninguno de elos
ticne significado especial alguno, a efectos de la aventu-
ra. Una tirada de Arqlucﬁ[ugja permitird identificarlos
como de vrigen oriental.

2, Lavabu: Se trata de un lavabo normal y corriente,
con la salvedad de que los grifos tienen lorma de csta-
tuas de Buda,



3. Sala de estar: Es una pieza confortable, pero no
lujosa, que contiene un sofd, varias sillas, timgams, me-
sitas y una chimenea, Hay estanterias cn dondc sc exhi-
ben algunos artefactos orientales, la mayorfa objetos ar-
tisticos, y de las paredes cuelgan méscaras y pinturas
también orientales. No hay nada siniestro en ninguno de
los objctos, La chimenea no tiene conexidn con la del es-
tudio de Staunton. La sala tiene dos puertas.

4. Recibidor: La puerta delantera se abre a un amplio
recibidor que Heva hasta la escalera. Conticne un peque-
fio armario para los abrigos, y puertas hacia las oiras
partes de la casa, pero no es inleresante de por si.

5. Comedor: Esta, como la sala, comodamente amue-
blado, y lambién contiene algunos objetos de origen
oriental, En el centro hay una gran mesa, a la derecha
hay una chimenea, ¥ la iluminacién la Erng:mrcinna una
arafia (N. del T.: Una limpara de techo), todas cuyas
lamparillas estdn cubicrtas por pequefias pagodas de
cristal. Un par de ventanas dan al jardin,

6. Cocina: Como el cuarto de bafio, es de lo més nor-
mal, con todas las comodidades de Ta vida moderna, co-
mo horno, nevera (N, del T Puntualicemos que de las
que funcionaban a base de hielo), etc. En un rincén hay
una mesita y un par de sillas para comidas informales,
que Violet ha estado utilizando desde que su padre cayb
enfermo. En un colgador de la parte de atrés K:}' un jue-
£o de cuchillos,

7. Despensa: Estd bicn provista y falta lo suficiente
para dos personas duranle un par de semanas, que es el
tiempo que Staunton lleva en cama.

8, Pasillo posterior: Aqui es donde ¢l pasillo delante-
ro tuerce para dirigirse a la parte posterior de la casa.
Cerca dc la interseccin de los dos pasillos hay un huceo
con un teléfono, y una puerta que da al exterior, justo
dehajo del baledn del dormitorio de Staunton, igual que
la puerta de la cocina, que da debajo del balebn del dor-
milorio de Violet.

9. Estudio del profesor Staunton: Es la dnica habila-
ciom de la casa que no tienc ninguna pared exterior, ni
ventana alguna. La puerta es de roble (FUE 35) y dispo-
ne de cerradura. El interior estd dominado por ¢l eseri-
torio del profesor Staunton y las estanterias de libros
que dan la vuclta a la habitacién, donde abundan los ar-
tefactos oricatules. En la pared Sur hay una chimenca
que no conecta con la de la sala.

Todos los libros son tratados de arqueologia y antro-
pologia, la mayor parte referidos al Lejano Oriente.
{.‘.ual%lluit:ru que tenga mis de un 25% cn cualquicra de
estas dos habilidades puede reconoecr la mayoria de los
libros como obras de referencia en sus respectivos cam-
pos. 5i los investipadores buscan libros inusuales, con
dos tiradas de Buscar libros encontraridn sendos ejem-
plares de Tierras perdidas y lependanias y de Dioses oscu-
ros de Asia (que han sido descritos antes y pueden en-
contrarse también en la biblioteca phblica de Nueva
York), Una tirada de Ciencias Ocultas los identificard
como ligeramente fuera de lugar entre tanto sesudo tra-
tado. 5i se le pregunta a Violet, dird que son de Ricolelt
y que su padre se los pidio L{Jrustﬂdm antes de la dltima
expedicion, olvidandaose de devolvérselos.

El escritorio es sélido y todos los cajones estén cerra-
dos con llave, lo cual requierc una tirada de Mecénica
para acceder a su contenido, a menos quée se ople por
medios drasticos, lipo hachas y martillos. Dentro hay,
sobre todo, papeles v notas de escasa relevancia, libros
de cuentas, recibos y facturas, Si algin investigador tiene
interés en leerlos, precisard de una tirada de Contabili-
dad para hacerse una idca general, v el guardidn tiene

entera libertad para hacerle al jugador una aburrida des-
cripcién de las facturas y los recibos. El Gnico indicio

ue s¢ puede encontrar es un recibo del alquiler de un
almacén en la zona portuaria, en el que por supuesto se
menciona la direccion. Si los investigadores desean exa-
minar ¢l escritorio por las buenas, pueden pedirle la lla-
v a Violet, quien no la ticne, ni sabe donde la guarda su
padre. Si la pregunta se le hace cuando su padre ocupa
su cuerpo, dirg que ahf s6lo se guardan [acturas y regs-
tros financieros, y que no hay nada de inlerés ni que sir-
va para proteger a su padre de Ricolelti que, por sino lo
recuerdan, ¢s su mision principal. Por mucho que sc
busque, la llave no apareceri.

Los objetos que hay sobre el escritorio sf pueden ser
de mterés, ¢ in(ﬂ n un libro de notas, una agenda de
direcciones, un calendario y una pequena caricatura ta-
llada de Chaugnar Faugn, ésta ilima realizada de forma
algo ristica, ¥ que no requiere tirada de COR, puesto
que no puede transmitir la turbadora presencia del dios.
Violet explicard que su padre la encontré el afo anterior
en una expedicion, que le puso tras la pista de la estatua,
A pesar de cualguier sospecha que puedan tener los in-
vestigadores, la Ig;guriHa es inofensiva, El cnlcndarin.huca
dos semanas que no s¢ pone al dia, y en la pagina visible
hay apuntado lo siguienie: "Ricoletty, museo, 14 h" El b-
bro de notas contiene diversas anotaciones, la mayoria
de las cuales no liene nada que ver con la aventura. La
mis reciente menciona a Ricoletti: "Ricoletti tiene el Li-
bro que puede controlar a Chaugnar Faugn. Tengo que
obtenerlo para salvarme. El Sacerdote va tras de mf para
matarme, iMaldito sea Ricolcti!, ilengo que conseguir
¢l libro!" Una tirada de Descubrir mientras se lee este
texto mostrard que cntre la letra en que ésto se ha escri-
to y la del resto del libro de notas hay ligeras diferencias,
no tantas como para que pueda tratarse de una falsifica-
citn, pero diferencias a fin de cuentas (Esto se debe a
que quien escribid esta anotacién fue Staunton en el
cuerpo de Violet, aunque los investipadores no deberian
darse cuenta de ello hasta mds avanzado el escenario). Si
se le pregunta, Violet (es decir, Staunton) afirmard no
saber a qué se referfa su padre al escribir esto, y si se le
menciona la diferencia de letra dird que su padre ha es-
tado sometido a un estrés tal que su pulso ya no es el
mismo, Un investigador inteligente s preguntard como
pudo haber escrito Staunton esta anotacion si estd atado
a su cama cn ¢l piso de arriba y el libro de¢ notas no se ha
movido de aqui. Violet se inventard una excusa plausible
si se le hace esta observacidn, como por ejemplo que ella
bajé el libro aquf antes de ir a verles, o algo similar,

El piso superior

El piso superior conticne dormitorios, (rasleros y un
lavabo. Las escaleras que vienen de la planta baja de-
sembocan en el centro del pasillo. A la derecha de las
escaleras hay una trampilla que da al desvan, Este piso
dispone de dos balcones, uno cn ¢l dormitoria del profe-
sor y otro en el de su hija. Todas las habitaciones tienen
ventanas al exterior.

1. Lavabo: Parecido al de abajo pero méds grande,

2. Trastero: El profesor utiliza esta habitacion para
guardar mis cacharros de los que encuenira en sus ex-
pediciones, igual que abajo. Aqui también hay un par de
muebles viejos, pero de ninglin interds.

3, Trastero: Igual que el anterior. Como quiera que
no dispone de bodega, Staunton guarda aqul una gran
variedad de vinos de anada, puesto que a pesar de la
Prohibicién suele tomar vino en las comidas.
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4. Ropa de casa y trastero: Violet utiliza esta habita-
cién para guardar sabanas, mantas, toallas, etc., pero su
padre también guarda aqul lo que no le cabe en los olros
sitios. La forma de la habitacién se¢ debe a que por ella
pasa el hueco de la escalera.

5. Dormitorio: Hay una cama, una mesila de noche,
una lamparilla y un armario vacio (Violet ha conseguido
mantenerlo a salvo de los artefactos de su padre). Por
lm‘i ventanas s¢ ven ¢l jardin delantero y uno de los late-
TalCs.

6. Dormitorio de Violet: Amucblado de forma muy
arccida al dormitorio anterior, estd limpio y ordenado.
“n la pared hay en un armero, un fusil de precision del
calibre .22, de un solo disparo. Por la pared y sobre la
comoda hay una cierta cantidad de trofeos Jr: tiro de
precision y tiro con arco (varios segundos premios, unos
cuantos terceros y un par de primeros premios). En el
cajén de arriba de la comoda hay una caja con municion
22, v el fusil est4 colgado justo encima. El arma estd
perfectamente uquiiihraga comstruida, con lo que tiene
un + 10 a la punterfa. En clyarmarin hay un arco, un car-
caj con flechas (la probabilidad basica para quien no ha-
va practicado jamas el tiro con arco es del 5%, y cada
fiecha hace tan solo 1D6 tas de dano, porgue son de
tiro y no de caza) y una diana con pie. Los cajones de la
chmoda contienen ropa de vestir y ropa mntenior (N. del
T.: En el texto original, 'unmentionables’, o sea "inmen-
cionables’.). Si alguien se dedica a registrar los cajones
(M, del T.; ilmperdonable!), aparecerd una foto del anti-
5‘51n novio de Violet, con un corazon dibujado (El guar-
iin puede wtilizar ésto si lo desea para demostrarle al
personaje que Violet atn siente algo por él, como de-
muestra ¢l hecho de que conservara la foto. Y si €l era
uien registraba, éno cstd avergonzado de sospechar de
elia?). También hay algunas medallas antiguas de tor-
neos de tiro, algunos de la Universidad. Si alguien exa-
mina las cajas de medallas, una tirada de Descubrir le
permitird cncontrar en una de ellas una llave que, ca-
sualmente, abre los cajones del eseritorio del profesor
(Fue Staunton y no Violet guien escondid agui la Have
puesto que ella nunca mira aqui, y €l pensd que cste se-
ria un lugar seguro), En el cajén de la mesita de noche
hay un texto de antropologia de primer curso. Una puer-
ta-venlang, cerrada con llave, da al balchn.

7. Dormitorio de invitados: Otro dormitorio idéntico
al antes descrito, excepto que éste ticne una puerta que
da al de Violel, cerrada desde el de ella,

8. Dormitorio: El del profesor es similar al de su hija,
excepto en gue estd decorado con artefactos orientales
(N.del T.: igué pesado!) en lugar de con trofeos de tiro,
y no tiene puerta al dormitorio anexo. También estd mis
desordenado que ¢l de Violet, y no porque ella no haya
intentado tenerlo limpio, pero con la enfermedad de su
padre y toda una casa de la que ocuparse, no ha pedido
estar en todo. Atn hay signos de lucha que no han sido
retirados. Staunton ¢sté en la cama, dormido bajo sedan-
tes, y atado con correas de forma que, aunque tiene las
manos libres, no pucda soltarse. Junto a la cama, en una
mesita, hay toda una coleccidin de frascos con pildoras.
En el cajon de la mesita se guarda una jeringuilla ¥ un
revilver del .32, Cuando llegan los investigadores, la je-
ringuilla est4 cncima de la mesita, y junto a ella hay una
ampolla vacia de sedante, Violet explica que cuando su
padre nota que estd a punto de darle un ataque y ella no
est4 alli para ayudarle, se pone ¢l mismo una inyeccion
con sedante. La pucrta-ventana que da al baledn, y que
es idéntica a la de la habitacién de Vielet, esid ahora ce-
rrada con lave, La muchath;i'cxﬁiita que la cerrd ella al
llegar esta manana, y que no la ha abierto desde enton-
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ces. Siose investiga ¢l baledn, se verd que se proyecta de
la fachada, dejando amplios espacios abiertos a su alre-
dedor. En ¢l drbol que hay justo enfrente se ven las ra-
mas rotas que antes se mencionaron, Con Ja ayuda de al-
guicn ¥ una tirada de Trepar, se puede subir al tejado,
pero una vez alli hardn falta tiradas adicionales de Tre-
par cada minuto para no resbalar en las tejas. En caso
de fallar una de ellas, una tirada de Suerte permite cacr
en el balcon, recibiendo 1D6 puntos de dano a menos

ue se pueda realizar también una tirada de Saltar. Si se
alla la tirada de Suerte, no hay opcién a caer en el bal-
con, pero adn existe la posibilidad de tirar DESx4 para
agarrarsc al canalon de desagiie, lo cual permite mante-
nerse cogido ¢l tiempo suficiente para que los compane-
ros saupunicndu que estén presenles) vayan a buscar la
escalera de la caseta de aperos. Si también esto falla, se
sufren 3D6 puntos de dano, 2D6 con una tirada de Sal-
tar. Si se cac después de haberse agarrado al canalbn se
considera que la tirada de Saltar se realiza automitica-
mentc.

El desvan

No contiene ofra cosa que artefactos del proflesor,
ademis de polvo y telaranas. No hay ventana alguna, y
tan solo una antigua rejilla de ventilacion cn una pared
lateral. Si algin nvestigador decide cstacionarse aqui
por la noche, con una tirada de Escuchar podrd oir el
atcrrizaje del Shantak y el sacerdote en el tejado.

El sélano

Aqui tampoco hay otra cosa que artefactos almace-
nados, la caldera de {:l calefaceién y la carbonera, cuya

uerta estd irmemente cerrada y sin signos de violencia,
EE& tan dificil de forzar como la puerta principal.

La espera

Cuando lleguen los mvestigadores, Staunton (como
Violet) les hard pasar a la sala de estar y les dird que es-
peren un momento mientras coloca los papeles de su pa-
dre. Volverd al cabo de unos mintuos, lo cual dard a los
investigadores oportunidad de cxaminar a su antojo la
sala, y después les acompariard al piso de arriba, a la ha-
bitacidn del profesor.

El cuerpo de Staunton, como se ha dicho anies, estd
bajo ¢l electo de un sedante, y sin embargo estd murmu-
rando en suefos. Violet explicard que debe estar su-
friendo un ataque. Todo personaje que pueda tirar Far-
macologia reconocera los farmacos presentes como lo
que s¢ afirma que son. Staunton estd muy pélido y des-
mejorado, y si alguien pide examinarle, Violet dard su
consentimiento, pero indicando que cstd muy débil y que
por favor se le trate con delicadeza. Vetard cualquier in-
tento de despertarle, tanto de forma natural como con
estimulantes, debido a su debilidad. Lo que en realidad
quicre cvilar es que Violet se dcjri::rlc N SU CUcrpo, ¢
invocard todo tipo de peligros reales o imaginarios para
asegurarse de que los investigadores ni siquiera lo inten-
tan. Una vez examinado (N, del T.: Si entre los invesliga-
dores hay un médico, lo siguiente lo oblicne sin tirada al-
guna), se confirmard que esté bajo sedantes, que su esta-
do es delicado y de extrema debilidad. Ademads tambicn
se verdi una fea cicatriz que se iniciy en ¢l cuello, baja
por el pecho y acaba en la espalda. Vielet indicara que
su padre recibit esta herida en una de sus expediciones
al Oriente hace algunos aiios (En realidad es la que atili-
zaron los Tcho-Tcho para obtener la cantidad de piel su-
ficiente para invocar la Maldicion).



Una vez que los investigadores hayan decidido la es-
trategia y la tictica a utilizar, ¥ sc hayan desplegado por
la casa (quizé después de haberla registrado a fondo,
igual que el jardin), deberdn esperar un rato. Durante
esc ticmpo, todo aquél que mire hacia afucra verd enca-
potarse el cielo, con lo que hacia el anochecer habrd una
densa capa de nubes cubriendo las estrellas y la luna. La
noche serd oscura. Las finicas luces visibles proceden de
la vecindad, junto con las que los investigadores hayan
encendido en la casa, Conforme avanes la noche, Violet
aducird estar muy cansada y no sentirse bien, quiza debi-
do a los nervios, pidiendo a uno de los investigadores
Efsrﬂfcrcntcmcntc su antiguo novio) que le ponga un sc-

ante para avudarla a dormir, Si éstos se niggan, pidién-
dole que se quede despierta, ella expicard que esta lan
nerviosa que si vuelve a ver al asesino oriental es capaz
de ponerse histérica. Aunque no estén de acuerdo, ob-
tendrd el sedante y se lo administrard, pidiendo a su an-
tiguo novio que se coloque cerca de su puerta para pro-
tegerla si hay peligro.

Staunton se ha dado cuenta de que el sedante que se
puso cuando intercambid su mente con la de Violet estd
a punto de dejar de hacer clecto, y quiere estar en su
rmpiu cucrpo si aparcee el sacerdote esta noche, que s
o mis probable, asi como tener a Violet apartada de to-
do postble peligro. A pesar de su paranoia y su obsesion
con Chaugnar Faugn, ¢l profesor Staunton sigue que-
riendo a su hija y solo la utiliza puesto que, en su locura,
cree que le es imprescindible para desquitarse de Rico-
letti y para protegerse €l mismo. Con los investigadores
£n su casa para correr los riesgos, prefiere que Violet es-
té fuera de circulacibn, sedando su cuerpo para poder
hacer el intercambio sin que ella despicrie, con lo cual
podria resultar perjudicado el sutil entramado de menti-
ras que ha ido tejiendo a lo largo del dia, e incluso resul-
tar herida cuando vuelva el sacerdote. Le ha pedido al
ﬂll'i[ig'ltlﬂ novio que vigile su puerta como proteccion adi-
ional.

Una vez note el relajamiento del cuerpo de Violet

acias al sedante, volverd a cambiar de cuerpos, El de
| alin estd bajo sedantes, pero la Maldicion ha pasado
de momento, Cuando despierte, pretenderd seguir dor-
mido para evitar las preguntas de los investigadores, y si
uno de ellos se da cuenta (mediante una tirada de Pri-
meros auxilios), fingird que le sobreviene un nuevo ata-
gque, El fingimiento no durard mucho, puesto que pronto
sufrird uno de verdad, al volver el sacerdole de Tsang
para un nucva intento.

El atague a Staunion

El sacerdote de Tsang, habiendo fallado en su primer
intente de liberar a Staunton para que se enfrente a
Chaugnar Faugn, esta vez actGa con mis cautela. Me-
diante sus conocimientns arcanos ha adivimado que
Staunton intercambid su mente con la de Violet la noche
anterior para detenerle. Esta vez ha hecho diversos pre-
parativos para responder a cualquier interferencia, En
Em:ner lugar, se ha asegurado de gue el cuerpo de
Staunton sea atacado por la Maldicion en ¢l momento
del ataque, y mediante medios mégicos de deteccion sa-
be cudndo la mente de Staunton ocupa su cuerpo, Tam-
bién viene preparado para el caso de que haya otro tipo
de mterferencias, como por ejemplo que Staunton se ha-
va reforzado.

Volando en su Shantak con la cobertura de la capa
de nubes, el sacerdote se dirigird a la casa de Staunton,
siguicndo la encergia mégica de la maldicion. Entonces
hard descender a su montura con la mixima discreciin
hasta posarse en el tejado, para a continuacion flotar
hasta el baledn de Staunton mediante su hechizo de Le-
vitar. Si hay algiin investigador apostado en 2l balcon, in-
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tentard librarse de €l desde el tejado mediante su cerba-
tana. S6lo alguien oculto fuera de la casa &pnr ejemplo,
subido a un drbol) tendrd alguna posibilidad de ver ¢l
descenso del sacerdote.

Una vez libre de su jincte, ¢l Shantak volard hasta ¢l
patio delantero, aterrizando de forma ruidosa y graznan-
do fuertemente para llamar la atencidn, suponiendo que
no se le haya visto aterrizar desde los puestos de vigilan-
cia. Despuds avanzard amenazadoramente hacia la casa,
graznando y emitiendo horribles bramidos sordos, El sa-
cerdote espera que la mayoria de los defensores sean
atraidos a la parte delantera de la casa para enfrentarse
al Shantak, lo que le permitirfa a é1 deslizarse hasta el
dormitorio del profesor. El Shantak continuard avanzan-
do hacia la casa en tanto siga con vida, y si consigue lle-
gar hasta ella, intentard abrirse paso a través de lps mu-
ros que defiendan los investigadores, grammando con
odio. Ignorard a aquellos que le disparen desde el jardin,
a menos que no se le dispare desde la casa.

Mientras tiene lugar el ataque de distraccion a cargo
del Shantak, el sacerdote intentard abrirse paso hasta el
dormitorio del profesor, Si alguicn le ve y le dispara,
continuard adelante confiando en su hechizo de Protec-
citn corporal para que le permita llegar a cumplir su mi-
si6n. $i algln atacante estd a tiro, se detendrd para res-
ponder al fuego con su cerbatana. Si queda alguien en el
dormitorio del profesor, tirard una piedra contra la ven-
tana para atraer el fuego, queddndose a un lado, y lan-
zando a continuacion una bomba de humo. El humo, ne-
gro v espeso, hard imposible ver en ¢l interior de la habi-
tacion, Este humo no cs particularmente nocivo, pero
respirarlo mis de unos pocos minutos puede provocar
una inflamacién de las vias respiratorias, Si los investiga-
dores de la habitacion tratan de escapar de ella, el sacer-
dote cntrard del balcon ¢ intentard abatirlos con su cer-
batana, puesto que a pesar de que con el humo no ve na-
da, es capaz de actuar y de luchar, Los investigadores es-
tardn cegados y tendrian un -B0 en todas las actividades
relacionadas con la vista (con un minimo del 055%).

Los dardos de la cerbatana del sacerdote estén recu-
bicrtos del néetar, cuidadosamente refinado, de ona
vierta flor, Todo aquél que sea tocado por uno de cllos
quedard dormido en el acto, despertdndose al cabo de
una hora con un dolor de cabeza tremendo, gue le dura-
r4 varias horas mas. El sacerdote ticne un desprecio tan
total por los investigadores, que ni siquicra se molestard
cn malar a los que guud-::n inconscientes, aungue havan
conseguido herirle. Su Gnica misidn aqui es hacer que su
dios abtenga su sacrificio, y luego valver a Tsang, por lo
que todo personaje fuera de circulacion ya no le preocu-
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El guardidn deberia orquestar la batalla de mancra
que los personajes que luchen contra el Shantak tengan
pocas pusibilidades de dejar el combate y precipitarse
escaleras arriba a ayudar al profesor, aunque oigan tiros.
Empero, s alguien lo consigue, el sacerdote habrd atra-
vesado una mesita tras la puerta, con Jo que la FUE de
ésta aumenta a 45. Aungue consigan abrir una rendija,
no verdn nada debido al humao y serdin un blanco perfec-
Lo para la cerbatuna

Una vez en la habitacion de Staunton, el sacerdote le
liberard de sus staduras. Dependiendo de la situacion
tdctica general (la posicion de los investigadores, el
ticmpo transcurrido, si ha habido tiros arriba, etc.) el sa-
cerdote atard una cucrda al baleom y ordenard a Staun-
ton que descienda por ella hasta el jardin, o bien le hard
salir por la puerta con drdenes de esconderse por la casa
y escapar ¢n la confusién, En la mayoria de casos, la
cucrda serd la salida mds ficil. A continuacin cerrard fa
puerta, la atrancard con la mesity, y esperard detris para
mpedir que nadie entre en la habitacién y vea que
Stnuumnla desaparccido, Una vez seguro de que aquél
ha cscapado, ordenard a su Shantak que se vaya, y s csle



ha muerto, convocard a un Vagabundo dimensional para
que se lleve el caddver a otra dimensién. El Vagabundo
st llevara ¢l cadéver en un momento en gue nadie mire,
Después, el sacerdote saltard al jardin desde el baleon,
con un pequeno recipiente cn la mano. A plena vista de
los personajes, se rociard con el contenido del recipiente
(gasolina) y se prenderd fuego con una cerilla. Tirada de
COR, (/1D4. El sacerdote no dispone ya de puntos de
magia para huir via su hechizo dec Levitar ¥ su Prolce-
cién corporal ¢std a punto de agotarse. Los restos calci-
nados del sacerdole y ¢l dano causado a la casa por el
Shantak serdn un misterio que ni siquiera ¢l inspector
Henderson puede tomarse a la ligers, pero no aceplard
historias de monstrups horribles ni de sacerdotes vola-
dores.

Si los investigadores se encuentran con ¢l profesor
Staunton cuando ésle abandona la casa bajo los clectos
de la maldicién, éste les ignorard y seguird avanzando, 5i
intentan impedirle avanzar, el profesor colocard en la
cara del investigador un trapo que le ha dado ¢l sacerdo-
te, empapado en una solucibn soporifera, con el mismo
cleeto que los dardos de la cerbatana, y que se puede
Esquivar. Si un investigador no estd lo bastante cerca co-
mo para atrapar al profesor, todo lo que puede hacer
para 1mr-m:|rr fue cscape es incapactarle, puesto gue es
impuosible noguearle al estar bajo la influencia de la mal-
dicidn, v quien se le acergue es un candidato para el tra-
Eo en la cara. Todo investigador que dispare contra

staunton deberd perder COR puesto que estd atacando
a la persona que fue contratado para proteger. 51 se le
derriba, pero no se le mata, Staunton esperard lendido
en el suelo a que se le acerquen para utilizar el trapo. En
el peregrino caso de fﬂue los investigadores maten a
Staunton éste, en sus Gltimos momentos, recuperard la
lucidez lo suficiente como para intercambiar su menie
con la de Violet, lo coal harad que esté deseoso de utilizar
los servicios de los investigadores para poder scllar su
muerte mis adelante.

El desenlace

Cuando los investigadores consigan acabar con el
Shantak vy el sacerdote se inmole en el jardin, sc oirén si-
renas, Los vecinos, asustados por los &is_paros y los bra-
midos del Shantak, han avisade a la policia, que legari
justo cuando el Vagabundo dimensional haya desapare-
vido con los restos del Shantak, sin dejar nada gue co-
rrobore la version de los inﬁ'uﬁliﬁdﬁ[fﬁ exceplo el sacer-
dote carbonizado y los dafos a la casa. Al llegar la poli-
cia, lo primero que hard es desarmar y detener a todo in-
vr..sl_lgadnr que atin esté consciente,

Henderson estard con los primeros agentes que lle-
puen, lo cual puede ocasionar algunos problemas a los
mvestigadores cuando éste les reconozea. La policia no
creerd qiuc estén alll a peticibn de los Staunton puesto
3uc Violet estd bajo los efectos de los sedantes y su pa-

re ha desaparecido For lo que permaneceriin deteni-
dos hasta la llegada del médico de la policia, Ni Hender-
son ni los dcmi se creerdin historias 5:; monsiruosos pi-
jaros-murciélago, y atribuirdn los dafos de la casa a los
explosivos (como quiera que se encontrardn rastros de
nitro dejados por el Shantak, la teoria parecerd plausi-
ble). Si los investigadores no han visto marcharse a
Staunton quedarén confundidos por su desaparicion,

uesto que en ¢l peor de los casos esperaban encontrar-
e muerto. Para cuando la policia baya acabado de inle-
rrogar a los investigadores, Staunton habrd llegado al
museo,

Cuando se presente por {in el médico de la policia,
los investigadores que cayeran hajo el efecto de los dar-
dos de la cerbatana (o del trapo) ya se habrén recupera-
do. Henderson autorizard al médico a despertar a Violet
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inyecidndole un estimulante. De entrada, los ojos de
Violet parpadeardn un poquito para luego abrirse de
par en par, mientras se sienta en la cama, chillando, Si su
antiguo novio se precipita a ayudarla, clla se abrazard a
£l fuertemente, como si fuera presa del pinico. El médi-
co de la policia le proporcionard un suave tranquilizante
para gue se le pase, y al poco rato mirard a su alrededor,
al parecer desorientada, fijindose sobremancra en las
caras de Ips que la rodean, en sus manos y a si misma en
el espejo, De pronto parecerd comprender y romperd en
sollozos, abrazdndose a su antiguo novio, quicn proba-
blemente intentard calmarla.

Como trigicamente habra comprendide el lector, se
trata de Staunton y no de Violel. En ¢l momento en que
¢l médico inyectd a Violet el estimulante, Staunton se
encontrd cara a cara con ¢l horror de Chaugnar Faugn,
Durante centésimas de segundo, su cerebro se l:!c.spc‘-a'ﬁ
de la maldicitn lo suficiente como para darse cucnta del
peligro que corria ¥, presa del panteo, realizo el cambio
de mente con su hija, encontriindose de repente en c
cuerpo de ella, rodeado por la policia v los investipado-
res. Habiendo acabado de ver a Chaugnar Faugn, vy dan-
dose cuenta de repente de que habia entregado a Violet
a las hambrientas fauces del Dios Elefante, su mente su-
fri6 un choque y los Gltimos vestigios de cordura se des-
vanecieron, Esti ahora bajo el control de su paranoia y,
ayudado por el tranquilizante que le ha hecho disminuir
un tanto el dolor por la pérdida de Violel y por su lerm-
ble expericncia, ¢s capaz de hablar (con voz tn‘:mulu{
para contestar a las preguntas de la policia. En su pape
de Violet, confirmard ¢l relato de los investigadores de
que cstdn alli a peticidn suya. Sin embargo, no querrd
contestar a mds preguntas de las estrictamente necesa-
rias, ¥ el interrogatonio serd interrumpido por una llama-
da desde ¢l cuartel general de la policia. Henderson ha-
rd una mueca al ser informadeo, ¢ indicard a los patrulle-
ros que se muevan, porque ha tenido lugar un nuevo cri-
men sangriento en ¢l musco. El cuerpo estd adn calicate,

s6lo va vestido con un pijama, Henderson prevendrd a
os investigadores de que no abandonen ly audad, pues-
to que al dia siguiente quiere interrogarles. Toda peti-
cion de acompanarle 4l museo se dilucidard dependien-
do de como sca la opicidn que tenga de los investigado-
res v del resultado de una tirada de Charlstanerdia o de
Elocuencia.

(N. del T.: Durante el resto del aventura, en el texto
se hard referencia indistintamente a Staunton o a Violel,
pero estaremos siempre hablando de la mente del pni-
mero en el cuerpo de la segunda)

Una vez s¢ haya ido la policia, Staunton (ahora per-
manentemente como Violet) preguntard LIpc:)r su padre
para cubrir su confusién. Si los investigadores le dicen
que se fue y que temen por su vida, reaccionard depresi-
vamente al acordarse de la suerte que ha corrido su hija.
Querrd descansar y dormir, se quejard de debilidad y
pedird que su antiguo novio se quede con ella, pues tiene
micdo a estar sola. Es verdad que Staunton f{{u el cuer-
Pﬂ de Violet) estd debilitado por la experiencia pero su
ocura, que pronto le levard a estar bajo el control de
Chaugnar Faugn, adn lc permite planear su venganza,
Enmascarando su propia culpabilidad, su locura se cen-
tra ahora miis que nunca en Eimlclii. a quicn considera
Iz causa de todos sus males. Si le hubiera dado el libro,
habria controlado a Chn'lilrgnar Faugn (N, del T.; De ilu-
cién también se vive) v Violel estarfa adn viva. iAhora
tiene que obtener ese Iibro! Y cuando lo consiga, no sélo
se asegurard de que Ricoletti perezea en las fauces del
Dios Elefante, sino también todos aquellos que le hayan
llevado la cnntraril::{ir que hayan contribuido a la muerte
de Violet, incluyendo a los mvestigadores, que con su
irrisoria defensa han permitido que su anliguo cuerpo
perezea. En su locura, el antiguo novio de Violel le ¢s
#lin més esencial que antes, no Lan solo porgue le neeesi-




ta para conseguir ¢l libro, sino ademis I:/nrquu putde
ptifizarlo de otra manera. El cuerpo de Violel no estd
mal, pero Staunton no tiene ningfin deseo de seguir sicn-
do mujer el resto de su vida, por lo que necesitard otro
cuerpo de recambio, de un varén, y como quiera que el
hechizo requicre un lazo emocional por parte de la vieti-
ma, nadic mejor que el antiguo novio. A partir de ahora
intentarh reavivar la llama del carifio en ¢, v después
empezard a intercambiar su mente con la del investiga-
dor hasta que se sienta lo suficientemente ambientado
como para quedarse de forma permanente.

Staunton formulard estos planes durante la noche,
gracias al tranquilizante que le permite soslayar momen-
tincamente su propio horror mental. A la maiiana si-
guiente estard listo para poner cn prictica sus planes pa-
ra controlar 2 Chaugnar Faugn v llevar a cabo su ven-

anza, sin darse cuenta de que el Dios Elefante, reforza-

do por ¢l sacrificio estd empezando a controlarle. Afn
no es El Momento, pero a Chaugnar Faugn eso no le
preocupa; quiere saciarse, hacerse mis fuerte y acabur
por dingir el mundo, ¥ Staunton le ayudara consciente o
imconscientemente. Parg cuando la policia acaba de to-
mar medidas, hacer [otos, ele. ya es de dia,

EL DIA SIGUIENTE

Por la manana Yiolel Sca decir Staunton) parccerd
mucho mids calmada, e incluso fria, aunque esto puede
inlerpretarse como un efecto secundario cllel choque que
ha sufrido. El periédico matutino hablard del segundo
cnmen del museo, ¥ 51 los imvestigadores no le han ha-
blado de la muerte de su padre, para evitarle sufrimicn-
tos, pretenderi enterarse a través del periddico. En caso
de que esto falle, se "enterard” cuando la policia la llame
para identificar el cadaver.

Lad
T

El sacerdote v su shaniak
En cualquier caso, reunird a los investigadores para
intentar convencerles de la necesidad de obtener lps Ma-

nuscritos pnakdticos de Ricolet, deseribiéndole come
un malvado que intenlard matarla a ella a continuacion,
o quizd tambien a todos ellos al haber intervenido en el
asunto. No querrd que se enfrenten a Ricoletti de dia
aduciendo gut es peligroso, puesto que si dispone de su-
ficiente poder como para enviar un ser Monsirvoso co-
mo ¢l que acompanaba al asesino oriental, v si ademds
pudo animar la estatua a distancia para que matard a su
padre, s demasiado poderoso como para enfrentarsele
cara a cara. Deberdn esperar al anochecer, para encon-
trarle dormide, confado en que ha climinade a Staunton
y probablemente sin imaginarse que nadie intente actuar
contra &l con tanta rapidez. Si alguicn tiene dudas sobre
su plan les recordard que conoce a Ricoletti Pcrt’ucl:l-
mente, incluidos sus habitos. Insistird en que el libro es
la fuente de su poder y hay que arrebatarselo puesio que
cse caso quedard dcbﬂi!at{u v la estatua del Dhios Elefan-
te seguird sicndo una cstatua, grotesca pero inofensiva,
iHay que actuar esa misma noche! Cualquier retraso

uede resultar fatal, pero actuar antes puede ser tam-
sién peligroso. Ademas la policia les espera a todos para
mterrogarles esa misma manana, ¥ 51 no s presentan
despertardn sospechas. Durante su perorata contra Ri-
coletti se referird a él come "ese cojo asqueroso’ y conti-
nuiard con los insultos sin explicar més, 81 alguien repara
en csta frase, mencionard que Ricoletti tiene un pie de-
forme,

Violet continuard diciendo gue su padre le confid
cierta vez que con la mera destruccion del libro no ha-
bria bastanle, sino que scria necesario realizar clertos
hechizos para que la maldad de Ricoletti se volviera
contra €l ¥ desactivara por completo el horror del Dios
Elcfante. Su padre le obligh a aprender los hechizos, pe-
ro ella no querrd ensefdrselos a los investigadores pues-



to que son dafinos para la salud mental, y ella no quicre
danarles. Con que ella los conozea basta,

Después de esta sesion de concienciacion de los per-
sonajes contra Ricoletti a cargo de Staunton (desde ¢l
cuerpe de Violet), y de los planes para asaltar la casa de
aquél por las noche, se recibird una llamada telefénica
de la policia para identificar el cadiver del profesor.
Violet pedird a su antiguo novio que la acompaiie para
darle apoyo moral, y sugerird que los demis o bien se

reparen para la excursion nocturna, o bicn se dirijan a
a policia a prestar declaracién y no tener ya nada peon-
dicnte con la ley. En ¢l depbsito de cadaveres podrd
identificar el cuerpo de su padre (aunque ¢l rostro estd
irreconocible puesto que ha quedado destrozado) por la
cicatriz recbida en el Tibet, 1:} cual puede ser corrobo-
rado por ¢l investigador presente si la vio en su momen-
to. La vista del cuerpo parece afectarla profundamente
(a la vez que reaviva el afin de venganza del profesor).
El investigador deberd tirar COR, 0/1D4, El forense ha-
ri entrega a la chica de los clectos personales de su pa-
dre, incluyendo su llave del musco que fue lo que prime-
ro permitic sospechar de su ideatidad.

El interrogatorio policial durard gran parte del dia y
Violet indicar4 a los investigadores que no mencionen
nada de lo que realmente ocurre, puesio que no les cree-
rén, y si les encierran serdn una presa fécil para Ricolet-
ti. Especialmente les indica que no mencionen a éste pa-
ra nada, puesto que si la policia le inlerroga estard sobre
aviso ¥ no podran sorprenderle. Ayudard a los investiga-
dores a ponerse de acuerdo sobre una explicacion plau-
sible para los sucesos de la noche anterior, pero no ten-
dré suficiente imaginacidon como para inventarscla clla
sola, A menos que los investigadores scan poco cautos
con sus palabras, la policia no dispone de evidencias co-
mo para encerrarles, y después de todo el caso se reduce
al suicidio de un chino perturbado y a una alteracién del
orden piiblico con disparos mids o menos justificables.
Violet por supuesto no presentard cargo alguno, pero
Henderson insistird en quc nadie abandone la ciudad
hasta que la investigacion esté completa. Les avisara de
que se anden con 0jo pueslo que no Eu:nsa perderles de
vista, ya que ticnen fa rara habilidad de aparccer cada
vez que hay crimenes sangrientos.

Si alguno de los investigadores intenla ponerse €n
contacto con Ricolett se encontrard con lo mismo que cl
dia anterior. Ricoletti hace una semana que no lee ¢l pe-
ribdico ni escucha la radio, por lo cual no estd al tanto
de los dltimos sucesos y probablemente tnmgucn querria
escuchar a los investigadores. Si estos se estin preparan-
do para el asalto nocturno, no deberian tener tempo pa-
ra contactar con Ricoletli durante el dia.

El asalto a Ricoletti

Una vez la policia haya acabado con sus intcrrogato-
rios y el grupo se haya equipado, todos se reunirdn por
la noche ¢n casa de Staunton. Violet les indicard la di-
reccidn de Ricoletti, si es que ain no disponen de ella.
La casa estd a una hora de coche de la de Staunton, ¥
Violet les invitard a tener cuidado puesto que la expedi-
cion puede resultar peligrosa. Si Ricoletti les descubre,
les previene de que isPurun de inmediato, antes de que
lenga tiempo de atacarles con un hechizo. Ya ha matado
a su padre v no dudard en matarles a cllos con sus artes
mégicas, Es probable que los investigadores (al menos
su anliguo novio) insistan cn que ella no vaya, y tras al-
guna resistencia, se dejard convencer. Si los investigado-
res quieren que vaya, estard de acuerdo pero en el 0lt-
mo momento fingird un marco y sc hard la desmayada.
Pretenderd recuperarse rapidamente pero pedird se la
excuse de ir para no poner cn peligro al grupo en caso

de que le vuclva a dar ¢l mareo, Insistird en que nadie se
quede con clla, y despedird a su antiguo novio con un
beso, pidiéndole que tenga cuidado.

Una vez los investigadores lleguen a casa de Ricolel-
1i, precisardn una tirada de Mecéanica para abrir la puer-
ta, y ademds quien haga el intento deberd tirar también
Discrecitm para no despertar a Ricoletti,

Ricoletti vive en un suburbio de clase media de Nue-
va York, que no podria describirse como abandonado,
pero que tampoco es muy clegante, La casa ¢s mis pe-
clue.ﬁa que la de Staunton, y es una estructura de madera
de una sola planta, con un tejado barato, La rodea una
cerca baja con una puerta delante que da a la acera y
otra detrds que da a un callejon. El jardin es pequeno y
estd bastante descuidado, con un u&qrcd que estd pi-
dicndo a gritos que lo corten: Ricoletti lleva semanas en-
frascado en su trabajo y ha olvidado p:lgf}ric al hijo del
vecino unos dolares para que se lo corte. Una calzada de
cemento lleva desde la puerta al pequeno porche delan-
tero, que dispone de techo, pero estéd abierto por los la-
dos. Los periddicos de ayer v los de esta mafiana ain cs-
tan por recoger.

1. La sala de estar; Ocupa toda la parte delantera de
la casa. La puerta delantera estd cerrada con llave y con
una cadena de retén puesta. La sala dispone de diversas
ventanas, lodas con persiana y cortinas echadas, un sofa,
tres sillas, mesas, lmparas, ete., todo lo cual necesita
limpicza. Hay cantidad de trastos por todos los rinconcs,
puesto que [{iwlulﬁ st preccupa bicn poco de las labo-
res de la casa. Todo el que se mucva por entre este enre-
do debe tirar DESXS 0 menos ¢n porcentaje para no tro-

zar, En una mesita de café, asaz manchada, hay una
otografia de una mujer muy hermosa, con una dedicato-
ria: "A Paul, sicmpre, tu amante esposa’, En otra mesila
estd el teléfono, descolgado, que se halla en ¢l punto de
la casa mis alejado del drea de trabajo de Ricoletti. Esta
¢s la habitacion en que menos vida hace. Una gran arca-
da permite acceder al comedor.

2, Cocina: La cocina estd atin peor que las otras habi-
taciones, puesto que junto con el dormitorio y el estudio
e¢s una de las piczas més wilizadas, Encima de la mesa
hay latas de conservas abicrtas, ¢l fregadero ¢sta atesta-
do de platos y ¢l horno de cacerolas sucias. Flota en ¢l
aire un ligero olor a podredumbre que emana del cubo
de la basura (junto al fregadero). Una puerta lateral da
al extenior.

3. Comedor: Esta habitaci6n no esté tan atestada co-
mo la sala puesto que Ricoletti pasa por aqui cuando va
o vigne de Iﬂ cocina o del dormitorio a la biblioteca y vi-
ceversa, Los muchles son atniguos, y la mesa estd cubicr-
ta de libros, que una tirada de Ciencias Ocullas permiti-
rd identilicar como tratados de teosofia, metafisica hin-
di y flosofias y pseudociencias igualmente esotéricas. A
mano dcrcr.hu{my una vitrina que contiene una vajilla de
porcelana, cubierta por una espesa capa de polvo, como
5i no s¢ hubiera utilizado en afios (La pura verdad. No s¢
ha utilizado desde la muerte de la esposa de Ricoletti).
La puerta de la izquicrda, cerrada, aunque no con llave,
lleva a la biblioteca y estudio de Ricoletti.

4. Lavabo: Accesible tan solo desde ¢l dormitorio de
Ricoletti, estd cn el mismo estado que el resto de la casa.

5. Bibliotecn /Estudio: Esla es la zona de trabajo
principal de Ricoletti. Las paredes estin cubiertas de cs-
tantes con libros sobre casi todos los temas posibhles ¢
imaginables, pero sobre todo de antropologia, estudios
orientales, ocultismo y filosofia, También se pucden en-
contrar ¢jemplares, con scndas tiradas de Buscar libros,
de los Siete hbros cripticos de Hsan, el Libro de Dyzan y



los Manuscritos Pnakdticos. Este tiltimo libro deberia ser
también ¢l Gltimo en aparecer. Hay Ijhmzjrur todas par-
tes, apilados en el sus:ﬁ:, en precario equilibrio sobre el
atiborrado escritorio que ocupa el centro de la habita-
cidn, y abiertos por encima de los estantes. El escritorio,
ademdis de los Iiggus, contiene montones de notas para el
proximo trabajo de Ricoletti. 5i se cxaminan, se refieren
a!ﬂpcrdidu continente de Mu y sus contribuciones a la
cultura oriental, especialmente a las Islas Ponape en ¢l
Océano Pacilico,

6. Dormitorio de Ricoletti: Esta habitacion csté igual
de desordenada que las demas, con ropas tiradas por el
suclo y mlganda%c la cémoda. La cama estd deshecha y
en ella se encuentra, roncando, Ricoletti. A menos que
los investigadores hayan hecho cantidades sustanciales
de ruido al entrar, seguird dormido cuando lleguen hasta
€L Todo el que se pare a Escuchar a la puerta del dormi-
torio y consiga su tirada podra oir los ronquidos. Rico-
letti tiene una escopeta del 12 de doble candn, cargada, y
nﬁm}fada contra la pared entre la cama y la mesita de no-
che como proteccién contra visitas no deseadas.

El s6tano

El s6tano de la casa es pequeiio y se entra por medio
de una trampilla en el camino que lleva a la puerta pos-
terior. La trampilla ha sido clavada por Ricoletti, quicn
hace anos que no uliliza el sétano, el cual contiene ade-
més de polvo y telaranas, recuerdos de sus anos mozos v
de su matrimonio.

