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LONDRES

Acerca de Ssathasaa

El sacerdote de los hombres serpiente tiene
como principales intereses: no ser descubierto,
que Shipley siga pintando cuadros de su reino,
y crear un portal por el que su gente pueda ac-
ceder al futuro. Si los investigadores aparecen y
empiezan a hacer preguntas fingird la ignoran-
cia de una anciana y les invitard a marcharse
indicando que no tiene ninguna informacién
acerca de lo que buscan los investigadores, lo
cual no es sino la més pura verdad.

Ssathasaa sélo posee dos formas. Cuando tiene
que tratar con seres humanos o tomar el sol en
el jardin, adopta la forma de Berta Shipley. En
la casa y en el sétano secreto adopta la de hom-

bre serpiente, con escamas, garras, un hocico
largo como el de un cocodrilo, y una gruesa
cola de reptil.

Puede pasar de la forma humana a la reptil en
unos 20 segundos; los investigadores s6lo po-
drin detectar su naturaleza monstruosa si le
sorprenden.

Para adoptar la forma de Berta Shipley necesita
unos cuantos minutos y un ritual. Si se le causa
dafo en su forma humana, revierte de inmedia-
to a la de reptil, atacando a cualquier testigo.
En la forma humana, sus caracteristicas son las
que se indican entre paréntesis, si bien las habi-
lidades, conocimientos e identidad son siempre
los.de Ssathasaa.

La casa de las caballerizas de Holbein

Buhardilla

1. Trastero

Su sombra, que es siempre la de un hombre
serpiente, traiciona su auténtica naturaleza,
por lo que casi nunca va por la calle a plena
luz del dia, y raramente se aventura por lugares
que dispongan de una luz intensa. Le encantan
las nieblas de Londres, aunque son frias, puesto
que camuflan las sombras. El guardidn debe-
ria permitir a los investigadores una tirada de
Suerte por cabeza; quien acierte puede fijarse
en la sombra de Ssathasaa. Si éste llega a sospe-
char que los investigadores conocen su existen-
cia, intentara destruirles.

Primera planta
1. Dormitorio

2. Dérmitorio

Planta baja

1. Entrada

2. Salén

3. Baio

4. Dormitorio
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4. Dormitorio
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Plum
icese que el castillo recibe su nombre de Phun?
D porque cayd en manos de Eduardo III como
wna ciruela madwra cuando el barén rebelde que lo
defendia olvidd atrancar la puerta. En realidad, el
castillo defendia las importantes minas de plomo de la
sona, Y de ahi su nombre inicial de Plumbum (plomo
en latin), que los locales han ido acortando a lo largo
de mds de cinco siglos. Las minas hace tiempo que
se agotaron, pero ain permanecen alli los angostos
tineles y galerias, algunos adyacentes a las mazmo=
rras del castillo. Por ello, cuando Eloise aiilla en el
sétano, los vastos y olvidados timeles llevan el eco de
su voz hasta el pueblo. Sin embargo, sélo el vicario 0
algiin especialista en historia local podrian aclarar el
misterio puesto que las entradas de las minas levan
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mds de dos siglos cerradas a cal y canto y enterradas,

y su existencia es prdcticamente desconocida.
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Planta baja
1. Entrada 4. Cocina 7. Fresquera
2. Salén 5. Saladero 8. Sala de billar

3. Comedor 6. Despensa 9. Biblioteca
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1. Trastero

2. Bodega
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4. Dormitorio

Planta baja
1. Tienda
2. Almacén
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Escala aprox. 1:90

En el salén también hay un escritorio de
persiana (FUE 10) que sélo parece contener
facturas y libros de contabilidad de la tien-
da, papel, plumas, etc. Una tirada de Suerte
mientras se registra permite tirar del estante
central, tras lo cual se oye un crujido, y a con-
tinuacién se abre un cajén secreto en la parte
inferior derecha.

Una tirada de Descubrir permite verlo
pero no abrirlo, aunque la madera sélo tiene
FUE 20 y se puede forzar.

En el cajén hay dos viales de arenisca con tapdn,
un manto de seda doblado, un a7j invertido de
color negro que cuelga de una cadena de metal,
un pergamino viejo, un solideo negro, bordado
con anjs invertidos, y dos cetros de metal negro.
Todo ello se describe a continuacién.