El asalto

Una vez dentro de la casa, los invcstiﬁudurus deben
intentar una tirada de Discrecién por cada pieza en la

La casa de Ricoletti
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ue entren, ademas de la tirada de DES de la sala, 51 fa-
ﬂa esta tirada, hay que hacer otra de Discrecion para re-
cuperarse de la colision con los trastos sin hacer dema-
siado ruido. Ricoletti tiene ¢l sueho pesado, por lo que
hardn falta tres tiradas de Discrecion [alladas para que
se despicrle (lo cual no ¢s nada dificil si hay un grupo
numecroso de investigadores moviéndose por la l:.a.s:g

Una vez despierto, Ricoletti echard mano de la esco-
peta y se dirigird a la puerta del dormitorio, convencido
de que tiene ladrones en casa, Si hay alguien escuchando
tras la puerta, oird como se levanta y coge la escopeta, y
a conlinuaciém oird un ruido extrafo, como de rasquidos
y golpes sordos. Si los investigadores no saben nada del
pie deforme de Ricoletti, el puardidn pucde muy bien
decirles (para aumentar su nerviosismo) que no suena
como si un ser humano normal se dirigiera a la puerta. Si
los investigadores estin convencidos de que Ricoletti es
el pérfido brujo que les ha descrito Violet, pueden optar
por dispararle en cuanto asome, Si no lo hacen, ¢ inten-
tan arrebatarle el arma o alguna otra forma de ataque fi-
sico, disparard. Todo ﬁ;l:crsunajc que esté cerca de €, ya
sea luchando, ocultdndose tras la puerta o co linea recta
con clla, deberd hacer una tirada de Suerte para evitar
recibir de lleao el impacto, Si més de un investigador fa-
lla la tirada, s6lo el que esté mis cerca de Rlccﬁ‘;tti oel
que haya fallado la tirada por més si estdn a igual distan-
cia, recibe ¢l impacto. En este momento, con uno de los
miembros del grupo abatido y posiblemente muerto, y
con Ricolerti atin activo, serd dificil que los demds se
abstengan de dispararle (y si lo consiguen se les debe fe-
licitar al acabar ¢l encuentro). Lo mis probable es que
consigan herir o matar al pobre hombre en ¢l fragor del
combate. Ricoletti, mientras esté consciente luchard, por
creer que ha sido asaltado por unos ladrones.

Si los investigadores no quicren luchar contra Rico-
letts, i{ prefieren huir, precisarin una tirada dec Suerle
%!lnha para largarse antes de que salga de su habitacion,
Si intentan esconderse cn la casa hard falla una tirada de
Ocultarse. Si Ricoleti no es atacado encenderd la luz, { si
ve a alguien le ordenard, a punta de escopeta, que salga
a la sala de estar, desde donde llamard a la policia, :ﬁ—
ciendo que ha capturado a algunos ladrones. Se negard a
escuchar a los investigadores considerdndoles meros Ia-
drones, sin importar las habilidades de comunicacidn
que pucdan uiilizar (Elocucncia, Discusidn o Charlata-
nerfa), a menos que empiceen a hablar sobre Chaugnar
Faugn o Staunton. En ese caso, dejara cl teléfono porun
momento y les escuchard, aunque hard falta entonces
una tirada de Discusi6n o Elocuencia para que no llame

la policia. Si les coge con su cjemplar de los Manuscn-
tos Pnakdticos, decidird que trabajan para Staunton,
quien ha caido tan bajo como para enviar ladroncs a ro-
barle ¢l libro. En ese momento, Ricoletti se enfadari
tanto que ¢s probable que intente pegar a uno de Tos in-
vestigadores un culatazo, con lo cual habra posibilidad
de desarmarle, Si se le convence de que sucede algo ex-
trafio, puede acceder a hablar con ellos. 5i les coge y no
hablan con €l ni le reducen, la policia llegard al cabo de
un rato y s¢ los levard al calabozo, tenienda que pasar
varios dias entre rejas. En tal caso, Violet les sacara bajo
fianza y les convencerd de que intenten de nuevo la ac-
cién,

Si Ricoletti sobrevive al asalto a su casa, cn los si-
guientes dias sufrird un ataque al corazbn (debido a los
nervios) v tendrd que ser internado, con lo cual desapa-
recerd de la acaén lpnr una temporada, El guardidn es
libre de determinar la gravedad de dicho ataque y si tie-
ne efectos funestos o no,

Si hay tiros en casa de Ricoletti, los investigadores
s6lo dispondran de unos minutos para conseguir el libro
antes de que legue la policia. Si tardan demasiado, ten-
drin que cscapar, con lo cual se puede producir una di-
vertida persecucion de coches.



La destruccion del libro

Cuando los investigadores vuelvan con los Manuscri-
tos Pnakdticos, Violet les recibird entusidsticamente, y
en especial a su antiguo novio, sobre todo si es él quien
trac ¢l libro. Se apresurard entonces a realizar los "hechi-
zos especiales’ sobre el libro, que acabarén con la niagia
negra de Ricoletti. Si los investigadores no parccen con-
vencidos de entregirselo, senalard que el Dios Elefante
sigue animado y seguird matando hasta que los hechizos
sean pronunciados, Si por alguna razén sc niegan a en-
tregarle ¢l libro, no insistird més y aprovechard la prime-
ra ocasion para intercambiar su mente con la de su anti-
guo novio y robar el libro en el cuerpo de éste.

Si los investigadores, por el contrario, le entregan el
libro, s¢ lo llevard a la oficina de su padre para compro-
bar sus notas, y no dejard que nadie le acompane. Dira
que teme que si el cantico falla, el Dios Elcfante podria
manilestarse en persona (N. del T.: Es un decir) en la
casa, ¥ si sus amigos esperan en el exterior estarfin segu-
ros. Ni siquicra su antiguo novio podrd acompadarla. Al
cabo de unos minutos, saldré al g:!cﬁn desde donde la
podra ver cualquiera que esté en ¢l jardin, y empezard a
recitar diversos canticos (que no ticnen scatido alguno
pero han sido manufacturados gracias al inmenso cono-
cimicnto de Staunton del ocultismo y del Lejano Oricn-
te). Todo aquél que pueda realizar una tirada de Cien-
cias Ocultas o de Mitos de Cthulhu reconocerd diversas
frases arcanas, aungue no s¢ podrd reconocer hechizo
especifico ninguno. Al cabo de un ralo acabard su invo-
cacitn y arrojard de repente ¢l libro a un pequedio brase-
ro que ha permanecido a su lado durante la invocacian,
sin hacer caso de las probables protestas de los de abajo.
Posteriormente dird que el libro era demasiado maléfico
para seguir existiendo.

Sin embargo, Violet (es decir, Staunton) le ha dado
el cambiazo a los investigadores, y cuando estaba cn cl
estudio de su padre ha cortado las péginas del libro, asi
como las de otro de parecido tamafo, intercambiando
las tapas. E! libro que ardi6 en el brasero no era mas que
un inofensivo libro de texto con las tapas de los Manus-
catoy Pnakdticos.

. Después de la actuacién saldrd para comunicar a los
Lgvc_shlgadum& que Ricoletti estd acabado, puesto que
sin ¢l fibro ha dejado de ser una amenaza, y que la csta-
tua va s6lo es un pedazo de piedra inammado, que no
puede hacer dafio a nadie. Si alguno de los investigado-
res resultd muerto en casa de Ricoletti y sus compancros
trajeron el caddver, ella supenira que lo quemen en la

dera de la casa, para evitar toda conexion con el asal-
to a Ricoletti, En caso de que los investigadores se extra-
fcn de la idea, dird que es mds ficil e ﬁi:ﬂ' la desapari-
¢cién de uno de sus compadieros que la presencia E[:E su
caddver. Después, dird que estd cansada y que liene ga-
nas de irse a dormir, invitando timidamente a quedarse a
su antiguo novio (N. del T.: No penséis mal, silo para
que le haga compaiia), y sugirieado a los demds que se
vayan a sus respectivas casas a descansar.

Al dia sipwiente los investigadores serdn llamados a
declarar en el caso Ricoletti, debido a su relacion con el
caso Staunton. A menos que hayan sido muy descuida-
dos (dejando huellas digitales, cartuchos vacios o a Ri-
coletti con vida év hahiéndoles visto bien la cara) la poli-
cia no dispondrd de pruebas, mixime cuando Violet tes-
tifique que estuvieron cn su casa hasta tarde.

n este punto, los personajes pucden llegar a creerse
que el escenario se ha acabado con la destruccién del k-
bro y la "derrota” o muerte de Ricoletti. Para seguir con
el engano, ¢l guardiin ﬁuede querer distribuir recom-
pensas en puntos de COR por una u ofra cosa, en la me-
dida en que lo estime oportuno. Si alguno de los investi-
gadores se llevd algin otro fibro de casa de Ricolett,
pucde quedérselo, aunque cs posible que a Violet le in-

terese mas adelante. El guardidn deberia anotar los pun-
tos de COR otorgados por este molivo, puesto que de-
bera restarlos més adelanie cuando los investigadares se
den cuenta de que han ayudado a la persona equivocada

probablemente han matado a una persona nocenie,

o se penalizard por ello a los investigadores con mis
puntos de COR de pérdida, pero cuando se resten estos
puntos, habrd que tener en cuenta si la cantidad es sufi-
ciente para provocar algiin tipo de locura,

INTERLUDIO

Ahaora viene un periodo que variard dependiendo de
la naturaleza exacta de la campaiia. Si s¢ trata de una
campada de larga duracion, siempre con los mismos ju-
gadores, puede que el puardidn quiera insertar una
aventura o dos. 5i no, es ]pnsihh: que quiera cortar ¢l cs-
cenario aqui y continvarlo en otra sesién. En cualquier
caso, enlre una y otra parte del escenario no deberia co-
locarse una campafa entera. Si no guicre intercalar es-
cenarios de su propia cosecha entre las dos partes, siem-
pre pucde recurrir o los publicados en £l Manicomio y
otros relatos, Fragmentos de Terror, elc, Las campafas
largas como Los hongos de Yuggoth, Las sombras de Yog-
Sothoth o Las méscaras de Nyariathotep no son adecua-
das por longitud y porque su trama cs ya de por si com-
pleia, pudiendo algn personaje importante para la tra-
ma de este escenano volverse loco o resultar muerto.

En cualquier caso, el interludio deberia consistir en
un mes o dos de tiempo de juego, durante el cual Staun-
ton dxrﬁ]ar{i sus rj}lancs para utilizar a Chaugnar Faugn,
sin darse cuenta de que ¢s el Dios Elefantc quien le utili-
24 a 6. Continuard cultivando su relacibén con el investi-
gador, y aparecera como un PNJ permanente en la cam-
paiia, proporcionando a los investigadores un lugar don-
de residir, asistencia monctaria o coartadas (s1 tienen
necesidad de ello), y otras consideraciones. Ademds, re-
forzard sus lazos con su antiguo novio que pasard a serlo
de nuevo. Ella no se mezclard directamente en los casos
pero siempre estard alli para desearle suerte a su pareja
cuando salga y para confortarle cuando vuelva.

Este periodo permitird también a los jugadores cuyo
personaje resullara muerto en la primera parte del esce-
nario crear uno nuevo e introducirlo en el grupo.

El novio de Violet empezard a expenimentar pérdi-
das de memoria y alguna que otra crisis de ausencia (N.
del T.: Se defing asf un lapso de tiempo ¢n el que uno no
sabe qué ha estado haciendo, pero a la vez es conscicate
de que dicho lapso de tiempo ha transcurrido). El guar-
didn deberfa organizarlo todo de manera que puedan
achacarse a algiin suceso acaecido en el escenario (o es-
cenarios) intermedios. Se trata de pruebas de Vielet,
quien intercambia su mente con la del investigador du-
rante breves perfodos de tiempe para rebajar su resis-
tencia al hechizo, prepardndose para el ataque final.

Los investigadores podrén también enlerarse perio-
dicamente de algunas misteriosas desapariciones de en-
tre el claustro de profesores de la Universidad. Si el

ardidn es lo suficicntemente malévolo, puede incluso
acer que alguien contacte con el grupo para que inves-
tiguen las desapariciones. Todo lo que se podra saber es
que dos testigos vieron a dos de los desaparecidos en
compania de una mujer, auque no estuvieron a una dis-
tancia suficiente como para identificarla, Si a alguien se
le ocurre buscar en la caldera de casa de los Staunton,
enconlrard restos de ropa empapada en sangre, pero es-
to no tiene por qué ocurrirsele a nadic hasta después del
tiltimo intercambio de mente entre x’iniu‘Ejy el invcsﬁgz:-
dor, y la liberacién de Chaugnar Faugn. El guardidn
berfa hacer tedo lo que estuviera en su mano para apa-
rentar que las desapariciones no estdn en absoluto rela-
cionadas con el caso Staunton-Ricoletti,
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Lo que sucede en realidad es que Staunton esti lle-
vando ante Chaugnar Faugn a todos aguellos a los que,
en su locura, considera que se interpusieron en su cami-
no, y utiliza su llave del musco para llegar hasta la esta-
tuz con sus victimas. Una vez Chaugnar Faugn se ha sa-
ciado, lleva el cuerpo de la victima a su casa e incinera
los restos, Como quiera que conoce bien los horarios de
las rondas de los guardius, puede evitarlos a la perfec-
cién. El cree que EEL‘.E esto como preparacifin a su ven-
ganza contra Ricoletti (si atn !.riwig. o contra los que cau-
saron indircctamente la muerte de Violet en el cuerpo
de Staunton (o sea, los investigadores). En realidad lo
hace a peticion de Chaugnar Faugn, que precisa sangre
para rccuP::rar fuerzas y poder quedar libre.

La policia alirmard poseer diversas pistas sobre los
crimenes del museo, con Henderson atn a cargo de la
investigacion, ahora que los asesinatos se han reducido a
dos. Por cierto, que a Henderson no le haré ninguna gra-
cia tropezarse de nuevo con los investigadores en el mis-
mo caso,

Este periodo también puede ser utilizado por los in-
vesticadores a buscar informacidm bibliogrifica u
otra que no hayan cl:mdidn buscar antes, si creen que
puede serles de utilidad.

El interludio acaba con el descubrimiento de otro ca-
daver en ¢l musco. Se trata de otro de los profesores de
la Universidad, y fue encontrado por casualidad, al vol-
ver antes de tiempo uno de los empleados del museo, ya
que Violet no tuvo tiempo de llevarse el caddver y no es-
taba ain preparada para lanzar a Chaugnar Faugn con-
tra el mundo (mas bien fue que Chaugnar Faugn no te-
nia hambre después de haber acabado con su victima).
Violet huyé y el cadéver fue descubierto.

Tras este asesinato, ya cs hora de que Chaugnar
Faugn quede libre, y del intercambio final de mente con
¢l novio de Violer.

EL LOBO CON PIEL DE CORDERO
(Opcién para jugadores avezados)

Un método de anadir mds intriga al escenario, y ase-
gurarse de que ¢l asalto a Ricoletti y las acciones subsi-
guientes ticnen lugar de la forma en que Staunton desea
s ulilizar esta opeidn. Se trata de que el puardidn tenga
un complice entre los jugadores, que pueda dirigir a
Staunton cuando éste intercambie su mente con el novio
de Violet. Estd claro que para que ésto suceda, dicho ju-
gador tendrd que ser quicn dinja como personaje al no-
vio, y para ¢llo hay vanas maneras. La més sencilla (v la
menos salisfactoria) es que el novio de Violet sea un
PNJ, bien durante todo el juego, bien tan solo cuando
Staunton ocupce su cuerpo. Nn[urﬂ]mcnte,; 4 menos gue
en ese grupo sea normal que ¢l guardian lleve un perso-
naje como PNJ, hasta el jugador més obtuso (cuyos per-
sonajes probablemente no duran mucho en una campa-
na de La llamada de Cthulhu) se dard cuenta de que
aqui pasa algo raro.

n método mejor es hacer que uno de los jugadores

{sin que lo sepan los demds) esté compinchado con el

ﬁua: i4n tal y como se ha dicho antes. La posible viabili-

ad de esta opcion depende de la confianza que ¢l guar-
didn tenga con sus jugadores.

Abundando ean lo anterior, s1 el quintacolumnista es
uno de los jugadores, el guardidn deberia elegir a uno a
quien le guste especialmente la faceta interpretativa del
juego, y sepa llevar a buen puerto esta empresa, ain a
riesgo de incurrir en la ira de los demis jugadores. Ni
que decir tiene que si csta opeién puede causar disensio-
ncs o encmistades en el grupo, no deberfa de wilizarse,

ero la opini6n de los disenadores del médulo es que a
a mayoria de los jugadores maduros de La Namada de
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Cthulhu les parecerd intersantle, y no leg writard en lo
mds minimo, al menos después de saberse el porgué,

Una vez el guardidn d?s nga de un jugador al que
crea poder conliar ¢l papel de agente doble, tiene dos
opciones; La primera es explicarle al 'ugaciur qué cs
exactamente lo que estd pasando, y darle instrucciones
sobre lo que tiene que hacer cuando sea Staunton. Esto
arruinara para el jugador alguna de las sorpresas del es-
cenario, hasta que tenga lugar el intercambio final, en
cuyo caso r:]ljugador estard dirigiendo a su antiguo inves-
tigador en el cuerpo de Violet, y el cuerpo del investiga-
dor tendrd la mente de Staunton, También existe la posi-
bilidad de que el jugador revele inconscientemente parte
del escenario a los otros jugadores, o no quiera traicio-
nar a sus amigos, especialmente si ello puede repercutir
cn la muerte de sus personajes,

Otro curso de accion serfa, una vez ¢l guardidn sepa
con qué jugador puede contar, no decirle lo que va a su-
ceder sino darle instrucciones especificas por eserito so-
bre como tiene que actuar en algunos momentos, lo cual
le serd indicado mediante una palabra, frase o acciin
clave. Las instrucciones deberdn sepuirse al pic de la le-
tra, y después el investigador dird que no se acuerda de
lo que ha pasado en ese periodo, v que habré sufrido un
ataque de amnesia 0 una crisis de ausencia. En las prue-
bas del juego, esto funciond de maravilla, v ninguno de
los otros jugadores sospechd nada hasta el intercambio
final. Hay que repetir que el dinico que puede evaluar si
este tipo de montaje puede funcionar es ¢l guardidn, ba-
sindose en su conocimiento del temperamento, capaci-
dades v entusiasmo lidico de sus jugadores,

EL INTERCAMBIO FINAL

Comao quiera que el reciente asesinato en el museo
ha tenido que atraer por fuerza la atencion de los inves-
tigadores, v les habra dado a entender que la amenaza
de Chau&zar Faugn ain no ha sido neutralizada, Staun-
ton decidird que ya estd lo bastante lamiliarizado con el
cuerpo del investigador como para hacerse con ¢l con-
trol permanente, y desaparccer hasta que el Dios Ele-
fante esté preparado para desatar su venganza contra los
que causamn?: muerie de su hija. Staunton recogerd los
elementos necesarios para la tarca, juntamente con
aquello que pueda proporcionar a los investigadores al-
guna pista de donde piensa ocultarse con su horrible
acompanante, s¢ administrard un sedante, y cuando em-
picce a hacer efecto intercambiard su mente con la del
indefenso investigador,

Staunton realizar4 el intercambio cuando su victima
esté sola, v una vez en el nueva cuerpo se apropiard de
todo el material de los Mitos que hubicra en casa de
aguélla, volviendo enseguida a la mansién Staunton, Alli
encerrard el cuerpo de Violet (con la mente del investi-
gadur} en el estudio, puesto que esta habitacifn carece

¢ venlanas y la puerta es demasiado fuerte como para
que Violet la cche abajo. Staunton calcula asi que esta
argucia prolongard el tiempo de que dispone antes de
los investigadores se den cuenta de lo que estd pasando
en realidad. Se ha llevado todo lo que puede dar pistas
spbre su paradero, o al menos eso cree, pero con las pri-
sas, s¢ ha dejado el libro de notas en ::Fquc habia bos-
?lu:jadn algunos de sus planes, ¥ cuando se acuerde de
serd ya tarde para volver a buscarlo sin riesgo de en-
contrarse con los otros investigadores. Ademis, en el li-
bro de notas no viene la direcciéin de su escondrijo, por
lo que la posible informacién a obtener de él no puede
ayudar a sus enemigos, y especialmente cuando haya en-
viado a Chavgnar Faugn tras ellos.

El investigador, ahora en el cuerpo de Violet, sélo

debe ser informado de haber perdido el conocimiento, ¥



lo siguiente que se le debe decir es que ha empieza a
desperlarse, pero gue sc¢ nota como si hubiera sido dro-
gado. Adcmas, ¢l lugar en el que ha despertado estd a
oscuras. Si el investipador empieza a Ipa]pax lo que le ro-
dea, ¢l guardidn puede describirle los mucbles, los li-
bros, etc. También puede comunicarle que se siente muy
extraio, como si algo no estuviera bien en su cuerpo, pe-
ro que no tienc nada que ver con la sensacién de estar
drogado. Si el investigador se palpa el cucrpo, o realiza
cu%uier otra accibn que pudicra ser reveladora, el

ardién debe anunciarle que ahora parece ser una mu-
jer. Tirada de COR, I;’lﬂg. No puede hacer nada para
escapar de la habilacién en la que estd encerrado v si
consigue encender una ldmpara (Staunton las ha desen-
chufado, por lo cual la labor serd ardua) o una cerilla, se
dard cuenta de que no se ha guedado ciego, y de que
ahora es Violet (0 estd ocupando su cugrpo), Ez.landm el
investigador despierte, el guardiin lamhilz:?puﬂdc infor-
marle de que oye ruidos fuera, como si alguien estuviera
en la habitacién de al lado. Se trata de Staunton ocupan-
do ¢l cucrpo del investigador, que esta haciendo desapa-
recer evidencias y prepardndose para marchar. No im-
porta lo mucho que gnite (lo cual, si el investigador ain
no ha hecho el descubrimiento, le dard otra pista de que
algo anda mal, puesto que la voz es femening, y de hecho
¢s la de Violet), Staunton no rcsmndcrﬂ, ¥ una vez mar-
che no habra nadic que le oiga hasta que sus compane-
ros lleguen y le rescaten.

La investigacion precedente le serf impartida al ju-
gador en privado, para evitar que los otros jugadores sc
enteren hasta que se encuentren con su companero en ¢l
cuerpo de Violet. Si esta conlerencia privada no es posi-
ble, €l guardidn deberd retener la informacibn preceden-
te hasta que los olros descubran al investigador en el
cucrpo de Violet y le liberen,

resto de los investigadores se dard cuenta de que
pasa algo raro cuando no puedan localizar a su compa-
nero (o &ste no vuelva de algiin recado). Nadic contesta-
rd al teléfono, ¢n su casa la puerta estard cerrada y todo
cn orden a excepeion de que faltan los posibles libros de
los Mitos que el’ﬁve&lignﬂur pudicra tener. Staunton es-
t4 tan obsesionado que no ha pensado ni en coger una
muda de ropa,

Si a los mvestigadores se les ocurre ir a casa de Vio-
let para preguntarle por su compafiero, se encontrarin
Ia mansion cerrada, mﬂrgan de noche, sin luz alguna.
Por supuesto que si llamado por teléfono nadie les
habri contestado. Hara falta al,%ﬁn tiempo para abrirse
paso hasta el interior de la casa (como se menciond pre-
viamente, al describirla), y una vez dentro no pedran por
menos que oir los gritos de auxilio de Violet, a menos
que no hayan hecho ningin ruido al entrar (todos los
que entren pueden tirar Discrecién). Los gritos pueden
seguirse hasta el estudio, v una ver abierta la puerta, los
investigadores recibirdn el susto de su vida.

Para mantener a los investigadores intrigados, el

uardiin puede continuar dirigiendo a Violet como PNJ
sta que el grupo se convenza de que en realidad es su
companero dentro del cuerpo de la chica, y que no se
trata de ningin truco. Si ¢l guardidn ha conseguido des-
cribir en privado al jugador las condiciones en que su
personaje se encuentra, puede pedirle sugerencias sobre
cOmo interpretar los intentos del personaje para conven-
cer a sus amigos de que es é] con la forma de la chica.
También puede interpretar al personaje tal y como €l
cree que lo haria el jugador en ese trance. Por supuesto,
una vez cl jugador dL‘I]H personalmente al personaje, los
otros pucden estar seguros de que lo que dice es verdad.

Cuando todos se hayan convencido de que *Violet' es
en realidad su amigo atrapado dentro del cuerpo de és-
ta, o hayan decidido creérselp de momento, ¢l jugador
{n/ucdg hacerse carg,n del personaje con ¢l cuerpo de

iolet. Lo més probable es que empiece a buscar pistas
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de como ha podido suceder el intercambio, y c¢émo vol-
ver a su propio cuerpo. Las Gnicas pistas que hay en la
casa se encuentran en el estudio. Todos los cajones del
cseritorio estdn abiertos y vacios, v si recuerdan lo que
habia en ellos (el recibo del almacén) ya saben dénde
buscar a Staunton. Si recuerdan el comentario de Violet
en su primera entrevista, de como se llevd la estatua del
Dios Elefante al musco desde el almacén en que se guar-
daba, ésta podria ser una pueva pisia, cspecialmente
cuando se inicie una nueva seri¢ de crimenes sanpuina-
rios en el distrito portuario, Por dltimo, el libro de notas
del profesor, que éste olvid6 encima del eseritorio, men-
ciona el intercambio de mentes, v los planes que ha tra-
zado Staunton para el cuerpo del investigador. En el li-
bro también menciona que Staunton plancaba matar al
investigador una vez intercambiadas las mentes, y el por-
qué de no hacerlo puede parecer un mistcrio, si no se
adivina la verdad: Staunton, aunque esid loco de atar, si-
gue queriendo a su hija y lamenta profundamente su
muerte (esto aparcce varias veces en el libra de notas).
Cuando se dispuso a matar al investigador en ¢l cuerpo
de Violet no pudo hacerlo, y lo dejo alli para que lo en-
conltraran los investigadores, si podian. Si no lo hubieran
hecho y se hubicra muerto de hambre, al menos no la
habria matado directamente. Si los investigadores llegan
a cste razonamiento, pueden utilizarlo contra Staunton,
si £s que lo encuentran con rapidez, Si no logran locali-
zarlo antes de que lance a Chaugnar Faugn contra Rico-
letli (si atin sigue con vida) o contra ellos, la personali-
dad de Staunton (corrompida por la proximidad al Dios
Elefante) se habra desintegrado de tal manera que ya no
sentird nada por Violet,

Cuando los investigadores rescaten a su companero,
¢l guardidn deberd informarle de sus nuevas habilidades
y poderes. Sus caracteristicas son las de Violet excepto
INT, COR, EDU y POD, que son las del investigador.
Las habilidades académicas son también las del investi-
gador, que no Eﬂﬁe:_: ninguna de las de la chica, mientras
que todas las habilidades fisicas son ¢l promedio entre
las de uno y otra (¢l guardidn tiene la Gltima palabra),
representando los reflejos de Violel y la experiencia, o
falta de experiencia del investigador en esa habilidad.

Como Violet, ¢l personaje no lendrd acceso a los
fondos que pudicran poseer uno y otra (cuenta bancaria,
cle.) puesto que maniliestamente no es quien dice ser, y
ademds le serd imposible duplicar la firmy de Violet, con
lo cual no puede obtener nada que precise la firma de
clla.

La desaparicién del Dios Elefante

La noche del intercambio final, ¢l Dios Elefante de-
saparecerd del museo. Una vez en el cuerpo del investi-
gador, Staunton pasaré el dia haciendo preparativos en
el almacen, instalindose en uno de los despachos. El co-
che del investigador (o el de Violet, si el investigador no
tenfa coche) lo habra abandonado en alguna parte del
distrito portuario. Esa noche, Staunton convocard a
Chaugnar Faugn (est4 conlinuamente en contacto men-
tal con él, y lo ha estado desde que ¢l Dios Elefante em-
pez6 a apoderarse de su mente).

Una vez realizado ¢l hechizo, Chaugnar Faugn se al-
zard de su pedestal y saldrd del museo atravesando una
de las p:u'eges. en la que hard un boguete de considera-
cibn. La primera noticia que los investigadores tendrin
de este suceso ¢s posible que sea a través de la radio (so-
bre todo si disponen de una que esté sintonizada con la
emisora de la policia), pero también es posible que Hen-
derson les haga llamar (iqué sorpresal) y les pida que
vayan al museo. En el segundo de los casos el motivo es

ue Henderson quiere ver su reaccidn ante los destrozos
ﬁel museo, similares a lo sucedido en casa de Staunton,



Changnar Fangaon

También es posible que los investigadores decidan ir al
museo por su cucala esa noche, bien para curiosear,
bien para intentar destruir la estatua. En ese caso se cn-
contrarin con que Chaugnar Faugn se ha ido y que el lu-
gar estd atestado de policias. Si los personajes llevan en-
cima explosivos con la intencién de destruir la estatua, es
posible que tengan que responder a unas cuantas pre-
guntas,

Cuando los investigadores se enteren de la marcha
del Dios Elefante del museo, se dardn cuenta de que ya
cs tarde para impedir que Staunton y el Dios lleven a ca-
bo sus tremendos planes. También comprenderan que
Ricoletti era inocente. 5i estd an con vida y recuperado
de su ataque al corazon, pucden intentar contactar con
€], con las dienltades usuales, Es poco probable que
Ricoletti tenga simpatia alguna por los investigadores.

Si los investigadores le prepuntan a Henderson por la
desaparicion del Dios Elelanie, la version oficial ¢s que
alpuien se abrid paso hasta el interior del museo utilizan-
do explosivas, y robd la estatua dejandose el pedestal. 51
s¢ le pregunta quién pudo hacer tal cosa y por qué, mur-
murard algo sobre "anarquistas ... lundticos ... cualquier
cosa”. Si los investigadores senalan que la pared [ue rota
desde dentro y no desde fuera, preguntan si alguien oyd
la explosién, o como se pudo separar la estatua del pe-
destal sin dejar marcas dec cincel, y para qué demonios
iba a quercr alguicn levarse la estatua sin ¢l pedestal,
Henderson murmurard “estamos en cllo”. Si los invest-

adores se muestran escépticos, Henderson se irntard

astante, v les preguntard cual cs su opinifén sobre io
ocurrido. Dependicndo de la actitud que tenga sobre
ellos, podria tratarse de una pregunta retorica, puesio
que no estd dispuesto a escuchar tonterias sobre ocultis-
mo o estatuas que andan, y si se le meaciona una hipdte-
sis de ese uulﬁ:ru, la descartard violentamenle. Puede
que haga alguna pregunta sobre la ausencia del invest-
gador que falta y sobre la presencia de Violet en el gru-
po, espectalmente cuando su novio no estd en €l 51 el
grupo desea denunciar ls desaparicion de su amigo, hard
que un agente les lleve al centro y tome nota de los he-
c]ho.s. Acabard ordendndoles (por enésima vez) que no
abandonen la cqudad.

Tras algunas investigaciones adicionales, Henderson
estard de nuevo ataseado, y podria mostrarse mas recep-
tivo a las teorias de los investigadores, especialmente si
han sabido elaborar wna historia lo suficientemente
mundana como para que sc la crea.

Los asesinatos contindan:
Empieza la caza del dios

Al dia siguiente de la huida del museo por parte de la
estatua, no sucederd nada en particular, y no aparcceri
ninguna pista sobre el paradero de Staunton o de
Chaugnar Faugn. Si Ricoletti estd alin con vida, pueden
intentar ponerse en contacto con €L, y si disponen de las
pistas que llevan al almacén de Staunton pueden dirigir-
se hacia alli, lo cual les proporcionara una cierta delan-
tera para la localizacion de su némesis (N. del T.: Para
los que no sepan griego, diosa gricgs de la venganza,
por extension, cualquiera que se quiera vengar de uno)

Sea cual sea la forma en que los investigadores n-
viertan el tiempo, hasta la mafana siguicnte no aparece-
ri la primera pista que indique la nueva situacion de
Chaugnar Faugn: Los periédicos de la manana procla-
man Sangricnto asesinato en el distrito portuanio” La
historia explica que un agente de patrulla por la zona de
los muelles fue salvajemente asesinado, encontrandose
el caddver esta madrugada, con la cara destrozada y san-
gre por todas partes, justo como en la reciente serie de
asgsinatos del Museo de Historia Natural. La policia no
ha hecho comentario alguno sobre si este crimen puede



estar relacionado con los otros, pero es de deslacar que
el inspector William Henderson que hasta shora estaba
a cargn de los crimenes del museo (ain sin resolver), se
haya Rhcchn cargo también de este caso. Un supuesio fes-
tigo del ascsinato resultd ser un perturbado mental que
no paraba de decir que vio a un elefante con dos patas
(rosa, por supuesto) atacar al policia. E "testigo’ ha sido
retenido en las dependencias policiales, a la espera de
un examen médico,

Este indicio deberia servir para que los investigado-
res se convenzan de cudl es la nueva base de operaciones
del Dios Elefante, aunque cl distrito portuario es bastan-
te grande. Con la muerte del policia, Henderson tratard
el caso de como un asunto personal, ¥ no tolerara la in-
tromisién de nadic, ¥ cspecialmente la de los investiga-
dores. La policia efectuard un despliegue sin preceden-
tes, buscando al asesino, y ¢l descubrimiento del coche
del novio de Violet abandonado no ayudard en lo mis
minimo a mejorar las relaciones entre el nspector y los
investigndores,

Si los investigadores no consiguen de manera alguna
seguir las pistas disponibles, atn hay una manera de esti-
mar la situacién de Staunton. Los asesinatos conlinuarn
noche tras noche, alternéndose entre diversas partes del
distrito. Si el guardidn dispone de un mapa de Nueva
York, puede situar las localizaciones de los cadiveres en
¢l y mostrarslelas a los jugadores. Las localizaciones es-
tin dispuestas mis o menos en circulo, y si los investiga-
dores son medianamente agudos podrin deducir que el
centro del circulo indicard el lugar de donde sale el ase-
sino. $i después de cinco noches, adn no han encontrado
a Staunton, perderdn la iniciativa y a la siguicnte noche
Staunton iniciard su venganza ecoviando a Chaugnar
Faugn contra Ricoletti (si aiin vive) y después contra los
investigadores, a razén de uno por noche. Si por enton-
ces ain no han conseguido localizar de dénde procede,

ue no se quejen de su triste destino. Si se monta una
gcfcn.sa organizada, con ¢l posible uso de la maquina es-
pacic-temporal (que s¢ menciona mas adclimtc}ry quizd
recurriendo a hechizos poderosos, el grupo serd capaz
de derrorar al Primigenio y salvarse de futuros ataques.
En tal caso, Staunton huird de la zona v seguird siendo
una amenaza para futuros escenarios, gracias a su ¢jem-
plar de los Manuscritos Pnakdticos. Por supuesto, el per-
sonaje que ocupa el cuerpo de Violet seguird alli,

Si Ricoletti vive alin

Si Ricoletti no resultd muerto en ¢l asallo a su casa y
su ataque cardfaco no llegé a serle fatal, fos investigado-
res pueden intentar ponerse en contacto con €l, esperan-
do que pueda ayndarles contra Staunton. Si van a su ca-
sa, tendrén los mismos problemas que antes: Su teléfono
sigue deseolgado, €l continfia trabajando en su articulo
&quu ha crecido va hasta tomar proporciones de trata-

o), ¥y no quicre que le molesten. En ¢l porche de so ca-
sa hay ahora un mont6én de periddicos, lo que quiere de-
cir gue sigue sin estar al corriente de los Gltimos aconte-
cimientos. 5i los investigadores consiguen atraer su aten-
ci6n aporreando la puerta o gritando, saldrd a la sala a
decirles que se vayan de su propicdad. Para cunscguir
que les escuche, hard falta una tirada (a elegir) de Char-
lataneria, Elocuencia o Discusiﬁn! y debe mencionarse a
Staunton y a Chaugnar Faugn. S6lo un investigador pue-
de realizar el mtento, puesto que s1 todos habilan a la vez
les cerrard la puerta en las narices. Si el investigador
consigue realizar la lirada, Ricoletti decidird que vale la
pena escuchar su historia, y si la falla les prevendrd de
fjue 5i no se van avisard a la policia. Sien e o figura
el investipador en el cuerpo de Violet la probabilidad de
la tirada sc doblar, pucsto que Ricoletti siente carifo
por ella. Una vez decidido a escuchar lo que tengan que

decirle, Ricoletti sc¢ mosirard impaciente al principio,
para comprender paulatinamente la importancia delo
que se expone. Los investigadores tendran que propor-
cionarle pruebas de lo que estdn las cosas. Hacién-
dole notar la desaparicion de sus Manuscritos Prakdticos
(estd tan enfrascado en sus asuntos que no se habia dado
cuenta) o demostréndole de alguna manera que Violet
no ¢s Violet (letra, etc.) sc convencerd, asi como si se le
ensenan los periGdicos que hablan de los ascsinatos, es-
pecialmente el que menciona al *elefante’,

Una ver avisado del peligro, Ricoletti se mostrard
dispuesto a ayudar a los investigadores. Le entristece la
muerte de Violet y que Staunton haya caido en las garras
del Dios Elelante (reconocerd al instante que cs Chaug-
nar Faugn quien controla a Staunton y no al revés, aun-
que el Primigenio puede colaborar con los planes del
profesor siempre y cuando estén en armonia con los su-
vos). Se ofrecerd a enseriar a los investigadores todos los
hechizos que conoce para que si le matan, cllos adn ten-

an una oportunidad, Para ensefiar un hechizo, Ricoletti

che pasar un dfa entero de estudio intensivo con un
alumno (s6lo un alumno a la vez), al final del cual ambos
deben tirar Idea, Si ambos aciertan, el alumno ha apren-
dido el hechizo.

Si los investigadores no intentan ‘ftmursl: en contaclo
con Ricoletti o Ebandunan después de que se haya nega-
do a recibirles, €1 seguird trabajando en su articulo hasta
que el dios Elefante se presente para destruirle. Es im-
portante que los investigadores sc pongan en contaclo
con Ricofetti, por lo que el guardidn deberia insistir en
que lo intenten hasta que lo consigan,

La conexion Tesla

(N. del T.: No lo parecen, lo estdn). Es el momento de

ue algiin investigador recuerde haber leido en el pernid-
ﬁicu ue se encuentra en el pais ¢l famoso profesor Ni-
kola Tesla. Es del dominio thlim que ¢l profesor Tesla
dedica sus esfuerzos a desarrollar un "rayo de la muerte’
y a alguicn se le puede ocurrir ponerse en contacto con
¢l, para intentar obtener més mformaciones sobre el te-
ma. (N. del T.: el profesor Tesla es una personalidad que
existit realmente (1.857-1.943). Fue un ingenicro noriea-
mericano de descendencia croata, y se le atribuye entre
otras cosas, el hacer posible la corriente alterna.).

Los investigadores no caerfn en este hecho hasta el
altimo dia de la visita de Tesla a los EEUU, y si intentan
ponerse en contacto con ¢l llegardn a la conclusidn de
que es una alternativa no viable. La Gnica manera de
conseguir una entrevista es que uno de los investigado-
TiS aanmc ser un financiero interesado en subvencionar
los proyectos de Tesla, vy 0 menos que tenga mds de un
85% ¢n Crédito no conseguird pasar més alli del guar-
daespaldas del profesor. En cualquier caso, aunque lle-

ue a enirevistarsc con & ala c}uc se le empiece a hablar
3& dioses, intercambios mentales y armas supercientifi-
cas, dard por finalizada la charla abruptamente. locluso
si se le sipue la corriente, habri que ser capaz de dar
prucbas del apoyo financiero que el profesor precisa,
para encontrarse después con que ¢l profesor ticne
1deas muy definidas sobre cémo gastarlo y en qué traba-
jar, ninguna de las cuales pucde ser de ayuda inmediata
para los investigadores, aunque sin duda serfan de in-
mensa ayuda para la humanidad en su conjunto.

Biésicamente, y a pesar de las ilusiones que se hayan
podido hacer los imvestigadores, la presencia de Tesla en
¢l escenario se ha orquestado para puedan encontrarse
con Vladimir Trepoff, genio excénirico, inventor y alum-
no poco apreciado de Tesla,

En este punto las cosas pueden Earm:cr bastante feas



Viadimir Trepoff

Cuando los investigadores sientan en sus propias car-
nes lo dificil que resulta entrevistarse con Tesla, verdn a
otra persona que lambién es expelida sin demasiados
miramicnlos del hotel por parte del guardacspaldas, El
hombre s¢ quejard en voz alta de que debe ver a Tesla
para ensenarle lo que ha conseguido crear a partir de las
teorias y las bobinas de Tesla, Yy que juntos dejardn en
mantillas a Edison y a todos los inventores desde el alba
de los tiempos. Chillard toda una sarta de imprecaciones
al guardaespaldas, insistiendo en que si Tesla supiera lo
:Iue estd pasando, le despediria de inmediato. El guar-

acspaldas le dirg despreciativamente: "Seguro, mucha-
cho, Como si el sefior Tesla luera a preocuparse de un
chalado entre varios miles”, y a continuacién le impulsa-
rid hacia fucra con muy poca delicaderza. El conserje del
hotel meneard la cabeza y comentara que ¢l chalado de
Trepoff no se da por vencido, comentando que el perso-
nal del hotel y el propio guardaespaldas de Tesla las han
pasado moradas para evitar que ¢l profesor fuera moles-
tado por dicho elemento, pero que hasta ahora sus dili-
gentes esfuerzos han conseguido hacer que por el mo-
mento ¢l profesor ni siquiera sea consciente de la exis-
tencia de Trepofl. El hombre estd claro que es un per-
turbado.

Si los investigadores siguen a Trepoff hasta la calle,
le encontrardn sacudiéndose ¢l polvo con exagerada dig-
nidad, y empezando a ir calle abajo, murmurando para
sf. Trepoll es una persona bastante descuidada y cuando
los investigadores se le acerquen podréin cler a aleohol
en su alicnto, Parece atn mis desastrado que Ricoletti.
Si se le invita a hablar, estard encantado de hacerlo so-
bre si mismo, y de lo grandes que son sus inventos. Afir-
ma gue, una vez que su genio sea reconocido, pasard ala
historia junto con Tesla, Edison, Bell, Einstein y los de-
mis. i los investigadores semuestran interesados o cor-
diales, les dard su teléfono y se despedira de ellos por-
que necesita un trago,

Si los investigadores no se preocupan mds de Tre-
poff, es posible que se lo vuelvan 4 encontrar, en los al-
rededores del almacén que ha alquilado para albergar
Sus inventos.

Si anotaron el niimero de teléfono y le Naman, cf ni-
mero resultard ser el del Hotel de Transeintes de El-
mer, un cuchitril infecto. El hombre que responde al te-
Iéfono les dird que Trepoll no estd, que no sabe cudndo
va a volver, pero que pasa alli la mayor parte del tiempo
cuando no estd inventando. Afade que esa no ¢s una
centralita, y que si quieren hablar con Trepoff o con al-
guicn del hotel tendrdn que pasarse en persona.

Si el grupo se dedica a seguir la pista Trepofl, podrén
ponerse en contaclo con él, que parecerd encantado de
verles. Empezara a alardear de su @ltimo invento y de
que casi cstd completo (lleva unos cuantos dias casi sin
salir del almaecén, consumido la ficbre inventora), Si
le preguntan de qué se trata (y si no se lo preguntan tam-
bién) les dird que se trata de una maquina espacio-tem-
poral, pero si s mucstran interesados le entrardn de gol-
pe las sospechas. 81 el grupo quier ver o utilizar su inven-
to, primero tendrd que ver ¢l color de su dinero. (Unos
cientos de dolares en metdlico). Tiene que tener cuidado
porque podrian robar su invento y el mundo nunca co-
nocerfa el genio de Viadimir Trepoff, por lo cual una
cierta cantidad en metélico podria serle de gran ayuda.
Si s¢ le tranquiliza con buenas palabras, o se le adula
descaradamente, se mostrard menos virulento pero se-
guird exigicndo una suma en metdlico para enschar la
méquina. En cuanto tenga los billetes ¢n la mano serd
todo sonrisas y les llevard al almacén donde guarda su
invento supremo, la mdquina cspacio-temporal.
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La maquina espacio-temporal

El almacén de Trepolff estd lleno de trastos, con com-
ponentes electronicos, botellas vacfas y libros (entre
cllos algunos volimenes de electrénica y de [isica avan-
zada) por el suelo. Un libro leva el nombre de Einstein
en el lomo f,r otro lleva el titulo de Dindmica de un aste-
roide. En el centro del almacén, casi Hegando al techo,
hay un enorme y complejo aparato que parece consistir
en ung docena de electrodos, polos generadores y babi-
nas de Tesla, La estructura deEE pesar al menos una 1o-
nelada y estaria mds ¢n su sitio en una pelicula que en un
almacén. Trepoll sefialard hacia ¢l aparato y dird, orgu-
lloso: "He aqui la miguina espacio-temporal”. Si se le
pregunta: "iTodo eso?” se apresurard a aclarar que no,
que gue ¢l moataje es tan solo el cargador, lo que le pro-
porciona encrgin, Sefialard a un pequeno artilugio al pie
del aparato y precisard que €so es la maquina,

La 1um£ maquina espacio-temporal parece ser
una cxtrafa aglomeracion de esferas metdlicas y partes
de esferas, de grandes globos azulados rodeados por pe-
quedios racimos de hemisferios y cuartos de esfera, cuvas
superficies convergen de maneras fantdsticas. De Tos
globos grandes emergen cuartos crecientes metglicos
con punias convergenies, en dngulos grotescos. Mide
aproximadamente 1 m de altura y parece como si dos
hombres pudieran cargar con ella con alguna dificultad
(tiene TAM 20). Si los investigadores quieren saber qué
hace exactamente se ofrecerd a demostrarlo pero, a me-
nos que los investigadores le hayan caido bien adulindo-
le o trayéndole aleohol, pedird mis dinero para realizar
la demostracion. Una vez se haya llegado a un acuerdo,
Trepoft %mdrﬁ en marcha la miquina mediante un inte-
rruptor, El aparato empezard a moverse, con las esferas
¥ crecientes pequedos girando rdpidamente v las esferas
grandes lentamente. Después estas aliimas empezardn a
ir mas de prisa mienlras que las otras parecerin dete-
nerse para acabar unas v olras moviéndose al unisono. A
continuacion, las esferas s¢ detendrin durante un breve
instanle mientras que su movimiento parecerd fuir a los
crecientes. Entonces los crecientes se detendrin mien-
tras que las esferas se moverdn con ritmo variable cada
vez mis rapido hasta que su movimicnto parezea fluir de
vuelta a los crecicntes, Por Gltimo, unos y otras empeza-
rian a moverse al unfsono, cada vez mg; rapido, hasta
gue toda la masa se funda en una blasfemia geométrica,
un oblongo triangular con una cara no I:LIL'HI'juil, Esala
vez equilatera e 1s6sceles, convexa y concava, Todos los
que miran deben tirar COR, 0/1D4. 51 los investigadores
preguntan qué pasa, Trepoff explicard que ha entrado
parcialmente en la cuarta dimension, y les indica que si-
gan mirando. Durante un instante no pasa nada, y des-
pués una cegadora luz verdosa, que vuelve momenidinea-
mente todo lo ?Iu:: hay en ¢l almacén de color verde bo-
llante, emerge del centro de la figura extrafnamente dis-
torsionada y dibuja un circulo perfecto ¢n la pared del
despacho interior del almacén, De repente la pared sc
vuelve lransparente y desaparece. Trepoff suelta una
maldicitn y cierra el interruptor principal, con lo que el
rayo desaparece ry el esfenoide se vueive barroso, y se re-
construye en su forma original de esferas y crecientes.

Si los investigadores preguntan qué ha pasado, Tre-

off murmurard que ain nn%na conseguido ajustar todos
o0s pardmetros, ¥ que ¢l campo espacio-temporal es atn
errilico, y més potente de lo que él habia esperado. Pa-
rece mis preocupado por lo que le va a costar hacer
arreglar la pared que por otra cosa. Si los investigadores
insisten en preguntar acerca de la pared Iy ¢6mo pudo la
méquina desinfegrarla, se le iluminard el rostro y expli-
card que el rayo invirti6 la entropia de la pared y, apro-
vechando la energia obtenida, la envid hacia el pasado, a
un momento en ci} que aln no existfa, No estd muy segu-
ro de si se trata de eso, o de que lo que el rayo (oca deja



shnglcmente de exislir, y espera averiguarlo mas adelan-
te. Si se le pregunta si puclf: hacer volver la pared con-
testard: "AdGn no, pero estoy en ello”

Si a los investigadores se les ocurre que la miquina
podria utilizarse contra Chaugnar Faugn, estin cn lo
cierto. Si Ricoletti estd aGn ¢on vida y presente, confir-
mar que si la maquina de Trepoff actGa tal y como éste
afirma podria invertir la entropia de Chaugnar Faugn y
enviarle hacia el pasado a un tiempo en e% que adn no
existiera, con lo cual dejaria de ser una amenaza. Sin
embargo, si mencionan el hecho de gue les gustaria mo-
ver la méquina a otro sitio para hacer més prucbas, Tre-
peff se negard Hrg’umt:nlﬂnsu gue aiin no esti perfeccio-
nada para funcionar como él quiere, También indicaré
que el aparato no dispone de mandémelros u otros indi-
cadores que permilan regular la potencia por lo que, de
momento, ¢l ¢s el dnico que puede hacerlo funcionar.
Por alguna razin desconocida, el invento parece [uncio-
nar de manera diferente cada vez que lo pone en mar-
cha, y Trepoff afirma saber intuitivamente c6mo ajustar-
lo, lo cual emana de una unién mistica entre invento ¢
inventor, pero ain le faita hacer algunas modificaciones.

Los investigadores no tienen manera alguna de
atracr al Dios Elefante hasta que Staunton lo covic a por
ellos, por lo que su dnica opcitn es dejar que Trepolf
haga las mejoras necesanas. Si deciden prescindir de
Trepofl de alguna manera y hacerse cargo ellos mismos,
se habrin de llevar también el enorme amplificador/ge-
nerador, o la maquina no funcionard. Por otra parte, lo
que dijo Trepoll s cicrto: La miquina funciona de ma-
nera errética, y cada vez que alguien que no sea él inten-
te ponerla en marcha, deberd tirar Suerte. Si lo consigue,
¢l aparato disparard un rayo en un dngulo al azar (sélo

La mdquina espacio-temporal

Trepoff puede apumarlu}. Si falla, la médquina se disol-
vera en un fogonazo de luz, llevdndose consigo todo lo
que esté en un radio de 3 m, incluyendo al investipador.

Si se le pregunta a Trepoff cudnto tiempo necesila
para ajusiar la méquina, responderd vagamenie que qui-
74 un dfa, 0 una semana, 0 mas. Mencionard de paso que
este tipo de trabajo da mucha sed, ¥ que no se trabaja
bien si se ticne sed. Si los investigadores se dan por ente-
rados, les dird que alguien que conoce viene de vez ¢n
cuando a visitarle y 'por casualidad’ trae en ¢l coche al-
gunas botellitas. De hecho no puede tardar mucho.
Cuando aparezca el citado elemenlo, un traficante de al-
cohol, Trepoff querra que los investipadores le Anancicn
una cantidad sustancial de licor, Sin embargo, habrén de
tener cuidado porque si dejan que se ventile un par de
botellas estard tan borracho que no podrd trabajar du-
rante un dia completo, por 1o menos. Después de ese
tiempo, v 51 aln queda licor, intentard volver a las anda-
das y sc volverd a emborrachar a menos que los investi-
gadores se lo impidan.

Mientras Trepoff trabaja cn la miquina (o duerme la
mona) los investigadores pueden aprovechar para bus-
car el escondrijo de Staunton, ir a hablar con Henderson
o simplemente esperar (con lo cual ¢l suspense’ ird en
aumento). Cuando ¢l guardidn esté preparado para la
confrontacion final entre los investigadores con la mé-
quina espacio-temporal y el Primigenio, Trepoff anun-
ciar4 que ya estd lista para probarse, insistiendo ¢n gue
debe scr r?i quicn la maneje puesto que sigue sin haber
indicadores o mandémeltros {j‘c hecho, y dada la propia
naturaleza del invento, es imposible medir nada) y solo
¢l serd capaz de hacer que funcione correctamente. Por
tanto, donde vaya la maquina, va €1, 51 los investigadores
e explican a dbnde van y para qué, no s¢ creerd ni ung
Fal;shra de la historia, pero come tiene ganas de probar
as modificaciones que acaba de realizar, se mostrard de
acuerdo aungue eree que lo que le han explicado es sélo
una tapadera. Pedird un brindis para celebrar el final del
trabajo, insistiendo en que le dejen echar un traguito. Si
se lo dan, intentard apurar la botella, y emborracharse
seis horas mis, estado en el cudl adn serd capaz de hacer
funcionar la maquina, pero los investigadores no podrin
saberlo s no se arriesgan,

El almacén de Staunton

Desde ¢l exterior, el almacén no ticne nada de parli-
cular. Tiene callejones en tres de sus lados, y una calle
estrecha delante. El callején del lado Este es mas ancho
que los otros, y dispone de un muelle de carga y una
rampa que baja hasta ¢l nivel de la calle. El muelle de
carga da a una puerta de doble hoja de grandes dimen-
sioncs, En la parte delantera hay otra puerta de doble
hoja, también de gran tamano, En ¢l lado Oeste, cerca
de la parte posterior y justo al lado de los despachos, hay
una puerta més pequena, para el Lswrs,«:!n:ul_ En lag pare-
des hay ventanas de cristal ahumado, protegidas con tela
metélica, que se abren pivotando horizontalmente, y que
estdn cerradas y con el pasador puesto. La puerta del
personal estd cerrada con llave, y las de doble hoja con
candado y atrancadas por dentro. Entrar por las venta-
nas de los despachos o la puerta del personal requerird
una tirada de i‘l::c:’mir:n. Las puertas de doble haja son
impracticables, a menos que se empleen cantidades con-
siderables de fuerza bruta, como por ejemplo lanzar un
camion contra cllas (Por supuesto, gue la miquing espi-
cio-temporal podria hacer mucho mis [icil la entrada),

El interior del almacén estd desordenado y lleno de
trastos, con una luminacion muy cscasa, que procede de
algunas bombillas en el techo, Hay 1.::+nlidl:1|.’l de cajas de
embalaje v de cartén, que confienen algunos de los arle-
factos que ¢l profesor atn no habia catalogado cuando



empezaron sus problemas. En la esquina més proxima a
los dcslpa::hm ay un pequeio tractor (TAM 40), que
tiene el depésito lleno y estd en perfecto estado de fun-
cionamiento. Su velocidad maxima es de unos 15 Km/h, v
hace falta una tirada de Conduocir maquinaria para po-
derlo utilizar. Todo aquél al que le pase el tractor ]:mr
encima sufrird 4D6 puntos dc dano, y si el tractor aplas-
ta a alguicn contra una pared o algin otro elemento re-
sistente, ¢l resultado son 8D6 puntos de dafo. Los des-
pachos estin en un altillo del rincén noroeste del alma-
¢én, a media altura entre el suelo y el techo. Sobre uno
de los tres depachos hay una garita de observacidn a la
que se accede mediante una trampilla en el techo del pa-
sillo de los despachos y una escala metilica. Los dos pri-
meros de la izquicrda estin vacios, cxccﬂm algunas anti-
guas notas de Staunton, por las cuales ha perdido todo
interés desde que estd bajo la influencia de Chaugnar
Faugn. En ¢l escritorio del despacho de la derecha estd
la pequena caricatura de Chaugnar Faugn y una foto de
Violet a la que Staunton mira con carifio cuando el Dios
Elefante no estd. Al cabo de cinco dias de estar cerca de
Chaugnar Faugn, también habré perdido interés por es-
to. Su ejemplar de los Manuscritos Pnakdticos también
estd aqui, junto con los otros libros de los Mitos que
consiguiera llevarse de casa del investigador, y un libro
de notas en el que estra escrito el hechizo de transferen-
cia mental, abierto por la pdgina en que éste figura. El
profesor, ¢n uno de los gscasos momentos de lucidez de
gue dispone cuando el Dios Elefante estd lejos, ha mar-
cado con un circulo el texto del hechizo, levado por el
remordimiento de lo que le hizo a su hija. También en ¢l
escrilorio estdn los restos medio devorados de un gato,
que es con lo que se manticne Staunton Gltimamente. La
visién requiere tirar CONxS o menos en porcentaje so
pena de marearse de inmediato y arrojar hasta la prime-
ra papilla, y una tirada de COR, 0/1D4, El investigador
cuvo cuerpo fue robado falla autométicamente ambas ti-
radas, ipuesto que es su cuerpo el que estd digiriendo
los fragmentos de gato!

Durante las horas diurnas, Chaugnar Faugn reposa
encima de una de las cajas de embalaje mayores, espe-
rando la caida de Ia noche para ir en busca de nuevas
victimas, Staunton ha perdido la nocién del ticmpo y s6-
lo sabe si ¢l dios cstd o no. Pasa el tiempo pascando sin
rumbo por el almacén, esperando el momento en que
pueda cnviar al dios contra sus 'enemigos’. El guur-:h:in
puede elegir libremente el |Uﬁar del almacén donde se
encontrara Staunton cuando lleguen los investigadores,
tenicndo en cuenta que Jlaasa la mayor parte del tiempo
cn la garita de observacion y en ¢l despacho.

Si se falla una tirada de Discrecitn, o si se hace algiin
ruido poco usual (cristales rotos al forzar una ventana, o
un e chocando contra lp pucrta) Staunton se pondri
alerta. Tanto de dia como de noche es diffcil ver algo en
¢l interior del almacén, y hardn falta una tirada de Des-
cubrir y otra de Suerte para divisar a Staunton. Cuando
se le vea, se tendrd de inmediato la impresién de gue hay
algo muy raro en su aspecto (es decir, en ¢l aspecto del
cuf:lrpo el investigador que ocupa Staunton), sobre todo
cn la cara.

La confrontacion final

El inicio de la confrontacion final entre los investiga-
dores, con la miquina de Trepolf, y Staunton con
Chau Faugn dependeri entre otras cosas de chmo y
cudndo entren éstos en el almacén, Si lo hacen durante
el dia se les verd mucho, especialmente porque tienen

ue acarrear la miquina y su amplificador, y ademis

haugnar Faugn estard prescaote encima de una de las
cajas de embalaje, de donde descenderd para atacarles,
Si llegan de noche, la probabilidad de ser descubiertos
serd menor, entre otras cosas porque ¢l Dios Elefante no
estard (ha salido a realizar una de sus ternbles rundn?.
Las acciones de Staunton dependen de donde esté a la
llegada de los investigadores,
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Si estd durmiendo (40% de probabilidad) y no hacen
mucho ruido pueden cogerle desprevenido. Si estd en el
despacho, se dard cuenta de la presencia de los investi-
gadores si £stos hacen ruido o fallan una tirada de Dis-
crecion. En todo caso, una ver al corriente de su presen-
cia, intentars refugiarse en la garita de obscrvacion de la
forma miis ripida z menos arriesgada posible. Una vez
¢n la garita cortara la luz del almacén (alli estd el inte-
rruptor principal) reduciendo la iluminacién a la que en-
tra por las ventanas. Los investigadores tendrédn un -50 a
todas las habilidades que tengan relacién con la vista, in-
cluyendo las de combate, excepto la de Presa, Ni que de-
cir E:Lc Staunton también estard igualmente Eyenalmido.

“n cuanto Staunton sea conscicnle de la presencia
de los investigadores, también lo serd Chaupgnar Faugn,
que llegard a la escena en 1D10 minutos. Hasta enton-
ces, Staunton intentard mantenerles a raya con una pis-
tola que ticne escondida o, si ve que leva las de perder,
distrayéndoles hablando o fingiendo interés por lo que
tengan que decirle, quizd incluso ofreciéndoles un trato.
En realidad solo estard mtcresado en hablar con el in-
vestigador que ocupa el cuerpo de Violet, y el grupo po-
dria aprovecharse de los dltimos restos de afecto que
Staunton afin conserva por ella para acercarse a ¢l o sal-
tarle encima. Si Staunton afin no ha perdido todo interés
por su hija puede pedir a los investigadores que se la en-
vien, prometiendo que les dejard marcharse, y que ni si-
quiera ordenard a Ehau nar aﬁn que les destruya. En
ese momento ha olvidado que Violet en realidad no es
ella y realmente quiere protegerla y que esté con €L Sin
embargo, y si s¢ queda a solas con ella, intentara violarla
pucsto que zhora posee un cuerpo masculino y joven, ¥
nola algunas ansias que tenia ya olvidadas, redobladas
por el hecho de que es una joven muy atractiva. Su afec-
to paternal ha degenerado en una combinacién de pater-
nalismo y lujuria insensatos.

El rostro de Staunton (es decir, del inmsiiﬁdur cuyo
cuerpo ocupa) se ha deformado e hinchado de una ma-
nera horrible, adoptando un tremendo parecido con el
de Chaugnar Faugn, pero en uchio. Sus orejas han
crecido y estan umidas por membranas a su cabeza y a su
cuello. Su pelo se ha reducido a algunos mechones aisla-
dos. Sus ojos se han vuelto saltones y de color rojizo, con
zonas hinchadas y balsas a su alrededor. Y lo més evi-
dente: Su nariz y su boca se han alargado hasta formar
una protuberancia proboscide, que se pucde mover y
que tiembla a menudo. Si los investigadores llegan hasta
Staunton antes del quinto dia, la transformacién no esta-
rd tan avanzada, pero sus rasgos ya cstardn algo distor-
sionados,

Si cl investigador que ocupa el cuerpo de Violet sc
acerca a Staunton por al raz6n, éste mantendrd las
luces apagadas, le murmurard lo contento que estd de
verla, la abrazara ¢ intentard besarla. Si se trata de un in-
tento por parte del grupo de sorprenderle, éste es el mo-
mento. Si el investigador no se ha dado cuenta atn de lo
deforme que esta su antiguo cuerpo, notard un apéndice
parecido a un tentdculo rozando su cara cuando Staun-
ton le abrace. Tirada de COR, 0/1D8, Si intenta hacerle
una Presa o atacarle de alguna otra manera, el otro re-
pelerii Ia agresion, intentando dejarle fuera de combate.

Al margen de lo que le pueda ocurrir a Staunton, a
menos que se le encuentre dormido y se le mate antes de
que pueda despertar, Chaugnar Faugn no tardard en
aparecer, y su llegada ir4 precedida por un bramido y un
estruendo, al entrar por una de las paredes, A continua-
cidn, atacard con sus res psiquicos al investigador
que tenga més cerca, dejndole inmovilizado. Todos los
[i*s_rese.ntﬂs_ deberin tirar COR en cuanto caitre, incluido

repoff si estd con el grupo. Si este Gltimo falla y pierde
5 o més puntos, lanvard un chillido v salded corriendo. 5i
se le vuc?vc a encontrar més adelante, mirard a los inves-
tigadores sin reconocerles, sin recordar nada acerca de

su miquina espacio-temporal, i tan solo su propio nom-
bre. Sc ha vuem amnésico total, puesto que la visidn de
Chaugnar Favgn le ha hecho traspasar la fina divisoria
entre el genio y la locura. Trepoff pasard en ese caso el
resto de sus dias como un vegetal viviente, Si pierde 4 o
menos puntos de COR y cmfiez.a a utilizar su méquing
contra Chaugnar Faugn, el dios intentarii eliminarle de
inmediato, utilizando contra €l sus mortiferos poderes

si:}uicu:-;, a fin de provocarle un ataque cardiaco o cere-
ﬁra . Chaugnar continuard atacando a Trepoll en tanto
¢ste siga haciendo funcionar la méquina y el dios siga
existiendo en este plano. Si Trepolf enloquece o muere,
uno de los investigadores tendra que ocupar su puesto a
los mandos. Si ha puesto en marcha la miquina y apun-
tado el rayo, todo lo que habrd que hacer £s mantenerk
enfocado, aunque ello significa estar junto a la méquina
y moverla, para que siga incidiendo sobre el Primigenio.
Si el rayo se apaga, o Trepolf no puede poner la maqui-
na en marcha, serdn los investipadores quicnes lengan
que hacerlo, lo cual requerird una tirada de Suerte cada
asalto, para mantener el aparato cn marcha y enfocado
contra Chaugnar Faugn. Si se falla una tirada, la méqui-
na se apagara y el siguicnte asalto habra que tirar Elec-
tricidad para volverla a poner en marcha, lo cual solo
puede intentarse una vez por asalto.

Cuando el rayo verde de la méquina espacio-tempo-
ral incida sobre Chaugnar Faugn, los efectos serdin visi-
bles de inmediato, El Dios Elefante se detendrd y bra-
mar4 de dolor, Todo ataque psiquico que esté realizan-
do se detendré de inmediato, dando a los que cstuvicran
siendo atacados de esa manera la posibibdad de esca-
par. El rayo parccerd clavar al dios al suelo, y micntras
esté centrado sobre €1, apenas podrd moverse, aunque

ronto se podrd comprobar que poco a poco se acerca a
a maquina, Chaugnar Faugn se moverd a razén de un
metro por asalto, y si ¢n alglin momento el rayo se inte-
rrumpe, el monstruo se tambaleard hacia adelante, como
si estuviera barracho, hasta que el rayo vuclva a activar-
s¢. Pronto serd evidenle que, a menos que se le distraiga,
Chaugnar llegars a la maquina antes de que el rayo pue-
da actuar por completo sobre ¢l milenario Dios Elefanie
(a menos que ¢l investigador consiga mantener el rayo
enfocado conlinuamente, en cuvo ¢aso la cosa adn ird
muy jusla).

amo quicra que Chaugnar Faugn es muy antigup
{unos mil millones de anos}), hardn [alta al menos 15 mi-
nutos (75 asaltos) para eliminarle de este plano de exis-
tencia, poniendo lin a la amenaza. Si los investigadores
abandonan su intento, F se dan a la fuga con la maquina
para regresar mds adelante, se recobrard de los efectos
del rayo a razon de un minuto por cada dia que no esté
sometido a ellos. Asi, si estd enfocado sobre ¢l durante
diez minutos, y al cabo de un dia s¢ lc vuelve a atacar,
afin harén falta seis minutos para destruirle y no cinco.
Si el guardiin desca prolongar la escena y anadir una
persecucidn, puede hacer que ¢l dios huya de la maqui-
na, lo que requerird de los ivestigadores que ls monten
en un cami6n 0 en un furgoneta, persiguiendo al Dios
Elefante hasta acorralarle donde no pueda huir (al bor-
de de una gran masa de agua, 0 en un pantano. o sobre
cemento fresco) y someterle a los efectos del rayo hasta
quclgur fin desaparczca.
puardian debe bacer que la batalla sey exatante,
sin que los investigadores sepan si Chaugnar Faugn lle-
gard hasta la mdquina antes de que se le scabe el tiem-
po. Si un investigador que intente distraer al dios se le
acerca demasiado, le atacard fisicamente, intentando
atraparle y matarle desde donde esté. Los investigadores
deberén tener cuidado en no cruzarse en la trayectoria
del rayo, puesto que desaparecerian de inmediato, Todo
aguél que se sitte a espaldas de Chaugnar Faugn debe
tirar Esquivar y Suerte para que no le alcance ningiin re-
siduo del rayo.



Aunque sus alaques psiquicos quedaron inlerrumpi-
tos cuando el rayo incdié sobre él por primera vez, el
monstruo atin puede realizarlos, y es seguro que intenta-
ri atacar al operador de la miquina. Si lo hace, ese asal-
o oo 4 avanzar, pero si el ataque tiene éxito y el
operador muere, algin otro investigador tendrd que
u-::ugar su puesto.

5i Chaugnar Faugn llega hasta In méquina y su ope-
rador, empezard de inmediato a demoler 3 uno y otra, lo
coal requerird varios asaltos. 5i el rayo cumple con su
objetive, a los 15 minutes de soportarlo, Chaugnar
Faugn empezard a enncgrecerse ¥ a encoger, desencar-
nindose ante los ojos de los investigadores. El Dios Ele-
fante pasard de su forma bestial a la de una masa gelati-
nosa envuclta en filameotos de lamas de palidez cadavé-
rica, que pulsard y se moverd durante unos instantes, pa-
ra a continpacion fluir hacia el exterior del almacén a
través del agujero creado en una de las paredes por los
residuos del rayo, con un conato de movimiento ascen-
dente, Lo mas probable es que los investigadores salgan
al exterior para asegurarse de que se han deshecho de
él, Entonces, en el aelo, Chaugnar Faugn se matenaliza-
ri por Gltima vez, aumentado un millar de veces de ma-
nera 3ue llegue a tapar las estrellas, y su larga trompa se
extenderd avidamente hacia adelante. No parecera ser
una ilusidn, sino ua ser real, lo que requenrd una trada
de COR, como si fuera la primera vez que se le viera esa
noche. La forma se cernerd sobre los investipadores du-
rante un instanle, mirdndoles ferozmente, v después pa-
recerd cacr hacia adelante, romperse v desaparecer ra-
pidamente. Toda esta escena no durard mids de un par
de segundos, y después de desvanecerse sélo quedard
Enr encima de los investigadores el cielo despejado, li-

re del mal primitivo que acaba de desaparecer.

El desenlace

Con la derrota de Chaugnar, los investigadores que-
rrdn alar nllgnnm cabos. Todos los que participaron en
la batalla final recuperan 2D10 puntos de COR. 5i
Staunton estd adn con vida, y sus deformidades faciales
no son muy acusadas, el investigador gue ocupa el cuer-
po de Violet puede intentar infercambiar su mente con
él y volver a su cuerpo, lo cual pucde realizarse Jocali-
vando y aprendiendo el hechizo, o cual serd posible gra-
cias al carifo que Staunton adn siente por Violet. Por
supuesto que st los investigadores localizan 4 Staunton
cuando Chaugnar Faugn le haya convertide en una gro-
tesca caricatura de sf mismo, ¢l investigador puede pre-
ferir seguir siendo mujer ¢n vez de vivir como una espe-
cie de hombre clefanie,

St los investigadores localizan o capturan a Staunton
el primer dia, ¢l cambio no habri progresado lo bastanie
como para notarse, aunque el cuerpo ya habri perdido 1
Eunm de APA. El segundo dfa, la nariz y las orejas ha-

ran crecido exageradamente, lo cual ocasiona la pérdi-
da de 1D6 puntos de APA. El tercer dia los rasgos serin
ya monstruosamente grandes, con una pérdida de 2D6
puntos de APA, y haciendo que la palabra “feo’ sea casi
un piropo. El cuarto dia, los rasgos estardn tan deformes
que impedirian toda aparicion en pablico si exceplua-
mos un espectdculo circense (se considera que la APA
es 1). El quinto dia, los rasgos serdn tan grotescos que
cualquicra que los vea precisard una tirada de COR, in-
cluidu el propio mvestigador, las primeras veces que se
mire al espejo, si por alguna ignota razén quisicra volver
a su cuerpo en este punto, N siguicra los métodos més
avanzados de cirugia plistica disponibles en la época po-
drian devolver al rostro unos rasgos medio normales
después del tercer dia.

51 Staunton muere y el investigador intenta volver a
su cuerpo, la mente del investigador morird en cuanto

ri

entre en ¢l cadaver y el cuerpo de Violet permaneceri
inerte, sin que ¢l espiritu de Staunton acuda a reanimar-
lo.

Una vez los investigadores hayan derrotado a Chaug-
nar Fa |y a Staunton, oirdn el sonido distante de las
sircnasug:; a policia, Aunque consiguicran entrar ¢n ¢l
almacén sin hacer ruido, 1a batalla ha atraido la atencitn
y los investigadores tendrin el tiempo justo de coger lo
que quicran levarse (libros de los Mitos, cadiveres de
compaineros caidos, la miquina espacio-iemporal, ele.) v
largarse antes de que lleguen los primeros coches patru-
lla. 51 Staunton estd muerto, es probable que los investi-
gadores no quieran dejar alli su cuerpo, especialmente si
estd %;rntescamenm deformado, y por otra parte podrian
dejarlo alli como un grotesco regalo para Henderson,
aunque la gracia podria volverse contra ellos al ser iden-
tificado el cadaver como el del investigador. Una posible
solucidn seria destrozar el rostro del caddver y trocear cf
cuerpo, como si ¢ tratara de otro de los erimenes del
mUusco.

Resuelvan como resuclvan la siluaeion {aungue que-
men ¢l almacén), Henderson seguird pensando que es-
tan relacionndos con Jos erimends del museo y los demds
sucesos extranos que han ocurrido recientements, y 25
mantendrd mis o menos vigilados, persipuiéndoles im-
placablemente s1 les encoentra mezclados en olros acon-
tecimientos cuestionables. En el futuro, ¢l guardidn puc-
de utilizar 4 Henderson como un incordio para gue bos
investigadores no se desmanden,

Es probable que uno de los investigadores se encuen-
tr¢ condenado a permanceer en ¢l coerpo de Violet, To
cual no deja de lener algunas ventajas. Tras cxplicar ¢l
cambio de lirma (mediante un oportuno atague de artn-
tis, o similar), podra acceder a los fondos de Violet v de
su padre (unos 15,000 $) y, por supuesta, dispondra del
cuerpo de una mujer joven y bonita. :

Si los investigadores ain disponen de la magquina cs-
pacio-temporal %5] la dejan en cl almacén la policia se la
quedard como evidencia) pueden intentar utilizarla de
nuevo, pero después de la batalla contra Chaugnar
Faugn no volverd a ser la misma, Cada ver que se ulilice
habed un 5% de probabilidad acomulativa de que se es-
tropee de repente, volatilizindose y Hevindose con ella
todo o que haya en un radio de 2 a 3 metros. 51 Trepolf
sigue vive y cucrdo, puede explicar este riesgo, pero no
arreglar la miguina sin grave ricsgo para su exislencia,
Puede intentar construir otra miquina, pero sus dias es-
tdn contados: Su gleoholismo y su escasa cordura dardn
buena cuenta de €| en un par de anos,

Consideraciones finales

51 se consigue derrotar o Chaugnar Fougn, todos los
ue presencien la barana recuperardn 2010 puntos de
OR. Frustrar los planes de Staunton permite recuperar

1D8 puntos mis. Devolver al investigador su cuerpo re-
porta 1D6 puntos (1D10 para ¢l investigador) a menos
que esté deformado de forma monstruosa,

Por supucsto, Chaugnar Faugn no ha sido destruido
por la miquina espacio-temporal, sino gque ha sido me-
ramente desencarnado y devuelto al pasado. Sus escla-
vos inhumanos de la olvidada mesety del Oriente descu-
brirdn pronto la suerte corrida por su dios y le buscardn
en el pasado, entre los dngulos del tiempo, Como quiera

ue Chaugnar Faugn es eterno y va cxistia entonces, po-
ﬂrﬁ.n encontrarle y lievarle de nuevo al fwura, colocin-
dole en un nucvo pedestal construido para ¢l por los
abominables nativos de Tsang. Por supuesto, sdlo puede
existir upna encarnacidn del dios cn un tiempo dado ((Se-
Euru".’ iCuil es el sigmificado exacto de los "hermanos' de

“haugnar Faugn en los Pirineos, v a los que se menciona
mis adelante, en la deseripaion del dios? El hecho de



ue éstos lengan que ser devorados por Chaugnar
augn, iindica alguna verdad horrible, primitiva y sim-
bélica?). En cualquier caso, y aunque mediante potentes
hechizos y la posible ayuda de monstruos capaces de
atravesar el espacio y el liempo (como los perros de Tin-
dalos) sea posible el retorno de Chaugnar Faugn, ello
recisard enormes cantidades de Lliempo, ggligrus es-
uerzo. Sin duda sc trata de una derrota de considera-
ciém para el Dios Elefante,

Los acontecimientos de cste escenario se considera
que tiencn lugar antes de los que se describen en la na-
rracion El horror de la coling, de Frank Belknap Long,
de lectura recomendada para los que descen actuar co-
mo guardianes en cste ¢scenario, aungue no es absoluta-
mente necesario,

El profesor Henry Staunton

El profesor Staunton ¢s un famoso arquedlogo, an-
tropdlogo y orientalista, o al menos lo era hasta que em-
{.:crﬁ a obsesionarse por obtener el idolo del Dios Ele-
ante de Tsang, de cuya existencia sc cnter en una de
sus expediciones al Lejano Oriente, Convencido de que
la posesion de la estatua le converliria en el arquedlogo
y orientalista més famoso del mundo, a los astutos Tcho-
Tcho no les fue difieil hacer que se lo 'robara’. Nunca se
imaginG que el idolo fuera en realidad el diuH que al
robarlo seria victima de la maldiaén de Chaugnar
Faugn, un hechizo cuyvo objetivo era conscguir que
Staunton s¢ ofreciera como sacrificio al Dios Elefante.
Aungque Staunton s un buen hombre que quicre a su hi-
ja ¥ seria incapaz de matar 4 una mosca, su cordura sc

a ido desvaneciendo cada vez miés debido a los efectos
de la maldicion y al hechizo de intercambio de mentes
que ha estado utilizando para intentar evitarla. Cuando
los investigadores se encuentren con Staunton al princi-
pio del madulo, su COR serd 15, pero cuando esté en el
almacén con Chaugnar Faugn, ya E:lhni quedado reduci-
da a0, y no serd mas que un peon del Dios Elefante.

FUE Y
DES 11

INT 17
COR 15

POD 17
PV 11

CON 10 TAMI1
APA )  EDU 9

Hahilidades: Antropologia 65%, Arqueologia 85%,
Crédito 309, Discusién 209%, Buscar libros 90%, Cien-
cias Ocultas 259%, Leer/Escribar Inglés 959, Lecr/Escri-
hir Chino mandarin 80%, Hablar Chino mandarin %0%.

Hechizo: Tntercambio de mente.

INTERCAMBIO DE MENTE

Este hechizo permite al que lo realiza inlercambiar fu menle
con otea persena. El blanco del hechizo debe ser alguien que ten-
ga luertes lazos emocionales de tipo positivo con el realizador del
heclizo {por cjemplo, estar enamorada de €1). El brujo deberd
gasear mntos puntos de magin como POD tenga Ia vichima la pri-
men vez gue realice ¢f hechize, y 103 puntos de COR slempre.
Drespuds cuesta | punto de magia menos cada vez que se realiza
hasta llepara 1 que ex el minima. También debe vencer los puntos
de magia de la victima con los suyos en una tirada de resistencia
cada vez que realice el hechizo hasta que el coste se hiya reducido
a 1, £n cuyo momento ya no 5e precisa tirada, y 5610 se requiere un
eslucrzo de voluniad, E! brujo no puede permanecer indefimda-
menie en ¢l cuerpoe de la viclima hasta que haya realizado un ni-
mero de |ransferencias igual al MOD de la victima, en cwyo mao-
menio el cogte de 1a rransferenca serd 1 punto,
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Violet Staunton

Violet es una bella muchacha, de ]arrqu cabello oscu-
ro y ojos marrones, y con una figura atlética, Es la hija
de Henry Staunton, y dividid su é universilaria cnire
los estudios arqueologicos y Jos deportes, concentrdndo-
sc en cl liro de precision y ¢l tiro con arco. En su dltimo
afo en la universidad, conocié a uno de los investigado-
res y empezd a salir con él. La relacidn fue intensa du-
rante alglin tiempo, pero empez6 a decacr al interesarse
ella por otros estudios. Sin embargp, s,igim: recordando
con afecto al investigador y se dirigird a €l cuando las co-
sas empiccen a ponerse feas. Violet cs una chica abierta
y brillante, que adora a su padre. Le apena la separacion
entre €l y Ricoletti, al que aprecia como si fuera de la fa-
milia. En sintesis, es una persona normal atrapada en
una sitbacién extraordinania, y condenada a ser victima
de ella.

TAMY  INT 14
EDU 16 COR 50

POD 10
PV 11

CON 13
APA 17

FUE 12
DES 14

Habilidades: Arggcuiugia 50%, Antropologia 25%,
Primeros auxilios 7056, Cantar 35%.

Armas: Fusil de precision .22 80%, dano 1D6+ 2,
Tiro con arco 859, dafio 106 con Mlechas de tiro,

El profesor Paul Ricoletti

Ricoletti es un excéntrico, un inconformista vy un soli-
tario. No goza de buena reputacion en los circulos antro-
pologicos o de estudios orientales a causa de sus teorfas
poco convencionales y de su insistencia en que al investi-
gar en estas freas hay que tener en cuenta ciertos cle-
mentos sobrenaturales. Ricolettn escribe para revistas
notorias por sus tendencias pseudocientificas y misticas,
cosa que a él no le preocupa en tanto sus teorias salgan a
la luz publica. Siempre ha sido antisocial, evitando de
forma sistemética las relaciones con ¢l resto de la gente,
con la tnica excepeion de Violet y su padre. A lo largo
de sus estudios, Ricoletin ha mnsau,uidz hacerse con al-
ﬁ“"m libros de los Mitos de Cthulhu, y ha leido acerca

el propio Chaugnar Faugn. Al ser despreciado por su
finico amigo, al que conocia desde que ambos estudia-
ban la carrera, s¢ ha vuelto ain més hacia sus estudios,
convirliéndose casi en un ermitafio. Ricoletti es un hom-
bre bajito y sencillo, con un pie deforme. Es ¢l tipo de

ersona que parece siempre mal vestido aunque s¢ aca-
E: de arreplar, siempre mal afeitado, con un pelo gue

arece rebelarse contra el peine, y de ojos extraviados,

icaletti es basicamente una persona que ha dejado que
la autocompasion (a consccuencia de su deformidad) le
aisle del mundo, compensandolo con su excentricidad y
su mterés en lo ocolto y 1o inusual. 5i se le lanza sobre
Chaugnar Faugn, se dedicard a detenerle con todas sus
fucrzas, creyendo haber descubierto el auténtico sentido
de su vida.

POD 17
PV 11

TAM 10
EDLU 20

INT 14
COR 65

FUE 11
DES 12

CON 11
APA S

Habilidades: Arqueologia 30%, Anlmpﬂloﬂ‘i 85%,
Mitos de Cthulhu 25%, Ciencias Ocultas 60%, Leer/Es-
cribir Chino mandarin 80%, Leer/Escribir Arabe 407%.

Hechizos: Simbolo arcano, Contaclar con Nodens,
Bendecir hoja.



BENDECIR HOJA

Requiere sacrificar un animal de TAM 10 o mayor (unos 6
Kg de peso), 1 punto de POD permanente y 104 puntos de COR,
y disponer de una hoja (de espada o cuchillo, p. ej.) que puede ser
de cualquier tamano, fabricada con un clemento metdlico puro,
sin aleacitn. Lina vez realizado €] hechizo, 1a hoja eg capaz de he-
nr @ tnaluras o lis que 5610 dafan armas magecas. 5i la hoja se
rompe, s funde o s dafa de alguna manera, piende permanenic-
mente esta capacidad.

El inspector Willlam Henderson

El inspector Henderson, de la division de homicidios
de la poheia de Nueva York es un “duro’ de la vicja ¢s-
cuela, que persiguc incansablemente a los que transgre-
den la ley o se interfieren en sus investigaciones. Aungue
s mis inteligente que la media de sus colegas, no ¢s nin-
piin genio ¥ atribuye sus éxitos al trabajo, es decir, que
siguc cn un caso hasta que consigue resolverlo o hasta
gue el caso se resuelve solo. Henderson no cree en lo so-
brenatural, excepto en los milagros de los que habla la
Biblia, ¥ no aceptard razonamientos de este estilo a co-
sas a las que no encuentre explicacion racional, Pucde
estar confundido por las circunstancias de un caso, pero
siempre mantendra la confianza en que acabard por re-
solverlo, De vez en cuando ticne corazonadas o dedue-
ciones intuitivas, pero antes de seguirlas intenta encon-
trar alguna evidencia solida. Para €l los crimenes del
musco son un reto, pucslo que una solucién rdpida y sa-
tisfactoria beneliciard a su carrera policial, por lo gque no
sufrird de buen grado interferencias que comphquen
mis un asunlo ya de por si complejo.

FUEIZ CON1Z TAMI4 INTI16 POD 13
DE5S11 APAI) EDUI14 COREB} PVI13

Habilidades: Charlatancria 209, Derecho 709, Psi-
cologia 45%, Discrecion 559, Descubrir 85%, Seguir
rastros 509,

Armas; Revabver 38 659, dano 1D10.
Punetazo 65%, dano 1D3 -+ 1D4,

Viadimir Trepoff

El vivo retrato de un genio excéntrico, avtodidacta v
medio loco. Nacido en los suburbios, pasé sus afios mo-
zo0s intentando escapar de aquél amente, apretindose
el cinturdn para poderse comprar libros de electrénica,
fisica y matemiticas. A muy temprana edad descubrié
que estaba excepcionalmente dotado para trabajar con
la electricidad, siendo sus héroes Einstein, Edison v Tes-
la. Sin embargo, al llegar a la edad adulta no consiguic
.-aulu.|1 irir los comportamicntos sociales adecuados, lo
cual, sumado a su sempiterna preocupacion por los elec-
trones ¥ los voltios, le hizo ser evitado en los circulos
educados. Una desmesurada aficion por ¢l alcohol, su-
mada a una escasa resislencia a sus electos, le hizo per-
der varios trabajos y contratos prometedores, al presen-
tarse borracho, Eaﬁi en la indigencia y sin gozar de apre-
cio alguno, Trepolf prosigue la labor de su vida, utibzan-
do el poco dinero que tiene en pagar el almacén cn el
gue ha instalado su laboratorio v su finico avance cienti-
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fico: La mi?uina espacio-temporal. Trepoff cs un autén-
tico genio al borde de la locura, que busca ser reconodi-
do y financiado en sus descubrimicntos, pero al que na-
die escucha a cxcepeién de alguno de los vejestorios del
hotel de mala muerte en ¢l que doerme. Ni £l mismo se
da cuenta del colosal invento que representa su maqui-
na, aunque siempre cstd & la bisqueda de alguien gue
reconozea su genio, le sague de la miseria en la que vive,
zlﬁnancie sus dos actividades principales, iaventar y be-
cr.

FUER CON3 INT 19 FOD 4
DES 13 APAS COR25 FPFVY

Habilidades: Electricidad 95%, Matemdticas 99%,
Mecinica 409, Fistea 999,

TAM 11
EDU 21

El sacerdote Tcho-Tcho de Tsang

El sacerdote de Tsang ha sido enviado por la tribu de
los Tcho-Tcho que hnﬁllﬂ en la meseta maldita de
Tsang, en el Tibet {Tsang no ¢s otra cosa que una de las
incursiones de la terrible Leng en nuesiro continuo cs-
pacio-temporal). La misidn del sacerdote se ha detalla-
do anteriormenie, en la parte del médulo que hace refe-
rencia al ataque a la mansion de Staunton, y solo vale la
pena indicar que la vida y la muerte para €l no ticnen
importancia alguna. Sus objetivos incluyen la creencia
ferviente en que, cuando Chaugnar Faugn devore final-
mente al mundo, € y su tribu vivirdn con ¢l Dios Elefan-
te, después de que todo lo demds haya sido aniquilado,
Viene Eicn equipado para su expedicidn, con un cuchillo
encanlado, que puede utilizarse como arma méagica, un
Euqnclu que contiene cuatro bombas de humo, una cer-

atana ¥ una docena de dardos impregnados en un po-
tente narcotico.

El sacerdole
FUE 14 CON 17 TAMYS INTI16 POD 23
DES18 APASZ EDU 18 CORD PV 14

Habilidades: Mitos de Cthulhu 979, Ocullarse 709%,
Saltar 6555, Escouchar 959, Discrecion 95%.

Armas: Cerbatana 5%, dano 1D3 (puede empalar).
Cuchillo 70%, dafio 1D4 + 2 (puede empalar).

Hechizos: Convocar/Atar a un Vagabundo dimensio-
nal, Convocar/Atar 3 un Shantak, Contactar con Chaug-
nar Faugn, Maldicion de Chaugnar Faugn, Fabricar hi-
dromicl espacial, Signo de conjuracion. Levitar, Protec-
citn corporal.

El Shantak del sacerdole

FUE48 CONIE TAM48
DES15 PV33

Arma: Mordisco 65%, dafo 1D6 4 4D6.

INT 6 POD 18

Armadura: 9 puntos de piel escamosa.

COR: 0/1D6.



CONTACTAR CON CHAUGNAR FAUGN (MC).
Similar a otros hechizos de contacto con dioses.
Chaugnar responde a sus ficles envidndoles un sueno o
uni pesadilla en ¢l que les informa de sus deseos y les
hace saber si sus peticiones van a ser atendidas,

MALDICION DE CHAUGNAR FALIGN (MC).
Requiere un mindsculo fragmento de carne de la vict-
ma como punto focal, amén de 12 horas de cénticos
por semana, El hechizo sdlo puede realizarlo un ado-
rador de Chaugnar Faugn, y le cuesta 1 punto de ma-
gia por hora de cinticos, asi como 1D3 de COR por
cada 12 horas de cénticos, La victima es afectada por
¢l hechizo sin importar la distancia a la que esté, y no
hay tirada de resistencia que valga,

La victima del hechizo empicra a ver sus suefos in-
vadidos por visiones del hornble Chaugnar Faugn, y a
sufrir estados de trance en los que intenta legar hasta
el dios para olrecerse en .u.:wril‘sllc.in a ¢l Estos estados
s¢ vuelven cada vez mas frecuentes v duraderos hasta
que la victima es finalmente devorada por Chaugnar

augn. El edntico debe mantencrse cada semana que
el hechizo continiie, o sus electos se disipan. No hace
falta que una sola persona realice todos los cdnticos, v
coalguicra que posea un fragmento de carne de la vic-
tima v que conozca €l hechizo puede continuarlo aun-

uc ¢l realizador original haya muerto. Cuando la vic-
tima s {inalmente devorada, el trocito de carne se pu-
dre de inmediato, demostrando que va no hace falta
continuar con el hechizo,

LEVITAR (MC). Ticne una duracién de varios mi-
nulos, requicre gasiar 106 puntos de COR y 2 de

POD, v ademas | de magia por cada Ipunm de TAM
del usuario, El hechizo permite que, bien el usuario,
bicm una persona u objeto que él desee, flote por el ai-
re lentamente, a una altura por lo general entre 1y 1'S
m del suelo. S1 el personaje cac o es arojado desde una
gran altura, flota suavemente y acaba por detenerse a 1
m del suelo. Cada punto de magia adicional que se in-
vierta en el hechizo permite moverse 1 m horizontal o
verticalmente. Si el receptor del hechizo no desea ser
Tevitadao, el realizador debe tirar resistencia de sus
Euntus de magia contra los de aquél. El hechizo tam-

ién puede utilizarse para mover objetos inanimados.
Siel realizador decide hacer levitar a otra persong, y
vence ¢n la tirada de resistencia, es €l quien controla
los movimicntos de esta, quien tan solo puede intentar
aparrarse a algo tirando entonces FUE contra los pun-
tos de magia del brujo. Si vence, rompe el hechizo.

PROTECCION CORPORAL (MC), Cuesta 1D4
puntos de COR y una cantidad variable de puntos de
magia, cada uno de los cuales ﬁmrnpnrciona al realiza-
dor (0 a quien este designe) 106 puntos de armadura
conlra ataques no migicos. Esta protecibn se va gas-
tando al ir absorbiendo dano, por lo que si se dispusie-
ra, por ejemplo, de 12 puntos de proteccién y se reci-
bicra un impacto de 8, la ﬁ:::ﬂcccmn quedaria reducida
a 4 puntos, Una vez realizado, no se pucde reforzar
con més puntos de magia. El hechizo tarda § asallos en
entrar en funcionamicnto, y dura 24 horas o bien hasta
gue toda la proteecidn se rm}'a gastado (M. del T Lo

ue suceda antes). No protege contra armas encanta-
K1

Chnu?nnr Faugn, el horror de las colinas
(Primigenio)

Descripeion; "Las meras palabras no pueden transmi-
tir adecuadamente la repulsividad de aquél ser. Tenla
travmpa, prandes orejas dt]:.sfgimfes, y de las comisuras de
st boca sobresalian dos enommes colmillos, pero no era un
efefante sino que en realidad su semejanza con un elefante
era, en el mejor de los casos, esporddica y superficial, a
pesar de clertos puntos de cotncidencia inconfundibles.
Las orejas eran palmeadas y tentaculadas, v la frompa
wcababa en un enonne disco acampanado de ol menos 30
cm de didmetro, mientras que los colmillos, que se entre-
lazaban en la base de la extatua, eran transhicidos, comao
st estuvieran hechos de eristal de roca.”