EL MANTO, EL SOLIDEO Y EL ANJ DE
METAL: el manto y el solideo son de seda ne-
gra, y estdn hechos a la medida de una persona
del tamafo de Tewfik. Ambos llevan borda-
do el anj de la Hermandad. Son. vestiduras
de sacerdote pero, ni son mdgicas, ni tienen
significado especial alguno. El 27 de metal es
simbélico y no tiene propiedades ni poderes
especiales, aunque el metal es de una aleacién
desconocida y dejard perplejo a cualquier ex-
perto en metalurgia.

EL PERGAMINO: estd cubierto de jeroglificos,
descifrables sélo por un egiptélogo (una tirada
de Arabe no resolvers nada). Si el guardidn lo
desea, puede permitir su traduccién via una tira-
da de Arqueologia. Contiene el hechizo Trans-
formacién corporal de Gorgoroth, cuyas propie-
dades se discuten en las reglas.
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LOS DOS CETROS: miden unos 30 cm cada
uno, y han sido fundidos o fabricados en algtin
extrafio metal inidentificable. Uno de ellos aca-
ba en forma de gancho y el otro en el a7j de la
Hermandad. Ver propiedades en un recuadro
cerca del final de este capitulo.

LOS VIALES DE ARENISCA: son de co-
lor marrén rojizo y contienen, el uno una
densa sustancia de color rojo, y el otro un
polvo negro que lleva mezclados unos ex-
trafios cristales que parecen de goma.
Ni siquiera mediante tiradas de Quimica o de
Farmacologia pueden identificarse, aunque
una y otra permitirdn establecer que se trata
de sustancias nuevas para la ciencia. Ambas
sustancias se utilizan junto con el Espejo de
Gal, cuyas propiedades se comentan en un re-
cuadro cercano. Quedan 15 aplicaciones de la
sustancia roja y 8 del polvo negro.
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Si los investigadores cruzan el puente en coche,
los sectarios pueden abrirlo y bloquearlo en esa
posicién para impedirles la huida.

El acceso por mar es mds fécil y seguro. Aun-
que los sectarios no tienen colonia alguna de
profundos asociada, los investigadores no
tienen por qué saberlo y se les pueden po-
ner los pelos de punta a base de mucha nie-
bla, extranas ondulaciones del agua, guias
de ojos saltones, chapoteos misteriosos, etc.
En Walton-on-the Naze, Clacton-on-sea, Ip-
swich o Harwich (los nombres lovecraftianos
de alguno de estos lugares pueden dar que pen-
sar a mds de un investigador) puede alquilarse
cualquier tipo de botes.

Si alquilan un bote demasiado grande con de-
masiada tripulacién, el guardidn puede hacer
que los bajios impidan acercarse a la orilla, por
lo que los investigadores deberdn aventurar-
se en frigiles botes de remos. Todo ello tiene
como objetivo que los investigadores tengan
que enfrentarse a los sectarios sin una escolta
de aguerridos marinos britdnicos.

La mansion

C uando Gavigan se halla en la casa, dispo-
ne siempre de ocho sectarios que actdan
como sirvientes, mayordomos, doncellas, jardi-
neros, cocineros y acompafantes. La mayorfa
son egipcios o chinos que se encuentran ilegal-
mente en Gran Bretafia. Gavigan los introduce
en el pais mediante el Viento de marfil, que echa
el ancla frente a la mansién, haciéndoles bajar a
tierra en una pequena lancha a motor que estd
anclada no lejos del puente, siempre en noches
oscuras: Esta misma ruta la utiliza para enviar
mensajeros al extranjero.

Los sectarios de aqui nunca abandonan la
isla, hablan poco inglés y son muy leales a
Gavigan (su sumo sacerdote). Durante los
rituales, algunos de ellos guardan la puerta
de hierro de la carretera, armados con na-
vajas automdticas. Todos ellos guardan los
ropajes y los bastones de la secta en sus dor-
mitorios, y la mayoria llevan el simbolo del

anj invertido en pendientes, joyas, etc. Si se
registra la casa, aparecerdn suficientes eviden-
cias acerca de la secta como para llevar a la
carcel a todos, si las autoridades locales son
conscientes del significado de ésta.