"El pedestal sobee el gue descansoba era de dnice ne-

¥ la estatua en si, @ excepeion de los colmillos, parecia
waber sida cincelada a partie de wn solo (v enorme ) blogue
de piedra, pero tan hormorosamente manchada y erosiona-
da que parecia, en algunos puntos, que hubiera estado su-
mergida en pus." (N, del 12 El texto original dice "sanies’,
que es el nombre médico de otro fluido purulento que
emana de heridas o infecciones, y que el propio autor in-
glés tiene que definir & continuacién, puesto que ¢s un
Eérm%nu muy téenico, pero yo he prefendo traducirlo por

us’

¢ "Bl ser estaba sentado con la espalda recta, con las pa-
las delanteras dobladas por los codos, y sus manos (tenia
manoy humanas) descansaban en su regazo, vaelias hacia
arriba. Sus hombros eran anchos y cuadrados, y lanlo su
pecho como su enorme vientre se curnvaban Hacia afuera,
creando un apove blando pare la rompa. Permanecla tan
inmdvif como un Buda, ran enigmdtico como una esfinge,
¥ 5 cemia tan malignamente como ung na a un ba-
silisco.” (El horor de las colinas, por Frank Belknap
Long).

Culto: A Chaugnar Faugn le veners una tribu gue vi-
ve cn Ja llanura desierta de Tsang, en el Lejano Oriente,
cerca del Tibet, y que pertenece a la horrenda raza de
los Tcho-Tcho. gl 3&{:5 estt guardado dia y noche en la
caverna en la que reposa por un grupo de seres anorma-
les de color amarillo {adoradores subhumanos gue sélo
son humanoides de lorma residual), esclavos de Ta ma-
ligna brujerfa del dios, Se mueven en cfreulo, a cuatra
patas, alrededor del "idolo’ y participan en ritos tan abe-
rrantes que nadic ha osado jamds deseribirlos. En el alba
de los tiempos, Chaugnar Faugn cred una raza de seres
para que le sirvieran, a los que llamé Mirt Nign, y que
£rdn unos enanos oscuros construidos a partir de la car-
ne de unos anfibios primitivos, y se dice que los Tcho-
Tcho se entremezelaron con los descendientes de esa ra-
za hibrida.

Sus adoradores creen que Chaugnar Faugn tan sélo
espera la llegada del Acélito Blanco, un hombre blanco

ue vendra del Oeste y que, de acuerdo con la rofecia
Ee Mo Shang, un antiguo sacerdote, llevard al dios al
mundo sin que corra peligro v le cuidard hasta que ésie
pueda valerse por si mismo, Entonces, Chaugnar Faugn
se converlird en un gran dios universal, llenando todo ¢l
cspacio. Una vez "cuidado y levado sin peligro mads alla
del sol naciente, poseerd al mundo. Y entonces todo lo
que ahora ocupa la [az de la Tierra, las plantas y las cria-
turas, serd devorado por ¢l gran Chaugnar. Todo lo que
ha sido ¥ es dejard de ser, ¥ ¢l gran Chaugnar llenard to-
do el espacio con su identidad, Devorard incluso a sus
hermanos, que bajaran de las montanas buscando feroz-
mente el éxtasis cuando les llame.” Estd escrito, y asf lo
creen sus seguidores, que los que atiendan al dios, y le
envien al mundo con la Degada del Actlito Blanco serdn
inmunes a su cblera para siempre. El Acolito Blanco se
identificard pronunciando la profecia e identificando a
Chaugnar Faugn como a un gran dios, v al sacerdote de



Tsang como su profeta. Entonces y no antes se sabré que
ha Ilggndu la hora en que Chaugnar Faugn poseerd el
mundo,

Notas: La mayor parte del tiempo, Chaugnar Faugn

permanece inmévil en su pedestal, aparentando ser una

otesca estatun. Por la noche, y si esta hambriento, puc-

¢ descender para devorar algin sacrificio que se le ha-

ya dejado delante, o a alguien que pase por alli, Si sc le

ataca a €l, a sus adoradores o a alguien con quien esté en
contacto mental, bajard del pedestal y atacara,

Chaugnar Faugn puede atacar [fisica y psiquicamente.
Todo ataque le cuesta al Dios Elefante un solo punto de
magia, y requicre una tirada de resistencia de sus puntos
de magia contra los de la viclima, Un ataque de baja in-
lensidad hace que la viclima suenc con Chaugnar Faugn
y su grandeza, aunque también puede incitarfa (si es es-
pecialmente sensible) a buscar al idolo y sentarse a su la-
do para meditar. Todo personaje de rafces orientales, v
todo aquél que tenga mas de un 25% de Mitos de Cthul-
hu, o més de un 60% de Ciencias Ocultas es especial-
mente sensible, y puede ser atraido hacia el idolo de esta
manera. Un segundo ataque psiquico, mas mortifero,
ocasiona un ataque cardiuco que provocard la muerte de
la victima si falla una tirada de CONxS o menos en por-
centaje (como §i notara ¢l opresivo peso del dios sobre
el pechao). Si consigue realizar la tirada debera repetirla
en el asalto siguiente, o desmayarse y sufrir 1D6 puntos
de daiio. El tercer y dltimo tipo de ataque hipootiza a la
victima, haciendo que se se dirija hacia el dios para ser
sacrificada, Justo antes de llegar hasta Chaugnar Faugn,
el personaje hipnotizado ]}utt%ﬁ intentar una tirada de su
POD o menos en poreentaje, Si lo consigue, rompe el
hechizo. Tanto el segundo como ¢l tercer tipo de ataque
s0lo pueden realizarse si la victima ¢std en presencia del
dios, a menos qll.u: €sta va haya estado psigquicamente li-
gada al Dios Elefante a través de un contacto psiquico
previo o un hechivo de contacto. Chaugnar Faugn posee
sin duda otros muchos poderes mentales, pero €stos son
los que mis utiliza,

El Dios Elefante respeta el valor, incluso en sus opo-
nentes y victimas. En cierta ocasién bajé de su pedestal
para cortar las ataduras de un explorador capturado por
sus adoradores, que habia resistido tres dias de las mas
tremendas torturas sin exhalar ni un quejido. Existe una
ligerisima posibilidad {55%‘.2 de que respete algin acto
de valor parecido por parte de un personaje y le permita
vivir. El qué constituye un acto de valor queda a discre-
ciin del guardidn, pero no deberia limitarse a enfrentar-
se a ¢l. Parece ser que Chaugnar Faugn tiene un cierto
temor a las grandes masas de agua, e intentard evitarlas
al mdximo, aunque los pantanos y las marismas no pare-
cen preocuparle demasiado, e incluso puede relugiarse
en un terreno pantanoso, Este temor al agua puede pa-
recer mislerioso, pero nos sugiere dos hechos interesan-
tes: El gran Cthulhu estd aprisionado bajo las aguas, y
Fm otra parte podria ser que los océanos v los mares
ueran las dinicas cosas de este plancta tan antiguas co-
mo Chavgnar Faugn,

51 Chaugnar Ig.;lnugn establece un contacto psiguico
con alguna persona, €sta empezard a perder puntos de
COR a razén de 1D1) por dia, 5i no estaba ya a 0, Ade-
mis, y cuando la persona en cuestion esté durmiendo, ¢l
Dios Elefante posard el extremo de su trompa sobre su
cara, hacicndo que la nariz y las orejas del durmicntc
crezean hasta que su rostro sea una grotesca caricatury
del de Chaugnar Faugn. La victima se vuelve muy sensi-
ble al tacto, por lo que el més leve roce le causa grandes
molestias. Esta li =a3n psiquicamente al dios, ¥ puede co-
municarse con é| inmediatamente y a cualquier distan-
cia, sicndo a la vez psiguicamente vulnerable a sus ata-
ques, Micntras no haya otra victima a mano, Chaugnar
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Faugn s¢ alimentard de ella a razdn de 1 punto de CON
diario. Cuando ya no la necesite, porque tenga gran can-
tidad de victimas o porque haya llegado su %nra de lan-
zarse i la destruccién del mundo, la mataré.

Chaugnar Faugn liene una cierta cantidad de herma-
nos menores, parccidos a él pero mds pequenos, que
duermen en los Pirineos a la espera de que Chaugnar va-
ya al Ocste a cstablecer su dominia sobre la ticrra. En
ese momento, despertardn y bajaran de las montaias pa-
ra alimentarse, aungue también pueden ser convocados
por los seguidores de Chaugnar Faugn. El Dios Elefante
v sus hermanos estdn ligados de forma hiperdimensional,
de manera que si algo serio afecta a uno, también afecta-
rd a los otros (pero no al revés), Asi, si se le mantiene
incrte ¢ inanimado durante siglos mediante alguna mal-
dicitn poderosa y arcana, sus hermanos también lo esta-
réin, y serédn incapaces de responder a las llamadas de los
adoradores de Chaugnar.

En combate, Chaugnar intentard atrapar a sus opo-
nentes, casi al azar. Todo aquél que sea atrapado, estard
indefenso mientras su rostro es mordido y destrozado
por cl dios, quien ademds extraerd toda la sangre de su
cuerpo, drenando 1D6 puntos de CON de forma perma-
nente. Cuando esté sacado, Chaugnar Faugn rociaré la
sangre sobrante por los alrededores. Si no esté habriento
ni enfadado, sino 'jugueton’ puede contentarse con va-
pulear a su victima, clavindole sus negras unas y hacien-
do 1D6 puntos de dano cada asalto hasta que se canse,
Si ¢l disco de su trompa se posa sobre una herida, ésta
nunca curard,

5i por algin motivo Chaugnar Faugn sufre mas de 90

untos de dafo se volverd inerte y sin vida, y harén falta
argos rituales y sacrificios para devolvérsela.

Chaugnar Faugn

Caracteristicas

FUE 65

CON 1401

TAM 40

INT 23

POD 35

DES 30

PV o)

MV il

Arma Alague Danio
Presa B0 Ninguno; mantiene inmiwil

1[._»)ara el mardisco.
renaje de 1D6 puntos
de CON por asalto.

Mordisco 100%

Armadura: Ningiin arma que no esté encantada, ni
aricfacto alguno basado en conceplos de mecdnica rela-
tivista puede dafar a Chaugnar Favgn. Su materia su-
perdensa, cuya antigiiedad se cifra en milenios, actoa co-
mo 10 puntos de proteccidn contra armas encantadas
que puedan empalar. Su tremenda edad (unos mil millo-
nes de anos) le permite resistir hasta las luerzas de -
version de entropia més potentes durante 15 minutos an-
tes de desencarnarse.

Hechizos: Contactar con Chaugnar Faugn, Maldicion
dc Chaugnar Faugn, Convocar a un hermano de Chaug-
nar Faugn, Alar o un hermano de Chaugnar Faugn, y
otros hechizos menores. También posee fuertes poderes
paiguicos.



COR: Verle en forma de estatua inerte cuesta (/1D6 distorsionados de slguicu a quien el Dios Elefante haya
untos de COR. Verle activo y animado, 1D4/2D10. Ver mutado cuesta 1/1D6.
os reslos de una de sus victimas, 0/1D6, y ver los rasgos
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La daga de Thoth

El robo de una daga ceremonial egipcia pone a los investigadores sobre un rastro
de mal y de engarios que lleva inevitablemente a Egipto, donde prodrdn
presencidr ntos arcanos mds antiguos que la propia humanidad,

v contemplar el auténtico rostro de Nyarlathotep.

par )
William Hamblin

Aru setaw amenlii septu mer
Heseq amue Khet Ausar
Enen sekhem-sen am-aq
Enen hui-a ef Ketut-sen

"iQue los guardiancs que levan dagas de sacrificio en
SUS Manos crueles,

que matan a los que siguen a Osins,

no prevalezean sobre mi!

iQue no caiga yo bajo sus dagas!

El libro egipcio de los muertos
Cap. 17, P1. 10-11, 30-31

Introduccion

Los adoradores de los Otros Dioses continfian lle-
vando a cabo sus temibles ritos en ruinas y templos egip-
cios ain por descubrir, En este escenario, los mnveshiga-
dores deberdn ser dirigidos de forma que sigan ciertos
rumbos que se detallardn mis adelante. Ello les pondra
en contacto con los sectarios y sus tremendas pricticas,
lo cual les obligard a emprender una macabra tarea de
destruccion de este nido de horror que amenaza a toda
la humanidad.

Las partes marcadas: 'Notas para el guardian’ no de-
berian ser reveladas a los jugadores excepto en circuns-
(ancias muy poco usuales, o cn las situaciones que se de-
tallan més adelante. Estas partes permiten al guardiin
]:m rcionar a los investigadores pistas adicionales v co-
or local de su propia cosecha,

El escenario se divide en cinco parles, cada una con
un cierto namero de subsceciones, Habria que seguir cl
perfil gencral de las paries, aunque no hace [alta seguir
al pie de la letra las subsecciones,

LA DAGA CON LA CABEZA DE IBIS

El anuncio en el periédico

Esle escenario se inicia en una subasta de libros ra-
ros v anlighedades, que pertenecieron al hinado doctor
Karl von Petersdorf, famoso ocultista y anticuario. 5i
uno o mds de los investigadores es periodista, podria ser
asignado por su editor a la cobertura informativa de la
subasta. Aficionados, profesores de universidad y ocul-
listas ¢n general no querrdn perderse esta oportunidad

de conseguir alguna de las valiosisimas posesiones de
von Petersdorf. Si los investigadores no se condcen entre
sf de eseenarios anteriores, pueden conocerse en la su-
basta. Los mvestigadores profesionales de naturaleza es-
tudiosa reconocerdn el nombre de von Petersdorf como
el de un notable egiptélogo y ocultista, cuyos puntos de
visla eran mnsidurnﬁm por regla general como demasia-
do excéntricos. El inlerés de los investigadores pucde
verse aumentado cuando vean el siguicnie anuncio en
los peritdicos:

SUBASTA PUBLICA

La biblioteca y coleccidn de are del nado doctor
Karl von Petendord serd vendida en plblica subasta el
23 de Noviembre de 192-, en su finca de lis afueris de
Boston, a las 10 de la mafana

i difunio doctor von Petersdor! eran muy cosc-
do en los circulos de tos colecclomistas de arle, &5lu-
dioses y ocultistas, por sus trabajos sobre lis antigile-
dades, I3 mitologia y L= magia epipoias, Sus punios do
vista, aungque nunca fueron aceplados por lu comuni
dud clentiica, credron un clerto reveelo enlre los
egiptéiogos cunndo recientemente publicd los resulia-
dos de toda su wda de investigaciones en el libro “La
antiguedad de la religidn egipeia®, en donde expania la
tesis de que la religidn egipeia no evoluciond a padis
de la adoracion sopersticiosa y primitiva que los salva-
jes tienen por los amimales, sing gue en realidad dege-
nend de otra forma mds clevada de adomcion, de la
gue =0lo han legado hastn nosotnos algundos indicios y
referencias muy oscuras, Por desgracia, ] doctor von
Petersdorf murid de repente, poco despuds de publi-
rar su |ibm, ¥ 2 ello s sumdé unp nueve desgracia, &l
quemarse ¢l almacén de b editorial antes de iniciurse
fa disiribucidn de la obra. con lo que prichcamente
1o Jos ejemplares quedaron destruidos, o excepeidn
de algunas muesiras de revisian emviadas a la cnlca,

La biblioteca del difunto doctor incluye muchos
libros raros de cgipiologin, asf como una cierta cante-
dad de copias dnicus de anptiguos manuscrilos. La co-
lecosdn de arte incluye alpunos anefactos notables,
muchos de ellos de gran belleza, y algunos de los cua-
les tienen cardcter Gnico, Todas nquellas personas que
fo descen, ya sea a Hiwlo privado o en representacion
de instituciones publicas y prvadas estdn invitados o la
subasia.




Nota para el guardidn: En reaiidad, el doctor van Pe-
tersdorf murid de terror al ver el Ser Negro sin Rostro
(Nyarlathotep), convocado por el brujo egipcio Khalid
Abd al-Azi. El aimacén fue quemado a banda de
Khalid para evitar la distribucian del libro, que exponia
demasiado pablicamente sus ritos.

Si los investigadores intentan averiguar la causa del
fallecimicnto del doctor von l"utcrﬁduri. la esquela men-
ciona que fue victima de una ‘enfermedad repentina’. El
informe del forense (disponible mediante una tirada de
Charlatanerfa, de Derecho o un soborno de 5 %) scnala
que ¢l doctor, aungue gozaba de excelente salud, fallecid
victima de la combinacién de un derrame cercbral v de
un atague al corazdn, X

Si los investigadores intentan entrevistarse con los ve-
cinos del doctor von Petersdorf (el més cercano de los
cuales vive a mis de 700 m) les notardn algo reacios a ex-
plicar nada. Una tirada de Elocuencia o de Charlatane-
ria extracrin la informacion de que todos ellos oyeron
un grotesco aullido en la finca del doctor von Petersdorl
la noche de su muerte (Nota para el guardian: Era el Ser
Negro sin Rostro aullando a la lung, come liene por cos-
tumbre). Ninguno de los vecinos quiere saber nada mis
acerca de la muerte del doctor, puesto que con el aullido
ya tuvieron bastante,

Si los investipadores compruchan las fascs lunares,
veran que ¢l dia de la muerte habia luna llena.

En la Universidad de Boston los investigadores pue-
den hablar con ¢l doctor John Quincy Rogers, profesor
emérito de e@pluiuﬁia, y una de los cru?!?ﬁns que reci-
bieron las muestras de revisidn del libro. Si se le pregun-
la acerca de €1, responderd que lo leyd por encima en-
contrando que ¢n su mayor parte no valia nada. 5i se le
piden mas detalles, recuerda que hablaba de varios su-
1:11&5105 dioses poderosos, mas antiguos que los del
Spipto posterior, pero no puede recordar sus nombres
gue "eran todos muy raros, como "Tu-Lu' o algo asi™. 5i
st le pide examinar su cjemplar del libro, afirma haberlo
regalado a la biblioteca de la universidad.

Una visita a la hiblioteca permitira cnnslamlﬂ:m ¢l
libro figura en el catdlogo, pero que no estd alli No
consta como prestado ni estd en las estanterias (Nota pa-
ra ¢l guardidn: Los sectarios de Khalid se lo han llevado ),

La subasta en la finca von Petersdorf

(Nota para el guardidn: Los investigadores legan a
una mansion sedonal, algo dilapidada, a afguna distancia
de lo ciudad. E! objeto clave de {a subusta es la Daga de
Thoth, pero los investigadores no deberian saberlo en este
momento, @ menas que lo deduzcan del nombre del esce-
narie [N, del T.: Que no hay por qué revelarles). Dentro
de la casa hay unas 20 & 30 personas, venidas today ellas
@ la subasta. A continuacion se describen los cuatro PNJy
mds interesanies, )

William Fredricks

Un hombre moderadamente rico, de unos 45 anos,
algo excéntrico, v que vistc ropa mal conjuntada. Es de
altlura media, bien constituido y con pelo castano mal
peinado, que le empieza a escasear en la frente.

FUE 14
DES 10

CON I3
APA 12

TAM 12
EDU 17

INT16  FODS
COR48 FPVI3
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Habilidades: Arqueologia 0%, Historia 40%, Bus-
car libros 70%, Ciencias Ocultas 25%, Leer jer ICOs
e%%nos 509%, Hablar Francés 40%, Hablar Alemdn
65%.

Ha traido a la subasta 3,000 § y no tieng intencidn al-
guna de comprar la daga, pero se acercard a quien la
compre para examinarla. Lo que a €l le interesa es el Li-
bro egipcia de los muertos con acotaciones al margen
(ver mas adelante).

Clitton Jorgensen

Es un coleccionista de arte independicnie y entusias-
ta de las ciencias ocultas, de unos 3 anos de edad, cabe-
llo oscuro, tez pélida y bastante delgado. Es el heredero
de una gran fortuna, que gasta alegremente.

FUE 10
DES 14

CON 11
APA 14

TAM 16 INT 14
EDU 14 COR 15

POD 15
PV 14

Habilidades: Arqueologia 25%, Historia 25%, Mitos
de Cthulhu 109, Ciencias Ocultas 8095, Astronomia
15¢%, Conducir automévil 60%, Pilotar avidn 509, Psi-
cologia 359, Hablar Francés 50%, Leer/Escribir Fran-
cits M9,

Hechizos: Fabricar hidromiel espacial, Contactar con
un perro de Tindalos, Convocar a un Anpgel descarnado
de [a noche.

Notese que la COR de Jorgensen es extremadamente
baja, a consecucncia de sus cxtensos estudios sobre el
ocultismo y tambicén a haber experimentado sobremane-
ra con drogas. Si se viera enfrentado a una experiencia
horrenda podria muy bien volverse loco de remate. Co-
noce algunos hechizos, pero nunca los ha reahzado, Ede
hecho duda de que puedan Uegar a funcionar, También
es millonario, con una fortuna cifrada en unos 5.000.000
de § en el banco y en otras inversiones, lo cual es el moti-
vo principal para que sea interesante conocerle, Tiene ¢l
dinero necesario para comprar la daga y cualquicr otro
artefacto, si asi lo desca. En cualquier objeto por el que
pu:jl{:n los investigadores, el guardidn tirard 1D6 para ver
si Jorgensen se interesa por €l Con 1-2 no le mteresa,
con un 3 pujard hasta 2.000 $, con un 4, hasta 5.000 §,
con un 5, hasta 10.000 $ y con un 6 comprara el objeto no
imporia lo caro que resulte (con su dinero puede pujar
mis que cualquiera de los ;lmrli::i[;-untus. en la s.uhas!al).
Si puja por la daga pero no la cunsqi-,ua, pedird que se le
deje examinarla. Tanto si compra la daga como s no,
permanecera en la subasta e ird pujando esporidica-
menie hasta el linal de ésta,

Butrus al-Qusi

Este PNJ serd uno de los mads importantes, ¢n cuanto

a los investigadores se refiere. Es un hombre bapto, de
lez oscura y larga barba negra, vestido de forma conser-
vadora con un traje negro v tocado con un fez Es un
monje coplo (o sea, cristiano egipeio) de elevado rango
dentro de su orden, que se hace pasar por un coleccio-
nista egipcio de antigiicdades. En realidad le envia el
abad del monasierio de San Pakomios, que se halla en
Egipto, a orillas del Mar Rojo, y su misidn era entrevis-
tarse con el doctor von Petersdorf. El abad y sus monjes,
os pero escogidos, hace anos que libran una desigual
atalla contra los sectarios de Nyarlathotep y demés
Otros Dioses en Egipto. Butrus tenia la mision de reca-
bar toda la informacidn de que pudiera disponer von Pe-



tersdorf relativa a los Mitos de Cthulhu, ademas de in-
tentar conseguir su ayvuda en la lucha del monasterio
contra los sectarios, Sin embargo, ¢l doctor fue ascsina-
do ¢l mismo dia en que tenfan que entrevistarse,

FUE 12
DES 10

CON1S TAMI1Z INT16 PODI16
APATl EDUI3 CORT5 PVI4

Habilidades: Regatear 509, Mitos de Cthulhu 15%,
Discusion 40%, Escuchar 65%, Elocuencia 409, (Ha-
hlarﬂ..::::rr;r escribir) Arabe 65/65%, Copto 65/80%, In-
glés 50/25%, Leer jeroglificos 209,

Hechizos: Contactar con un habitante de la arena,
Simbuolo arcanao,

También quiere comprar la daga, y tiene 5.000 $. 51
no es capaz de llevarsela hablard con quien la compre y
le ofrecerd un 20% mis de lo que le ha costado, pagade-
o en cuanto tenga ticmpo de recibir la cantidad necesa-
ria de Egipto via transferencia bancaria,

George DiVila

Es un mafioso de tres al cuarto que actia a sueldo de
Khalid Abd al-Az, ¢l lider de los malvados sectarios, Es
alto y musculoso (y por supuesto viste un traje mil ra-
yas), 8i los investigadores consiguen un Descubrir al mi-
rarle, notardn un ligero bulto bajo su chaleco, més o me-
nus sobre el corazan (su pistola). Sus caracteristicas mis
importantes se relacionan a continuacién,

FUE 17
DES 16

CON 16
APA G

TAM 16
EDU§

INT 14 POD 15
CORG0 PV1is

Armas: Punctazo 7004, dano 1D3 + 1 Do,
Automética del 38 75%, dano 1D10,

Participara cn la puja de la daga, pero no intenta ga-
narla, por lo que cederd si se enfrenta a uno de los inves-
tigadores, Butrus o Jorgensen, dependicndo de quien
puje mis, Bajo ninguna circunstancia debe ganar la puja.

La daga

A continuaciéon figuran una descripeidn completa de
la daga y de su significado, detalles todos ellos que ¢l
guardidn deberfa tr suministrando a los investigadores
en pequenas dosis, y a través de un esfuerzo diligente.

La daga mide unos 30 cm de longilud, con un mango
de unos 12'5 cm y una hoja de unos 17°5. Esta tltima es
muy fina, y tiene una inscripcién jeroglifica en uno de los
lados. El mango ¢s de bronce y tiene forma de cabeza de
this (una tirada de Cicncias (;culias o de Zoologh per-
mitird revelar que el ibis es un ave egipcia consagrada a
Thoth), cuyo cuello forma la empunadura, la cabeza es
¢l pomo y el pico forma una especic de guarda, por lo
gue los dedos se inscrian entre el picoy EE cuello al em-
punarla.

La inscripeion de la hoja tiene un doble sentido: Se
puede traducir v transcnbir (es decir, convertir en somi-
dos de otro idioma los que un egipcio hubicra emitido al
wropunciar la inscripeion), Hay seis traducciones posi-
L]{:&, todas lus cusles serian en principio correclas:

Mo hay reposo en el lugar del juiclo
Mo hay paz en €l lugar del juicio
No hay reposo en la puerta

Mo hay reposo a traves de In puerta
No hay paz en la puerta

Mo hay puz a lravés de la puerta

El significado de esta inscripeion quedard claro més
adelante, cuando los investigadores encuentren la puerta
a la que se hace referencia.

Los investigadores sélo deberian obiener estas tra-
ducciones s encucntran alpuicn que les les la inscrip-
cion. Si uno de ellos puede Jeer Egipcio antiguo, deberd
hacer la correspondicnte lirada para traduocir ¢l texto.
Todos aguellos gue dispongan de esta habilidad !\Jmﬁden
intentar la tirada, y aquél que tenga cntre un 01 y un
154 podré dar tan solo una de las versiones: quien tenga
entre 16 y 309%, dos; entre 31 v 509, tres; con mds de un
51% se podran obtener todas las variaciones.

[Neta para el geardidn: ST un investigador falla su tira-
da, el puardidn es libre de decirle que lo ha consepuido, fa-
cilitdndole la siguiente tradiccidn: "Hotep {aqui se foma
como un nombre de persong, frecuentemente utilizado por
los egipcios) no esid (o estd) en la pueda.”]

Si los investigadores consultan con un egiptdlogo
profesional para que les traduzca el lexto, oblendrédn las
seis traducciones posibles, exactamente como s¢ han da-
do antes. Tanto el doctor John Quincy Regers como Wi-
liam Fredricks pueden traducirlo perfectamente,

Siqtmhﬂi_gn, lo mds importante es la transeripeion
de los jeroglificos, cuya version mas normal se da a con-
linuaciin:
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La daga



Traduccién y transcripcion

de los jeroglificos
i ¥ g 2 i
< @ = od
Trans-  ny har Tut (o lut) hotep
cripcidn
Traduc- no en pucria Tl
il a traves lugar del juicid  pos

La transcripcién mds normal es 'ny har rut hotep’,
sungue cxiste una variacion significativa de la pronun-
ciacitn de la tercera palabra, 'rut’, El simbolo del ledn
echado (que aparece en esta palabra) se sucle pronun-
ciar como una 't en egip-cin clisico. Sin embargo, tam-
bién se pronuncia ocasionalmente como una 'I" como cn
los nombres "Cleopatra’ y "Ptolomeo’, en los gue sc us-
cribe la "1’ con el simbolo del leén echado.

Asf pues, una transcripcin perfectamente aceptable
seria 'ny h?ﬂr lut hotep', que se pronuncia esencialmente
igual que "Nyarlathotep'. Los investigadores pueden ha-
cer ¢l uso que deseen de la transcripeidn, pero s6lo po-
drin obtenerla en las siguientes circunstancias:

(1) Si alguno de los investigadores sabe leer Egipcio
y traduce por si mismo los jeroglificos, tiene derecho a
una tirada de 1dea. Si la consigue obtendrd las dos posi-
bles transcripciones, y si la falla tan sélo la primera y eso
si la solicita.

(2) Si uno de los investigadores le pide a algin csiu-
dioso de la egiptologia que lc tradurea la inm:r?cic‘m, ¥
pidgglzspc.('.iﬁr-amcnlc una transcripcion, obtendra las dos

osibles.

4 Tanto en el caso (1) como en el caso (2}, todo lo que
obtendrin los investigadores son las palabras sueltas, y a
ellos corresponderd identificarlas con Nyarlathotep. El
descubrirlo por si mismos puede proporcionarles alguna
alegria, o algin sobresalto. Para aquellos que estén inte-
resados, todos los jeroglificos, lra&uccicnns y Lranscrip-
ciones de éste escenario son exactos y legitimos.

(3 Siun PNJ con un conocimiento de al menos un
30% en jeroglificos y un 20% en Mitos de Cthulhu ve la
inscripadn, de inmediato dard a entender a los investi-
gadores que se trata de una inscripcion Gnica, y les ofre-
cerd las dos transcripaiones y algunas hipdtesis sobre su
relacion con ¢l nombre de Nyarlathotep (esto incluye
tanto a Allredo Monteverdi como a Abba Shanuda, que
aparccerdn mis tarde. Solo el segundo de ellos sabe que
la daga en si es la puerta).

El significado de la daga

Aparte la informacién general accrca de la puerta v
del nombre de Nyarlathotep que pueden obtencrse de la
daga, €sta ticne su propio valor intrinseco puesto que la
hoja es de plata &ru y ¢l ohjeto es extremadamente an-
tiguo, sil:mﬁ:- el anico de su clase jamds creado. La utihi-
zaban los sectarios para realizar sacrificios humanos (se
cortaban con ella el cuello y ¢l cstdémago y se sacaba el
corazon). Ademis la daga ticne poderes migicos: Si se
acicrta con clla a Nvarlathotep, su actual cncarnacion
guedara destruida y el dios no podri volver a la Tierra
hasta que s le vuclva a convocar en la signiente luna lle-

a4

na. Esta informacion s6lo estari disponible LEaru alguien
que posea al menos un 50% en Mitos de Cthulhu y con-
siga su tirada, o hien pueda encontrar la informacidm en
algin libro de conocimientos arcanos (Abba Shanuda
conoce este hecho y si se los preguntan no tendrd incon-
veniente en revelarlo),

La daga cn si es la puerta que se menciona en la ms-
cripcin. Si un ser humano es sacrilicado de la forma
prescrita, su alma ird a parar a Azathoth, donde podri
contemplar los misterios del caos y volver, después de
varias clermidades, para reencarnarse como un esclava
no totalmente humano de Azathoth en la Tierra. Por es-
ta razdn, los micmbros de mayor rango (y por tanto de
mayor locura) del culto son a menudo sacrificados con
la daga, acto que se considera un enorme privilegio. Por
olra parte, la daga ¢s también uwna puerta én cuanto
Nyarlathotep pucde ser, mediante ella, enviado de vuclta
a su procedencia, Finalmente, la inscripeion indica sim-
plemente que ¢l mismo nombre de Nyarlathotep denota
su naturaleza,

Esta claro, pues, que la daga es un clemento de gran
valor tanto para los scctarios como para los que se opo-
nen a ellos, y ambos grupos anhelan desesperadamente

onerle la mano encima. Este hecho es el eje central so-
we el que ’fﬂr“ ¢l escenano, v el guardidn debe ser cons-
ciente de ello.

La subasia

En Ja subasta hay dos objetos en venta relacionsdos
con los Mitos de Cthulhu, Uno es la daga, de la que va
hemos hahlado, micntras que el otro cs un vigjo papiro,
copia del Libro epipcio de los muertos. Esta copia tiene
un significado especial puesto que algunos sectarios de
la antigiiedad escribieron en ella notas marginales (en
Egipcio dematico), comentando los ritos funerarios y su
relaciiin con los Mitos de Cthulhu. El manuscrito confie-
re un +5 a Mitos, ticne un multiplicador de hechieos de
x1 y cuesta 1D6 puntos de COR a quien lo lea. EI texto
principal es el del Libre egipein de los muertos, que estd
¢n jeroglilicos normales y ha sido traducido en diversas
ocastones (St el poardiin quiere ver un ejemplar para

ader anadir color local, puede consultarlo en alguna bi-

lioteca. Ly referencia es: EA. Wallis Budee, EV fihro
egipcip de los muertoy, Dover Publications, 1967, reim-
preso del original de 1895). Las notas marginales estin es
cscriturs demdtica abreviada v son dificiles de leer, por
lo cual hace falta una tirada adicional de leer jeroglificos
para poder caplar su signilicado.

Las objetos que se subastan son: _

Un escarabajo enjovado (los escarabajos eran sagra-
dos para los ugipuiusﬂ. La cifra a pagar por ésta obra de
artc deberia rondar los 1.000 §.

El Libro egipcio de los muertos con acolaciones mar-
ginales, mencionado antes, que deberia venderse ¢n
unos 2.000 §.

La Gramdtica egipeia de Alan Gardiner. Si alglin in-
vestigador no posee la habilidad de Leer Jeroglificos,
mediante la lectura intensiva de este libro durante al me-
nos un mes conseguira un 25%, Debe quedarse con el li-
bro para que la habilidad se muntcﬁn. puesto que le ha-
4 [alta consultarlo v releerlo periGdicamente. 51 algwien
ticne ya un 5% o mds de Leer Jeroelificos hard subir su
nivel en 10, hasta un maximo del 505 (N, del T.: Es de-
cir, que quien tenga un 6% pasard a un 16%, quicn len-
ga un 25% pasara a un 35%, v quicn tenga un 43% pasa-
rd a un 50%). Si un investigador tiene un 50% o mas, se
considerard que ya posee este libro gue, de paso, csli
vitlorado cn 30 8,

Una bandeja de alabastro por la gue se deberian ob-
tener al menos 3040 8,

La daga de Thoth, gue no tiene precio maxime,



Una cabeza, inamente tallada en piedra, represen-
tando a algln faraén desconocido, cuyo precio deberfa
acercarse a los 1.500 §.

La subasta deberia transcurrir de la siguiente mane-
ra: Los objelos serdn subastados en ¢l orden en que se
han citado. El guardidn pujard en nombre de los PNJs,
va sca uno contra oiro o bien contra los investigadores.
Si éstos declinan pujar por alguno de los objetos, el
guardidn deberia asignarselo al PNJ que tenga "a prion’
mis interés en ¢l Una vez subastados mdos%:a ugjcms.
la daga debers estar en poder, o hien de Butrus al-Qusi,
o de Clifton Jorgensen, o de uno de los investigadores
(William Fredricks tan solo esta interesado en el manus-
crito ¥ quizd en alguna de las obras de arte, George Di-
Vila pu arh por la daga pero s¢ retirard en sugu.idﬂ?

51 aig:,’m investigador se queda con la daga, algunos
PNJs le pedirdn que les deje examinarla, y si es uno de
los FNJs quien la adquiere, los investigadores podrin
hacer lo propio.

De una u otra forma, y la adquiera quien la adquiera,
micntras se da por terminada la subasta y los diversos
ohjelos son entregados a sus nucvos propictarios, Geor-
ge DiVita robard la daga. El guartlign eberd disponer
las cosas de manera que los investigadores sean los tini-
cos que le vean echarle mano como al descuido, y diri-
girse hacia la puerta. 5i los investigadores dan la alarma,
Cieorge sacard una pistola, diz&:rar& un tiro al aire (lo
que ocasionard carreras en todas direcciones, e impedi-
ri que Jos investigadores se le acerquen), cchando des-
pués a correr. Como quicra que las Gnicas personas que
vierom levarse la daga a DiVita fucron los investigado-
res, los policias que hay de puardia a la enlrada, v que
entrarfin al oir los disparos, se entretendrin en interro-
garles para que les den su deseripeidn, emprendiendo
icto seguido la bisqueda del mafioso. Si la daga oo la
habian comprado los investigadores, el [rustrado propie-
tario estara tristfsimo y les a%radecarﬂ patéticamente su
ripida reaccion al ver a DiVita llevdndose la daga, lo
cual permitird al menos intentar su recuperacion.

El robo de la daga sirve para dos fines: En primer lu-
%:r, para reunir a los investigadores (si no s¢ conocian).

il sepundao, v mis importanie, hacer que tlomen contacto
com ¢l legitimo propictario de la daga, que les pedira se
gueden con €] hasta que ki policia resuclva ¢l caso, pa-
gindoles la cena en el mejor restaurante (v mientras la
degustan, aburriéndoles al contarles la historia de su vi-
da), etc. Confia en que al dia siguiente ya se haya reco-
brado la daga, y en cfecto, a la manana siguiente se pre-
stnta ¢l detective encargado del caso, y saca la daga del
holsillo, entregéndoscla a su propictano con una media
reverencia. A conlinuacion relatard Ia historia de la re-
cuperacidn,

"Pues bien, ¢l pobre sargento Mike Kennedy recono-
¢io la excelente descripeion que dieron estos sefiores”,
dird refiriéndose a los wvestigadores. "Se trataba de un
notorio mafioso llamado George DiVita, v al instante sa-
limos con un par de coches patrulla hacia su escondrijo
mas reciente, en ¢l barrio italiano de la ciudad. Cuando
llegamaos, Notaba en el aire un fuerte olor, como a hue-
vos padridos, y todos los inguilines de la casa estaban ¢n
la calle con niuscas. Kennedy entrd tapindose la boca
con un trapo y eché abajo la puerta de DiVita, después
de 1o cual entramos tedos vy, éa qué no saben qué encon-
tramos? iA DiVita muertol”

"La habitacién ¢staba infacta, sin hucllas de lucha,
wero en milud de ella habia un caddver medio calcinado.

acia en el suelo, boca arriba, con la cara y la parte de-
lantera del cuerpo carbonizadas, pero la espalda relati-
vamente intacta. Comprobamos sus bolsillos, el tipo de
peinado y cosas asf, y estamos bastante seguros de que
se trataba de DiVita en persona. No tenemos ni tdea de
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quien pudo matarle, pero lo mds probable es que se tra-
te de un ajuste de cuentas hecho con un soplete.”

Creorge di Vit

(Notas para el guardidn: En realidad, DilVita volvid
asqued para reunirse con su patridn, Khalid Abd al-Az, quien
le .F;ragia entregado Iﬂ.ﬂﬂﬂp $ para comprar la daga. DiVita
decidio rebarla v quedarse con f dincro, pero cugndoe se
la entregd a Khalid éste le maté con o daga, de forma ni-
tal. Despuds convocd o Nyarlathotep, cuva aparicion
chamuscod el cadiver, y quien aceptd el alma de DiVita
para llevarla al caps. Khatid ve se tha cuando legs la poli-
ciw, v consigwic salic por la cscalera de incendios cuanda
Kennedy echaba lu paerta abago. )

"Entonces, uno de los chicos que estaban fuera vio a
alguien escapando por la escalera de incendios y salimos
todos tras él, dejando al fotbgrafo ¥ al agente Grady pa-
ra vigilar la escena del crimen, en la que por cierto habia
unos 5000 3 co metdlico” (Nota para el guardidn: Khalid
no tuva fiempo de recoger todo el dinero antes de la lega-
da de la paﬁfa.] "Cuando llegamos al exterior, vimos a
dos tipos con pinta de extranjeros que intemaban esca-
par en un coche, asi que iniciamos la persecucidn ha-
ciendo sonar las sirenas.”

"Los extranjeros sc dirigicron hacia los muclles, y les
hubiéramos perdido si Frank Belknap no les hubiera re-
venlade a tiros los neumé&ticos, con lo que el coche se es-
wrelld. Al acercarnos, el conductor sahd del coche y se
dirigé corriendo hacia los terrenos del lerrocarril, sc-
guido por Kennedy y los olros tres agentes. Yo no fu
con ellos, pero me aseguran que se separaron para tener
mis probabilidades de encontrarle en la oscunidad.”

"En ¢l asiento delantero del coche habia un ocupan-
te¢, pero estaba muerto: Una astilla del parabrisas se le
habia clavado en la cabeza, Encontré cl cuchillo en la
guantera, ¥ creo que el conductor ne pude llevarselo
porque el caddver de su companero se¢ 1o impedia. Tuw-
mos que tirar bastanie rato para sacarlo.”



"Registramos los terrenos del ferrocarril durante va-
rias horas sin encontrar ni rastro del otro individuo, pero
si encontramos el cadaver del pobre Mike Kennedy en-
tre las vias. Por ¢l aspecto, parece como si hubiera teni-
do un ataque cardiaco debido al ajetreo, porque no tenia
signo alguno de lucha. IHay que ver, y solo con 40 adios!
Bucno, creo que esto es todo, Como quiera que ¢l cuchi-
o ha sido recuperado y todos los lagmnes que coglmos
estiin mucrios, por mi puede quedarsclo. Para ser hon-
rado, le diré que no tengo nada contra el conductor del
coche. Cualquiera que se tomara la molestia de despa-
char a George DiVita merece todo mi respete.” (Nota
prara el guardiin: Por supuesto, fite Khalid quien matd al
sargento Kennedy atacdndole repetiday veces con la Mal-
dicidn de Azathoth desde un almacén oscuro. )

La maldicién de la daga

Todo PNJ cuya amistad hayan cultivado los investiga-
dores (como William Fredricks, Clifton Jorgensen y/o
Butrus al-Qusi) sc considerard a partir de ahora parte
del grupo, ¥ cuando ¢l eseenario mencione a los investi-
gadores tambicn se debe incluir a estos PNJs, quicnes
ofreceran sus habilidades e intenturin ayudar en la reso-
lucién de cualquier problema que se presente, pudicndo
uno u otro incluso poseer la daga si fue quien gand la su-
basta, Sin embargo ¢l guardian deberfa evitar controlar
las acciones de los investigadores a través de estos alia-
dos, quienes deben hacer tan solo lo que los investigado-
res les pidan que hagan, Si en algun momento van muy

rdidos o s¢ encucntran cn una situacion desesperada,
vs PNJ podrin acudir en su ayuda.

En este momento del escenario los investigadores
ueden hacer practicamente lo que quieran, que proba-
lemente serd buscar toda la informacidn dis 'uiﬂlﬁ 500

bre la daga. Al cabo de un par de dias, cuando estén to-
dos juntos, discuticndo los Gltimos acontecimientos, uno
de los investigadores que tenga la daga en sus manos du-
rante la conversacion, o la toque de una u otra manera,
empezard de repente a estremecerse y a sudar, para a
continuacidn estallar ¢n sollozos v gemidos. (Nota para
el guardidn: El personaje ha sido alcanzado por la Maldi-
cion de la daga, hechizo realizado por Khalid Abd al-Azi.
El personaje tiene que ser uno de los FI y bajo ningin
concepto wuno de los PNJ. La victima tendrd cada dia una
visidin, las cuales se describen mdys adelante, y que aumen-
tun en duracion cada dla que pasa, rmpe:wmg todos los
dias @ la misma korg, a mediodia y en el mismo punio de
la visicn. Al cabo de tres dias la longitud serd de dos mi-
nutos; al cabea de tres diay mds, de cuatro, v asi sucesiva-
mente. Conforme aumente la duracidn, el personaje podrd
ver cada vez mids cosas. La tebla que sigie proporciona la
duracion de lus visiones para todos los dias:

Tabla de las visiones El din 34
e 7 ; despuds del
Evcena Dig niimero  Longitud inicio de la
1 1-3 it maldician,
2 4.6 2 min. los atagues
3 7.9 A i ¥ visiones
3 10-12 min continuardn
5 13-15 16 min. toda el dia,
fi 16-18 30 min. ¥ la victima
7 19-21 1 hora estard
o] 22.24 2 horas irrermivible
9 2527 4 boras menle
11 28-30 B horas perdida.
11 3133 16 horas
12 Momis  conlinuamente
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Las visiones

Cuando la victima ticne un ataque, se vuelve insensi-
ble a las cosas terrenas, v su mente es atraids a una di-
mensiGn, tiempo y lugar diferentes, Cada tres dias la vi-
sion se va ampliando, y asf los primeros tres dias la victi-
ma presencia la escena 1, del cuarto al sexto las escenas
Ly 2, y asi sucesivamente. Con cada aumento en la longi-
tud, ¢l guardian deberd indicar a la victima las noveda-
des que va descubriendo, La visién completa ¢s como si-
gu::

1 8¢ ve una cscena de vastas dimensiones, de natura-
leza semitropical, en la que aparece un amplio rio de flu-
a lento, con amplias franjas de vegetacién a uno y otro
ado.

2. El punto de vista cambia, y ¢l espectador puede
ver que mis all de las Fr:-;‘nfas de vclgetm:u‘_rn hav desier-
tos, despromistos de toda vida vegetal.

3. Mientras el espectador viaja a lo largo de la onlla
del rio, aparece a la vista una ciudad construida en ado-
be. Algunos de los edificios son de ladrillos de gran ta-
mafo v excelente manufactura, v estin pintados de blan-
co, con simbolos de hombres y animales en filas v colum-
nas (si el espectador consigue su trada de Conocimicn-
tos, reconocerd que se trata de jeroglificos egiprios).

4. Alpunas de las casas son tan solo chozas de cana
recubiertas de fango. Se puede ver personas de piel ma-
rrén que trabajan en los campos y en las tiendas con ins-
trumentos de piedra bastante primitivos, acarrean obje-
tos, v realizan olras actividades de la vida cotidiana. En
los campos pucden verse posados pajaros blancos, que
una tirada de Descubrie permitird 1dentificar coma ibis
;{cl.:{va c:?haza tiene un notable parecido con el mango de
a daga).

5. Una columna de hombres, vestidos con magnificos

rﬂggg&tﬁ, finamente bordados, se dirige hacia una serie de

cios de piedra {en contraposicibn a las chozas, que

son de barro y cafas) cercanos, atravesando ¢l poblado
en st marcha,

6. Delante de los edificios hacia los gue se dirigen los
hombres elegantemente vestidos hay dos enormes esta-
tuas de piedra, de unos 4'5 m de altura cada vna, que re-

resentan amimales de algin tipo, en posicidn sentada
FL‘na tirada de Zoologla permitird identificarlos como
babuinos de Anubis, una esi)ccic de babuino que sélo se
cncuentra en Egipto; de fallar la tirada s6lo podré dis-
cernirse que se trata de algin tipo de mono o de una
persona con cara de perro),

7. El edificio de piedra al que se encaminan los hom-
bres tiens un saldo con enormes columnas redondas, Las
paredes y columnas del edificio (evidentemente un tem-
plo) estdn cubiertas de jeroglificos y figuras gigantescas
de dioses y demonios egipeios, todo cllo pintado en vivos
colores.

8. El grupo de adoradores o de sacerdotes entra en el
templo y se dirige a su parte posterior. S¢ abre una puer-
ta secreta y los hombres entran, siendo recibidos por un
ﬁuardia armado, cuya cara es idéntica a la de las estatuas

& babuinos enormes que hay ante el templo. Su cuerpo
es peludo en la espalda y brazos, y sus manos estin pro-
vistas de parras. Se tiene de pie en una postura semien-
cogida, dado que sus piernas tienen las articulaciones en
una forma extrana, y gque sus pies son deformes (La pri-
mera vez que se vea a esle guardia, hay que tirar COR,
{(1/1D6. En ocasiones posteriores, también hay que tirar,



(/1). La procesion desciende por una escalera muy larga
y a lravés de un laberinto de tuneles y pasillos.

9. Al final de un tGnel particularmente largo, puede
verse un cnorme altar frente a la estatua de un hombre
con cabeza de ibis (una tirada de Arqueologia permite
gstablecer que la estatua con cabeza de ibis es la repre-
sentacion tradicional del dios Thoth). Se estd celebrando
una ceremonia con cAnticos ¥ extranos tituales (o cgp-
cio antigun), y sobre el altar hay un cuerpo humano ten-
dido,

1. Un hombre con tdnica negra, provista de capu-
cha, se acerca al altar, y de repenle se quita ls capucha,
Ipudiéndose ver que liene ca de ibis! (Tirada de

'OR, (W1D4 la primera vez que se vea). No se trata de
una miscara, sino de la cabeza del ser, que empuifia una
daga que bien podria ser la misma de la subasta (lo es), ¥
la alza sobre la persona del altar.

11. De repente, la victima de la vision se da cuenta de
::Iue la persona del altar es €l (o “"“ﬁ;” que estd a punto
de ser sacrificada por el ser de cabeza de ibis. En ese
momento, el punto de vista cambia de repente, v la victi-
ma puede ver como la daga baja, corta su cuello, rasga
5u eslOmago ¥ arranca su corazom, A continuacidn, pue-
de ver su cuerpo herido v ensangrentado y darse cuenta
de que tiene que estar muertt:ln%fl"udn gste sacrificio lo
experimenta en terrible detalle, lo q]t:ﬂ requicre una lica-
da de COR, 1D3/1D10, tirada que hay que repetir cada
vez que se repita la experiencia). Después, la victima
empieZa a notar £15 su consciencia se desvanece, v su al-
mi cae a través del espacio infinito. Lo Gltimo de lo gue
licne conciencia es de oir el extrafio y terrorifico sonido
the una Nauta,

12. La consciencia de la victima se disuelve en una vi-
sifim ¢terna de los indeseriptibles horrores del trono de
Azathoth, Una vez alcanzado este punto de la vision, la
vitima enloquece de forma permanentc y ya no hay posi-
hilidad de que se recupere, muriendo su cuerpo terrenal
mientras su alma y su mente son prisioncras de Azathoth
para sicmpre.,

{Nota para el guardidn: Las visiones son ceremonias

relfigiosas de adoracion a los Antiguos Dioses de Egipio, y

of lupar donde tienen lugar es Hermdpolis (que actualmen-
te recibe el nombre de Ashmunayn), La mente de la victi-
tma ha sido atraida a los tiempos antiguos en los que los
sirvientes de Nyarlathotep detentaban el poder y celebra-
han sus ceremonias ¢n el templo de Thoth en Hermdpolis |

Electos de la visitn

El personaje perderd 1 punto de COR por dia (vs
decir, cada vez que sufra la vision) de forma automética,
sin tirada, Aparte de ello, al principio podri realizar la
mayoria de sus tareas habituales con normalidad. A par-
tir del momento en que las visiones duren cuatro horas
diarias (el dia 25), la victima estard tan exhausta gue ten-
drd que descansar la mnzor parte del dia, cuando las vi-
siomes le dejen, claro esta.

Hay un efecto beneficioso de las visiones que no de-
beria revelarse a los investigadores hasta que Heguen a
Egipto, y es que la victima recordar la vision durante ¢l
periodo en que permanczea consciente. Si (y solamente
si) los investigadores legan a Ashmunayn y examinan las
ruinas del templo de Thoth, la victima de 1a maldicion de
la daga sera capaz de reconocer en las ruinas Ia disposi-
cién peneral del templo y los pasillos, por lo que podrid

inr a los demds hasta la puerta secreta y mas alld hasta
capilla de Nyarlathotep, de lo cual hablaremos mis
adelante.

Después de la primera vision

La primera visién (v el primer ataque) durardn tan
solo un minuto, La victima probablemente explicard lo
que ha visto, mostrandose bastante alterada por la expe-
riencia (después de todo, ha perdido 1 punto de COR),
Si estd presente, Butrus al-Qusi dard la sigmente explica-
cidin:

"Ahora debo explicaros lo que ha ocurrido y el sigui-
ficado de la daga; y aunque no me credis, os aseguro que
digo la verdad. En ruallﬂud SOy un monje c:H:m {cristia-
no egipeio), y pertenczco i una hermandad que lucha
contra la expansién en Egipto de un culto satdnico, que
adora a un demonio indesoriptiblemente maléfico, La
daga es uno de los objetos de culto més importantes pa-
Ta 5US repuﬁnanms ritos, y haran cualquicr cosa para re-
cuperarla, habiéndoseme enviado agui-’ para impedirlo,
Debido al potencial maléfice de la daga, lo mcljnr seriy
destruirla, pero ahora vuestro amigo ha sufrido la maldi-
cion de la dapa, lanzada sin duda por los sicarios del mal
para forzarnos a volver a Egipto con ella. Yo no sé cémo

uitar la maldicién, pero algunos de mis hermanos en

gipto lo saben, y os propongo que salgamos hacia alld
lo antes posible para que mis hermanos puedan exorci-
zar al poder que ha atacado a vuestro amigo. lgnoro la
potencia del hechizo, pero lo que sf se es que si la daga
es destruida ahora, el alma de vuestro amigo estd conde-
nada para siempre. Lo Gnico q[uu: podemos hacer para
salvarle es volver a Egipto con la daga para realizar alli
¢l exorcismo, y purliri} antes posible puesto que la mal-
dicién se hard més fuerte cada dia que pase.”

Los investigadores pueden creerse o no lo que dice
Butrus, pero cs poco lo que pueden hacer excepto reser-
var pasaje en el Ramsds, navio que se dinge hacia el Me-
diterrdneo con escala en Alejandria (Egipto), y que par-
te en breves fechas. IMAs vale que se apresuren!

A BORDO
Introduccion

Laos investigadores habrdn abordado el barco relati-
vamenie preparados para el viaje a Egipto y tendrén en
su poder la dapa, Les acompanarin Butrus al-Qusi
cualguier otro PNJ con ¢l que hayan trabado amistad,
incluyendo al propictario de la daga, 51 ésta no periene-
ce a uno de los investigadores, Uno de éstos se hallard
bajo la maléfica maldicién de la daga de Thoth v estard
sujelo dianamente a visiones de duracion creciente,

El viaje

E!l viaje a Alcjandria durar tres semanas (Nota para
el puardidn: Ello quiere decir que la victima de la maldi-
cidn se hallard en la vision 8 y los atagues le durardn 2 ho-
ras diarias si los investigadores particron de immediato) y
la mar estard relativamente en calma (aunque el guar-
didn puede tirar dados para ver si alguien se marcai ¥ 5l
los investigadores han sido previsores se¢ habrin llevado
alptn que otro libro para estudiar Ia escritura jeroplifica,
o el Arabe, que ¢s el idioma que se habla actualmente en
Egipto, Cada investigador que invierta las tres semanas
de viaje en estudiar, y que no tenga ningdn conocimiento
previo, puede adguirir un porcentaje en uno u otro idio-
ma igual a su EDU tirando INTX2 o menos en porcenta.



je (Siempre v cuando disponga de los libros adecuados).
Asi, un personaje que estudie Arabe, tenga una EDLU de
15 v consiga la tirada de INTx2, adguinird un 15% de
Hablar Arabe. Si un PNJ que tenga alglin dominio de
uno u otro idioma actia como tutor (por l:jr:-mlﬁu. Bu-
trus al-Qusi), la tirada puede ser de INTxd en logar de
INTx2,

La muertie de Butrus

(Nota para el guardidn: Khalid, gue viaja en la misma
nave gue loy investigadores, ha decidido atacaries median-
te un Homendo cazador. Al monstruo se le confla fa mi-
sidin de matar a Butrus y deberia tener éxto) Por la noche,
cuando los 'mvcﬁtig.'sd':umi estén pascando por alguna

frecuentada, Butrus se excusard

(para cumplir con una necesidad {Tsica,
doblard una esqui-
Fd::l resto del grupo,

parte del barco
unos momentos
o quizd a consccucacia del mareo)
na quedando fuera del campo visua
A continuacion le oirdn gritar, y simultincamente se
dri oir el terrible grﬂ?.niﬁn de un monstruo. El guurdg?n
puede elegir ahora cotre mostrar a los investigadores
{que se lanzardn al rescate) la delgada forma del Ho-
rrendo cazador llevindose por los aires a Butrus, cuyos
aullidos de pénico se irdn desvaneciendo cn la distancia,
o enfrentarles al oscuro monstruo que se estard cebando
cn el cuerpo desgarrado del monje. En este dltimo caso,
los investigadores podrdn luchar si lo descan. Si consi-
euen derrolarle, recuperardn tan solo 1D6 puntos de
COR puesto que no han podido impedir la muerte de
Butrus (tampoco es que luvieran demasiada oportum-
dad). En este caso, el cuerpo fibroso del monstruo se
deslizara por la borda, desapareciendo er el mar. Tenga
el puardian en cuenta que el Horrendo cazador liene
considerable potencia, v s6lo deberfa consentir la lucha
si easte una probabilidad razonable de que los investiga-
dores puedan derrotarle. Bien podria ser que, si el com-
bate va mal, lel monstruo se deshiciera de toda la expe-
dicién!

D¢ una u otra forma, Butrus habri resultado muerto,
bien arrebatado por ¢l Horrendo carvador, bien arrojada
al mar por ¢éste o bien despedazado ante los ojos de los
investigadores,
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Las cotacumbads
El intento de robo

Fs muy probable que los hombres de Khalid hagan
algiin intento de robar la daga durante el viaje, y mas
probable atin es que lo hagan poco después de la muerle
de Butrus, Khalid no se rebajari a participar en persona,
y el intento deberia resultar fallido puesto que los secta-
rios lo realizarin sin prepararlo bien. Es interesante que
los investigadores no pierdan la daga, pero sf que sepan
que sus enemigos viajan en el mismo hirco, para que es-
tén en guardia. Si alguno de los sectarios es capturado,
st suicidard de imediato sacindose de la manga una cu-
chilla y cortandose con ella el cuello con tama fuerza
que todos los que estén a menos de un metro recibiran
salpicaduras. Tirada de COR, 0/1124.

DE ALEJANDRIA A ASHMUNAYN

Hay muchos aspectos fascinantes de la vida en Egip-
to que se podrian introducir en el relato, pero que es im-
posible detallar aquf. Los guardianes detallistas querrin
sin duda consultar la Guia Baker de Eﬁfpm. fue cra una
gufa para turistas publicada a finales de los anos veinte,
recientemente recditada, Contiene excelenies deserip-
ciones de luares, costumbres, viajes v alojamientos, asf
como de las ruinas del Egipto antiguo, y puede encon-
trarse en la mayoria de bibliotecas. Aquellos guardianes
que tengan menos liempo deberdn contentarse con lo
que recuerden de las peliculas tipicas (por ejemplo, En
buesca del arca perdida o La momia).

De aqui en adelante, ¢l guardidn deberin hostigar a
los mvestipadores cn casi todo lo que hagan, sinaéndose
de la poblacion egipcia. Montones de pobres les segui-
ran a todas partes, esperando una limosna, vendedores
de todo tipo intentarin colocarles las cosas mds inimagi-
nables, incluso recurriendo a las stplicas o a mostraries
fotografias de sus Ifsuplm-:tnsl)_l hijos medio muertos de
hambre. Si los investigadores han llevado consigo armas
de fuepo, éstas serin confiscadas por el gobierno hasta

ue oblengan una licencia de armas, lo cual puede tar-
ar facilmente un mes debido a la buracracia, con lo que
pucde que va no hagan falta, La dnica manera de obte-



ner la licencia al llegar es haberla solicilado al salir de
los EEUU (N. del T.: Otro medio, que ¢l guardidn debe-
ria dejar para que se les ocurriera a los jugadores, es el
uso adecuado del soborno).

. La libra cgnpeia es la unidad monetaria basica (sc di-
vide en 100 piastras) y en aquéllas fechas valia 3 dolares
(cada piastra unos 3 ¢). Como principio general, los pro-
duclos y servicios locales cuestan la mitad que sus equi-
valentes en los EEUU, pero el precio inicial que se pedi-
rd serid ¢l doble. Asi pues, los investigadores que no se-
pan regatear o que se olviden de que el regateo es un ar-
te practicado en Egipto por todo ¢l ||1un§u. pueden ser
victimas de abusos incontrolados. Las cosas que estén al
nivel de los estdndares europeos (comida, hoteles, ropa
u objelos importados) costaran en gencral 173 mas que
en los EEU[E?SE podré regatear mds bien poco, A con-
:Iinuﬂr:i-.‘_!n se ofrece un breve itinerario para E_:!i investiga-

Ores,

En Alejandria

Los investigadores serdin hostigados por los funciona-
rios cgipcios desde que el barco atraque. Como princi-
pio gencral, todas las funciones oficiales se realizan a ba-
s¢ de sabornos, pidicndo en principio los interesados
cuatro veces més de lo que estdn dispucstos a aceptar
por el servicio, Por lo gencral, para un funcionano de
cierta categoria hardn faltn unas cuantas libras, v mas
para los oliciales. Los simples soldados y secretarios pa-
san con unas pocas piastras, Naturalmente, los investiga-
dores no estardn al corriente de las tarifas actuales del
"baksheesh’ y probablemente gastarin mucho mis de lo
nccesano, tendencia que deberia ser favorecida por el
guardidin. Si los investigadores, ignorantemente, ofrecen
mucho mis del predo corriente por un servicio, el fun-
cionario pedird inmediatamente ¢l doble de lo que se le
haya ofrecido, aunque acabara aceptando (con muestras
de insatisfaccion) lia cantidad ofrecida originalmente,
Como en la mayoria de situaciones en Egipto, las habili-
dades de comunicacién (Elocuencia, Regatear, etc) se-
ran muy valiosas. Después de pasar por la aduana, los
investigadores saldrdn a una plaza liena de carros tira-
dos por caballos, provistos todos ellos de conductores

chillones, ofreciéndoles transporie. En la plaza, enire los
conductores, s¢ acercard al grupo un egipeio bien vesti-
do guu se dingird a cllos llamandoles por su nombre.

¢ presentard como Mikhay'el Sulyani y preguntard
por Butrus. Cuandn se le mforme de su muerte se mos-
trard notablemente sorprendido, afirmando que Butrus

le envid un tele a desde el barco, informéandole de
su llegada, facilitdndole los nombres de sus compaderos
norteamericanos ¥ solicitdndole asistencia inmediata,
Mikhay'el se ha apresurado a ir a recibicles, v les infor-
mard de que deben dirigirse inmediatamente a Ashmu-
nayn, donde tendrd lugar ¢l exorcismo (Nota para el
peardidn: En realidad se trata de Khalid Abd al-Azd bajo
wa nambre falso, quien se¢ ace pasar por monje copto pa-
ra ganarse la cm:jgmzu de los investipadores),

Mikhay'el Sufyani (Khalid Abd al-Azi)

POD 24
PV 15

TAM 15
EDU 10

INT I8
CORD

FUE 15
DES 15

COMN 15
APA 1T

Habilidades: Arqueologia 75%, Historia 509, Rega-
lear 45%, Mitos de L‘lhmg}:u BU4h, Charlatanerfs 60%,
Ocultarse 75%, Ciencias Ocultas 7055, Elocucncia 609,
Discrecion 50%, Leer jeroglificos egipeios 999, (Ha-
blar/L.eer y escribir) Arabe 99/80%, Copto 50/501%, In-
glés 60/60%%,

Hechizos: Convocar/Atar a un Horrendo cazador,
Contactar con un Gul, Contactar con un Habitante de la
arena, Contactar con Nyarlathotep, Maldicion de Azul-
hoth, Signo de conjuracion, Llamar a Arzathoth, Convo-
car/Atar a un Vampiro de fuego, Polvo de Thn Ghaa,

(Neta para ¢l guardidn: La COR de Khalid es ( pero &l
es ain capuz de funcionar perfectamente en la sociedad
rrTnal, exeeplo en lo gue hace r:r_fcrem:e'ﬂ a sus activida-
des diabdlicas. Cuando esté solo, 0 en compania de otros
sectartos, dejard aflorar si auténtico cardeter),



Si los investigadores acceden a ir con Mikhay'el/Kha-
lid, les har4 dirigirse lo antes posible a Ashmunayn, don-
de dispone de gran cantidad de seguidores. Si el grupo
desea en primer lugar visitar el museo de El Cairo, sc
mostrard de acuerdo, pero les dird que estin perdiendo
un tiempo precioso. Si desean visitar ¢l monasterio de
San Pakomios (a donde pertenecia Butrus, y que es el
centro de la actividad contra los sectarios) s¢ negard en
redondo puesto que, segin afirma, eso podria hacer que
los espias de los sectarios detectaran su cuarte] general.

(Nota para el guardidn: Las investipadares no deberian
visitar ¢l monasterio ¢t esle momenio puesto gue, entré
ofras cosas, ia distancia no permite ir y volver de alll antes
de que el investipador somefide a las visiones pierda por
completo la razon, ya que no existe linea de ferrocarmil has-
ta San Pakamios. )

Al abordar un coche de tiro para dirigirse a Ashmu-
nayn o a El Cairo, los mvestigadores serén abordados
por otro egipao, que se presentard como Mohammed y
afirmard ser un excelente *dragoman’ (csencialmentie
significa "gufa’). Mikhay'el intentard deshacerse de €l di-
ciendo que no hace falta ningtn guia puesto que ¢] puc-
de hacerse cargo de todo, pero Mohammed replicara di-
ciendo que puede encargarse de muchos servicios que
un cnl‘.rﬂ%n:m comp Mikhay'el no se dignaria en realizar,
como ir de compras, llevar bultos, comprar billetes v ha-
cer reservas de hoteles y restaurantes. Mohammed serd
persuasivo, pero la decision de contratarle la deben to-
mar los investigadores. Sus servicios cuestan 2 libras dia-
rias.

Mohammed
FUE1Z CON10 TAMI3 |INTI15 POD 7
DES17 APA1S EDUS COR45 EBEVI2

Habilidades: Arqucologfa 15%, Historia 159, Rega-
tear W9, Conducir coche de tiro 605, Charlataneria
%)%, Elocuencia 75%, Descubrir 509, Hablar Arabe
99%, Hablar Inglés B0%, Hablar Francés 75%, Hablar
Alemdin 60%.

Es un hombre EI:‘)_'H presencia puede resultar Gtil, pe-
ro no es imprescindible para ¢l escenario. Puede pro-
porcionar asistencia imnm‘m cuando los investigado-
res duden sobre qué hacer, donde ir, et¢, También pue-
de hacer de traductor v puede ser muy Gtil cuando los
investigadores se den cucnta de la auténtica identidad
de MlEhay’cl. Por altimo serd de suma utilidad para li-
brar al grupo de la impertinencia de los vendedores % los
mendigos, pudiendo indicar también cudndo hace falta
un soborno, ¥ de gqué cantidad.

En El Cairo

Si los investipadores deciden visitar El Cairo durante
¢l escenario, o cn cscenarios futurps, hay una sene de
cosas (ue pueden hacer,

El Musco Nacional: 51 los investigadores muestran
interés por las investigaciones arqueologicas, se les indi-
card que deben dirigirse al Museo Nacional, donde se
conserva una gran coleccion de antigiiedades egipeias y
una biblioteca bien provista. Cada dia que los investiga-
dores inviertan en el museo tendran derecho a unga tira-
da de Buscar libros si se dedican a la biblioteca, o de As-
queologfa si se centran en las anlﬁgﬂcdadcs. Comao quie-
ra que el tiempo pasa, cada dia de retraso le cuesta un

punto de COR & la victima de la maldicion, Por cada ti-
rada conseguida de cualquiera de las dos clases antes ci-
tadas, sc obtrendré una de las siguientes informaciones;

1, Ashmunayn: Lo actual ciudad de Ashmunayn csta
situada a unos metros de las ruinas de lo antigua ciudad
egipcia y centro de culto de Hermépaolis (como la llama-
ban los griegos) o Khemennu (su nombre cgipcio). En la
antigiedad fuc uno de los grandes centros de cultura
{ PlatGn dv Pitdgoras, entre olros, estudiaron aqui). La
caudad de Khemennu estaba consagrada al dios Thoth
{forma helenizada del nombre egipeio Tehuti).

2, Thoth: A Thoth se le conocia como el "contador de
gstrellas’ v también como "aquél que se cred a st mismo,
y gue no fue hijo de nadie’. Se le ha asociado con el dios
gricgo Hermes, y ¢n la mitologia egipeia es el mensajero
de los dioses y también ¢l dios del conocimiento y la es-
crilura. También es la figura a la que los escritores cldsi-
cos se refieren como "Hermes, el tres veces grande’, que
en Griego serfa "Hermes trimegistos’ y en Latin "Hermes
ter maxamus’, Los magos y brujos de finales del Medioe-
vo y del Renacimiento tenfan a este Hermes (o sea,
Thoth) como el padre del conocimicnto mégico. El Cor-
pus Hemmeticorum (que signilica Las obras de Hermes)
cra una importante coleccidn de textos migicos recopi-
lados hacia cl siglo 11 de nuestra era, y que se utilizaron
como base para la mayoria de los grimorios mégicos de
la Edad Media y ¢l Renacimiento. Esta coleccion de tex-
tos afirma ser los eseritos auténticos de Hermes Thoth,
transmitidos en seereto durante siglos.

3. Animales sagrados: Dos cran los animales consa-
ados a Thoth, el ibis y ¢l babuino. El ibis es un ave
lanca de pequenas dimensiones, de cuello largo y pico
también largo y curvado, que se halla en gran cantidad
en Egipto. Incluso hoy los granjeros le consideran bene-
ficioso puesto que se alimenta de pardsilos que, de lo
contrario, destruiran las coscchas, El otro animal sagra-
do es el babuino, ¢ ‘mono de cabeza de perro'. Se cree
que Thoth s¢ encarnaba a veces en forma de babuino,
cuya costumbre de aullar a la luna se tomaba como la
forma en que éstos se comunicaban con Thoth, cuyo
simbolo celestial era la luna. (Si el guardidn desea mds
informacion sobre Thoth u otros dioses egipcios puede
consultar el libro de E.A. Wallis Budge, Los dioses de
los egipcios, Dover 1969, reimpreso de una edicién de
1904, volumen 1, pagina 400 y sucesivas).

(Nota para el guardifn: Existe un cierto paralelismo
entre el concepto egipcio de Thoth y ef dios lovecraftiano
Nyarlathotep'. Thoth es el mensajero, el cerebro y el cora-
zdn de Ra, seftor de los dioses egipeios, asi comao Nyvariat-
hotep lo es de los Otros Dioses. El simbolo celeste de
Thoth era la luna, y Nyarlathotep ailla frecuentemente a
dicho cuerpo celeste por no decir que, équé mejor simbolo
para Nyarlathotep que la funa, muerta y sonriente, mofan-
dose eternamente de lo corto de la vida en la tierra? Final-
mente, Thoth era un dios egipcio, ¥ a Nyarlathotep siem-
pre se le asocia con Egipto, siendo su forma humana la de
un egipcio corpulento, De acuerdo con lo que se establece
en este escendario, los Otros [ioses establecieron diversos
centros de culto en el Egipto antigno, pero a lo largo de log
arios estas aberrantes formas de adoracion fueron desapa-
reciendo, v los dioses evolucionaron en la mente de sus
adoradores hasta los dioses egipcios que hoy conocemas,
mucho mds benignos. Sin embargo, los antiguos ritos con-
tinuaron, permaneciendo en secreto en los liempos de los
faraones y sacerdotes mids nobles ¢ ilustrados, y casi pribli-
camente en tiempos de mal y de cormupcién. Uno de los
centros mds importantes era la antigua Khemennu donde,
bajo la tapadera de la adoracién a Thoth, los sectarios de
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Nyarlathotep dominaron la regidn durante siglos. Los sec-
tarioy a los que ahora se c‘:ganm los investigadores son
descendicntes espirituales aquéiios que adoraban a
Thoth/Nyarlathotep hace miles de arios en los antiguos
templos de Khemennu. La historia no es muy conocida, y
los investigadores sélo podrian hallarla mediante vanos
meses de estudios, o bien poniéndose en contacto con el
doctor Alfredo Monteverdi en el musen, o con Abha Sha-
nuda mdy tarde ).

4. La estatua de Ashmunayn: Tiene la forma de un
hombre de pie, con las manos extendidus palma arriba, v
leopardos salvajes lamiéndoselas. La estatua tiene una
sonrisa burlona muy particular, y mira hacia la lejania.
El detalle es notable y casi fotografico en la forma cn
que ha captado la expresion y los rasgos del hombre, Si
los investigadores invierten algunos dias en ¢l musco,
pueden ver este objeto, que de otra forma s6lo seria po-
sible hallar tirando Arqueologia v Suerte, ¥ declarando

e se buscan objetos relacionados con Ashmunayn. To-

o aquél que vea la estatua podri enterarse también que
tlata de la Scgunda Dinastia (289%0-2686 adC) y s¢ encon-
ted cerca del templo de Thoth en Ashmunayn. Es de ex-
quisita factura y se conserva extraordinariamente bicn
para tener tanlos anos. Todo investigador que consiga
una tirada de PODx1 o de Mitos de C.‘thul‘]lm al pasar
junto a ella notard una fuerte sensacion de mal. Aparte
te ello, no hay nada més de particular.

_ (Nota para el guardidn: La estatua puede cobrar gran
imporancia mds tarde, cuando lor investigadores 5e en-
cuentren con Nyarlathotep en persona. )

El doctor Alfredo Monteverdi

El doctor Monteverdi es un egiptologo italiano de fa-
ma mundial, que ronda los sctenta, v ¢s bajito, luerle,
con escaso cabello blanco, perilla y antiparras gruesas y
polvorientas. Cada dia que los investigadores pasen en el
museo ticnen una probabilidad de tropesirselo igrual a la
mitad de una tirada de Suerte del investigador que tenga
mayor porcentaje en ello.

FUEID CON9 TAM 13
DES13 APATZ EDU2

Habilidades: Arqueologia %%, Antropologia 657,
Historia 709, Mitos de Cthulhu 25%, Leer j::n:f,lificm
egpeios 80%, Hablar Francés 859, Hablar Alemin
60%%, Hablar Italiano 9955,

INT 18
COR 75

POD 10
PV I

El doctor Monteverdi mantenia correspondencia con
el doctor von Petersdorf antes del fallecimeinto de éste,
y colabord con €l en su libro La antigitedad de la religion
egipcia. Si los investigadores se enfrevistan con €l le
pueden hacer las preguntas que deseen, puesto que sc
trata de una aumndﬁ en temas coma la daga, los jero-
glificos o la conexion Thioh/Nyarlathotep. Sin embargo,
no podrd acompanarles a Ashmunayn puesto gue su car-
go le retiene en El Cairo, Aunque us capaz de responder
a la mavoria de preguntas posibles s.ngr{: egiptologfa y
puede especular sobre las conexiones de los Milos de
Cthulhu con el antiguo Egipto, ignora la existencia de
sectarios en Ashmunayn (o en cualquicr otro sitio). Su
opinidn ¢s que los dioses de los Mitos de Cthulhu ya no
son objeto de culto, aunque en los tiempos antiguos hay
evidencias abundantes de que dicho eulto estaba muy
extendido. Si se le muestran pruebas de que semejantes
cultos continfian existiendo, gquedard tremendamente

1

impresionado y alerrorizado, negando las evidencias
aunque las tenga delante.

EN ASHMUNAYN

Desde El Cairo hasta Ashmunayn s¢ viaja ¢n trén en
menos de un dia. Los investigadores llegardn sin percan-
ce alguno, 4 menos que ¢l guardidn decida animar las
cosas aportando algiin encuentro de su cosecha particu-
lar.

En la ciudad

Las investigadores deberdn alojarse en el (Gnico) ho-
tel de la niudui que es poco mds que una fonda de mala
muerte, puesto :}ye la ciudad la visitan muy pocos turis-
tas extranjeros. El propictario del local se alegrard so-
bremanera al ver llegar a los investigadores, y les tratard
coma si fueran poco menos que miembros de la realeza,
suponiendo que les puede cobrar lo que les cobraria a
dichos micmbros. Apartard a un lado a todo mendigo o
vendedor que pueda molestar a los "elfendis’. Si los in-
vestigadores lo desean, pueden contratar a un guia local
o, st ya tienen a Mohammed, éste permanccerd con
ellos. Mikhay'el insistird ¢n que no hace falta ningin
gula, puesto que él puede guiarles perfectamente.

Micntras wno de los investigadores esté cando
por la poblacidn, quizd con la (imposible) mision de en-
contrar un buen restaurante, y solamente si Mikhay'el no
estd con €, se le acercard un mendigo vestido con hara-
F()sd que le hablard en perfecto inglés con acento de Ox-

ordl.

El mendigo es Abba ( ='padre’) Shanuda disfrazado.
Shanuda es un sacerdote copto que trabaja junto con los
monjes del monasterio de San Pakomios en su eterna ba-
talla contra los siniestros esbirros de Nyarlathotep, Fue
educado en Inglaterra,

Abba Shanuda
FUE13 CON14 TAMI14 1INT17 FOD 17
DESIS5 APAI13 EDUI1IS CORT PV

Habilidades: Arqueologia 50%, Regatear 509%, Ca-
muflaje 60%, Mitos de Clhulhu 30%, Discusidén 509,
Historia 40%, Buscar libros 7549, Psicoandlisis 70%, Psi-
cologia 609%, Leer jeroglificos egipcios 75%, Hablar
ﬂ:;?Ec #5%, Hablar copto 9%0%, Hﬂ%: ar Inglés Y04,

Hechizos: Convocar a un Vagabundo dimensional,
Contactar con un Gul, Contactar con un Polipo volante,
Sfmbolo arcano, Encantar daga (Este dltimo hechizo
crea una matriz que puede utilizarse para convocar a un
Vagabundo dimensional y que también actda como un
arma mdgica contra monstruos procedentes del vacio,
La daga debe estar hecha con un 809 de plata pura y
pesar un cuarto de kilo.)

Abba Shanuda explicard lo siguiente: "No soy ningdn
mendigo mi pretendo despojarte de te dinero, Mi nom-
bre es Abba Shanuda y soy amigo de Butrus. El hombre
con el gue estdis, no importa bajo qué nombre le hayiis
conocido, no pertenece a nuestra orden sino que, por el
contrario, se lama Khalid Abd al-Azi v es un agente de
alto rango de los Maléficos, Os ha traido aqul con el tini-
co propdsito de atraparos, mataros, lorluraros o, lo que
aln seria peor, sacrificaros a sus dioses blasfemos y re-
cuperar asi la dapa. Os he seguido desde gue habéis He-
gado a Egipto, pero no he querido ponerme antes en
contacto con vosotros para imbuir a Khalid con un falso



sentido de seguridad. No os ocultaré que corréis un
enorme peligro, puesto que Khalid no dudarfa en mata-
ros si creyera que cllo puede servir a sus criminales pro-
positos. S querdis salir con vida de Ashmunayn, necesi-
taréis mi ayuda.”

El investigador debe decidir ahora como responder a
las palabras de Shanuda. 5i no se le ocurre, el guardidn
deberfa sugerirle que Shanuda podria ser el malvado y
estar intentando atraer al grupo a una trampa. De ahora
cn adelante, serdn los jugadores y el guardidn quicnes
decidan, con sus acciones, el curso del eseenario.

Las autoridades locales: A los investigadores se les

uede ocurrir pedir ayuda a la policia local, que en As-
imunayn consiste cn un sargento de policia ﬂgig;:in con
cuatro agentes a sus 6rdenes. En la ciudad de Mellawi,
que es ligeramente mayor, hay un lenicnte inglés con
mis agentes locales, Serd diffcil convencer a unos u otros
de que succde algo sobrenatural, y sdlo entrardn co ae-
cion si tiene lugar algin robo o asesinato. Uno de los
agentes de Ashmunayn en un sectario (secreto, por su-
puesto) v si se llama a la policia hard todo lo posible pu-
ra que sc le asigne el caso. Si hace falta se pueden crear
sus caracteristicas.

El plan de Abba Shanuda

Si los investigadores deaiden confiar en Abba Shanu-
da, el plan de éste es que se refinan todos cn una misma
habitacion y Bamen a Mikhay'el, permanecicndo Shanu-
ida en una habitaciin adjunta. Cuando llegue el otro, to-
ddos l¢ saltardn encima, atindole y amordazindole.

Por supuesto que si los investigadores deciden hacer
esto, Mikhay'el se defenderd y es incluso posible que no
consigan reducirle. Si lo consiguen, v una vez atado y
amordazado, Shanuda entrard en la habitacidn y pondri
en marcha la sepunda parte del plan. Pedird la L{aga de
Thoth, v una vez la tenga realizard ¢l hechizo de convo-
catoria de un Vagabundo dimensional, utilizando la da-
pa v avisando a los investigadores de que se mantengan
apartados de €l, y que si temen a lo desconocida, cierren
los ojos. Cuando aparezea el monstruo (tiradas de COR
para los investigadores y para Shanuda), blandird la da-
ﬁa y aguél se verd obligado a obedecerle, gracias al po-

er oculto del arma, A continuacion le ordenard que se
lleve al aterrorizado Khalid al caos dimensional, 1o cual
hurd de inmediato. No todo queda resuelto con ésta ma-
niobra, puesto que Khalid puede pedir awalio a Nyarlat-
hotep, pero de momento servird. Ademds, los investiga-
dores pueden tener dudas sobre si se han alisdo con la
persona adecuada, sobre todo al ver lo que Abba Shanu-
da ez capaz de hacer con la daga.

Una vez despachado Khalid, Shanuda llevard a los
invesligadores hasta las ruinas de Khemeanu para des-
truir la daga y acabar con la maldicion. Una vez llega-
dos, s¢ pondri en contaclo con algunos de los Gules que
alli viven, wtilizando el hechizo de contacto (tirada de

COR para todo ¢l mundo cuando aparezcan). Los Gu-
les, una vez vean la daga, llevardn al grupo hasta el tem-
plo de Nyarlathotep, acompanandoles hasta la puerta se-
creta del temglu de Thoth y descendiendo con ellos a las
catacumbas. S6lo hablan un dialecio drabe mrrué)lo, por
lo que los investigadores tendrén serias dificultades para
enlenderles. Mientras el grupo desciende por las cata-
cumbas, existe una probabilidad de que otros Gules de
los que viven allf intenten detenerles, con lo cual habrd
combale,

El plan de Khalid

Si los investigadores no hacen caso de Abba Shanu-
da, sino que deciden continuar con Khalid, éste les lleva-
rd a las ruinas y descenderdn a las catacumbas, dando
vueltas hasta que'se convenza de que pierden la orienta-
cion y no son caimuus de encontrar la salida. A continua-
citm llamard a los Gules y les ordenard capturarles; si
consiguen reducirles, todos los supervivientes serdin lle-
vados al templo de Thoth para ser sacrilicados a Nyar-
lathotep uno a uno. Su Gnica esperanza es que de alguna
manera Abba Shanuda (posiblemente ayudado por algu-
nos policias egipcios honrados) realice un intento de res-
cile, que no gcg‘:::rfa tener lugar al menos hasta que uno
o dos de los personajes hayan sido sacrificados. Es evi-
dente que no deben depender de la ayuda exterior des-
pués de sus crrores.

Si los investigadores se unen a Abba Shanuda y quie-
ren capturar a Khahd, éste intentard cscapar, ¥ i falla se

ondra en contacto mental con Nyarlathotep, Una vez

ahd haya desaparecido a manos del Vaganbundo di-
mensional, Nyarlathotep llugg:s:ﬁ en forma humana ¢ in-
tentard recuperar la daga y/o destruir a los mvestipado-
res. Nyarlathotep es plenamente consciente de que la
daga ticne poder para enviarle a las dimensiones exterio-
res, por lo que no se arricsgard a atacar de inmediato.
Aparecera en Ashmunayn como un campesing egipeio e
intentard seguir a los invesligadores con esta apariencia.
Los investigadores pueden tirar un Descubrir para darse
cuicnta de que son seguidos, y si alguno de ellos pudo
ver la estatua de Nyarlathotep en el museo, con una lira-
Ja de Idea se dard cuenta del parccido y se preguntara
quién puede scr ese hombre. Nyarlathotep intentard ro-
bar la daga, v s ¢n algin momento se queda solo con
ella un personaje, serd muerto instantdnea y brutalmen-
ic.

Si los investigadores no capturan i Khalid, pera van a
las ruinas y las catacumbas (con o sin Abba Shanuda),
Khalid convocard a los Habitantes de la arena para que
les detengan. Saldrén del desierto por el lado del Valle
del Nilo y acechardn a los invesligadores, quienes proba-
blemente procederdn de Ashmunayn, emboscindose en-
tre las ruinas.

Ver 4 un Habitante de la arena requiere una tirada
de COR, 0/1D6.

Habitantes
de la arena ! 2 3 5 (1]
POD " 7 B 12 11
DES 13 14 & _ 12 11
Armadura/PV 317 313 317 A6 310 313
Habilidades{%):
Ocultarse 70 30 ] 0 75 75
Descubirie 60 44) Tl 55 (%] 55
Alagues (%)
Zarpas (2) 35 45 45 35 50 35
dano D6 1D6+ 104 1D6  1D641D4d 1Da+ 104 106 +104




Las ruinas de Khemennu (Hermdpolis)

Las ruinas se encuentran al norte de la actual As-
hmunayn, y en la época en que los investigadores las visi-
tan, aim no han sido excavadas (las excavacioncs tuvic-
ron lugar entre 1930 v 1939), Los mapas cstdn basados
cn plancs trazados por los equipos de excavacifn. Las
ruinas parecen tan solo una seric de colinas y promonto-
rios, pera en realidad se trata de edificios derrombados
hace miles de anos, Los investigadores no ticnen mancra
de saber qué tipo de edificios es cada ruina, ni dénde ir.

Ruinas tipicas en Khemennu
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Si los investigadores estdn con Khalid, éste conoce ¢l
lugar a la perfecciom, c intentard guiar a los investigado-
res hasta el lugar en que los Gules y los sectarios estdn
emboscados. La Gnica esperanza que les queda es que la
victima de la maldicim s¢ dé coenta de que Khalid les
Neva por mal caming (N. del T.: Nunca ngllm dicho),
quien con una tirada de ldea estard seguro de que ello
ey asi (S las visiones han iluﬁﬂdn al punto preciso),
Cuando Khalid proteste diciendo que ése es el caming
correcto, los investigadores podrin quiza empezar d dar-
se cuenta de que Mikhay'el/Khalid no les estd diciendo
la verdad.

Las catacumbas, nivel 1

1} Escaleras que bajan al nivel 2

scalemms que suben al Templo de Thoth
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51 los investigadores van solos (no van ni con Khalid
ni con Shanuda), tendrdn que Rarse de la memoria de Ia
victima de la maldici6n de la daga para que les gufe has-
ta donde quicren ir, 8i ya ha llegado a la vision 5‘15, les po-
dré llevar por las catacumbas hasta el templo de Thoth,
i/r.i ya ha llegado a la vision 9, hasta el templo de Nyar-
athotep en lo mas profundo de las catacumbas.

Aungue la victima ha estado aqui espiritualmente,
también puede equivocarse, y cada hora de trayecto de-
berd tirar Tdea, Si falla, llevara al grupo por un camino
equivocado. El guardidin deberd interpretar estas cir-
cunstancias diciendo que un camino determinado e5 el
que ¢l investigador recuerda, y cuando se pierdan, a la
primera interseccion aquél tendrd dudas, pudiendo tirar
e nuevo, Siacierta, se dard coenta de domde se equivo-
e, y st oo, puede seguir probando cada turno hasta que
lo consiga,

Silos investigadores estdn con Shanuda, éste lamara
4 un Gul para que les guie. Incluso en esta situacion, la
victima reconocerd la zona y podra ayudar,
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Las catacumbas

Las catacumbas son pasillos oscuros, himedos y mo-
hisos en los que durante siglos se ha enterrado a los
muertos. Existen numerosos nichos en las paredes, ocu-
ados por caddveres y momias cubicrtos de moho, Tam-
Li:&n vive agui un buen niimere de seres vivos: Ratas, ser-
picntes, murcidlagos, escorpiones v demds fauna, Algu-
nas de estas criaturas han crecido hasta alcanzar lama-
fios sorprendentcs, debido quizds a la proximidad del al-
tar de N:.-url;nlmtup,dy los investigadores deberian tener
alguna visién fugaz de ello. Quizd vean durante breves
segundos una rata de 60 cm de longitud y de ojos rojos
crizando cipidamnete una mterseceidn, 0 un escorpiin
del tamano de una langosta, Las serpientes que pululan
por agui son colchras del desierto y cobras. El puardidn
deberia organizar encucntros con estos temibles habi-
tantes de las catacumbas, mds gue nada para evitar ¢
aburrimicnto, para anadir horror a la situacion, v para
enfatizar la dificultad de alravesar estos horrendos Hing-
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dano (1D10+) 2D6 26 46 104 1D DG
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les. También hay trampas en el suelo y derrumbes a in
tervalos irregulares, que pueden utilizarse para anadir
efectos dramdticos; Por ejemplo, el grupo de aventure-
ros es perseguido por una manada de ratas gigantes v
deformes, y éstos se meten en un tinel que resulta estar
blogueadn por un derrumbe, que lo convicrte ¢n un ca-
licjon sin salida. Los tineles permanecen bajo el nivel
del agua durante las crecidas del Nilo, o cual hace que
estén hGmedos y mohosos, pero nunca se inundan gra
cias a que poseen refuerzos migicos desde hace mile-
nios,

El pozo de los cocodrilos: La zona marcada asi en ¢l
mapa es un gran estangue conectado con el Nilo por un
arroyo subterrdneo, en ¢l que residen varios cocodrilos
de gran tamano. Si los investigadores crculan por la zo- :
na, con toda seguridad se encontrardn con uno u otro de Las catacumbas, nivel
los saurios. El nimero de cocodrilos a encontrar depen-
derd del guardidn, pero una posibilidad interesante s
hacer que el primer encuentro sea sélo con uno, el se-
gundo con 2-3, el tercero com 4-5 y asi sucesivamenle
conforme se vayan acercando al pozo. Al alejarse de alli,
los encuentros serdn con cantidades progresivamente
decrecientes, y en ¢l pozo en si puede haber una docena
omis de ellos.