El interior de la mansién es poco destacable,
excepto la suciedad y la falta de muebles y de
comodidad que uno podria esperar de una per-
sona del estatus social de Gavigan. En la chime-
nea del gran salén hay dos ladrillos de los que se
puede tirar (tirada de Idea para encontrarlos).
El de la derecha abre una puerta a un estrecho
tramo de escaleras, que llevan a una habitacién
pequefa y himeda, sin ventanas. Se trata de
un escondite en que los propietarios de la casa
alojaban a sacerdotes catdlicos durante la era
de Cromwell.

El de la izquierda hace que la parte izquierda
de la chimenea se desplace a un lado, revelando
otro tramo de escaleras que baja. Estas escaleras
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conectan con las mazmorras y con el estudio de
Gavigan. El refugio de sacerdotes y las mazmo-
rras no estdn conectados.

Para cerrarlas hay que empujar ambas puertas
secretas. Del lado de dentro hay unas palancas
bastante visibles, que las abren. Para detectar
las puertas secretas podria valer una tirada
de Descubrir, pero habria de ir dirigida a la
enorme chimenea. Estas puertas no pueden
atrancarse desde ningtn lado, y se pueden
forzar mediante tiradas de resistencia contra

FUE 30.

La cocina también comunica con el sétano de
la casa, pero éste y las mazmorras estdn separa-
dos por gruesos muros de piedra.
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Puerta secreta
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4. Baiio
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Sétano
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Las celdas

‘Las escaleras secretas que bajan desde la chi-
menea del salén acaban en una puerta de hie-
rro (FUE 60), que no estd cerrada con llave.
Al abrir la puerta pueden verse una pequena
cdmara y un pasillo al que se abren varias celdas

de piedra y recias puertas metdlicas, provistas
de anillas de hierro en las que fijar grilletes.

Gavigan dedica esta zona a albergar a las victi-
mas de los sacrificios. Los investigadores tienen
un 50% de probabilidad de encontrar aqui 1D4
cautivos, que serdn inmolados en pocas semanas,
y que s6lo saben que fueron capturados y trai-
dos aqui. Si el investigador con POD mis alto
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“ 4. Refugio para sacerdotes

tiene éxito en una tirada de Suerte, uno de los
cautivos serd un egipcio que conoce detalles so-
bre la rama britdnica de la Hermandad y al que
capturaron para evitar que pudiera hablar. Este
hombre puede proporcionar los investigadores
informacidn acerca de los planes de Gavigan, de
qué le va a suceder los cautivos, ¢ incluso el tra-
zado general de la finca y el nimero de sectarios
que probablemente haya presentes.
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La tienda de Tandoor Singh
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El almacén estd lleno de cajas y barriles de té.
Debajo de un barril vacio hay una trampilla
que queda muy visible si se mueve aquél, bajo
la cual hay una escalera que baja.

El sétano de Tandoor Singh

La cdmara tiene unos 20 m? de superficie y
una altura de 3,30 m, con un pilar de apoyo
en el centro, y las paredes apuntaladas con
vigas y tablones. Tandoor excavé la cimara con
sus propias manos empleando muchos meses.
Huele a muerto, probablemente porque entie-
rra los caddveres de sus victimas aqui mismo
(el suelo es de tierra). Una tirada de Descubrir
permite fijarse en que el suelo presenta una
serie de depresiones solapadas pero regulares,
cada una de ellas de 1,80 m de largo por 90 cm

de ancho. Tanto en la pared norte como en la
sur hay tres hornacinas para poner velas.

En el centro de la pared oeste (de cara a las
escaleras) hay una figura de piedra de 1,20
m de altura, hecha de piedra negra cruda-
mente esculpida, que representa a una figu-
ra deforme y enana con cuatro ojos y cuatro
brazos, cada uno de los cuales empufia un
tulwar. En lugar de pies tiene tres grandes
apéndices en forma de tentdculo. La esta-
tua representa uno de los mil aspectos de
Nyarlathotep, una forma conocida en la India
como el pequeno reptador. De vez en cuando,
Tandoor atrae hasta aqui a algtin chiquillo de
la calle o a alguna prostituta y los sacrifica a
su dios, pero Nairobi no es una ciudad muy
grande y no puede hacerlo tan a menudo
como querria.

El pilar central tiene un juego de argollas.

En la esquina noroeste hay un armario grande
de obra, provisto de un candado muy resis-
tente (FUE 15), que contiene diversos objetos
de interés.

LA CUCHILLA DE CARNICERO: tiene el
mango de madera retorcido y en la hoja, de un
solo filo, hay grabado el simbolo del pequefio
reptador (tirada de Mitos de Cthulhu para
identificarla). Tandoor utiliza esta cuchilla, que
una tirada de Antropologia permite identifi-
car como de manufactura del norte de la India,
para matar a sus victimas.

CONOS DE INCIENSO: se trata de un
paquete de 1D10 + 5 conos del Incienso de los
otros Planos, un producto que, al arder y ser
inhalado, permite al usuario ver los planos de
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de nuevo al fondo. Cuando algtin ser humano
se acerca a la boca del pozo, todas las serpien-
tes se vuelven hacia él y empiezan a balancear-
se al unisono.

En el pozo de las ratas hay 169 ratas negras
grandes, con ojos rojizos y brillantes, asi como
incisivos anormalmente largos y afilados.
Si alguien se acerca a la boca de su pozo empie-
zan a chillar. Tirada de Suerte para quien se
haya acercado: si la falla, una de las ratas salta
del pozo y le ataca las piernas. Tiene un 45%
de Mordisco y hace 1D2 - 1 puntos de dano.

El pozo de las hormigas contiene 666 hormigas
gigantes, cada una de mds de 15 cm de largo.
Cuando alguien se acerca a la boca del pozo,
se puede oir el frotar de las mandibulas, y las
hormigas empiezan a formar horribles bolas al
trepar unas sobre otras en un futil intento de
alcanzar a tan apetecible presa.
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EL MONTON DE HUESOS: ¢l séquito de
M’Weru no ha tenido tiempo de hacer lim-
pieza desde el dltimo sacrificio; una tirada de
Biologia o de Historia natural permiten iden-
tificar restos de los esqueletos de 1D20 + 10
sacrificios humanos.

EL TRONO DE LA MADRE: sobre una
tarima se encuentra echada lo que hace tiem-
po fuera Hypatia Masters. Se accede a ella
mediante escalones semicirculares, y ain se
puede reconocer su bello rostro, pero en lugar
de su esbelto cuerpo, su cara remata una masa
amorfa y pulsante de carne cetrina, poco mds
que un recipiente abotargado para la semilla
de Nyarlathotep. A través de la membrana
amarilla de su vientre pueden verse dos ojos
que brillan amenazadoramente. La cabeza de
Hypatia balbucea incesantemente en inglés, en
lo que parece un soniquete de nifna de colegio
acerca de sus amiguitos, de la fotografia, y de
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su metamorfosis en la novia de un dios. Ver a
Hypatia en este estado cuesta 1D3/2D10 pun-
tos de COR.

Su estado lo determina el momento en que los
investigadores hagan su aparicién en el templo.
Si es antes del nacimiento, atacarla es como ata-
car a la semilla de Nyarlathotep (ver mds ade-
lante los detalles de esa monstruosidad).

RITOS ORDINARIOS DE LA SECTA

Los rituales de la secta tienen lugar en la llanu-
ra que hay delante de la caverna de M’Weru las
noches de luna nueva. Se trata siempre de ase-
sinatos rituales: mutilaciones artisticas seguidas
por una llamada a Nyarlathotep para que pre-
sencie los sacrificios. Contemplar los ritos tie-
ne un coste en Cordura desastroso, pero si los
investigadores lo desean pueden emboscarse en
multitud de cafiadas o matorrales de la llanura
circundante, desde los cuales verdn sin ser vistos.
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kilémetros al sur. Randolph no sabe nada sobre
leyendas koories, y no tiene ninguna otra infor-
macién para los personajes. "