Todos los cocodrilos pueden, en un asalto determi-
nado, o bicn morder o bien dar un coletazo, pero nao las
dos cosas a la vez. Si aciertan con un coletazo, la victima
debe tirar resistencia de su FUE contra la del cocodrilo
para no ir a parar al suelo.
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al nivel 1

Z: Escaleras que hajan

al Templo de Nyarlathotep

GULES: Hay un cierto nimero de Gules que habitan
diversas partes de las catacumbas. Ly zond marcada co-
mo 'Ciudad de los Gules’ en ¢l mapa del segundo nivel
es la regidn en que mds numerosos son, y también donde
ticnen sus guaridas, Sin embargo, recorren todo ¢l com- N
plejo de catacumbas y obeceden las Grdenes de los sec- Ciudad de los Gules 40 20
tarios de alto rango, a quienes normalmente sirven como

Morie

guardas, La victima de la maldicidn serd capaz de reco-

Gul i 2 3 d 5 & 7
FUE 19 2 16 14 18 15 24
POD 12 8 9 13 i5 13 18
DES 12 11 1] 12 15 16 18
PV 13 12 12 14 14 13 18
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nocer a un Gul como la estatua de la visién 6 o el guarda
de la visi6n 8. El guardidn puede hacer aparecer de ver
en cuando a los Gules, y un método seria tirar 1D6 cada
turno, ¥ hacerles aparacer si sale un 1. En el nivel supe-
rior, sélo aparccerd un Gul la primera vez que haya en-
cuentro, dos la segunda, tres En tercera y asi sucesiva-
mente, En el nivel inferior, la primera vez aparecerdn
1D6 Gules, la segunda 2D6 y asi sucesivamente.
Los Gules no atacardn s hag una luz fucrte, o si son
menos r.Lue los investigadores. Si s¢ les muestra la daga
de Thoth, quedarin asustados y se abstendrdn de atacar.
Naturalmente, ver a los Guls a la débil luz de las cata-
cumbas requicre tiradas de COR cada vez, V1D6. La
cantidad mfixdma de COR que se lpuulic perder viendo
(Gules en una sola noche es 6, por lo que una vez perdi-
dos, ya no hace falta scguir tirando. Si los investigadores
son suficientemente arrojados como para volver otra no-
che, deberdn cmpezar de nuevo. (Nota para ¢l guardidn:
Lilizar la daga de Thoth es la mejor manera de frustror
fos planes de Khalid, /JHESI‘O aque al lamar ste a los Gules
para que capiuren a los investigadores, 51 éstos blanden la
daga, los Gules saldrdn corriendo, momento en el cual los
investi podrdn reducir a Khalid 5i no son lo bas-
R;?m )rmeﬁgﬂr.res como para pensar en esto, peor pard
ellos.

Los Gules pueden atacar tres veces por asalto, una
vez con el mordisco v dos con las zarpas. Las armas de
fuego s6lo les hacen la mitad del daio normal.

Notas finales: El recorrido a través de las catacum-
bas no deberia convertirse en un maratdn de lucha con-
tra monstruos, sino que mds bien deberfa consistir en ver
figuras grotescas, y escuchar los somidos que los extranos
seres hacen en las sombras, temiendo la aparicitn o cl
ataque de algo horrible al doblar la proxima esquina.
Ocasionalmente, estos temores deberfan concretarse cn
una terrible realidad, como por cjemplo una grotesca
deformidad atacando desde las sombras, pero la mayor
pql:cij del tiempo puede invertirse acumulando tension y
micdo.

El templo de Nyarlathotep

El templo en si es muy sencillo, y en el momento ¢n
ue llegan los investigadores, como quiera que no se ¢s-
td celebrando ceremonia alguna ;lil:m:n lugar una vez al
mes, cuando hay luna llena), estd desierto. En ¢l fondo
estan el allar y la estatua del Caos Reptante, en forma de
esfinge negra con un Gvalo liso y sin rasgos laciales en Ju-
gar de cara. La cslinge estd cubierta ?ﬂ grabados poco
atrayentes, y la forma sin rostro parece wigilar a los in-
vestigadores, quicnes perderdn 1D3 puntos de COR de
forma automdtica la primera vez que vean la estatua v el
altar (en subsiguientes visitas, no).

Si los investigadores no s¢ han encontrado alin con

Nyarlathotep, se les aparecera cn forma humana al lle-
¢éstos al templo, Funliéndmlu reconocer sialguien
a visto la estatua del museo de El Cairo. Dara las par-
cias 4 los investigadores (en Inglés de Oxford) por venir
desde tan lejos a devolverle lo que es suyo, y reclamard
la daga. Promete dejarles salir a todos sin hacerles dano,
y si los investigadores son lo suficientemente timoratos
como para entregarle la daga, cumplird su promesa ex-
cepto en lo que se refiere al investigador que fue victima
de la maldicidn puesto que “su alma ya es mia.”

Si Abba Shanuda estéd presente, al principio de ver a
Nyarlathotep se asustard, pero a continuacion intentard
arrebatar la daga a quicn la tenga para atacarle con clla
Una vez el ataque tenga lugar, v si no se le acierta con la
daga, Nvarlathotep empezard a hincharse, sus manos se
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converliran en horribles estructuras articuladas provisias
de garras, v su cabeza se hinchard y distorsionard. Tirada
de COR, 1D3/1D20, La forma final quc adopte tendri
mis de 360 m de allura, y serd hnrrihfcmr:mt esqueléti-
ca, con una cabeza tremendamente malfirmada, coma
la calavera sin dientes de un embrién humano, cubierto
todo cllo por un manto harapicnto. 5i los investigadores
permanecen més de tres asaltos, podrdn presenciar la
transformacion completa, y ver la forma linal requerird
una segunds tirada de COR, 1D10/1D100, Si Shanuda

uede acertar a Nyarlathotep con la daga de Thoth
Faunque el dafio sca minimo), aguél empezard a cchar
humo, a encogerse y a ajarse, hasta que no quede nada
de ¢l excepto un olor lan nauseabundo que obligard a to-
do el mundo a tirar CONKS, so pena de desmayo, de
2D6 horas de duracion. Nyarlathotep no podré volver a
este mundo hasta la proxima luna llena. También ¢s po-
sible que sea un investigador quicn inlente acertar al
dios con la daga, y si lo eonsigue recuperard 3D10 pun-
tos de COR gracias a su victoria, Los que presencien la
harana recuperarin 1010 puntos.

Por supuesto, Nyarlathotep se defenderd encarniza-
damente, ¥ cada asalto puede hacer una de tres cosas,
En primer lugar, utacar lisicamente, que sélo le serd po-
sible una vez se haya transformado plenamente. Alacard
dos veces por asallo, con un 85% de probabilidad, y to-
do acierto de sus parras o de alpuno de sus apéndices es-
pinosos causard SD6 puntos de dafo. Come guiera que
tarda tres asaltos en transformarse, en los primeros mo-
mentos del combate utihzard sus otros ataques. Su se-
gundo medio ofensivo es la utilizacion de unas hebras de
energia en forma de telarafin, que parecen contener ojos
que miran iracundamente y bocas abiertas de par en par,
sicndo todo el conjunto de un color verde pahido. Las
hebras giran rpidamente, alejandose de Nvarlathotep y
lanzananﬁe sobre quicn €ste desee, causando tantos pun-
tos de dano como puntos de magia se inviertan en ellas,
En este caso, seran 20 puntos de magia por ataque, ¥ co-
mo quicra que sdlo dispone de 100 puntos de magia, s6-
lo utilizard este métode de atague 4 veces, reservandy
los puntos rcﬂtamui{mr.': s Gltima tdetica, que serd con-
vocar a varios Senvidores de los Otros Dioses, que pare-
cerfin aparccer a través de grietas en ¢l aire. Luchardn a
su lado y no se marchardn aunque Nyarlathotep haya si-
do desencarnado, uum!uc también les puede afectar un
impacto con la daga. El guardidn deberd utilizar la tdcu-
ca que estime mas conveniente para Nyarlathotep quien,
por supuesto, no liene mingln inferés en ser desencarna-

0.

Si al final los investigadores consiguen librarse de
Nyarlatholep, pueden intentar lambicn climinar la mal-
dicion de la dapa de Thoth. Ello requerird un complejo
rituzl con canticos y bailes, ademds de I pérdida de )
punto de POD por parte de la victima y de al menos dos
de los demas micmbros del grupo. Para realizar el ritual
hay que grabar un Simbolo arcano en el altar (lo cual re-
quiere conocer ¢l hechizo y gastar 2 puntos de POD por
parte de quien lo grabe, que ?uedun ser dos personas

ue se repartan la pérdida) y clavar la daga en ¢l centro
3&1 Simbolo. Entonces la daga se fundird con la piedra,
gracias al rqdcr del Simbolo, que ademis mactiva los
le::n:.ﬁ misticos de la daga, y se acabardn los efectos de
a maldici6n, igual que la eficacia de la daga, v el altar 4
Nyarlathotep quedard tan profanado que los sectarios
tendrin gue, o bien abandonar el templo, o bien entre-
garse a dificiles, prolongados y peligrosos ritos de purifi-
cacion.

Los investigadores deben ahora volver al mundo ex-
terior a través de las peligrosas catacumbas, viaje que

robablemente serd mas peligroso que ¢l de ida, ya que
|?;:.5 sectarios habrin sido sin duda alertados por el {ragor



de la batalla, y ademds ahora los investigadores no tie-
nen la daga para mantener a los Gules a raya.

Si consiguen escapar, Shanuda (si ain estd con ¢l
grupo) ofrecerd a los mvestigadores llevarles al monaste-
rio de San Pakomios donde pueden dedicarse a la medi-
taci6n y a la contemplacitn, lo cual permitird recuperar
1 punto de COR cada mes (hasta ¢l miximo permitido).

Kheft-ck ertaw en set

Seba'u Kher

“Tu enermipe ha sido entregado al fuego;
El Malvado ha caido.”

El libro egipcio de los mucrios
Cap. 15, 11, 9-10

Escula 1:906 MNore t
s

1: Estatua de MNyarlathotep v allar
2: Enirada v salidn
: Camara de Nyarlathotep (donde aparece en persona)

Camara de bos sumos sacerdoles y sacerdntistas (vacin)
: Celdas pars ias victimas
fi Una tirada de Descubrir permite hacerse con uni copia del
*Culies des Gowles” o del “Al Azl
7: T'res looos en diferentes celdas. Fs posible que haya tambien al-
gun personaje que hays sido capturado.
f: Una momia (ver pdgina 118 de las reglag). Se le pueden atribuir
dos o tres hechizos ol azar de o tabla de Lo pdging 75 puesio gue
eri en la antigeedad f sume sacerdote de |os adordores

L T

L]



La ciudad sin nombre

Continuando la aventura iniciada en 'La daga de Thoth', un investigador recibe una visién de signo
cabalistico que Heva a la ciudad perdida de Trem, en las profundidades de Arabia,

por

William Hamblin

Introduccioén

En ¢l abrasador desierto de Rub al-Khali, en la Pe-
ninsula Ardbiga, casi enterrada por olas de arcna ¢n
continuo movimiento, yace una antigua ciudad llena de
horrores olvidados. El tliempo ha sido benévolo y ha bo-
rrado de la memoria de los hombres hasta su nombre,
conociéndosela tan solo como 'la ciudad sin nombre’. De
ella nos han legado a través de los siglos algunos ccos de
su tremendo horror, a través de arcanos pergaminos me-
dio devorados por los gusanos, plasmados en frases de-
menciales, escritas con pulso tembloroso en horrendos y
blasfemos idiomas. Pero cuando el hombre olvida un ho-
rror, €50 no quiere decir que dicho horror muera, puesto
q[uc los horrores olvidados pueden ser los més terribles.
Hay secretos muertos que yacen bajo la arcna, y que 56-
lo requieren un soplo de viento para quedar expuestos
ina vez mds,

Este escenario ¢s una continuacién de 'La daga de
Thoth'. Al flinal de aquél, los investigadores se ¢ncontra-
ban en Ashmunayn (suponicndo que no acabaran su
existencia en las garras de los grotescos esbirros de
Nyarlathotep), y @ menos que resultara muerto (o peor),
Abba Shanuda, abad del monasterio de San Pakomios, y
miembro de un grupo de sacerdotes coptos que luchan
contra los sectarios egipcios de los Otros Dioses, estard
con ellos,

Sin embargo, también es posible jugar esie escenario
por separado, y si el guardién asf lo desea, puede saltar-
s¢ la primera parte, que hace referencia al monasterio
de San Pakomios. En esle caso, habrd que inventar algu-
na razbn para encaminar a los investigadores a Jerusa-
lén. Por ejemplo, un periodista podria ser enviado por su
periddico para cubrir algin acontecimiento politico o
religioso, ;l’ los inucstigagnma estdn de vacaciones pue-
den ir alli como turistas o peregrinos, deseosos de ver las
maravillas de la Tierra Santa. 51 uno de los personajes es
judio, podria ir a encontrarse con algiin famoso rabino
{como el que se menciona mas adelante). Si los investi-
E:tdurcs no se conocen entre sf, pueden trabar amistad

urante ¢l viaje en barco. Sea cual sea el motivo de su
vizje, ¥ a menos que los investigadores hayan jugado an-
tes 'La daga de Thoth’, deberfan dirigirse de inmediato a
Jerusalén (segunda parte).

Primera parte. El monasterio de San Pakomios

tuado en los desiertos onentales de Egiplo, a orillas del
Mar Rojo. Los investigadores pueden dirigirse alli
acompanados por Abba Shanuda o, si éste ha muerto,

San Pakomios €5 un antiguo mmgg]a de edificios si-
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pueden recordar que les dijo que fucran alli en busca de
ayuda, puesto que el monasterio siempre estaria abierto
para cllos, Los monjes recibirin a los investigadores co-
mo héroes, debido a sus esfuerzos por ayudarles a erra-
dicar ¢l maléfico culto que les oprimia desde hacia tanto
ticmpo, Los investigadores pueden permanceer en el
manasterio cuanto quieran, sin gue se les cobre nada,
Ademis, Abba Shanuda (o su sustituto si él ha muerto)
les hard saber que siempre habré alll para ellos un lugar
para cstudiar, ﬂt:su;msur o retirarse del mundanal rusdo
durante una temporada.

Por cada mes que pasen en el monasterio, estudian-
do y meditando con los monjes, los investigadores recu-
perardn 1 punto de COR, pudiendo ademds cstudiar
Arabe, Griego, Copto o escritura jeroglifica, aumentan-
do asl su habilidad en dichos idiomas. Si el guardidin lo
desea, en la biblioteca puede haber un par de libros de
los Mitos, a disposicion de los investigadores (pero que
no se pueden llevar).

Cuando decidan marcharse, Abba Shanuda les entre-
gard un paguele con imlpmmnlcs documentos que afir-
ma no poder enlregar al correo, v les pedird que lo en-
treguen al rabino Eleazar ben Zakai, en Jerusalén, Se les
indicari que no lo abran ni lean los documentos,

Segunda parie. El rabino Eleazar ben Zakai

Si este eseenario se utiliza como continuacion de "Lu
daga de Thoth', los investigadores sc dirigicdn a Jerusa-
Ién con instrucciones especificas de Abba Shanuda para
entregar unos importantes manuscritos al rabino Eleazar
ben Zakai. Por tanto, les habrd dado su direccion v les
habra indicado la forma més rdpida y comoda de llegar
alli. A los investipadores les deberia dar cierto reparo
Nevar los documentos, v o normal ey gue se sientan ner-
vinsas, apresurdndose a cumplir con su mision. Una vez
llegados, y tras entregar la carta de presentacion y los
papeles, al cabo de un rato se encontrardn tomando cl té
con uno de los eruditos hebreos mas famosos de Jerusa-
1én,

Si el escenario se juega de forma independiente, ha-
brd que encontrar un motivo para la visita al rabino, el
mejor de los cuales es que uno de los investigadores sea
un estudiante judio que haya cido hablar del rabino en
América, y sea portador de carlas para ¢l de parte de
otros rabinos de los EEUU, o bien desee tan solo cono-
cer a tan famoso personaje, Un periodista podria recibir
un encargo de su diario para escribir un articulo religio-
s0, v 5i todo esto falla se puede recurrir al socorrido tru-
co de que los investigadores tengan gue rescatar al rabi-
no de manos de unos asaltanies, tras lo cual les invitard a
su casa a lomar el té.



Por tanto, y no importa el método utilizado para pro-
vocar ¢l encuentro, tenemos a los investigadores degus-
tanda una taza de potente té al estilo del Oriente Medio
(ése que en el fondo de la taza tiene sicmpre hojas ne-
gras de 1€ y silo Ald sabe qué miés) con el piadoso rabi-
no Eleazar,

El rabino es un hombre alto, delgado y lleno de arru-

a5, que contard unos sclenta afios, de largos cabelios y
Earha blancos, y en los que luce los tiraburoncs tipicos
de los judios hasfdicos. Va vestido con ¢l largo hibito
negro de los judios ortodoxos, y siempre lleva puesto un
sombrero negro de ala ancha por la calle y un gorro ne-
gro de seda en casa (N. del T.: El tipo de gorro judio,
que cubre justo la coronilla). Su Inglés ¢s bueno, aunque
no idiomailico, y sus profundos ojos marrones tienen 4 la
vez un agudo poder penctrante y una mirada como de
otro mundo. Sus caracteristicas no son importantes, pe-
ro es extremadamente inteligente y culto, con profundos
conocimientos de ocultismo y misticismo judivs,

La habitacion en la que ¢l rabino atiende a los inves-
tigadores se parece a la seccién de libros raros de una
hiblioteca antigua. Las paredes, y de hecho todos los rin-
cones estdn llenos de antignos tomos, encuadernadaos en
cuero, y de manuscritos decrépitos. La mayoria estdn en
Hebreo, con alguno que otro en Alemin, Francés, Italia-
no, Arabe, Inglés y otros idiomas variades. Una gran
mesa, cubierta de montones de libros abiertos, de pape-
les v de manuscritos, ocupa la mayor parte de la habila-
cibn, Los investigadores ocupan sillas algo ruidosas y
conversan enlre si mientras Eleazar sorbe vigorosamente
su 1€ al estilo tradicional del Orniente Medio,

3 "I;_"*.nluuccﬁ", dice el rabino, "Calguno de vosotros es ju
in?

Si uno o mis de los investigandores contestan afirmati-
vamente, 5¢ mostrard muy complacido y les preguntard
sobre las condiciones de las comunidades judias en
América, ete. Por otra parte, no se molestard st nadic cs
judio,

"Supongo que habréis leido el Tarah' (Antiguo Tes-
tamento), eno?", preguntard no importa cual haya sido la
respuesta a su primera pregunta, “Mi mayor alegria cs
meditar dia y noche sobre las palabras del Santo de Is-
rael, bendito sea”

"¢Cudl de vosotros sabe quién fue el profeta que vie
el magnifico Merkava del Todopoderoso, o como se dice
en Inglés, el Carro de Dios?" El guardidn deberia hacer
que los jugadores respondan a la pregunta, si es que re-
cuerdan la Biblia v s1 (Dios no lo quiera) mnguno de
ellos lo recuerda {Igs Ezcquicl) les largard un sermon so-
bre la importancia de cstudiar un pasaje del Torah cada
dia. (Nota para el guardidn: El rabino se estd refiriendo a
uno de loy incidentes myls impornantes del Antiguo Testa-
menta desde el punto de vista caballstico, es decir, la vi-
sién de Dios por parte de Ezequiel, tal y come se describe
en Ezequicl, cap. 1y 10. Todo investigador que consiga fi-
rar Ciencias Ceultay sabrd de inmedialo que el rabing es
sin duda un cabalista.)

Después de la filipica, ¢l rabino continuard: "Eze-
quiel fue uno de los profetas més importantes, y su visitin
ticnc que servirnos de ¢jemplo si descamos también co-
mulgar con el Sefior, €l Dios de Israel, tal y como se ex-
plica en los grandes y misticos escritos de la Kdbala, Pe-
ro ahora debéis perdonarme wnos instantes puesio que
debo rezar mis plegarias, Si lo desedis, podéis revar lo-
dos conmigo, mcluso los que sois cristianos.” El rabino
distribuye gorros para los investigadores y velos si hay
mujeres ¢n ¢l grupo, v Iras colocarse sus estolas de ora-
cién, empicza lentamente a mecerse hacia adelante y ha-
cia atras, murmurando plegarias ¢n Hebreo. Y ahora co-
mienza ¢l horror,

(Nota para el puardidn: Mientras el rabino reza, uno de
los personajes recibe una vision. 5i hay varios que tengan
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la habilidad de Leer Hebreo, ird a parar a guien tenga ma-
yor porcentaje en esa habilidad. S no hay nadie que lo do-
mine, 0 hay un empate entre dos, ird a parar al que tengg
mayor porcentaje en Ciencigs Ocultas. St hay un nuevo
empate, al que tenga mds POD.

En la vision no hay nada especialmente terrorifico,
pero ¢l guardidn deberia ir revelando muy poguito a po-
co las implicaciones completas de lo que se ha visto. El
guardidn puede leer o interpretar el siguicnte parrafo al
investigador que haya tenido la visitn,)

"No ves nada, Una oscuridad total te rodea. éTe ha-
bras quedado ciego de repente? No. Empiczas a ver en
tu mente simbolos extrafios, que aumentan en intensidad
hasta que parecen arder. (Nota para el guardidn: Se trala
de letras del alfabeto hebreo, que se muestran mds adelan-
te, ¥ que hay que enseriar al investigador que tenga la vi-
sidin. Si tiene mds de un 057 en Leer Hebreo, las recono-
cerd. ) Los simbolos arden en tu mente hasta grabarse en
tu memoria de forma imborrable, aungue después su in-
tensidad se debilita hasta que desaparccen ¥ [e encuen-
tras de nuevo en la ocuridad, que a continuacion se disi-
pa como si fuera niebla. Empieza a aparecer frente a U
el perfil de una magnifica ciudad. Parece arcaica, hecha
en piedra tallada, pero es espléndida y estd bien conser-
\-'[IEE aungue no se ven habitantes ni vegetacidn, Lo mis
nitable son las numerosas columnas f.l]lm forman parte
integral de todos lo edificios. En la ¢iudad hay algo anti-
natural, como si estuvicra construida a partir de algin
principio geomélrico extrapamente alterado, La vision
permancce durante breves instantes, y después aparecen
sobre clla otros simbolos (N, del T. Qm‘ tambidn s¢
muesiran mds adelante). Las letras y la crudad se desva-
necen lentamente hasta desaparecer, v 1e vuelve la vista
normal,”

La vision durs tan solo unos instantes, durante los
cuales el investigador no puede moverse ni hablar, Tira-
dia de COR, (/1D3. La vision termina (no por casuali-
dad) cuando el rabino Eleazar acaba su oracion, v lo

Lo Shem



mis probable es que el investigador sc tambalee, emita
algin sonido o se desplome debido a sus efectos puesto
E.ur:, aunque no era dafina, si que era desconcertante.

wando se le pregunte qué pasa, el investigador deberia
contar la vision,

Si el investigador sabe Leer Hebreo, puede escribir
también los simbolos que vio y si no sabe, ¢l rabmo le
E:'.r}llf que los copie de memoria, lo cual no deberia ser
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Las letras flamigeras de la primera parte de la visidn crun dslas
(Recordemos que el Hebreo se lee de derecha a irquierda),

Letra  MNombre Transenpcion en

hebrea hebreo castellano Pronunciicidn

N e c K

T Daleth D Igual que en eastellano
b Waw w Igual que en castellano
’ Lamed L Igual que en castellano
h He Tgual gue en castcllano

Las letrs que aparecicron sobre ln ciudad en |a segunda parte de
la visitn formaban dios palabras:
Letra

Mumbre Transcripcidn en

hehrea hebreo casiellann Pronenciacicn
?  Lamed L Igual que cn castellano
N Aleph mils una vocal  Depende de la vosal
v Shin 5h lgual que en castellano
D Mem M Igual que en casicllano

Cuando se le ensenen al rabing, éste mirari las letras
durante unos instantes y luego dira: "La sepunda frase
estd bastante clara. Las letras ¢n Hebreo dicen 'Lo
Shem’, que significa 'sin nombre’. Supongo que hace re-
ferencia a la ciudad de la vision, queriendo decir que cs
una ciudad sin nombre."

"Sin embargo, la primera [rase es més dificil. Por si no lo
sabtis, os diré que la escritura hebrea antigua no tenfa
simbolos que representaran las vocales cortas, y como
(uicra quc no se trata de una palabra hebrea normal, no
se me pcurre como pronunciarla correctamente. Las le-
tras son C-D-W-L-H, y quizi pucdan pronunciarse co-
mo KaDaWal.aHa, pero en cstos temas no se puede es-
tar muy seguro,”

"Sea lo que fuere, creo que la clave del misterio se halla
en la Gematria, el significado cabalistico oculto de la
primera palabra de la vision. Dejadme que medite sobre
cllo unos instantes, y quizd ¢l Redentor de Israel se dig-
ne ilustrarnos.”

El rabino Elcazar se sienta y permancce en silencio du-
rante unos momenlos, micntras contempla el papel
Mientras pondera el mensaje cabalistico de la pali‘a ra,
su gesto se descompone y murmura: "No, tiene que ha-
ber algin error ... No es posible.” De repente, se le de-
muda el rostro, los ojos se le ubren de horror, lanza un
gemido ahugadu y con un gesto brusco agarra la manga
del investigador que tiene mds cerca, para no caerse,
murmurando: "Jeque Abhderraman .. Sana " Después
cae de rodillas, llevindose las manos al pecho y susurra
con voz ronca; "Shema Yisra'eel. Adonai Elohim, Ado-
nai ..." y cae desplomado. Un examen répido permilird
establecer que ha muerto,

(Notas parg el guardidn: En una primera fase hay que
mantener a los investigadores alejados de la mayor parte
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de la informacion que sigue, reveldndola yolo después de
utia exhaustiva busqueda por su parte, con lay tradas de
habilidades adecuadas y utilizando los métodos que ve de-
talfan mds adelante. )

Los investigadores pueden temerse lo peor de esta
vision, y sobre todo si han jugado 'La daga de Thotl’,
pero no bay motivo para ello. En este caso, fue causada
por poderes divinos, o al menos por fuerzas de signo be-
néficy. Las plegarias piadosas del rabino ganaron para
los investigadores una bendicién en forma de vision ca-
balistica, ¢l proposito de la cual es proporcionar a los in-
vestigadores dos pistas bdsicas que pucdan guiarles a la
Ciudad sin Nombre.

Sin embargo, en este momento hay olros misterios a
log %uu los investigadores deben enfrentarse.

n primer lugar: (El rabino Eleazar murié por cau-
sas naturales o mégicas? El guardidn deberd mantener o
los investigadores a oscuras en este aspecto, y ¢l examen
médien salo revelard que la muerte se debié a un fallo
cardiaco, pero como sabemos hay muchas cosas que
pueden provocarlo, En realidad, el rabino era uno de los
cabalistas mis famosos del mundo y sus extensos conoci-
mientos de dicha ciencia oculta le permiticron compren-
der de inmediato el significado mistico completo de la
primera palabra, C-D-W-L-H. Cuando ¢l autémico sip-
nificado quedd claro F::ru ¢l, ¢l choque de la revelucion
fue excesivo para su fatigado corazon y sucumbid & un
infarto,

En segundo lugar, éCudl es el significado de sus pe-
nlltimas palabras, “Jeque Adberraman ... Sana _."En ¢l
momento de sufrir el infarto, el rabino imtentd transmitir
a los investigndores un mensaje que les ayudara s buscar
la solucidn del misterio, v les dio el nombre de uno de
los miembros de la Liga de la Luz, que vive en la ciudad
de Sana, capital del Yemen. El rabino Eleazar pensé
que ese hombre ilustre serfa quien mejor pudiera ayudar
a los investigadores. 81 alguno de ellos tiene al menos un
109 en Hablar Arabe sabri que ') cquc‘ es un titula ho-
norifico, que significa literalmente 'anciano’, mientras
que Abderramin ¢s un nombre drabe corriente. Si los
investigadores consiguen una tirada de Historia, o una
de EDUx] recordaran que Sana es la capital del Yemen,
Lo que no tienen manera de saber ¢s s1 el nombre v el
lugar que se les han dado son un consejo para ir a buscar
ayuda, o una prevencion contra un peligro potencial,

En tercer Ilug.fir: El significado dI: las dltimas palabras
también puede ser intngante, "Shema Yisra'eel ... erc”
Sin embargo, lejos de tener un significado siniestro, son
el inicio de Ta Shema, la profesion de fe tradicional de
los judios, v significan: "iEscucha, oh Isracl! iEl Senor es
nuestro Dios!” Si el guardidn quicre despistar a los inves-
tigadores puede dejarles que sipan este rastro falso du-
ranle algin tiempo, Sin embargo, lodo personaje que
tenga mds de un 15% de Hablar Hebre la reconocera
cnseguida, puesto que es la frase que més suelen repetir
los judios religiosos.

En cuarto lugar: ¢Cuidl es la extrafia civdad que apa-
rece en la vision, y qué guicre deeir "Lo Shem', es decir
sin pombre’? La ciodad de la visidn es, claro estd, la
Ciudad sin Nombre, que se encuentra en algin lugar del
desicrto de Rub al-Khali en Arabia, En la quinta parte
de este médulo se trata de ella en mis profundidad. Su
nombre en hebreo, L'ShM o Lo Shem, aunque no lienc
ningun significado cabalistico particular, si tiene un sig-
nificado oculto. Si se invierte ¢l orden de las letras he-
breas, la frase que se lee es MSh 'L o Me-She’ol, que sig-
nifica 'del infierno’. Ly Ciudad sin Nombre es 1a ciudad
del Infierno.

For dltimo, los investigadores siguen sin saber qué
signihica C-D-W-L-H, Como preliminar a este escenanio,
el puardidn deberia leerse el apéndice titulado 'La cien-



cia cabalistica de la Gematria’, que contiene una discu-
sion completa del tema, conocimiento que puede Hegar
a ser il en futuros escenarios disefiados por el guar-
dian, puesto que ¢l cabalismo fue una ciencia oculta fa-
mosa y muy utilizada en la Edad Media. Una vez domi-
nado el articulo, ¢l guardidn deberia examinar las si-
guientes cxplicaciones cabalisticas de C-D-W-L-H. Nin-
guna de estas informaciones deberia serle revelada a los
investigadoress excepto en las condiciones que se descri-
ben mis adelante.

En primer lugar, la pronuncacién correcta de C-D-
W-L-H es KaDul.Hu, con lo cual parece que queda cla-
ro gue es una forma hebrea de Cthulhu.

1 auténtico significado de esta palabra s6lo pucde
compreaderse mediante la Gematria, ¢n la cual existen
cinco métodos principales, a través de cada uno de los
cuales examinarcmos ¢l valor de la palabra C-D-W-L-H.

Método 1: Segiin este método basico, Cthulhu tiene
un valor gemitrico de 53, osea C=8 + D=4 + W=6
+ L=30 + H=5,

Método 2: Segln el método del 'ndamero pequens’,
Ctholhu tiene un valer de 26, o sea C=8 + D=4 +
W=6 + L=3 + H=5,

Método 2: Sumanda el valor del cuadrado de cada le-
tra nos sale 1041, es decir C=8x8=64 + D=4x4=16 +
W=6th=36 + L=3n30=900 + H=5m5=25.

Método 4: El método de las series, que consisle en
sumar ¢l valor de todas las letras precedentes suma 187,
o sea C=1+24+3+4+5+6+T+8=306 -
D=142+344=1l) + W=1+2+3+4+45+6=21 +
L=105(confiad en mi) + H=1+2+3+4+5=15

Método 5: El método del rellenado nos indica que C
se deletrea C-Y-T=8+ 10+ 400 =418 D se delctrea D-
L-T=4+30+400=434; W s¢c puede deletrear de tres
maneras diferentes (ver la discusion mas adelante), de
las que escogemos W-Y-W=6+10+6=22, L se dele-
trea L-M-D=30+40+4=74; H también puede dcle-
trearse de diferentes maneras, ¥ la que usamos agui cs
H-H =35+5=10. Si sumamos todo €sto, nos da un total
de 938, y a continuacion invocamos la regla especial por
la que podemos sumar al total ¢l nimero de letras de la
gglabra, ue en este caso son cinco, lo que nos deja un

3 para Cthuthu,

Segiin estos cnco métodos, hasy cinco valores pema-
tricos para Cthulbu en Hebreo, que por orden ascen-
dente son: 26, 53, 187, 963 y 1041

Si examinamos el significado oculto del primer ni-
mero, 26, veremos que no s¢ trata de un nimero intrin-
secamente perverso puesto que es igual al nGmero co-
rrespondiente 4l nombre hebreo de Dios, Jehovah, o
mas correctamente pronunciado, Yahweh, del cual las
consonanies ematricas son ¥-H-W-
H=10+5+6+35=26. Asi pues, ¢l valor de Cithulhu por
el método 2 es igual al de Yahweh por el método 1. Esta
podria ser una buena sefial, puesto que significaria que
Cthulhu ¢s una parte de Dios, o un nombre alternativo
de El, Por otra parte, también podria ser algo que inten-
tara reemplazar a Dios y, como veremos mas adelante,
ésta es la interpretacion correcta,

Si examinamos ¢l significado oculto del 43, veremos
quc cs una unidad superior al valor de Y-H-W-H calcu-
lado mediante ¢l método 5. Queda asi claro que C-D-W-
L-H es algo que intenta reemplazar a Dios puesto que
su valor ¢s 26, igual que el de éste, y que también intenta
dominarle, pussto que otro de sus valores es 53, uno mis
que el 52 de Yahweh. Notese también que 26+26 es
también igual a 5 (por el método del ndmero pequeno).
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De igual forma, el 187 que oblenemos por el método
4 es superior en 1 unidad al valor de Yahweh obtenido
por el método 3, que es 186. Aqui de nucvo el nimero
dt:}flthulhu intenta sobrepasar y reemplazar al de Yah-
wih.

Ademads, en Hebreo hay otros tres nombres de Dios,
basados en la raiz -L (gue significa "fuerte’ o "podero-
s0'). Asf, tenemos -L-H-I1-M, que se pronuncia Elohim,
"L pronunciado El y "-L-W-H pronunciade Elogh. Si
cogemos ¢l valor gemitrico del dltimo de log tres nom-
bres, Eloah o 'L-W-H, segiin ¢l método 3 (el de los cua-
drados), tenemos Ixl=1 + 30x30=900 + 6x6=36
4+ 5x5 =25, lo cual arroja un total de 962, de nuevo una
unidad menos que el valor de Cthulhu por el método 5,

Asf, la Gematria no hace mis que conlirmar que
Cthulhu es un ser que intenta reemplazar 0 vencer a
Dias, puesto que ¢l 26 de Cthulhu es igual al 26 de Yah-
weh, el 53 es mayor que el 52, el 187 es mavor que el 186
y ¢l 963 es mis que el 962, Cuando el rabino Eleazar
acab de realizar estos cilculos se dio cuenta de que cl
nombre de Cthulhu st representaba en la Gematria por
;J;'!Et de las combinaciones de nimeros mis nefastas posi-
e

Sin embargo, fue ¢l dltimo valor de Cthulhuy, el 1041,
el que causd el choque final al rabino Eleazar, ocasio-
nindole la muerte. En la Biblia, los poderes de la Oscu-
ridad se representan de vez cn cuando mediante ung
bestia monstruosa denominada "Leviatdn’ (ver Job 41:1,
Salmos 74:14 y 104:26, e Isafas 27:1). Svgin estos pasa-
jes, el Leviatdn es un monstruo que vive en el mar, %t:
se opone a Dios, y que ha sido capturado por éste. En
Hebreo, Leviatdn se escribe L-W-tl’-T-N, que tiene un
valor  bédsico segon ¢l  mélode 1 de
3+ 6+ 10+ 400 + 700 = 1146, Utilizando la regla espe-
cial mencionada en ¢l apéndice 1, s¢ puede anadir 1, lo
que nos deja el total en 1147, Tal y como se ha dicho en
el parrafo anterior, uno de los nombres de Dios es 'L,
que sepon el método 5 tiene un valor de 14105 = 106.
Ahora bien, st restamos ¢l valor de Dios (106) del valor
del Leviatin (1147), nos da 1041, que es el valor exacio
de C-D-W-L-H por ¢l método 3. La interpretacién ocul-
tista de este hecho, y que desencadend el infarto fulmi-
nante del rabino es la siguiente: En ¢l Torah, ¢l Leviatin
es derrotado por Dios quien, por tanto, salva a la huma-
nidad de los maléficos poderes de aquél. Sin embargo, si
¢l poder de Dios se quita del Leviatan, es decir, si se res-
tan sus valores gemiitricos, el resultado es el valor gemi-
trica de Cthulhu, Cihulhu es, por tanto, el Leviatén si se
retira el poder controlador de Dios. Es ¢l poder de la
Oscuridad desatado, jel Leviatdn desencadenadol

Tercera parte. Jerusalén

Los investigadores se encuentran ahora en una habi-
(aciOn atestada de libros, con un rabino muerto y un mis-
terio. Si deciden registear la habitacién pueden encon-
trar los siguientes objetos de interés (con una tirada de
Descubrir o de Suerte, a juicio del guardidn):

1. La direccién de un cierto jeque Abderramin thn
Mohammed, cn Sana (Yemen), E!slo podria indicar a los
investizadores a dénde dirigirse para encontrar mas in-
formacidn.

2. Numerosas carlas y referencias a un rabino llama-
do Salomén ben Yusuf, que vive en Jerusalén, Evidente-
mente es un bucn amigo de Eleazar y los investigadores
podrian pedirle ayuda. Quizd incluso podrian pensar en
¢l para descubrir ¢l significado oculto de C-D-W-L-H.

3. Un libre de texto en Inglés sobre Cabalismo, que
proporciona un -+ 1 ¢n Ciencias Ocultas y un +5 en Ge-



matria (Una sub-disciplina de las Ciencias Ocultas de la
ue s¢ hablard mds extensamente después) si se lee a
ondo, lo cual requerird varios dias.

4. Si alguno de los mvestigadores sabe Alemdn, hay
un libro de F. Dornse titulado Das Alphabet in Mystik
und Magie, que también habla de la Gematria. Su lectura

roporciona un +2 en Ciencias Ocultas y un +10 en
jematria, requiriendo una semana de lectura.

5. §i alguien sabe Latin, hay un ejemplar del libro de
Christian Knorr von Rosenroth Kebbala Denudata, -
preso alrededor de 1860, que proporcions un -6 ¢n
Ciencias Ocultas y un + lg en Gematria, requiriendo
unos dos meses de lectura y la pérdida de 1023 puntos de
COR.

6. 5i alguien sabe Hebreo, hay un libro sobre cabalis-
mo muy Gtil, que se titula Sefer ha-Zohar, recopilado en
la Espafia del S{Ii’“ NI, Su lectura proporciona un +8
en Cigncins Ocultas y un + 20 en Gematria, requiriendo
4 meses de lectura dv ﬁ—, pérdida de 1D4 puntos de COR,

Si los investigadores se dirigen a la policia, pronto se
IL.*sb liberard de toda posible sospecha sobre la muerte del
rabino.

Ahora los investigadores pucden optar por diversas
lincas de actuacitn:

El estudio: Con un ligero ¢sfuerzo, los investigadores
pueden acceder a numerosas bibliotecas de Jerusalén,
donde én estudiar Gematria y Cabalismo, para in-
tentar decodificar el extrano signilicado de las palabras
ide la vision, Existen ademas otras cosas que pueden ser
de interés, incluyendo el significado de las Gltimas pala-
bras del rabino E'cazar, y qué, quién y donde puedan ser
o estar ¢l jeque Abderramédn y Sana, Lo principal, sin
embargo, ¢s descubrir el significado oculto de las pala-
bras de las visiones, y para ello los investigadores deben
dirigirse a un experto cabalista como el rabino ben Yu-
suf o estudiar. Por cada 5 puntos que un investigador
tenga en Ciencias Ocultay, se¢ considera que tiene un 1%
de conocimientos de Cabalismo o Gematria, Para au-
mentar sus conocimientos gemdtricos, se restan 3D6 de
su INT y esos son los puntos que podra aprender por se-
mana de duro estudio (la tirada de 3D6 se repile cada
semana). Si sc dispone de un maestro (un rabino que se-
pa Gematria), solo se restan 2D6. Una vez s¢ empicza a
estudiar Gemalria, aunque se sumen puntos en Ciencias
Ocultas, esto no afectard ya al nivel de conocimientos
gematricos, ni a la inversa, aungue ¢l uso de dicha cien-
cia puede ayudar en la solucidén de muchos problemas
relacionados con el Ocultismo.

Si un investigador estudia Gematria puede intentar
deseilrar ¢l signilicado v los ndmeros ocultos de C-D-W-
L-H. Hay en total ocho secretos: Los cinco valores nu-
méricos mencionados antes, la pronunciacion correcta
de la palabra (KaDuL.Hu), la rclucion del nombre de
Cthulhu con los nombres de Dios y la relacién de Cthul-
hu con el Leviatan, incluyendo esto Gltimo su estatus co-
mo Leviatdn desencadenado. Para descifrar los ocho se-
cretos, el personaje debe conseguir ocho tiradas conse-
cutivas de Gematria, y se van revelando por el siguicnle
orden; Método 1 (valor 53), Métlade 2 (26), pronuncia-
ciom correcta de KaDul.Hu, Método 3 l{]-t’fleIT Métoda 4
(187}, Método 5 (963), la dominacién de Cthulhu sobre
los nombres de Dios, y finalmente el estatus de Cthulhu
tomo Leviatin desencadenado. Si se falla una de las ti-
radas, el personaje no puede intentar ninguna mis y se

ueda sin descubrir los signilicados siguicates, Ademas
e la Gematria, ¢l personaje debe tener al menos un
10% en Mitos de Cthulhu para aprender la pronuncii-
cion correcta de KaDuLHu, y un 25% para comprender
¢l estatus de Cthulhu v so relacidn con el Levialin, Se
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ucde intentar la tirada cada mes de estudio (M. del T.:
15 decir, que si al cabo de un mes se tiene por ejemplo
un 5%, ya s¢ pucde realizar una tirada, aunqgue si se falla
ya no s¢ puede intentar realizar otra nunca mis. Al cabo
de olro mes, con un 9% ya hay mas posibilidades, y asi
sucesivamente. Es interesante posponer las tiradas al
méximo para tener mayor porcentaje, y por lante mayor
probahihidad, pero sin emplear un iempo excesiva).
Encontrar al rabino Salomén Ben Yusuf: Si los inves-
tigadores intentan ponerse en contacto con €l, serd [hcil
encontrarle. Es un judio de la Europa Oriental, bajito,
musculoso Iy rubio, con rasgos eslavos. Estd entre los
cuarenta y los cincuenta, v aunque es religioso, no siem-
pre va yestido como los hasidicos.

Rabino Salomén ben Yusuf

FUE 14
DES 12

TAM 13 INT 18
EDU17 COR 78

FOD 9
PV 13

CON 13
APA T

Habilidades: Arqueologia 20%, Mitos de Cthulby
20%%, Gemalria 65%, Historia 4096, Buscar libros 709,
Ciencias Ocultas 309, (Hablar/Leer y escribir) Aleman
TR59%, Inglés 60/60%, Polaco 80/80%%, Hebreo 99/99%,
Yiddish 99095,

(N. del T El lector habrd notado lil..'ll.: nunca pongo
un 100% de porcentaje en niguna habilidad, aunque en
los originales americanos lo ponga, v la razdn es que, a
mi entender, por completo que sea el dominio de, por
ejemplo, un idioma, siempre hay una probabilidad de
crror, por minima que sea, como un giro idiomético pro-
cedente de una zona geogriifica o de actividad en la que
el experto no haya profundizado tanto. Por ello, y por-
que errar es humano, hasta los mas expertos tiencn una
probabilidad de equivocarse, sunque por supuesto eslo
no se aplica mas (ue en situaciones muy concretas y ori-
Licas).

Como puede verse, una conversacion con el rabino
Salomén puede ayudar en gran medida a descifrar los
valores gemiltricos de C-D-W-L-H. §i los investigadores
no son fo bastante espabilados como para buscarle, el
guardidn podria hacer que se encontraran en la scecion
cabalistica de una biblioteca, donde se ofrecerd a ayu-
darles ¢n cualquier problema bibliogrifico en ¢l que les
vea enfrascados. El rabino puede faalitar las cosas, pero
carece del conocimiento necesario_en los Mitos de
Cthuthu como para descubrir el significado del Leviatdn,

El traidor

En este escenario hay cinco PNJs importantes con
los que los investigadores pueden encontrarse; El rabino
Salomon, ya mencionado; ¢l mayor Wilfred Cuttingham
en la parte cuarty; ¢l jeque Adderramin y el profesor
von Klappenburp en la parte quinta; y Omar ¢n la parte
sexta. Coma regls general, cada uno de ellos ticne un pa-
pel importante para las aspiraciones de los investigado-
res de llegar a la Ciudad s Nombre, Sin emburgo, ung
de ellog deberfa ser un traidor seereto, un sectario de
Cthulhu cuya mision es impedir que los investigadores
descubran fos secretos de la Ciudad sin Nombre, y des-
truirles, Quién deba ser es una decision a tomar por ¢l
guardidn, que deberd evaluar cuidadosamente las habili-
dades de sus jugadores y decidir baséndose en cllas cudl
de los PMJs encaja mejor en el J’upul de malvado. 51 no
puede llegar a ninguna conclusion, puede clegir al avar.

Sea cual sca ¢l traidor, todas sus caracteristicas serin
las mismas que sc citan en ¢l texto exceplo la COR que
serd {1, v el POD que serd 17, conociendo los siguientes



hechizos: Convocar/Atar a un Vampiro estelar, Contac-
tar con un Chthonian, Contactar con un perro de Tinda-
los, Conlactar con un Habitante de la arena, Contactar
con Shudde M'ell, Maldicién de Azathoth y Simbolo ar-
cano,

Cuando ¢l traidor s¢ una a los investigadores (cada
PNJ se incorpora al grupo en momentos diferentes de la
aventura), empezard de inmediato a entorpecer el avan-
cedesue icion mediante las siguientes actividades;

Puede mtentar levarse el libro arcano o el objeto
migico de més valor que an los investigadores,
achacdndoselo a los ladrones locales.

Con toda seguridad les suminisirard informacioncs

[alsas para despistarles.
Si cree que los investigadores sospechan de él, puede
convocar Vampiros estelares (o Habituntes de la arena

si el grupo estd en un desierto) para que les ataguen.