Mientras los personajes estdn hablando con

Randolph, una tirada de Descubrir mues-

tra que hay una caja de embalaje dirigida a la -
Fundacién Penhew, Londres, que estd marcado ~ * | |
con el simbolo del Murciélago de la Arena, y- = & i DES 17 APA 9 EDU 1 COR 0 PV 13 H
que descansa de forma bastante inestable sobre !| % BONIFICACION AL DANO: + 1D4. I
otros embalajes en el extremo del muelle de '

Hi . - . |
carga del almacén. Si los personajes saben lo I' % AtaQues: Daga* 70%, dafio 1D4 + 2 + 1D4. |
que significa la Fundacién Penhew, una tira- !.' Presa 20%, dafio especial. il
da de DES x 3 permite a un personaje hacer H .
que el embalaje se caiga “sin querer” al fango. ;' Lleva tres dagas; prefiere lanzarlas. I’

i ; | 5
15:1u Ill(zisa gz:oggﬁe VII,O ;El:egr;;:;ti jcle)r(c;;) di 1; e HECH‘I%OS: Absorcién de poder, Contactar con Nyarlathotep (aspecto del ,l 3
hace que un persm;aje tropiece de forma bas- ‘l E/I umélago .(%e la Arena), y, a elegir por el guardin entre Consuncion y Signo i
tante torpe contra el montén de embalajes, con E T |E
el mismo resultado. !,' # Hasiwapes: Conducir automévil 10%, Conocimiento de los koorfes 30%, i
it el Aot hocls el St heds I_l Descubr'lr 40%, Discrecién 50%, Escuchar 60%, Lanzar 70%, Ocultarse i
T R e R X [ ’| 509%, Psicologia 20%, Saltar 45%, Seguir rastros 40%, Trepar 40%. - i
astillado, mostrando su contenido, que es un i-! * LENGUAS: inglés 9% (s6lo hablar), kariera 45% (propia, sélo hablar). ';
grotesco idolo de madera de 90 cm de altura. K= e — i |
B =l

Lipog A



T
,,,,,,

. :

‘_,A"“os /’acfwu ..”

.....

/‘{ pnat" e o
,/,d‘r,{qCC/&'
A\

P X Oy
obrevivir.en el desiexto

ita cada dia casi cuatro litros de.
podex. sobrevivir bajo 1as
principales peligros son
quemaduras solarxes. Una pexsona que.viaje.a
en las primexas loras de la manana‘y
s a moverse. cuando las tempexra-
hace mas calor, el viajexo

;| Como 5

Un humano de TAM 10 u 13} neces

agua 'y una cantidad extra de sal, paxa

1as insolaciones ¥ las
pie viajard mejox. por. 1a noche,
en las ultimas del atarxdecex; gracia
turas son mas bajasy & descansax. cuando
consexva el calor.y¥ el agua corporales. Si se esta a pocos dias de.

viaje.del destino, se puede olvidar. 1a comida siempre:y cuando haya
agua suf iciente. En los viajes mas 1axrgos, se debexa buscar. comida,

con loque la maxcha se hara mas lenta.
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fondo después de haber bajado 60 m; una tira-
da de Geologia muestra que se ha producido
un desprendimiento de rocas y sugiere que qui-
z4s los apuntalamientos de la parte superior no
sean tan seguros como parecen. La tinica mane-
ra de salir del pozo es por arriba.

LA CHOZA DE LOS EXPLOSIVOS: la
cerradura de la puerta estd rota, y el interior
del pequeno edificio estd vacio, con la excep-
cién de dos cajas sélidas de madera que estdn
vacfas: son cajas de dinamita con la descripcién
de los poderosos barrenos mineros que una vez
contuvieron. Cada caja contenfa 48 barrenos.
Una pequefia inspeccién muestra que detrds de
la choza hay otras cajas vacias de dinamita, que
han sido dejadas a la intemperie y que ahora
estan medio llenas de arena.

LA TIENDA INTACTA: al contrario que lo
que ocurre con las demds, esta tienda habia sido
salvajemente desgarrada, pero ha sido recosida
con sumo cuidado. En el interior hay ropa,
cerillas usables, comida enlatada (y latas vacfas
de la misma comida), varias linternas, querose-
no y otros ttiles domésticos. Parece que alguien
vive atin en esta tienda.