Ademids puede estorbar de otras mancras, pero en
ningfin caso alentard personalmente contra la vida de los
investigadores puesto que le interesa que lleguen con vi-
da a la Ciudad sin Nombre, para ser sacrificados alli (ver
parte sexta). Asi, les proporcionard ¢l minimo de infor-
macién y ayuda necesarias, pero intentard cvitar que se-
pan demasado.

El traidor deberia dejar de vez en cuando alguna pis-
ta que permiticra a los investigadores sospechar de él,
como pisadas, colillas de cigarrillos especiales, eic., v
que se pudiera descubrir mediante tiradas de Descubrir
o de Seguir rastros. Si roba algln libro, puede que sus
manas s¢ manchen con ¢l cuero de las tapas, ete. Sisu-
ministra informaciones falsas, los investigadores podrian
enterarse mis adelante de la verdad y sospechar de €1,

El guardidn deberda hacer esfuerzos para que todos y
cada uno de los PNJs importantes se unicran al grupo
{aunque tuviera gue hacerlo por decreto) v, si a pesar de
todos los esfuerzos, no consigue moterles a todos, el trai-
dor debe ser uno de los que consiga meter,

Hablando en términos generales, no deberia haber
mis que un traidor, pero si el grupo es experto puede
hijbw mis de uno, aungue en ninglin caso deben serlo
Lowlins,

Vigje al Yemen en busca del jeque Abderramdn: St los
investigadores deciden (poco sagazmente) viajar diree-
tamenie desde Jerusalén hasta Sana sin realizar ningin
tipo de bisqueda bibliogréfica en la primera de estas
ciudades, pueden ir ¢n tren via Amman y Medina, o en
barco desde Aqaba, pasando por Yidda, De una forma o
de otra, el guardidn deberia hacerles coincidir en su via-
je con el rabino Salomon, a quien se describe ¢n la parte
cuarta.

Cuara parte. El viaje al Yemen

Si se desea, cl viaje al Yemen puede pasar con rapi-
dez y deberia carecer de incdentes. En tiempo de jucgo
durard entre dos y cuatro semanas, dependiendo de las
conexiones a realizar y de las condiciones locales. Hay
dos rutas posibles:

Ruta 1: En primer lugar, los viajeros deben dirigirse
desde Jerusalén hasta Aqgaba cn coche de alquiler o ca-
ravana; después, desde Agaba hasta Yidda en barco,
desde Yidda, otro barco hasta Hodeida, y por fin desde
alli hasta Sana en caravana o coche de alquiler, Esta ruta
ticne bastantes veatajas, puesto que la ruta desde Jeru-
salén hasta Aquaba cs bastante transitada y se puede al-
quilar un cn«lc a recorrerla. Desde Agaba hasta
Yidda y de alli a Hodeida hay barcos con bastante fre-
cuencig, si bien es cigrto que a veces alacan los piratas
drabes. De Hodeida a Sana es un viaje por terreno mon-
tafnoso v no hay transportes regularcs, aungue pagando
bien s¢ poeden contratar un coche y un conductor, ¥ por
menos dinero se puede viajar en una caravana local.

Tabla de viaje
(todos los tiempos se dan en dias)

Ruta 1
Bandidos o
Etapa Transporte Espera Tiempo Averlas  piratas  Coste
Jerusalén-Agaba Coche 104-1 13 102 10%, 50 S/dia
Jerusalén-Aqaba Caravana 1D6-1 D4+a 0 20% 1 §/persona/dia
Agqaba-Yidda Barco 1D4 ID3+1  20% 10% 25 S/persona
Yidda-Hodeida Barco 1D6 D3 209 20% 15 $/persona
Haodeida-Sana Coche 1D&-1 1 30% 10%% 75 $/dia
Hodeida-Sana Caravana 1D6 1ID3+3 0 0% 1'50 $¢/persona/dia
Ruta 2
Bandidos o
Etapa Transporte Espera Tiempo Averigs  piratas  Coste
Jervusalén-Amman Coche 10341 1 10% 0 230 S/persona
Jerusalén-Amman  Caravana 103 1D3 0 0 | §/persona/dia
Amman-Medina Tren 103 1ID3+1 209 20% 25 S/persona/dia
Medina-Yidda Coche 1D8 D2 30%% 1049 75 Sidia
Medina-Yidda Carivana 1D4 1D6+S 0 10%; 1'50 $/persona/dia
Yidda-Hodeida igual que la ruta 1
Hodeida-Sana igual que la ruta 1




Ruta 2: En esta ruta, los viajeros deben coger un co-
che de alquiler o una caravana desde Jerusalén hasta
Amman. Una vez alli, se dirigirdn a Medina en tren, en
el ferrocarril de las grandes peregrinaciones, acompaiia-
dos de musulmanes piadosos. Desde Medina se puede ir
¢n coche o caravana hasta Yidda, desde donde se coge
un barco hasta Hodeida, y por altimo un coche o carava-
na hasta Sana. La ruta desde Jerusalén hasta Amman
circula por territorio ocupado por los britinicos, v es
frecuente que viajen europeos. El ferrocarril del gran
peregrinaje va regularmente hasta Medina, pero tienc la
desventaja de atravesar territorio beduino, en ¢l que es
posible que la linca esté cortada o que los beduinos ata-
quen al tren, En Medina hay que extremar las precau-
ciones para no ofender la sensibilidad de los musulma-
nes. Aungue se permite la presencia de los que no lo son
en la afucras de la ciudad, ninguno puede penetrar en ¢l
sagrado recinto de la mezquita del profeta Mahoma. El
viaje desde Medina hasta Yidda es una ruta comercial
muy transitada, pero sujeta a peligrosos ataques de los
bandidos. Desde Yidda hasta Sana, es idéntica a la ruta
L

El guardidn puede hacer que los personajes lleguen
s4nos ¥ salvos a Sana en dos o Ires semanas sin que suce-
da nada de particular en el viaje. Si se escope esta op-
citn, ¢l guardidn deberé saltarse las siguientes secciones
¢ ir directamente a la seccién de aconlecimicntos espe-
ciales que hay mas adelante. Si se desea prolongar el ¢s-
cenarjo y aumentar la accion se puede reconstruir todo
¢l viaje utilizando la tabla de "-'iiijt:f’ sus complementos.
Lo primero que habrin de hacer los investigadores ¢s
escoger la ruta. El guardidn tan s6lo deberd ofrecerles la
informacién resumida que se ha dado anteriormente
acerca de las dos rutas. E{'uda informacion especifica so-
bre precios, duracitn exacta del viaje, etc. sdlo pucde
obtenerse cuando los investigadores li: uen al lugar pre-
ciso. Asi, el coste del alquiler de un coche desde Medina
hasta Yidda es desconocido en Amman o Jerusalén, La
tabla de la pégina anterior ofrece un perfil de la dura-
cion del viaje, gastos y posibles acontecimientos.

Explicacitn de la tabla de viaje

_ Transporte: Se refiere al tipo de vehiculo utilizado,
Si hablamos de coches, o bien nos referimaos a vehiculos
de cuatro plazas més equipaje, o a microbuses o camio-
nes que pueden llevar a ocho personas méds equipaje.
Los segundos cuestan un 50% mas que los primeros.
Uno de los pasajeros debe ser el conductor, y no se pue-
de alquilar un vehiculo sin conductor, por lo que la ca-
pacidad atil se reduce en una persona, Caravana signifi-
ca gue el grupo ha concertado ﬁmsuje Bl UNa caravana,
con derecho a montar en camello, junto con una cierta
cantidad de nativos. Este tipo de transporte es lento, su-
cio y cansado, pero barato. Barco ¢s un navio que bajo
ningin conceplo puede clasificarse como de lujo. Los
europeos disponen de cabinas, mientras que los nativos
viajan ¢n cubierta. En tren, los curopeos también van se-
parados de los nativos, parte de los cuales realizan el
viaje en el techo del tren (por la parte de fuera).

Espera: Indica los dias que los investigadores deben
esperar en la zona de salida hasta ?uc el tipo de trans-
porte descado pueda partir, Pagando ¢l doble se puede
persuadir al propietario de un coche o camién para que
salga un dia antes.

Tiempo: Indica los dias que tedricamente debe durar
¢l viaje hasta destino, salvo averias,
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Averias: Lo que se da es la probabilidad porcentual
de que tenga lugar una averia. Un tren o un barco que
sulran una averia acumulardn un retraso de 1D3 dias al
tiempo normal del viaje. Si la averia ¢s en un coche, hay
que arreglarlo mediante la oportuna tirada de Mecanica,
pero de todas formas habrd un retraso de un dia. Cada
tirada fallida de Mecdnica prolonga un dia més el retra-
50, Se considera que el conductor tiene una habilidad en
Mecdnica de 1D6x10. Si una tirada de Mecénica arroja
un resultado de 96-00, se ha roto una pieza y hay que ir a
buscarla a la ciudad mas préxima, El viaje sc interrumpe
y hay que invertir 1D6 dias en volver al punto de partida
de esa etapa para buscar otro coche o una caravana. Si
los investigadores ticnen que volver al LF'I.II'I!I} de partida,
s¢ lira de nucvo por si aparecen bandidos, y en este caso
la probahilidad ¢s el doble,

Bandidos o piratas: Es la probabilidad porcentual de
que los viajeros sean atacados, bien por beduinos si es
e€n tierra, bien por piratas si es en mar, Hay cuatro resul-
tados posibles:

Si van en coche: Pueden intentar la huida, para lo
cual el conductor, que si es el conductor nativo, se consi-
dera que tiene una habilidad en Conducir automévil de
(14 + 2x 1), debe tirar Conducir automdvil Si consigue
la tirada, distancia facilmente a los beduinos pero si fa-
lla, el coche tiene un percance (averia, vueleo, trompa’,
etc’) el vehiculo es alcanzado por 2D6 beduinos. Los in-
vestigadores pucden contratar a un guardia nativo arma-
do para que ||;5 acompane (gue por supuesto ocupard si-
tio en el vehiculo), y que cobrard 10 § diarios si s¢ trata
de un guardia normal, y 25 § diarios si es experto.

Guardia normal

PV 13 DES 11 Fusil antiguo 30%, dano 2D6.

Guardia experto

PV 15 DES 13 Fusil antiguo 604, dano 206,

Si van en caravana: En este caso, los beduinos ataca-
riin al alba, y serdn 1D4x10, frente a 2D6 guardias de la
caravana (normales) y 1D6x10 viajeros, de entre los cua-
les algunos pueden ir armados. Si los beduinos son infe-
riores on nlimero a los miembros de la caravana, se limi-
tardn a disparar algunos tiros al aire, y desistirin pronta,
Si ticnen superionidad numérica atacarin ferozmente,
Los viajeros, exceplo los guardias y los personajes, lu-
churdn con muy poca eficacia y pasardn la mayor parte
del combate gntando, corriendo e intentando escapar en
camello. Asl pues, los investigadores lendrin tltIJl.: uchar
junto con los guardias contra quizd 4() feroces beduinos,
que intentardn abatir sobre todo a los guardias puesto

ue por fos curopeos pueden obtener un buen rescate,
c':-IID mataran a un oponente europeo si se ven obligados
a cllo.

Si van en tren: 51 los bandidos atacan el tren, serd co-
mo en las peliculas del Oeste (o en las peliculas colonia-
les britdnicas). Los beduinos cabalgaran a ambos lados
del tren montando caballos y camellos sin dejar de dis-
parar y de intentar subirse al tren en ma:n:hu,g pueden
en primer lugar cortar la via para obligarle a detencrse
(30% de probabilidad), Su objetivo es saquear todo lo
gue hava de valor y quizd llevarse a algunas mujeres (si
hay alguna investi m}nm correri peligro), pero por lo
general no se quedardn el tiempo suficente como para
registrarlo todo a fondo, Se llevardn los objetos de valor
que sean obvios, como relojes, botas o bolsos, pero quiza
no reparen on una cartera oculta, Los beduinos que ata-
quen el tren serdn 2D4x10, v a bordo del mismo viajardn



1D3x10 soldados nativos y 1026 soldados britdnicos que
manejardn una ametralladora desde uno de los vagones.
También viajardn en el tren 1D6x10 pasajercs no comba-
tientes. En lugar de reproducir elpcnmhalu completo
(que puede ser largo v complicado), lo més facil es su-
mar los nimeros de cada bando. Si los beduinos o tie-
nen una ventaja de al menos 2 a 1, contando cada solda-
do britdnico como 5 hombres (M. del T.: iToma ya!) los
beduinos serén derrotados, a menos que al guardian le
interese 1o contrario. Si los beduinos tienen mas de un 2
a1, la batalla serd encarnizada y éstos podrian muy bien

anarla. Los investigadores pueden participar, en lugar

e quedarse en el vagdn agazapados tras ¢l asiento. En
ese caso, cada investigador debe tirar Suerte cada asalto,
{si falla, uno de los beduines le disparard, pudiéndole

erir 0 matar. El personaje puede disparar cada asalto si
Jo desea, v el combate durard 2D6 asaltos antes de que
uno u otro bando se dé por vencido. Si los beduinos ga-
nan, subirdn a bordo del tren, se levardn odo lo que
vean y ademds a todas las mujeres que no hayan consc-
guido tirar Camuflaje (ocultdndose en un armario o en-
tre los arcones del equipaje). Si los beduinoy pierden, se
marcharan aullando, mientras que los pasajeros pro-
rrumpirin en demostraciones de alegria.

Tanto si son atacados en coche como en tren o Cari-
vana, los atacantes secdn beduinos, de los que distingui-
remos tres tipos: Un 60% de ellos serdn mediocres, un
)%, veleranos, y no mis de un 1095 tendrin caracteris-
ticas de lider. Sin embargo, hasta el grupo mis pequeno
tendrd un lider.

Beduino mediocre

FV 11 DES 10 Fusil viejo 25%:, dano 2D6.

Beduino veterano

FV 13 DES 12 Fusil vicjo 50%, dano 2D6.
Lider beduino
PV 15 DES 14 Fusil bueno 75%, dano 2D6 + 3,

Daga 95%, dano 1D4+2 + 1D4,

Si van en barco: El navio de los investigadores sera
atacado por 1D3+ 1 embarcaciones mas pequenas, tri-
puladas por (1D3 + 1)x10) piratas cada una {entre 20 y 4
¢n total). Se tira 1D10 v 51 el resultado estd entre 1y 4,
ninguna de las embarcaciones piratas va artillada. Entre
5 P' 8, una de ellas tiene un candn, y con 9 6 10, dos de
cllas disponen de un canbn. El navio de los investigado-
res dispone de una picza de artilleria, 3D6 soldados nati-
vos ¥ 1D4 infantes de marina britdnicos mas 1D6x10 pa-
sajeros, la mayoria desarmados. Parece una situacion
desesperada, {no? El gnardidn puede decidir, o bico
que los piratas son rechazados, o que consigucn captu-
rar ¢l barco. Los piratas lencn un(lll‘f& de probabilidad
ile acertar con sus cafones (si disponen de ellos) v el
burco un 20%. Cada asalto disparan todos los canoncs.
Los piratas disponen de 6 asaltos antes de llegar a dis-
tancia de uhun?ﬁ, y si la mitad 0 mds de sus embarca-
ciones reciben algin impacto antes de abordar. abando-
narén el asalto y se retiraran. Si no, abordardn ¢l barco y
lo apresardn. Hay tantos piratas y tan pocos defensores
efectivos que si llegan al abordaje, el desenlace es prew-
sihle. 8i los piratas consiguen acertar al navio mienlras
st aproximan, éste emperara a hacer agua, y lanto si son
rechazados como s1 no, estard inmovilizado 1D 10 horas.
Una vez capturado el barco, los piratas se llevardn tan
solo a los pasajeros ricamente vestidos, y por lo demds
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actuarin como los beduinos del tren. En el barco hay su-
ficientes botes salvavidas para un 20% de los Eusajt:r::s, ¥
habrd luchas por cons¢guir un lugar en cllos. Los investi-
ﬁudorua serfin probablemente los Gnicos curopeos a bor-
o exceptuando a los infantes de marina, guicnes inten-
tarin que los investigadores oblengan un bote, Si los in-
fantes de marina resultan muertos en ¢l combate o son
incapaces de impedir ¢l aceeso de los nativos al bote de
los investigadores, es posible que alguno tenga que ga-
nar la orilla a nado, lo cual requenrd 1D20 tiradas de
Nadar, con una probabilidad porcentual de ser captura-
do por los piratas igual al nomero de tiradas de Nadar.

Captura; Si un investigador es capturado, ya sea por
los piratas o por los beduinos, puede ser rescatado segin
el siguicnte baremo: Varones menores de 30 anos, a10 $
por punto de FUE y TAM; mujeres menores de 30 afos,
a 100 § por puato de APA; mujeres de mis de 40 anos, a
75 § por punto de APA; hombres de 30 a 50 afos, 100 §;
hombres mayores de 50 anos, 50 $. Una tirada de Rega-
tear con ¢l representante de los bandidos puede reducir
¢l precio en un 30%, pero hay que contar con que dicho
representante tiene un 80% en Regatear, Personas cuya
riqueza sea obvia (elegantemente vestidos, con cantida-
des sustanciales de dinero o joyas en su persona, que por
supuesto no seran devuellas, ete,) se colizardn al menos
a g{t’ﬂ 0 $. Los clérigos de cualquier religion serdn pues-
tos en libertad sin rescate alguno. El procedimiento de
rescate tarda 3D6 dias en completarse, y los bandidos no
suclen tratar a sus cautivos con crueldad innecesaria,
puesto gue su propdsito es hacer dinero, e incluso pue-
den trabar amistad con ellos, aunque eso no afectard al
precio del rescate (el negocio es el negocio). Las muje-
res no serdn victimas de abusos puesto que, a los ojos de
los beduinos, ello rebajarfa su valor. 51 no reciben ¢l res-
cale en 3 dias, los prisioneros serdn vendidos como es-
clavos a diversas lriI;u.-;. y las mujeres como concubinas,
Si todos los investigadores son capturados a la vez (lo
cual es posible si van en coche) se determinard un precio
conjunte, v uno o dos de ellos serdn liberados para que
vayan a buscar el dinero y paguen por la libertad de to-
dos. Es posible que en ese caso, 51 ios invest igadores co-
nocen a fondo ¢l pais, intenten montar un asalto contra
el refugio de los beduinos, contratando a otro clan ami-
g0 para rescatar o sus companeros. Los beduinos amigos
seran de la misma calidad que los bundidos, y costardn a
razon de 20 § por un guerrcero mediocre, 50 $ por un ve-
terano ¥ 100 3 por un lider experto. Puede suponerse
que si se les ataca con una relacion de al menos 15 a 1,
los bandidos se rendirdn v liberaran a los cautivos.

Coste en $: Se refiere al coste del vigge en dalares
USA, pero solo en monedas de oro o plata. §i se utiliza
papel moneda, deberd cambiarse en un banco local por
monedas de oro y plata también locales, perdiendo entre
un 10 v un 20% en valor, lo cual dependerd de la habili-
dud del investigador en Regatear. Excepto €] billete de
tren o el viaje en coche de Jerusalén o Amman, todos los
precios pueden oscilar un 20% hacia arriba o hacia aba-
j0 dependiendo de la habilidad en Charlataneria, Elo-
cuencia, INT u otras habilidades o atributos que ¢l guar-
diin estime mds convenientes para regalear.

Acontecimientos especiales

Ademas de lo expuesto anteriormente éu en su lugar,
si no se desea complicar el viaje), el guardidn puede in-
troducir los siguienies acontecimicnlos, 4 su convenien-
cia o cuando mas molestos resulten para los investigado-
res.



Robao: Si los investigadores dejan objetos de valor sin
vigilancia en una habitacién que no esté cerrada con lla-
ve, es muy probable que algin ladron intente hacerles
una visita, Cada vez gque esto suceda, habrd un 20% de

robabilidad de que los objctos de valor sean robados.

ada vez que se dejen objetos de valor sin vigilancia en
una habitacion cerrada, la probabilidad de que algo sca
robado serd de un 10%.

Carteristas: Sicmpre que los investigadores se hallen
en una multitud, pucden ser victimas de un carierista cu-

hubilidad en Vaciar bolsillos serd de (108 + 2)x10%.
i Este falla la tirada, la victima podra darse cuenta si ti-
ra un Descubrir, o un Vaciar bolsillos, pudiendo intentar
aquella tirada en la que tenga mayor porcentaje.

Enfermednd: Cada semana de viaje, todos los inves-
tigadores deben tirar CONxS o menos en porcentaje, so
pena de contraer una ligera indisposicion que reduce to-
das las caracteristicas (excepto TAM, EDU v COR) en
3 puntos hasta que se cure, asi como los PV (debido a la
pig:'dida de CON), las tiradas de Idea y Suerte v los pun-
tos de magia. Cada dia de enfermedad, la victima debe
intentar tirar CONx1 y cuando lo consiga, s¢ curari.

Si la tirada inicial de CONxS se falla con un 96-00, la
viclima enferma de gravedad v es incapaz de viajar, Pue-
de intentar una tirada de CONxD cada semana, y cuando
lo consiga se habrd recuperado. 5i se mueve o realiza
cualquier actividad que no sea permanecer en cama su-
fre 1D3 puntos de dano por dia de actividad, Los cuida-
dos médicos, incluyendo tiradas de Diagnosticar enfer-
medad, Tratar enfermedad y Farmacologia, doblardn las

robabilidades de recuperacion (N. del T.; Es decir, que
a lirada serd de CONX2, pero s6lo s¢ podra doblar una
ve#, es decir, aungue se utilicen correctamente las tres
habilidades, la probabilidad s6lo podrd llegar a ser
CONx2).

El mayor Willred Cuttingham

A su llegada a Yidda, los investigadores conocerdan al
mayor Willred Cuttingham, viceconsul de Su Real Ma-
jestad Britdnica. Es un hombre alto, rubio, de poblado

igote, y de modales aristocriticos, cuya pasion s la ca-
za.

Es un gran explorador y por supuesto cazador, Cuan-
do oiga hablar de la posible expedicién al Yemen, ten-
dré grandes descos de ir de eaza a aquella region, y qui-
74 también de viajar hasta el Rub al-Khali. Como todos
los que llevan tiempo en Arabia, ha oido hablar de la
Ciudad sin Nombre, y estarfa muy orgulloso de pertene-
cer a la expedicion que lograra dar con ella, Puede ser
muy Gtil, no solo por sus habilidades personales, sino
también porque desde su puesto de viceconsul pucde re-
ducir al minimo imprescindible el papeleo necesario pa-
ra ¢l viaje,
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Habilidades: Camuflaje 40%, Trepar 75%, Conducir
automovil 75%, Primeros auxilios 75%, Geologfy 40%,
Mecinica 40%, Equitacion 75%, Descubrir 75%, Seguir
rasiros 75%, Tralar envenenamicnto 3%, Zoologia
30%, (Hablar/ Leer y escribir) Arabe 30/50%, Tnglés
DO e,

Armas: Fusil Enfield %09, daio 2D6 + 3.

Revolver Webley 38 90%, dano 1010,

Espada (sable de caballeria) 75%,
1IDE+ 14+ 104,
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Quinia parte. Yemen

Viajar al Yemen al principios del siglo XX era como
entrar en la Edad Media. La ciudad de Sana se encuen-
tra cn lo alto de las montanas entre una frondosa vegeta-
cibn (estas montanas reciben mds lluvia que ninguna
otra parte de la Peninsula Aribiga). La ciudad esta ro-
deada por altos muros, y abundan los edificios de adobe
y de piedra tallada, de varios pisos de allura, v encalados
o pintados de vivos colores. La poblacion, aunque no es
especialmente hostil, sospecha de los extranjeros, y es-
pecialmente de los Faranji europeos. Aunque son re-
acios a hablar, un donativo del importe adecuado (la-
mado Baksheesh) puede desatar la lengua de cualquiera,
y como los yemenilas picnsan que todos los curopeos
som ricos, intentardn pedie cifras deserbitadas por cual-
quier cosa.

Los investigadores habrdn viajado hasta Sana en bus-
ca del jeque Abderramdn ibn Mohammed. Pueden no
estar muy seguros de si se pucde confiar ca €l 0 no, pero
vs posible que lengan la idea (nculcada %uim por el
suardidn) de que es él quien posee la clave del misterio.
Se trata de un personaje muy conocido en la ciudad y
mediante una discreta propina cualquier funcionario in-
dicard a los investigadores que se le puede encontrar
danda clase en la mezquita principal. St hacen preguntas
sobre €1, se les dird que cs un erudito piadoso, aungue
alpo excéntrico,

El jeque Abderramén ibn Mohammed

Cuando los investipadores vavan a la mezquita Epara
entrar han de descalzarse) se encontrardn con un hom-
bre delgado, de mediana cdad y con frondoso bigole, cu-
v cabello negro axabache empieza a tornarse gris, que
estd sentado con las piernas cruzadas v apoyado en una
columna de uno de los lados de la mezquita, dando clase
con voz dindmica a un grupo de jovenes estudiantes. El
jeque es el erudito mis brillante de Sanu (sin discusion
alpuna) y nunca le falta audiencia cuando da clase en la
mezquila.

o habla Inglés, por lo que los investigadores ten-
drin que servirse de alguien que hable Arabe, comao por
L:_icmp 0 ¢l Mayor Cuttingham o un nativo, si ninguno de
cllos sabe Arabe.
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Habilidades: Astronomia 409%, Historia 8%, Cien-
cins Ocultas 80%, Mitos de Cthulhu 25%, Diagnosticar
enfermedades 509, Discusion 704, Elocuencia 909,
Psicologia 50%, Tratar enfermedades 60%, (Hablar/
Leer y escribir) Arabe 99/83%,

Hechizos: Simbolo arcano, Convocar/Atar a un Vam-
piro de fuego, Contactar con Tsathogghua,

Si los investigadores explican su historia al jeque, es-
te se mostrard apenado al conocer la muerte del rabino
Elgazar, y conversard con los investigadores dando por
terminada su clase.

Si se le menciona el anliguno nombre hebreo C-D-VW-
L-H, lo reconocerd ol momento como el paralelo de un
nombte drabe v dira: "Estas lctras hebreas som equiva-
lentes cn drabe a un nombre ternble, el de Khaduly”,



(Nota para ef guardidn: Si los investigadores ain no ge¢
han dado cuenta de que C-D-W-L-H es lg pronunciaciin
hebrea de Cthuihu, va podrian irse or:rcmmin? "El nombre
de Khadulu fue revelado por el propio Ald al Profeta
Mahoma, que las oraciones y la paz de Ald esten siem-
pre con €él, en el sagrado libro del Cordn, el mejor de 1o-
dos los libros, cuando dijo: "Para la humamdad, Satén es
Khaduly' (Cordn 25:29). Ahora bien, amigos mfos, mu-
chos comentadores han interpretado la a.ﬁil:rra Khadulu
como un adjetivo que significa el que abandona’, por lo
que el versiculo querria decir *Satan abandona a la hu-
manidad’, Pero para mi estd claro, gracias a mis estudios
en las lenguas arcanas y olvidadas de los drabes en los
dias de la ignorancia anteriores a la llegada del bendito
Profcta, que Khadulu no es un adjetivo sino el nombre
Pmpiu de uno de los demonios ohscenos adorados por
0s paganos mds depravados antes de la revelacibn de la
auténtica luz por Al ¢l mds grande y todopoderoso.
Vuestra vision ticne pues algo que ver con :.:{ malvado
Khadulu quien, segin la leyenda, no ha sido destruido
sino que duerme, esperando sin duda ser destruido por
Ald :ﬂ misericordioso en el dia del juicio final,”

Si s¢ le comenta la vision de la Ciudad sin Nombyre
dird: "Las levendas de la Ciudad sin Nombre pueden scr
desconocidas para los judios pero no para los arabes, Se
la conoce como Iram (o Irem) dhat al-lmad, que signifi-
ca 'lram la de los pilares'. Se¢ dice '?1.11: la tril]u de Ad,
una raza antigua y ahora extinguida de hombres podero-
s0s ue vivian en las cras ya olvidadas en las que los Jinn
(Genios) aia regian la tierra, guiso construir una ciudad
magnifica que imitara los esplendores del Paraiso, todo
ello bajo la dircccion de su rey Shaddad, hijo de Ad.
Conlrald los servicios de varios Jinn para completar sus
propios poderes migicos, v después les envio a buscar
oro y joyas, picdras preciosas y mérmoles de todos los
colores, con los gue construyd una cindad magnifica co-
mo nunca manos humanas han construido. Pero Ald que
iodo lo sabe, viendo el orgullo y la iniguidad de Shad-
dad, envit una conorme tormenta de arena, la mayor que
nunca ha existido, que enterr6 la ciudad, Tan grande fue
esta tormenta que sus restos son aln hoy el Rub al-Kha-
li, el desierto donde Ala ha decretado gue ninguna plan-
ta puede crecer ni ningun animal puede vivir. Creo que
esla vision €s un aviso de que algo terrible esta ocurncen-
do en la ciudad enterrada de Iram de los pilares, y que
debemos encontrarla v evitar que ¢l mal se esparza.”

(Nota para ¢l geardidn: El nombre de Shaddad estd re-
lacionado con Shudde M'ell, quién estuvo antiguamente
conectado con los misteriosos cregdores de la Cludad yin
Nombre, cuya leyenda ha sido frﬁfnwda por los arates
en la historia que acabamos de leer.)

Si los investigadores deciden buscar la ciudad de
lram, y le Ei-.;icn consejo al jeque Abderraman, ésie res-
pondera: "En ¢l Mu'jam al-Buldan (= coleccion de pal-
ses) escrito por el gran geogralo medicval Yaqut, y cn ¢l
Muruj al-Dhabab (= campos de oro) de Ma'uda, en los
que se menciona la historia de Iram la de los pilares,
también s¢ habla de un beduino del Yemen llamado Ab-
dald ibn Kilaba, nativo de Sana, que vivid hace 1.200
aihos, y que cierta vez perdit dos camellos. Siguiendo sus
huelias por el desierto de Rhub al-Khali llegd hasta las
ruinas de ung vasty ciudad semienterrada en la arena.
Abdala registrd lo ﬁuc pudo de la ciudad, y volvid con
un saquito leno de perlas, que presentd al califa
Mu'awiya, cn Damasco. Sin embargo, cuando el califa
toco las perlas, éstas se convierticron ¢n polvo, En otros
libros que he leido, incluyendo el indescriptible Kitab al-
Azif, el libro de los aullidos, se relata la auténtica historia
de Abdald ibn Kilaba. 5i bien es cierto guc se inlernd eén
el desicrio en busca de sus camellos, y gue encontrd la
cindad de Iram, permanecid alli duranie muchos afios

Abderramdn

hasta que, vencido por incesantes visiones del mal, se
volvid loco, Maestros demoniacos le ensenaron escritu-
ras desconocidas ¢ innombradas, v detado de ese cono-
cimiento s¢ dispuso a aprender los blasfemos secretos
del mal que se oculla en Iram, algunos de los cuales
transcribié en su Kitah al-Azif, Cuando volvié a la civili-
zacién cambié su nombre por Abd al-Azrad (Neta para
el guardidn: Este s ¢l poeta loco al que la civilizaciton oc-
cidental conoce como Abdul Alhazred), el que adora al
gran devorador, y sigui6 loco, reconociéndoscle como un

oeta de grandes dotes, pero maléfico. Sus versos habla-
E.'m de los poderes de aquellos seres que habla descu-
bierto cn Iram de los pilares y de como se extendian por
todo ¢l mundo. Parece, pues, cierto que hay ulgo en las
arcnas del Rub al-Khali que precisa ser mvestigado, y
confio en que la misericordia de Ald nos guie hasta Iram
die les pilares.

Nota para el guardidn: Toduas las leyendas que acaba-
mos de leer, exceptuando la identificacion de Abdald ibn
Kilaba con Abd gl-Azrad, se encuentran en monuscriies y
leyendus medievales. La explicacion de esto segin los Mi-
toy de Cthulhy es quie en fos {:'.s.rnfws ariigres, cuando fos
Chthonians preferian operar en la .x'r:;n-:_";'.ﬁ:ir.' de la tierma,
los eshirmos de Shudde M'ell construyeron o habian cons-
truido una civdad en o que es ghora el desieno de Rub al-
Khali, que por aquel entorices era una region Hea v fértil,
Lay actividades de loy habitantes de dicha ciudad acarreg-
rott la destritceion de la misma, prihablemente a manos
del propio Shudde M'ell, o de sus aliados, dejando la re-
gion convertida en la parte mds esténl de la cortezd terres-
fre. Las razones de dicha destnuccion prabablemente nun-
ca se leguen @ conocer, pero quizd los habitaniey semihu-
manos de la ciudad declararan la guerra a los Chthonians
o a otrox seres igual de poderosos. Aln exixten ntinas de la
cindad, v contiene otros horrores adicionales que se descr-
birdn mads adelante.



Los investigadores estén ahora en condiciones de in-
tentar localizar lIa sitwacién de Iram de los pilares, Ia
Ciudad sin Nombre, No tan s6lo estd claro que hay algo
maléfico que se estd ando allf (algo gue crece como
un cncer y que ria destruir a la humanidad) sino
que, si se llega a descubrir la ciudad, serd un aconteci-
miento arqueol6gico de gran envergadura, Ademis, con
solo que una déama parte de las historias que se relatan
de las riquezas de Tram sean verdad, los que vayan hasta
alli regresardn inmensamente ricos.

Omar ibn Hassan al-Kilabi

Para explorar el desierto de Rub al-Khali los investi-
gadores necesitardn un guia experto, caballos y viveres,
asi como ayudantes. Cualquiera a quien pregunten les
diré que ¢l mejor gula de la region es Omar. Es un ele-
mento delgado, de piel oscura y corificea, de unos cus-
renta y cinco anos, de rostro duro y curtido por los ele-
mentos.
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_ Habilidades: Astronomia 25%, Regatcar 7056, Boté-
nica 40%, Camuflaje 60%, Primeros auxilios 30%, Geo-
losg’a Eﬁ‘ﬁ:, Ocultarse 80%, Equitacidn %%, Descubrir
15%, Seguir rastros 90%, Tratar enfermedades 209,
Tratlar envencnamientos 20%, Zoologia 40%, (Hablar/
zlg%l;g escribir) Arabe 99/20%, Inglés 25/5%, Alemin

Armas: Mosquete anliguo 709, dado 1D10 4 2,
Espada 60%, dano 1D8 + 1 + 1D4.
Daga 80%, dafio 1D4 +2 + 1D4,
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Si se le hace una buena oferta accederd a servir de
guia a los investigadores, cncargdndose de organizar ¢l
cquipo y las previsiones necesarios. Su precio serd 2500
$ en oro (con un 20% hacia arriba o hacia abajo seglin
lus dotes de regateo que posean los investigadores) por
un mes de servicio, tarifa que incluye: Los camellos que
hagan falta mis el equipo necesario (es decir, un came-
llo de monta por persona, un camello de carga por cada
ios viajeros para ¢l ejuipo un camello y medio por ca-
da dos viajeros para ; los servicios de Omar y de
cuatro camelleros; tiendas para toda la expedicidn; co-
mida para cuatro semanas; montones de odres de agua;
y todo el equipo necesario para el viaje. No proporcio-
nard armas, de lo cual debergn ocuparse los investigado-
res. Dos de los camelleros disponen de viejos mosque-
les, idénticos al de Omar (aunque sélo tienen un 409 de
habilidad con cllos) y todos ellos disponen de dagas y es-
padas en las que tienen un 35 y un 20% de habilidad res-
pectivamente. Los investigadores pucden comprar ar-
mas para Omar y para los camelleros si lo desean, pero
las armas europeas de calidad cuestan en Sana cuatro
veces su Er:l:m normal (ver reglas de La Mamada de
Cthulhu). La expedicion estard preparada en cinco dias,

El doctor Karl von Klappenburg

En el iinico hotel de la ciudad, los investigadores se
encontrardn con el doctor von Klappenburg que, a falia
de otra compania curopea, les invitara a su mesa.
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Habilidades: Arqueologia 709, Historia 70%, Astro-
nomia 70%, (Hablar/ Leer g cscmbir) Francés 70/70%%,
Aleman 99/90%, Inglés 70/70%, Arabe 30/10%.

Durante la cena, relatard a los investigadores la si-
guicnte historia:

"En mi pais, Alemania, me he dedicado durante mu-
chos anos al estudio de la astronomia antigus, He leido
todos los textos disponibles sobre los antiguos astréno-
mos, ¥ he sido capaz de reconstruir en gran medida lo
que pensaban ellos sobre los cielos. Sin embargo, hace
algunos anos, un colega me hablé de una inseripcidn ma-
ravillosa, posiblemente un mapa estelar, que habia sido
descubierto en el Yemen. Vine hasta aquf buscando este
supuesto mapa, y llevo anos recorriendo cl Sur de Ara-
bia, cn los que he encontrado muchos lugares maravillo-
s0s, pero no el que buscaba. Sin embargo, hace unas se-
manas que descubrf el lugar exacto de ¢sa maravillosa
ruina y me cstoy preparando para viajar hasta alli, a fin
de |l)fdcr copiar y estudiar la gran inscripcion.”

:1 doctor es una persona amigable, que puede ayu-
dar mucho a los personajes en sus idas y venidas por la
viudad de Sana. Se ha enterado de que los investigado-
res plancan una expedicion al Rub al-Khali, que es la re-
Eidn que le interesa visitar, y sugiere que unan sus fuer-
zas, tanto para reducir costes como para tener mas pro-
teccion, ofreciendo 1.5(K) monedas de oro para financiar
su parie,

Nota para el guardidn: La inscripcidn tras la cual va
von Kluppenburg es realidad un mapa estclar trazado por
antiguos adoradores de Cthulhy, y en 8 estd la clave parg
deseubrir la situacion exacty de g Cindad sin Nombre, Ef
guardidn deberia convencer a los investigadores de la im-
portancia de contar con el doctor, puesto gue sus servicios
serdn muy valiosos ciuando se encuenire el mapa.

Al cabo de cinco dias, la expediciin estard a punto, y
el puardidn procurard que los jugadores hagan una lista
que contenga todo el material que sus personajes pien-
san llevarse, que deberd ser oblenido por Omar, {'ndu
cquipo especial de tipo europeo, como sextantes, dina-
mita, ete. cuesta cinco veces ¢l precio normal. Una vez
de viaje, si algin objeto no estd en la lista, los investiga-
dores no tienen manera de procurdrselo.

Sexta parte. El desierto de Rub al-Khali

Rub al-Khali es un territorio desértico que forma
aproximadamente un rectingulo en la parte inferior de
la Peninsula Ardbiga, v que mide unos 750 Km de Oeste
a Este y unos 375 de Norte a Sur. Probablemente es la
regién mas poco habitada y menos fértil del planeta, =i
exceptuamos los casquetes polares, y por buenas razo-
nes. La temperatura media desde Mayo hasta Septiem-
bre es supenor a los 38°C. En Febrero, Marzo y Abril es
la estacion 'lluviosa’ en la que existe una probabilidad
del 509% de que un dia de cada mes tenga lugar un breve
chaparrin que descargue menos de medio litro de agua
por metro cuadrado. El resto del ano no lueve. El guar-
didn deberia determinar la época del afio en la que los
investigadores visitan esta #ona, bicn al azar, bien me-
diante ¢l calendario de la campana si se trata de una de
ellas. Omar pedirid un 30% mas si el viaje tiene lugar en-
tre Mavo y Septiembre (inclusive). En ¢l Rub al-Khali
no hay agua excepto algunos pequefios pozos en sus
margencs.

Viajar por el desierto es un arte poco conocido por
los occidentales, y la clave es el camello. Un camello
fuerte puede viajar entre 35 y 50 Km diarios durante va-
rias semanas, aunque durante algunos dias puede alcan-
zar un promedio de 75 Km dianos. Asi, para cruzar cl



desierto a lo ancho, se tardarian cotre cinco v diez dias,
y a lo largo entre 10 y 20. Un camello dpracisn entre 40 v
80 litros de agua por dia, dependiendo de lo que se le
haga trabajar y de la temperatura, Sin embargo, si se le
ha dado suficiente agua, puede resistir cuatro dias sin
beber ni una gota (tras lo cual le hard falta un dia de
descanso, durante el cual beberd hasta 100 litros de
agua), Al quinto dia sin agua, los camellos cmpezardn a
morirse, ¥ al sexto dia estardn todos muertos. Cada ca-
mello puede levar unos 200 Kg de peso durante una
marclgi]?m[nngada, por lo cual un camello puede llevar
unos Kg de agua, suliciente para tres o cinco dfas.
Lz finica mancra de viajar por lugares carentes por com-
pleto de agua es hacer primero que los camellos beban
todo el agua que puedan antes de partir, En segundo lu-
gar hay que levar un camello de més con agua por cada
camello que lleve equipo o o una persona. La caravana
pucde avanzar durante cuatro dias con los camellos del
equipo bebiendo el agua que levan los otros camellos
pero sin dar agua a cstos altimos. Al final de este perio-
do, los camellos del agua morirdn v los camcllos del
cquipo podran continuar ofros dos o cuatro dias antes
de morir también de sed. De esta forma, el miximo que
puede viajar una expedicion sin més agua que la que lle-
ve consigo es entre seis ¥y ocho dias, puesto que mis
tiempo aumenta geométricamente el numero de came-
llos necesarios. Por si fuera poco, existe también el pro-
blema de la comida, puesto que los camellos consumen
entre 5 y 10 Kg de comida por dia. Por tanto es suicida
1afia’j:jr mis de cinco o scis dias sin agua 0 comida adicio-
nales, y cllo deja claro por qué los drabes viajaban muy
poco por ¢l Rub al-Khali y tambicn por qué ningin eu-
ropen consiguid cruzarlo hasta 1930,

En primer lugar, la expedicién se dirigird hasta la
ciudad de Zamakh, donde se encuentra la inscripcidn
que busca von Kiapp:nhurf., guiados por Omar, Los
puntos de interés durante el recorrido incluyen pozos,
pueblos y ciudades. Los pozos suclen estar habitados
por clanes de beduinos, que por lo general se mostrarin
amistosos pero no tendrin comida ni agua de la C‘gﬂ
quicran desprenderse, Las zonas descritas como pueblos
tienen entre 100 y 500 habitantes, no suclen cstar amura-
lladas y disponen de agua abundantc pero la comida
puede ser muy cara, Las ciudades tienen entre 300 y
1,000 habitantes, suclen estar rodeadas por muros bajos
de arcilla, y en ellas es facil encontrar comida ¥ agua.

Todo investigador debe intentar una tirada de
CONxS en porcentaje durante el trayecto, so pena de
¢nlermar y no reCL:erarﬁc hasta poder tirar CONxI,
Durante la enfermedad, todas sus caracteristicas excep-
to EDUL, COR y TAM se reducen en 3 puntos,

De Sana a Ma'rib (pueblo): Desde Sana el grupo
cruzard las montanas y descenderd por la desolada ver-
tiento oriental a través del Wadi Raghwan hasta legar al

ueblo de Ma'rib, en el que se encuentran los restos del

amoso dique que regulaba ¢l ricgo durante ¢l gran pe-
riodo del reino de Saba. El dique reventd en el siglo VI
dc nuestra era y nunca fue reconstruido. La distancia de
Sana a Ma'rib es de 120 Km y requerird tres dias de via-
je. Hay un 10% de posibilidad de que la expedicion sea
atacada por 2D10 bandidos, que se lo pensarén dos ve-
ces si son menos que los cx%¢dici¢11|a:1us {aunque todo
estd por ver). Tanto en Ma'nb como en el trayecto abun-
dan el agua y la comida.
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De Ma'rib 2 Waqr Maryama (pozo): Esta etapa llcva

a los investigadores hasta ¢l borde del desierto, La dis-

tancia son unos 100 Km v s¢ tardardn dos dias, con un

5% de probabilidad de ataque de 2D10 beduinos. En el

0zo bay agua abundante pero no hay comida, y en el

viaje hasta alli hay algo de comida, en su mayoria anima-
les del desierto, pero escasa.

Wagr Maryama a Mushayniga (pozo): Este sendero
hordea las vastas dunas del desierto, pero no se interna
en €l, Son %0 Km y dos dias de marcha, excntos de ban-
didos. Durante ¢l viaje hay algo de comida para las per-
sOnas ¥ EI!?J de forraje para los camellos, pero tampocn
abunda. No hay agua en absoluto, aungue una vez en el
final de ¢tapa habrd agua aunque no comida,

Mushayniga a Husn Al Abr Bagun (pueblo): La re-
6n es una estepa desolada pero no ¢z como las dunas

¢ Rub al-Khali. El final de [a jornada es un pueblecito
centrado alrededor de un antiguo castillo en ¢l que ain
habita el emir local. La gente se comportara amistosa-
mente, esperando cobrar cifras astrondmicas por todo lo
gur: sca necesario para la :xf):dit:ifm. Es aconsejable

escansar aqui un dia, y Omar lo recomendard. La ctapa
consta de unos 135 Km, a cubrir en tres dias, v aungque
no hay bandidos, tampoco hay comida ni agua, pucsto
que el terfeno que se atravicsa s completamente yermo.

Husn Al Abr Baqun a Zamakh (cludad): Bl vigje
hasta aqui recorre Ia escarpadura de una montana, en la
cual se puede encontrar na vegetacion ¢ igualmente
comida y forraje para los camellos, aunque no hay agua.
Son unos 50 Km que se recorren en un dia, con un 109
de probabilidad de que 2D10 bandidos ataquen al pru-

Zamakh es el lugar al que se dirige el doctor von
Klappenburg para localizar su mapa estelar, que esta es-
culpido en la pared de roca de la escarpadurs. El doctor
querrd permanecer aqui al menos tres dias para estudiar
Eomplar el mapa, que es engrme puesto que mide unos

m de diametro, y estd intrincadamente detallado aun-
que la erosion lo tene medio barrado.