EL MANANTIAL: una tirada de Geologia
o de Descubrir revela otra cosa de interés en
el lugar. En la pared rocosa que se encuentra
detrds de las tiendas se puede ver una man-
cha oscura sobre el fondo de las rocas de color
rojo. Un examen mds de cerca muestra que
en el centro de la mancha hay un pequefio
manantial, que origina una corriente de agua
del grosor de un clavo, que brota de la roca,
describe un arco en el aire y cae en una palan-
gana esmaltada de color blanco colocada entre
las rocas inferiores. El agua que se derrama de
la palangana mana hasta llegar a una grieta en
la roca y luego desaparece. El agua es fresca,
potable y transparente.

ALREDEDOR DEL CAMPAMENTO: si se
examina el terreno, cualquier personaje que
consiga una tirada de Descubrir observa un
extrano rastro de huellas que empieza y se aca-
ba de repente, como si lo que lo produjo ate-
rrizase, anduviese un poco y luego volviese a
volar. Una tirada de Seguir rastros revelard que
las huellas son frescas, y que cada una parece ser
de un pie con cinco dedos, pero las huellas en sf
son enormes (de casi 2 m). Una tirada de Mitos
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de Cthulhu su;giere que podrian ser las huellas
de un pélipo volante.

EN DIRECCION A LA CIUDAD: si la
expedicién intenta salir del campamento y
dirigirse hacia la posicién indicada en el diario
de MacWhirr, encontrardn que una combina-
cién de arena blanda y una larga escarpadura
bloquean el movimiento de los vehiculos.
Sin embargo, si se dirigen al el norte o al sur

T

durante unas dos horas y después giran al este,
descubrirdn que el camino es lo bastante firme
para los vehiculos. En una u otra direccién,
tarde o temprano acabardn por cruzar hue-
llas de vehiculo antiguas que conducen exac-
tamente a 22° 3 * 14 “ S por 125° 0 © 39 “ E.
En ambas rutas existe la misma probabili-
dad de ser emboscados. Ver “La emboscada”
mds adelante.






T

Primer piso

1. Sala de prisioneros

*
2. Rampa ascendente

Segundo piso
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Primera planta
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El almacén de Ho Fong
en Shanghdi

Este edificio grande de ladrillo, que consta de
dos pisos anexos a una nave de grandes dimen-
siones, se encuentra en la orilla norte del rio
Wangpo. Una tirada de Descubrir revela que
al menos una parte del almacén estd construi-
da sobre un muelle o unos pilares de madera.
Un sélido techo de tejas, con una pronunciada
inclinacién, protege de la lluvia. Cinco grandes
puertas a los lados del edificio proporcionan
acceso a la nave principal, que es de techo muy
alto; dos plantas de oficinas, de techo mds bajo,

dan a la calle.

Todas las ventanas estdn a mds de 2,10 m de
altura, y las cubren gruesas rejas (FUE 35).
Por la noche, todas las puertas (FUE 23
todas) se cierran con candado (cerraduras de
FUE 15, se pueden intentar forzar). Todas las
puertas estd cerradas pero sin llave durante las
horas de oficina (de 6 a 18 h, y a otras horas
que coinciden con la salida o llegada de bar-
cos). Todos los dias menos el domingo hay
30 personas trabajando en el almacén; todos
ellos son chinos y miembros de la Orden de
la Mujer Abotargada. Las horas normales de
trabajo son de 7 a 18 h.

Cuando el almacén estd cerrado, hay seis guar-
dias patrullando por el interior; todos son
expertos en artes marciales. Los intrusos que
son capturados en el interior son llevados a
que les interrogue Ho Fong o uno de sus ayu-
dantes, para ser sacrificados después a la Mujer
Abotargada, si bien nadie se quejard si uno o
dos mueren en la refriega. Todas las puertas
estdn cerradas por la noche con cerrojo, aunque
el jefe (el guardia no 1) tiene una llave que abre
el cerrojo de la puerta sur.

EL DESPACHO DE HO FONG: la planta
superior es bastante utilitaria, y no contiene
nada inusual. Aunque de calidad, los escrito-
rios, mesitas y sillas son de diseo sencillo. Si los
investigadores entran por las escaleras, una tirada
de Descubrir revela que una seccién de ellas (el
punto “A” del plano) parece débil y suelto.

En el despacho de Ho Fong hay muchas cartas
de navegacién enrolladas (una de ellas es el mejor
mapa disponible de la isla del Dragén gris), atlas
geogréficos y de ferrocarriles, almanaques de



3 et

Muros del complejo de 4 m de altura

@ Estatua de Buda

Escala aprox. 1:300

Estanque

5
11
. 10 "1

T, 25

6 I 7 E
Z 25,
cl

TR 28

8 26
4 o '

|

275

22

25

5

2 i 25

28

25

25

25
25

25

25

Mansién

[N)

ool B Oy EG oB E

B

12.
13.
14.
15.

16.
HR
18.
19.
20.
21.
22.
235
24.
25.
26.
2.7
28.

Patio exterior (abierto por arriba)
T'rastero

T'rastero

Taller =

Garaje

Comedor del servicio

Despensa

Cocina

Despensa

. Magnifico comedor

. Dormitorio

Dormitorio de Carl Stanford
Dormitorio de invitados
Dormitorio de invitados

Patio intgrior,
estanque, plantas (abierto por arriba)

Pabellén

Venenos

Pasaﬂizo

Armas

Capilla de 1a Mujer Abotargada
Dormitorio de Ho Tzuhsi
Dormitorio de Ho Fong
Biblioteca DA
Salita lujosa

Dormitorio

Porteria

T'rastero

Patio interior (abierto por arriba)




Mestizos del fablado
en la 1sla del Dragon aris

I El guardidan puede verse en la necesidad de volver a utilizar a los del pueblo,
| dependiendo del tamaiio de

la fuerza que desembarquen los nvestigadores.
Si la abertura del Gran Portal estd proxima, en la isla puede haber tantos sectarios
i como se desee. Todos y cada uno de estos mestizos pronto acabardn degenerando

en profundos. Atacan a cualquier intruso en cuanto le ven y luchan ferozmente.
Todos estin locos de atar.

MESTIZOS DEL POBLADO en la isla del Dragén gris
N°  FUE CON TAM INT POD DES

9 13 9 6 8 8 11
*  BONIFICACION AL DANO: nula,
% Araques: Hoz de la secta 35%, dano 1D4 + 3.
Cachiporra 25%, dano 1DG.
, Pufetazo 20%, dasio 1D3.

* HABILIDADES: Descubrir 45%, Discrecign 55%, Escuchar 45%, Esquivar 45%,
Pilotar embarcacién 40%, Nadar 90%, Pescar 65%.




ALGUNOS PROFUNDOS

v Moviviento: 08/10 (nadando).
#  BONIFICACION AL DANO: + 1DA4.
w  Arsouks: Tridente 25%, dafio 1D6 + 1 + 1D4.
Zarpa 25%, dafio 1D4 + 1D4. s, ok

g ¥ onoce € )
: I:Iii:;cf)\lﬁesl rg:::gr?rc%%, Discrecién 35%, Escuchar i(;‘(’)//(;,
Esquivar 45%, Lanzar 25%, Nadar 95%, Ocultarse ;

Saltar 30%.

o ‘é' P estangue
bunbuj.ea te

e FUE 4 CON_ TAM INT. rOD

CINCO TRABAJADORES PROFUNDOS
N FUE CON TAM INT POD DES

uncion.

*  Movimiento: 8/10 (nadando).

BoNrFIcACION AL pARO: + 1D6. S
ATAQUES: Zarpa 25%, dafio 1D6 + 1 + 1DG6. :
Tridente 25%, dafo 1D6 + 1D6.

Hecrizos: el profundo n° 3 conoce los hechizos Contactar con

Cthulhu y Contactar con la semilla estelar de Cthulhu yelno 4
s6lo el primero de estos.

¥ HABILIDADES: Descubrir 45%, Discrecién 35%, Escuchar 40%,

‘Esquivar 45%, Lanzar 25%, Nadar 95%, Ocultarse 35%,
Saltar 30%.

# LENGuas: profundo 55% (propia).
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