Al estudiarlo pronto se hard cvidente que ¢l mapa,
aungue ¢s extremadamente antipuo, fue esculpido por
alguicn que tenia un conocimienlo muy cxacto del uni-
verso, Las estrellas estin todas marcadas con precision v
s¢ hallan sobreimpresas sobre um mapa de Arabia del
Sur exacto. De hecho, grabada sobre el mapa hay
una reticula de coordenadas. Los nombres de las estre-
llas y de los lugares se dan en jeroglificos sudardbigos,
con los que von Klappenburg estd familiarizado. Al estu-
diar el mapa, vera que en €&l existe una ciudad, en medio
del desicrto, para la cual no s¢ da nombre alguno. Adc-
mds, en alguna parte de la reticula de coordenadas, al-

icn ha eliminado con cincel toda una serie de nom-
res, ¥ al parceer en época reciente. Como quiera (ue
las estrellas aparecen en diferentes partes del ciclo du-
rante el afio, sin conocer la estacidn exacta en la que se
traz6 el mapa ¢s imposible establecer coordenadas com-
E.-;:atwas de longitud o latitud sobre la situacion de la

iudad sin Nombre. Toda esta informacion serd propor-
cionada por ¢l doctor von Klappenburg a sus compaiie-
rOs.

Todo el que estudie ¢l mapa v consiga sendas tiradas
de Idea y de Astronomia se dard cuenta de que las coor-
denadas del borde del mapa estdn directamente relacio-
nadas con los ciclos de los eclipses solares y lunares que
también se mencionan en dicho borde, v que se puede
determinar la estacion en la que se trazi el mapa (y por
tanto la situacidn aproximada de la Ciudad sin ﬁumhru]
mediante un estudio comparativo de las fechas historicas
en las que tuvicron lugar eclipses de sol y de luna como
los que se¢ indican. Cuando el doctor von Klappenburg

st d€ cuenta de ésto (y acabara por hacerlo a menos que
st le adclanten los investigadores) podrd calcular la po-
siciom de la Ciudad sin Nombre en términos modernos,
gue estard aproximadamente a 49 grados de longitud Es-
te vy 20 grados de latitud Norte. Una vez se haya descu-
bierto esto, el investigador que tenga un porcentaje ma-
yor cn Giematria se dard cuenta de que la posicidn de 1y
Ciudad sin Nombre ¢n ¢l mapa esielar ¢s exactamente
donde la coordenada 26 de arriba abajo de Ia reticula se
eruza con la 53 de zquierda a derecha. Estos dos ndme-
ros son, por supuesto, los dos primeros ndmeros que se
derivan gemdtricamente de las letras C-D-W-L-H. Por
supnestn, esta observacion séle puede hacerse si los in-
vestigadores han llegado a descubrir los valores gemdtri-
cos de dichas letras. Si otro investigador saca una tirada
dc 1dea notard que en las listas de estrellas que figuran
en ]}t;:mgliﬁccﬁ sudaribigos (traducidos por von Klap-

enburg) en la parte izquicrda del mapa, la estrella que

ace el ndmero 178 {(otro de los nomeros gemiétricos de
Cibhulhu) es Fomalhaut. Ademis, si alguicn saca una ti-
rada de Mitos de Cthulhu recordard que Fomalhaut es
el hogar ancestral de los Vampiros de fuego.

La noche anterior a la partida de los investigadores,
¢stlos oyen un terrible alarido procedente del risco don-
de se halla el mapa estelar. A continuacion s& aye un
gran estrépito, la tierra empieza a moverse, y un terre-
moto de mediang intensidad hace caer al suelo a los in-
vestigadores, 56lo dura unos segundos, puro on ese Lliem-

o la cara de la montana gque contenla el mapa estelar se

a derrumbado, destruyéndolo para siempre, Una bis-
queda rdpida revelard que el doctor von Klappenburg
no aparcce, ir como quiera que uno de los camelleros
afirma haberle visto dirigirse hacia ¢l mapa unos minu-
tos anies del terremoto, se le da por muerto y enterrado
en el deslizamiento de tierra y piedras que se ha produ-
cido, puesto que ninguna bisqueda, por exhaustiva que
seu, logrard hallar indicio alguno de su suerte. Sin em-
bargo, es muy peculiar gue el grito se oyera minstos an-
tes de que empezaran los lemblores,

Nota para ef guardidn: El raldor, guicnquiera que sea,
s¢ habia preocupado gntenonmente de barrar g golpe de
cincel las coordenaday de la Chudad sin Nombre que crela
podian impedic su localizacidn, sin darse cuenta de que
las fechas de los eclipses podrian obviar ef problema. Re-
suelto @ rematar la faena destruyendo ¢l mapa por enterg,
para gue nadie mds pudiera descubrir la sinacidn de
Irem, convece a los Chthonlans para que ccasionaran un
terremioto que destruyera ¢l mapa. El doctor von Klappen -
bure descubrié @l traidor "in frapanti’, pritando de terror al
ver @ los Chthenians, y siendo rdpidamente liquidado por
dstos, despuds de lo cual tuve lugar el terremoto. St por ca-
sualidad el traidor era el docior von Klappenburg, se pue-
de hacer que sea otro PN ¢l que descubra el astnto y re-
sulte muuerto,

De Zamakh a Minkwah (pueblo): Este sendero se di-
rige hacia ¢l Norte por el Wadi Aywat al-5av'ar, directa-
mente hacia el Rub al-Khali. Minkwah es un pueblo muy
pequeno, y el dltimo lugar ¢n que los investigadores pue-
den proveerse de comida. El trayecto es de 60 Km y du-
rd un din (larga). Hay un 205 de probabilidad de en-
contrarse con 2210 bandidos del desierto, bastante de-
sesperados. Por ¢l camino puede encontrarse algo de
comida y de agua si s viaja entre Febrero v Abrl; de lo
contrario no hay absolutamente nada,

Minkwah a al-Latikhiya (poze): Los viajuros aban-
donan Minkwah y contindan hacia el Norte por el Wadi
Aywal al-Say'ar duranie un dia, atravesando después
una meseta yerma, en un recorrido total de 6f) Km para
llegar al pequeno pozo de al-Latikhiya. Este ¢s el Gltimo
lugar en el que se puede encontrar agua, y Omar decidi-



rik que la expedicitn debe descansar aqui dos dias antes
de mternarse en el desierto. Hay una posibilidad del 5%
de que aparezcan 2D10 bandidos para hostigar al grupo.
Si el viaje se realiza entre Febrero v Abril, hay a?’gu de
comida y agua en ¢l Wadi Aywat al-Say’ar, pero de lo
contrario no hay nada.

La ctapa final desde al-Latikhiya hasta Iram de los
pilares: El pozo de al-Latikhiya estd exactamente a 49
grados de longitud Este. Por tanto, los investigadores
dcben dirigirse hacia el Norte de forma casi vertical para
llegar a Iram. Cuando estén a punto de partir, Omar
reunird a todos y les dira lo siguiente;

"La distancia, segin los cdleulos del pobre doctor von
Klappenburg, ¢s de unos 225 Km, y no podremos contar
con mds agua m comida que las que llevemos nosotros.
El viaje debe durar cuatro dias si tado va bien; de'lo
contriario somos hombres muertos. Ademds, tenemos
?uc contar con que, 3 MENOS GUE COCONITCMOS 4gua en

ram, ¢l pozo mis cercano a la ciudad es el de al-Kufla, i
mis de 150 Km, es decir un viaje de tres dias, por lo que
si no encontramos agua habremos de continuar viaje el
mismo dia para poder legar a al-Kufla. Si nos entretenc-
mos tan siquiera un dia, no Hegaremos vivos alli. Viajare-
mos cuando oscuresca para conservar la fuerza de los
camellos. Todo aquél a quicn se sorprenda robando
agua serd abandonado a pic y sin agua para que muera
en el desierto. En esta parte del viaje soy la autoridad
suprema y exijo obediencia absoluta o moriremos todos,”

Con cstas palabras tan optimistas se inicia la Gltima
ctapa del viaje.

Durante ¢l mismo, cada personaje debe tirar diaria-
mente COMNXS en porcentaje so pena de sufrir ung inso-
lacién, que le ocasionard 1 punto de dafo.

Una vez los investigadores estén cerca de la Cludad
sin Nombre, el traidor convocara a los Habitantes de Ia

Las nimas de fram

arena para que ataquen al grupo vy, sies posible, les ha-
gan prisioneros. Durante la noche (es decir, mientras
viajan), ocho Habitantes de la arena atacardn sigilosa-
menie a los viajeros. Si parece que la expedicién vays a
salir victoriosa en la lucha, el trandor intentard rasgar to-
dos los odres de agua que pueda, trus lo cual buira a pie
por el desierto, nc‘nmpa:‘mcjn de los Habitantes de la are-
na que queden. Su propésito es dejar el agua suficiente
para que los investigadores sc mantengan con vida algin
liempo, pero sin que pucdan volver a la cwilizacidn. Su
interés principal es utilizarlos como alimento para las
larvas de los Chthonians que acaban de celosionar, y con
las cuales quiere repoblar la Ciudad sin Nomhbre. Coma
quiera que no hay ningin beduino que se atreva ni si-
quicra a acercarse a Iram, hay muy poca comida dispo-
nible para las larvas.

El traidor intentard rasgar los odres de apua sin que
se note demasiado. Cuando los Habitantes de la arena
ataquen, pretenderd estar lan sorprendido como los de-
mils v correrd hacia los camellos cuchillo en mano con la
excusa de defenderlos. Una vez alli, empezard a rasgar
los odres rapidamente, uno tras otro, Si los invusﬁguﬁnv
res se dan cuenta, rasgara algunos mas y después, cuan-
do los demds vayan a impedirselo echard a correr, esca-
pando. Si consigue destrozar alguno de los odres, habrd
que determinar cudinta agua se ha perdido, Cada uno de
ellos contenia unos 501, pero tras cuatro dias de viaje s6-
lo quedan unos 28 en cada odre. Cada camello de agua
leva mlplsadns 4 odres, y cada camello de monta, 1, Hay
un camello de agua por camella de carga v por camello
de monta, v un camello de carga por cada dos personas,
El nitmero total de viajeros serd ce 5 camelleros mis fos
Pls y los PNJs, ¥ todos disponen de un camello de mon-
ta, Este ndmero se divide por dos para hallar el ndmero
de camellos de carga, El nimero de camellos de agua
serd iguil a la suma de los de carga mds los de monta.



Ejemplo: Si tuviéramos 10 exploradores més 5 came-
lleros, tendriamos 15 camellos de monta mis 8 de carga
mds 23 de agua. Cada uno de éstos lleva 4 odres, lo que
arroja un total de 92. Al cuarto dia, quedan unos 28 | de

4 en cada odre, pero el traidor deber2 intentar rasgar
¢l miximo niimero posible de cllos, (eniendo en cuenta
31;1: el agua de un odre rasgado se Fie.rdﬂ en su lofali-

d. Cada viajero lleva en su camello un odre de agua
personal, en ¢l que :%\m:datén unos 32 |, suficiente como
para unos seis dias, Cada camello necesita unos 60 1 de
agua diarios (dos odres), y si se les priva de ella, empe-
zardn a morirse al tercer dia sin agua, Una cuarla parte
(25%) de los camellos caerdn cada dia a partir del cuar-
to, hasta que hayan muerto todos los camellos al sexto
dia. En cuanto a los investigadores, cada persona necesi-
ta 4 | diarios si monta o descansa, y 8 | st camina o realiza
alguna actividad fatigosa. Si los investigadores repelen el
ataque de los Habitantes de la arena, podréin ﬂ::g&r a
Iram en pocas horas. 5i son capturados, se les llevara
alli. De una u otra forma, habran llegado al final de su
largo viaje.

A continvacién se proporcionan las caracteristicas
de 7 Habitantes de la arena, cuya visién ocasiona una
pérdida de 1D6 puntos de COR si se falla la tirada. To-
dos tienen un 60% de Ocultarse, un 50% de Discrecion
y un 509% de Descubrir, v pueden atacar dos veces por
asalto, utilizando sus garras.

Septima parte. La Ciudad sin Nombre

Todo lo que queda de la Ciudad sin Nombre ¢s un
campo de columnas vy fragmentos de muros destrozados,
cuya parte superior emerge de la arcna como lapidas de
un antiguo y descuidado cementerio. Los investigadores,
si llegan aquf por sus propios medios, deben deeidir sy
buscan agua o registran las ruinas, Por cada hora inverti-
da en registrar las ruinas, cada investigador pucde inten-
tar un Descubrir a la mitad de su probabilidad normal,
De tener éxito, encuentra una entrada a log niveles infe-
riores de la ciudad, Aunﬂue se busque agua, no se ¢n-
contrard, Si los investigadores se han deshecho de los
Habitantes de la arena en la lucha de la noche anterior,
nadic les volverd a molestar mientras estén en la superfi-
cie.

Si encuentran la entrada a los niveles inferiores pue-
den descender y empezar a explorar (ver mapa). Los 10-
neles y pasillos estdn algo taponados con arena pero se

uede pasar, aunque sea a cuatro patas. Para mis color
ocal, se recomienda encarecidamente al guardiin que
lea ¢n voz alta pasajes adecuados del relato de Lovecraft
"La Ciudad sin Nombre'.

Si los prisioneros llegan como cautivos de los Habi-
tantes de la arena, serdn levados de inmediato al lugar
de desove de los Chthonians, donde tendran lugar los
acontecimientos descrilos en esa seccion,

En la Ciudad sin Nombre puede encontrarse lo si-
guiente:

Enemigos ocultos. Si el traidor no resultd muerto, cs-
tard escondido aguf con media docena de habitantes de
la arena. Su propdsito no es matar a los investigadores
sino atraerles hacia el lugar de desove de los Chtho-
nians, Por dondequicra que vayan de las ruinas, les se-
guirdn el traidor y los Habitanles de la arena,

El salin de los murales. Descrito por Lovecraft del
siguiente modo; "Este salén no era una reliquia destrui-
da como los templos de la ciudad de la superficie, sino
que se trataba de un monumento del arte mis exstico
magnifico. Ricos, vividos y atrevidamente fascinantes di-
sen0s y pinturas formaban un esquema continuo de pin-
tura mural cuyas lineas y colores estaban mas alla de to-
da posible descripeion ... Dar una idea de [las monstruo-
sidades representadas] es imposible. Las habia con for-
ma de reptil, cuya forma corporal recordaba a veces la
del cocodrilo v a veces la de la foca ... Su tamano era el
de un hombre pequeno.”

Los murales representan la historia de la construc-
cibn de Iram por esos hombres reptil, su vida % evenlual
destruccion, y como los habitantes huyeron a los subte-
rrdncos intentando escapar de las devastadorss lgrmen-
tas de arena, Un examen detallado (de una a dos horas)
de los murales permite anadir 1D3 a Mitos de Cthulbu,
pero cuesta 1 punto de COR (sin tirada),

Las camaras de las momias. En estos salones hay fi-
lus y filas de antiguos habitantes de Iram, asi como Habi-
tantes de la arena, Chthanians y cosas mis 0 menos hu-
manas, todos cllos resecos y momilicados. En palabras
de Lovecraft: "Las cajas estaban al parecer dispuestas a
lo largo de cada lado del pasillo, a intervalos regulares, y
eran oblongas y horizontales, terniblemente parecidas a
alaides en [orma v tamaiio.”

El descubrimiento de esta zona obliga a tirar COR,
0/1D6, Si los investigadores se entretienen aqui més de
una hora empezardn # oir ruidos extranos entre los cuer-
pos, y habrdn de tirar COR de nuevo, (¥1D4. Si pasan
demasiado tiempo en ella pueden ser atacados por los
fantasmas de los antiguos habitantes, que al princpio
parcoerdn formas translicidas y nebulosas de [::s SETCS
originales, posiblemente desfigurados o parcalmente
descompuestos, El coste en COR de esta vision serd
igual al del monstruo original + 1D4, 0 1D3 si se pasa la
trada. Los fantasmas atacan mediante tiradas de resis-
tencia de sus puntos de magia contra la CON de la victi-
ma y si vencen la lirada, ésta sufre 1D3 puntos de daiio.
Los fantasmas son inmunes a los ataques fisicos, inclui-
das las armas mégicas. Nada que ataque a los puntos de
vida puede hacerles dano, puesto gque solo esiédn com-
puestos de INT y POD, Cuando el fantasma ataca, si la
victima se defiende mediante fuerza de voluntad puede
intentar vencer a los puntos de magia del fantasma con

Mimero 1 2
DES 12 15
FOD 11 £
Armadura/PV 315 312
Larpa (%) 30 a5
dafio 1D+ 1D4 1D6+1D4

Habitantes de la arena

3 o4 5 fi 7
12 18 10 13 13
12 9 14 10 18
320 316 392 3/15 314
BT 25 50 80 30

D6 1D6+1D4

1D6 1D6+ 1D4 1D6 + 1D4

El nimers 5 conoce los hechizos Maldicién de Azathoth y Consuncidn, y el nlmern 7 tan solo el primero de eflos,
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los suyos cada asalto, Si lo consigue, éste perderd 1D3
puntos de magia, y si llega a 0 se desvanecerd en la nada,
no volviéndosc a manifestar hasta que los haya recupera-
do (sucle requerir un dia aproximadamente). Los fantas-
mas tienen la INT vy el POD de sus antignas formas, El
niimero que aparece queda a discrecion del guardidn,
pero la cantidad adecuada seria uno por cada dos perso-
najes.

El lugar de desove de los Chthonians. En el mapa se
sefala donde estd situado un Chthonian adulto de gran
edad, que se halla oculto bajo uno de los montones de
arena que suele haber por todas partes, a la espera de la
llegada de los investigadores.

Chihonian monstruoso

FUE73 CON42 TAMTI
DES4 Armadura/PV 5/6()

Armas: Tentdculos (1D8) 809, dano 4.
Aplastamiento (ataca una zona de 8 m de didmetro)
8%, dano 8Dd.

INT 18 POD 16

Si uno de los investigadores consigue una lirada de
Seguir rastros, notard algo raro ¢n ¢l monton de arcna
en ¢l que estd oculto ¢l Chthonian, pudiendo investigar
si To desea. De lo contrario, éste dejard pasar al grupo,
esperando su relorno puesto gue su enorme cdacﬂu ha
ensenado a ser paciente. El Chthonian posee numerosas
habilidades especiales, como la regeneracion, los ata-

ues mentales, etc. que ¢l guardidn deberia estudiarse a
ondo antes de hacer actuar en combate a este cjemplar,

Las cAmaras pequenas de esta zona son celdas a las
que irdn a parar los investigadores si son capturados una
vez en lram, o si ya lo fueron antes de llegar por los Ha-
bitantes de la arena. Una vez presos, los investigadores
seran pasto de las larvas de Chthonian al ritmo de uno
por dia. Si los investigadores son apresados, deberdn ha-
cer todos los intentos posibles de uacafma:, puesto que no
hay guardias cxcepto a la hora de la comida (de los
Chthonians), por ¢jemplo mediante algin hechizo. Otro
medin serfa provocar un incendio, puesto que la madera
extremadamente vieja y reseca de la puerta de las celdus
5 un excelente combustible. Otra seria abrir las puertas
a base de fuerza bruta. Las puertas son, como ya hemos
dicho, de madera vieja y carcomida, y resisten con FUE
22. Un prisionero pucde inteniar una tirada de resisten-
cia de su FUE confra la de la puerta una vez al dia, y una
vez fuera puede abrir ficilmente las puertas de sus com-
paneros desde el exterior. Otra forma de escapar seria a
través del traidor, que uctda como guardian, y que llega
cada dia con 1D4 Habitantes de la arena para Uevarse a
uno de los investigadores y arrojarlo a las larvas, Un in-
vistigador podria intenlar atacarle a €l y a sus compin-
ches cuando se lo lleven, o larzar su puerta, liberar a sus
COMpPancros ly atacar todos juntos al traidor cuando éste
llegue. Por altimo, en una de las celdas habrd un agujero
en la parte inferior de una de las paredes, oculto bajo un
muntg: de arcna, 5i cl investigador que ocupa la celda
s¢ molesta en retirar la arena verd que ¢l hueco da a la
celda de al lado, que estéd vacia y con la pucrta abierta,
pudiendo después liberar a sus companeros,

La cimara grande estd dedicada a la cria de Chtho-
nians, ¥ la ocupan miles de larvas recién eclosionadas. Al
acercarse a esta habitacidn, los investigadores oirdn una
especie de débiles gemidos, y ruidos de arrastre, ademis
de notar un fuerte olor a carne podrida, Si los investiga-
dores consiguen una tirada de Idea y otra de Descubrir
notardn que la puerta de esta cdmara ¢§ nucva, tenicndo
que haber sido traida de més alla del desicrto muy re-

cientemente. Al abrir la pucrta los investigadores verin
que ¢l suelo, las paredes y el techo estin cubiertos por
una masa de criaturas vermiformes en movimiento, lo

ue requerird una tirada de COR, (/1D6. Todos aqué-
llos gue posean algin conocimiento de los Mitos de
Cthulhu pueden intentar una tirada, y si la consiguen sa-
brén que sc trata de larvas de los Chthonians, perdiendo
automfticamente 1D8 puntos de COR (sin tirada). En
cuanto sc abra la puerta, las larvas se dirigirdn hacia los
investigadores como una enorme oly, puesto que huelen
comida [resca. El investigador que abri6 la puerta debe
tirar un Esquivar para no quedar sumergido por una ma-
sa de larvas, que parccen sanguijuelas.

El Iprnpq’:mm del traidor al ayudar a los investigado-
res a llegar hasta Iram era traer comida a las larvas, que
cstan medio muertas de hambre. Si fueron capturados
en la superficie, serdn traidos hasta aqui y uno de los del
grupo (empezando por los camx:l]n:rmg serd arrojado co-
mo pasto a las larvas, mientras los demis son obligados a
mirar, Ver a otro ser humano siendo devorado por las
larvas de Chthonian, que se abren paso por la piel, ente-
rrando alli la cabera y extrayendo la sangre v os lluidos
corporales, requicre una tirada de COR, (/] .

_as larvas s¢ mueven a una velocidad de 4, por 1o que
los investigadores pucden correr més que ellas con faci-
lidad, pero si uno cac al suelo y no se levanta con sufi-
ciente rapidez, serd enterrado por una ola de horrores
vermiformes que le devorarén vivo. Cada larva tiene sélo
1 punto de viga y se la puede matar con tan solo pisarla,
Cada 10 larvas hacen 1 punto de dafio al morder, y la ro-
pa normal protege de los mordiscos ¢l primer asalto, en
el que la victima s atacada por 1D20 larvas, En el se-
gunda asalto, le atacardin 2D20, ¢n el tercero 4D20, en el
cuarto 8D20 y asi sucesivamente en progresiin grom(-
trica. Si, al ser atacado, el investigador consigue una lira-
da de CONxS en porcentaje en el primer asalto de ata-
que, puede levantarse v huir de la masa. Sin embargo, las
larvas que hayan atacado ese asalto seguiran pegadas a
¢l y mordiendo cada asalto hasta que se las quite de en-
cima. Si el investigador falla su tirada de COR se queda-
td en ¢l suelo, retorciéndose de dolor hasta ser devorado
vivo, a menos que alglin amigo consiga arrastrarle fuera
de la habitacion, Todo investigador infestado de larvas
tiene que tirar CONxS cada asalto hasta que se libre (o
le libren) de ellas.

L.a dinamita podria destruir a bastantes larvas, asi co-
mo los disparos de escopeta, pero el mejor método de li-
brarse de cllas seria haciendo caer el techo de la cimara
con dinamita, entrerrdndolas asi bajo toneladas de es-
combros y arena {algunas sobrevivirian, pero la mayoria
quedarian destruidas) o usar fuego, teniendo en cuenta
gue las vigjas puertas y las momias son un excelente
combustible,

Sin duda alpuna, cuando los investigadores abran la
puerta y vean la cimara llena de larvas intentardn esca-
par huyendo por el pasillo hasta la camara por donde
pasaron antes {(es el dnico camino), perg alli les espera
¢l Chihonian adulto, que se alzard en medio del paso,
impidiéndoles la salida. En principio no intentara matar-
les sinn capturarles y encerrarles en las celdas para des-
pués entregirselos vivos, uno por uno, a sus crias.

Las tres camaras, 51 los investigadores sc acercan a
csta zona, deberdn pasar a travis de una puerta que lle-
va a una habitacidn circular con otras tres puerias,

La primera puerta. Es una puerta enorme y maciza,
(que parece de oro, pero que si alguien consigue una tira-
Ja de Geologia conseguird saber que no es oro sino al-
Fﬂ" metal desconocido en la Tierra, La puerta estd gra-
hada con motivos geométricos obscenos que hacen que
sc asemeje 4 una tremenda ilusion Gplica, que parece la-
tir con vida propia, y que carece de bisagras, pomos o
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aberturas, Cuando se ¢ncuentren delante de la puerta,
todos y cada uno de los investigadores oirdn una voz
mental que les preguntard en su idioma natal: "iCudl es
el primer nimero del gran Cthulhu?” La respuesta es,
por supuesto, el 26, el més bajo de los que se obtienen
mediante el andlisis gemdtrico del nombre hebreo de
Cthulhu. 5i alguno de los investigadores da esta respues-
ta (cada uno de ellos dispone de un intenta), la puerla se
abre y todos pucden entrar, cerrdndose tras ellos. Ahora
§¢ cncucniran ¢n una cdmara circular con cuatro pucrtas
regularmente espaciadas, una de las cuales es aquélla
por la que entraron, Ahora pueden colocarse delante de
cualquiera de las puertas, en cada una una de las cuales
se les hard otra pregunta telepdtica que, si sc responde
correctamente, hard que la puerta se abra.

La primera puerta de la edmara elrcular (N, del T
Se encuentra en la parte Sur de la circunferencia de la
cAmara, pero como quicra que na s una pucrta propia-
mente dicha, en ¢l mapa no esté reflejada. Sigue leyen-
do, por favor.): Cuando los investigadores lleguen ante
esta puerta, la pregunta serd: "ECudl es el segundo ni-
mero del gran Cthulhu?" Este es ¢l segundo en valor nu-
mérico, cs dear, 53, 5i sc da esta respuesta, Jos investiga-
dores verdn, al abrirse la puerta, que en realidad se trata
de un Portal a otra dimensién, que da al mundo natal de
los Chthonians, un planeta monstruoso v violento, con
erupciones volcanicas y terremotos, Tirada de COR,
0/1D3, Si alguien es lo suficientemente bobo como para
atravesar el portal, éste se cerrard tras él y se encontrard
perdido en el mundo de los Chihonians, sin mancra al-
guna de volver a la cAmara circular. El portal sc cerrard
cuando quicra el investigador que ha dado €]l nimero
correcto para abrirlo. Si alguien mira durante mucho ra-
to la escena que se ve a través del portal, hay un 25% de
probabilidad de EUD:. pase un Chthonian, lo que requeri-
rd una tirada de COR.

La sepunda puerta de la camara circular. La pre-
Euula aqui es: "iCudl es el tercer nimero del gran Cthul-
u?" La respuesta es 187, y esta puerta lleva a la camara
2, conocida como la "cAmara de cristal de las visiones
elernas’, que [ue construida hace milenios y es de forma
esférica. Cuando se entra, se tiene la sensacion de esiar
en ¢l centro de un enorme diamante de muchas facctas,
y de tremenda belleza. La cimara fue construida para
Fcrmilir el contacto con cualquier lugar o dimension de
as eternidades, y por tanto los Chthonians pucden dos-
de aqui, utilizando sus poderes telepdticos, ponerse en
conlacto con plros seres ue ¢ encuentren en planetas y
planos de existencia lejanos. Sin embargo los humanos,
que no poseen poderes telepidticos ni conocen las claves
mentales con las que Tunciona la cimara, serdn bombar-
deades al entrar con miles de impresiones seasoriales di-
ferentes, que proceden de origenes y mundos diferentes.
Alpunas serdn placenteras o dolorosas, olras grotesca-
mente horribles, y algunas exquisitamente bellas,

Al entrar en la cdmara, cada personaje debe tirar
Suerte y si falla quedard inconsciente y en un estado de
semicoma del que se recuperard si se 1{: saca fuera de la
camara, pero habiendo perdido 1D20 puntos de COR
Todo personaje que consiga su tirada de Suerte debe ti-
rar a continuacion COR vy si falla, su mente quedard
atrapada en el flujo eterno de visiones de la cimara de
cristal, de la que saldrd con tan solo 3D6 puntos de
COR. Los que queden atrapados de esta manera deben
tirar Mitos de Cthulhu, y los que consigan la tirada se
convertirdn en adoradores dementes de Cthulhu y otros
seres similares. Esto fue lo que le sucedid hace 1.200
afos al beduino que se internd en esta ciudad en busca
de sus dos camellos, guien entrd en la cdmara como Ab-
dald ibn Kilaba y salio como Abd al-Azrad, el poeta dra-
be loco. Sus visiones de la cdmara de cristal constitufan
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en gran parte los delirios que se recogen en su libro de

wsia y conocimientos arcanos, el Necronomicdn, Si se
allan la tirada de COR y la de Mitos, el personaje sale
de la clmara convertido en un idiota casi sin cerebro,
pudiendo recuperar quiza parte de la COR perdida me-
diante una lerapia intensiva, pero quedando fuera de
combate durante el resto del escenario.

Si un personaje que entra en la cdmara de cristal
consigue sus tiradas de Suerte y de COR, pierde 1D20)
puntos de COR pero sale con un aumento permanente
de INT de 1D3-1y de 1D3 en POD, También puede au-
mentar sus siguientes habilidades en una cantidad igual
a su INT: Astronomia, Boténica, Quimica, Geologia,
Ciencias Ocultas y Zoologia. Su conocimiento de los Mi-
tos de Cthulhu aumenta automdticamente cn una canli-
dad igual al doble de su INT, Si una persona sobrevive a
las visiones cuerda y consciente puede sacar de la cdma-
ra @ cualquiera que esté inconsciente o loco, Si sale y
vuclve a entrar, deberd repetir la secuencia de tiradas,
pero la sepunda vez no aumentarfn més que las habili-
dades, y en la tercera ya no aumentard nada. Si un inves-
tigador posee una capacidad mental notable y conoce
mucho acerca de los Mitos, el guardifn puede quizd per-
mitirle que aprenda a usar la cimara para comunicarse
con otros planetas y con seres extranos de otros planos.

La tercera puerta de la habitacién ¢ircular, La pre-
unta es: "iCudl es el cuarto nimero del gran Cthulhu?®
a respuesta es 963, y la puerla se abre a una pequedia
cémara (la cdmara 3), en la que I:u:{f un altar del mismo
metal dorado de las puertas. Clavado en lo alto del altar
hay un cetro con mango de oro, enterrado hata la mitad
cn el metal del ullar.%n lo alto del cetro, aferrada por
tres dedos de metal en forma de garras, hay una gema
brillante de un color que no pertenece al espectro visi-
ble. Ver este color que no es un color cuesta 1D3 (sin ti-
rada) la primera vez, y nada las restantes. 51 se enlra en
la habitacién, no pasa nada, y si uno de los investigado-
res es lo suflicientemente valiente (o lemerario) como
para intentar sacar el cetro, lo podrd retirar del altar sin
Eml:rla:mas1 una vez hecho lo cual seguird sin pasar nada,
Sin embargo, los investigadores poseen ahora uny reli-

wia de gran poder, el cetro de Iram, Si algin investiga-
ﬂ:}r tira Mitos de Cthulhu recordard alguna referencia al
ceiro, pero nada acerca de sus poderes, (Nota para el
guardfgn: El pader principal del cetro es transfenr a las
personas hacia adelante v hacia atrds en ¢l tiempo, y los
investigadores precisardn de otra aventura para averiguar
cormo funciona, aventura que puede crear ¢f propio gpar-
didn o esperar a que Chaosiun la publique. )

La puerta de salida. Cuando un investigador se colo-
que frente a la puerta a través de la que entraron, la pre-
unta serd: ".Cudl es el quinto nimero del gran Cthul-
u?” La respucsta es el v:icllnr gemilrico mis alto, 1041 5i
st da la respuesta, la puerta se abrird y los investigadores
podran salir. Si nadie conoce ¢l nimero, las puerlas no
se abrirdn y el grupo estard atrapado dentro de la cima-
ra circular, sin poder salir hasta que calculen o descu-
bran ¢l nimero final, Cada investigador dispone sdlo de
un intento por dia, pero si ¢l traidor adn sigue fuera pue-
de abrir la pucrta con la esperanza de llevar a los otros
hasta las larvas.

Octava parte. éLa escapatoria?

Los investigadores pueden salir de lram de los pila-
res cuando quicran, pero el traidor v los Habitantes de
la arcna imtentardn in‘:jﬁe.dirsclu. Ademas, st se marchan
sin destruir las larvas de Chthonian, creceran y madura-
rin hasta que la audad vuelva a estar llena de seres ma-
1éficos que sc preparan para esparcir el horror por todo



¢l mundo, Adn si los investigadores consiguen el cetro y
escapan de las galerias de Iram dhat al-ITmad, persiste ¢l
problema logistico de coémo atravesar el desierto. Lo
mejor que %l,mden hacer es dirigirse al Norte continua-
mente, ¥ a la midma veloadad posible, dando todo el
agua restante a los camellos. El guardidn deberia hacer
que los animales (si queda alguno con vida después de
las aventuras en Imn§ empesaran pronlo a morrse, de-
jando a los investigadores a pie en medio de las ardien-
les arcnas. Cuando todos estén a punto de morir de sed
y de agotamiento (quizd después de que uno o dos de los
mds débiles hayan muerto ya) el guardidn podria hacer
que les rescatara un pequeno grupo de beduinos (atrai-
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dos por los buitres que s¢ estdn cebando en los came-
llos) que les darfan agua y les levarian lentamente y de
Bu;r.u ¢n pozo hasta el pequeno puerto de Lahran en

ahrein donde podrian recuperarse durante una tempo-
rada ¥ por Gltimo coger un barco hasta Basora, ¢l puerio
de Trak. Alll hay consulados britdnico y americano, ¥
quiza pueda encontrarse hasta algiin psicologo europeo
que pucda componer la deteriorada salud mental de los
personajes. Es dudoso que los resultados de la expedi-
citn sean lo suficientemente interesantes como para que
los loradores sugicran un viaje de vuelta con mis
cientilicos,



La ciencia cabalistica de la Gematria

por William Hamblin

La Gematria consiste esencialmente en aSignar valores numerncos a
las lezras del alfabeto, de lo cual s derivan valores numéncos par las
palabrag, que se asociun entonces simbilica o misticamente con OLras
palabras que tengan valores numéricos parecidos. Muchos alfabetos an-
tiguos o poseian caraciercs escritns ekpeciales para los numeros, sino
que utitizaban las letras del alfabelo para representar los ndmeres cuan-
di tenian que eéscribirlos. El Hehreo es uno de ellos y de aqui se deriva
la costumbre de sumar los valores numéncos de las leiras de cada pala-
bra, ohteniendo wn valor numénco para fz palabra, Por ejemplo, si
A=, Be2 U=l D=dyE=3, el valor numérico de ln palabra inglesa
bad’ { = malo) seria BH=2 + A=1 4 D=4, es decir, 7. Por otra parte,
la palsbra ‘be' (=ser) valdna A=2 + [=3, cs decir, 7 también, Por
tanto, y como quicra que los valores numéricos de ‘mal’ y 'ser’ pucden
asocirse misticamente, pedriamos concluir gue |a existencia el ser) es
intrinsecamente maléfica

En el judaismo se desarrolld toda wna tradicidn mistica religiosa al-
rededor de tales interrelaciones entre las letras del alfubeto hebreo 1l v
como aparecen en €l Antiguo Testamento, Esta teadicidn mistica de |a
CGiematrin se entroncd en el misticisma de la Cibala (tembidn Bamada
Kidbala, Kabbals, Cabbala, ete, que en Hebreo significa "cadena de tra-
dicidn que se transmite’). Aungue a veces se confunde la Gematnia con
el cabalismo, 1éenicamente ek sdlo una parte de una tmdicidn cabalistica
mucha mas amplhia.

Antes de poder entender la Gematrin cabalistica, hay que familiari-
zarse con ¢l sistema de escritura hebreo, El alfabeto consiste en 22 |e-
tras (ver el cuadro de mis abiajo), 1odas ellas consnnantes. Los hebreos
antiguos no disponian de ningin sistema para escribir los sonidos de Jas
viales cortas aunfue mds tarde, durante la Edad Media, se desarolis
un sistema de puntitos ¥ lincas encima de las 22 letras para indicar los
sonidos vocdlicos, En este aniculo, todas las letras del alfabeto hebreo
g referirdn a una letra maytscula del alfabeto romano, que Cormespon-
dis meds o menos al sonido de |z fetra hebren. En la tabla figuran los valo-
res numé rcos de todas las letras,

En los ealculos sdlo s loman en cuenta Jos valores de Tag 22 conso-
nuntes. Ademds, €l hebreo fiene formas especiales de cineo de [as letras
(D, M, N, Py Z, con valores respectivos de 500, 600, 7O, 800 y ) para
indicar un final de palabra. Fn otros sstomas gemdlricos, €s145 letras no
se cucninn, o 5¢ ordenan de difereate manera, s importante saber que
en e Hebreo, que perienece al grupo de fenguas semilicas, la mayona
de las palabras se basan en 1o que se conoce como und Faiz triliteral (s
decir, de tres letras). En Inglés también hay vestigios de tales raices, co-
mo por ejemplo en los palabras “run’ (= comrer), ‘ran’ [ =cormid), ‘run-
ning’ { = cormendo) v ‘'runs' [ =corre), todas las cuales estdn basadis en
las letrns mie By N, que podrian tener el sentido basico de ‘moverse ri-
pidamente’. ste sisterna de raices-se ulilizs exiensamente en Hebreo y
S CENTTA Cas siempre on ires Consonantcs,

En log circulos cabalisticos tradicionales, hay al menos 72 méiodos
para calcular bos valores numéncos de las palabras, aunque diferentes
escuclas lienden @ sceptar alpunos métodos y & rechazar ptros, 0 a dig-
paner de vanaciones especiales de los métodos bisicos, A continuacion
se relacionan los cinee mérndns prncipales:

Método 1 - udsico: Aqul se suma el valor numeénca de cada letr y
el resuliade s el valor numénco de la palabra. Por ejemplo. en Hebreo
ta pulatirn Jehovd, que significs 'Dios’, es YaHWell, compuesta por las
custro consonantes Y-IT-W-H. lasuma de Y=10 4+ H=5 + W=4& +
H =3 ex 26, que es el villor del nombre de Johowd por ésle metodo.

Método 2 - El numero pequefa: Bn este sistema sdio sc cuenta la
primera cifra de Ins nimeros, Asi por ejemplo, ta M vale 40, pero en es-
te método se cucnia como 4, ¥ Iz Y, que vale 10, como 1. Por tante, ¥-H-
W.Hvakdd Y =1+ =5 +W=06+ H=35, para un toial de 18,

Métmlo 3 - Los cuadrados: Aqui se elevan ol cuadrado log valores
hisicos v 4 suman. Asl, para Y-H-W-H teadremos Y = 10X10= 100 +
H=5X5=25 + W=06X6=3 + H=3X5=25, lo quec nos dard un total
de 86

Meétodo 4 - Las series: Aqui se suman los valores numéricos de (o-
dus las letras precedentes 3l valor de la letra ea cuestion. Por efemplo, 51
W vale 6, segin este método su valorserfa 1 #2+3+4+5+6=11,
Para la palsbra Y-H-W.H tendriamos
Yol +#24+3+4+54+6+T+E+94+10=55 TI=1+243+4+5=15, W
¢s 21 1al y como se ha caleulado antes, v 1 sigue siendo 15, El 1otal de
sumar 55+ 15 +21 + 13 es 106.

Méioda 5- Bl rellena: Para encontrar el valor numdérico de una pala-
bra en este sistema, hay que sumar ¢l valor numérico de la pronuncia-
citn hebrea de cada una de Jas letras, Asi, Y se pronuncia 'yod', es decir,
Y-W-D, cuyovalores ¥ = 10 + W=6 + 13 =4, para un lofal de 20. Este
método posee otras complejidades adiconales, debido al hechn de que
fas letras [y W pueden pronunciarse de ires maneras diferentes. Ta 11
puede pronunciarse como H-W, H-11 o H-, mientras que la W pucde
pronenciarse como W-W, W--W o W-Y-W, Asi, las paiabras que con-
tengan uny u ol letra teadrin diferente valor numérico segan la pro-
nunciacidn gue wiilicemos de 1a F oy la W Hsin e5 especialmenle mpor-
tante en el nombre de Yahweh, que tiene una W oy dos H. Hay, pues,
cratro valores diferenies de Y-H-W-11 por este métado, aceplados por
Ios cabalistas, y que wom 45, 52, 63 y T2 Ademdis, puede haber rellenos de
los rellenns, donde s¢ utificen difer¢ntes niveles de pronunciacion y va-
lores de las letras pan obiener significados ooulios.
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Reglas especiales

Hay dos reglas adicionales que pueden utilizarse con cualquicra
de los cinco métodos armba citados, La primeta e que a cuslquice
viilor numérnico oblenido por cualguicra de los métados se le puede
sumar 1. La segunda regla ef que ol valor auméncoo de una palabra
s le puede sumar ¢l pimero de lerras de esa misma palabra, Asi, al
valor de Y-H-W-H s¢ [e puede sumar 4, que 5 el admens de leiras,

Historia

El uso principal de este sistema por pane de los mistices de la
cibala judin era determinar el significada alegdrico o mistico ocullo
en los pasajes oscurns de lus Sagradas Hscrturas. 5§ un pasaje cra
diffvil de interpretar, el cabalista estudinbay bos vilores numénicos de
las patabris especialmente misticas o espintuales, descubriendo asi
el significado secreto del pasaje loyendo en € el nueve significadn
de las palabras con valores numéricos efquivalentes. Al cabo del
tiempo, empezaron a desarrollarse significados ocultos parm el con-
junto de las Sagradas Escritueas, extendiéndose el sistenl i ol s
obras mdgicas y religioeas. Los ocultistas cristianos del renacimicnio
adoptaron varaciones de los métodos gemat riens, reformando 1odo
el sistema y dandole una interpretiacidn cristiana, inyectdndolo des-
puds en numerosos sislemas misticos y migioos,

Uso en los juegos de rol

Hay dos métodos bdsicos pare aplicar bos prncipios de la Ge-
malria en los juegns de ral, B primers, y probablemente el mejor,
e5 utihzar 8 pematna histdnea real del cabalisma v [a magiz s
ejempla extenso de como pucde hacerse ¢s el escenario Ta Crudad
sin Nombre.'

5i alguien desea utilizar la Gematrfa historica de esta forma,
puede consuliar algunos hbros sobre el ema. Kabbalah, de Gors:
hom Scholem (Quadrangle, The New York Times Book Co., 1974)
e o mejor introduccicn, pern es un libimo muy eredito y ECnico, ¢ s
hace pesado y dificil. Kabbalah, de Charles Ponree (Ouest Books,
1973) es una introduceidn mis general, con cientos de maravillosas
ilustraciones. The Secret Garden: an Anthology in the Kabbalah
(= El jardin secrelo: Lina antologin Jde ln Chbala) de David Meltzer
(The Seabury Press, New York, 1976) es muey ifil porque ofrece tro-
ducciones de la mayoria de escritas cahalfsticns medicvales de im-
portancia, Por dltimo The Holy Kabbalah (La sants Cibala) de
AE. Waite (Universily Books, New York, 1975) proporciona uni
interesante aprovmacion a lo Cibala, examindndola en relacion a

otray tradiciones misticas y sceretns de Puropa, (N, del 1) Todos
estos libros estdn en Inglés, pero easte una colecoion de libros en
caslellann, publicada por Fditors 8.4, o Fdiciones Dialmau Socing,
de Marcelona, sobre temas de magla ¥ ocultiemo, v en la que me pa-
rece que Figura algdn libro sohre cahalismo)

Is posible utitizar la Gematrii en otros juejos que no sean | a
lmada de Crhulhu, v puede desarrollamse un sistema propeo para la
caipafa (ue s¢ desee realicar. En oste coso, se pucde utilizar €l al-
fabeto romana {ver mis arriba log valores de Jas lettas) o dissfar
otro, Como quicea que crear un miéodo gemd oo e bastante com-
plicado (los judios tartaron sighos en desarrollar el suyo} es mas 73-
ol utileenr los que s¢ hon detalindo antes, v emplear ¢l allobeto ro-
mann, Azl por ejemplo, (lorntha tendria en este caso =] siguiente
valor gemibirco: G=7 + L=30 + O=0) + elc, paras una tifra to-
tal de 447, que seria el valor numérico oculio de Glorantha

Valores gematricos
de las letras del alfabeto romano
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La maldicién de los

CHTHONIANS

CONTIENE

Cuatro escenarios para
La llamada de Cthulhu

Cuatro odiseas en
una intriga mortal.

Las apariencias engafian
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pieza de mfs reciente exposicién en el Museo de Historia
Natural tan solo larepresentacion cruda de un elefante, obien
g& trata de un ser de mifs aill4 da as profundidades del tiempo?
[Quién matarfa para obtzner una daga ceremonial? (Qué
visitin es lo suficientemente poderosa como para matar a un
anciano rabino? Estos cuatro escenarios, los més desallados
qumulmﬂ:puhhﬂdﬂpﬂlhﬂmﬁldﬂﬁﬂmhu,
i mhllmnﬂunmuﬂmd:rhuullwmﬁnpﬂtmhwr&ﬁ
dores,

Titulos publicados

LA LLAMADA DE CTHULHU
FRAGMENTOS DE TERROR

EL MANICOMIO

SOLO CONTRA EL WENDIGO

EL TERROR QUE VINO DE LAS ESTRELLAS
EL GUARDIAN DE LOS ARCANOS

LOS HONGOS DE YUGGOTH

LA MALDICION DE LOS CHTHONIANS

en preparacion

LAS SOMBRAS DE YOG-SOTHOTH

e ———




