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Cuando se fueron las luces

INTRODUCCION

IENVENIDO A EL FARO SIN LUZ, LA AVENTURA DE ESTE ANO

de La llamada de Cthulhu para el primer Dia de Greg

Stafford, una jornada que conmemora la vida y obra de
Greg y de la editorial The Chaosium que fund¢ alld por 1975.
Esperamos que puedas reunir a unos cuantos amigos para dis-
frutar juntos de esta historia.

El faro sin luz se ambienta en Beacon Island, cerca de Rockport,
Massachusetts, el 12 de abril de 1926. Esta aventura se ha dise-
nado como una pequena introduccién para Guardianes novatos,
jugadores primerizos, jo ambos! Los jugadores y Guardianes
con experiencia también podran disfrutar de ella. Esta aventu-
ra, disefiada para que dure tan solo una hora, es perfecta para
personas que no tengan tiempo para una sesion larga de juego o
que adn no estén habituadas a las particularidades de La llamada
de Cthulhu.

L Aunque El faro sin luz se presenta como una aventura indepen-

diente y viene con cuatro personajes pregenerados (para que
puedas meterte de pleno en ella), también podria considerarse
el inicio de una nueva campaia, ya que junta a cuatro comple-
tos desconocidos y los sumerge en el mundo de los Mitos de
Cthulhu antes de que puedan recuperar el aliento. Hay un mis-
terio que resolver, una amenaza que vencer y una introduccion a
los horrores que acechan en la oscuridad; jlos temas fundamen-
tales de toda gran aventura de La llamada de Cthulhu!

Como dirigir la partida

Antes de dirigir El faro sin luz, debes familiarizarte con las reglas
de la 72 edicion de La llamada de Cthulhu, ya sea con el Manual
del Guardidn o con la Caja de inicio de La llamada de Cthulhu.
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EL FARO SIN LUZ

Una vez tengas claras las reglas, t, como Guardian, deberas ase-
gurarte de leer esta aventura entera y tomar las notas que nece-
sites sobre duraciones y situaciones especificas para asi dirigir la
partida sin contratiempos. Puede ser tan sencillo como escribir
en una hoja algunas observaciones sobre acontecimientos clave,
o bien algo un poco mas detallado; lo que mejor te funcione a ti.
Y, si acabas de empezar, podrias probar distintos métodos para
ver qué se ajusta mejor a tu estilo de Guardian.

Estructura de la aventura (pagina 8) propone una duracién de
una hora para dirigir El faro sin luz en una partida con cuatro
jugadores. En Sobre los investigadores (pagina 8) también se
ofrecen sugerencias acerca de los personajes pregenerados que
podéis usar si sois menos de cuatro jugadores. Para El faro sin
luz, el minimo recomendado de jugadores es de dos. La aventu-
ra puede incorporar sin problemas a mas de cuatro jugadores si
es necesario, aunque esto podria aumentar su duracién a dos o
tres horas.

Si tus jugadores quieren crear a sus propios investigadores,
ipues perfecto! Asegurate de familiarizarte con el tipo de ha-
bilidades que van a necesitar para sacar el maximo provecho a
esta aventura, y echa un vistazo a los trasfondos de los inves-
tigadores pregenerados para hacerte una idea de cémo incluir
personajes recién creados en la historia. Si todos los personajes
tienen motivos para estar donde se encuentran al inicio de la
aventura, es muy probable que los jugadores se sientan moti-
vados, se involucren en la trama y, con suerte, disfruten mds
de la partida.

Aseguirate de imprimir las hojas de los investigadores (desde la
pagina 32) antes de empezar, y deja que cada jugador elija a cuél
quiere interpretar; esto les ayudara a implicarse mas en la his-
toria. Aparte de esto, lo Ginico que necesitdis son dados, papel y
lapices, jy ya estdis listos para empezar!
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VISION GENERAL DE LA AVENTURA

En esta aventura, los investigadores desempenan el papel de des-
afortunados pasajeros de un barco que se dirige hacia Rockport,
Massachusetts, el lunes 12 de abril de 1926, durante una noche
con luna nueva. Por culpa de una averia en el faro de Beacon
Island, su barco naufraga en unos escollos cercanos y los inves-
tigadores se ven obligados a remar en un pequeno bote salvavi-
das hasta Beacon Island para refugiarse de la tormenta que se
aproxima. Por desgracia, un peligro mayor les aguarda cuando
tropiezan con un grupo de hibridos de profundo y sus diaboélicos
aliados en plena mision de recuperacion. ;Sobreviviran los in-
vestigadores para contarlo, o sucumbirdn a la amenaza acuatica
que se cierne en torno a ellos?

Estructura de la aventura

Si planeas dirigir El faro sin luz como una aventura de una hora,
abajo encontraras los tiempos sugeridos. Si van a participar mas
de cuatro jugadores o tus jugadores quieren crear sus propios
investigadores (en vez de usar los personajes pregenerados que
proporcionamos), o si prefieres dirigir una partida mas larga, es
posible que cada seccion dure al menos el doble del tiempo men-
cionado aqui, quiza incluso mas.

® Preparacion: el Guardian describe brevemente la
premisa de la aventura (Preparacidn, pagina 11) y los
investigadores pregenerados que se pueden escoger (o
los tipos mas adecuados, si se van a crear nuevos perso-
najes). Si hay jugadores noveles en la mesa, puede que el
Guardian también deba explicar brevemente las reglas
de La llamada de Cthulhu que se usaran para dirigir la
partida; también deberd especificar si se hard uso de las
reglas opcionales de Gastar Suerte (ver pagina 103 del
Manual del Guardidn, o bien el recuadro Introduccion
al uso de la Suerte de la pagina 9 de esta aventura).
Los jugadores seleccionan a sus investigadores, o los
crean, y luego los presentan a sus compaiieros con una
breve descripcion.

® Inicio: Aguas agitadas: (minutos 5-10). Después del
naufragio del barco, los investigadores manejan un
pequeiio bote por aguas agitadas hasta el faro emplazado
en Beacon Island. Bajo el agua pueden descubrir parte de
una embarcacion hundida que se dirigia hacia el pequefio
pueblo de Innsmouth.

® El faro muerto: (minutos 10-40). Los investigadores
exploran la isla. Pueden recorrer la propia isla o bien
entrar en el faro. Durante cualquiera de estas dos
exploraciones hallan un cadaver, y puede que esto les
lleve a descubrir también unas extrafas criaturas anfibias
muertas. El motivo de las muertes podria desvelarse al
investigar las notas y cartas que hay en el estudio del faro.
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©® Un asalto anfibio: (minutos 40-55). Los investigadores
son atacados por unas extrafnas criaturas anfibias que
tratan de recuperar unas monedas perdidas. Segun lo que
hayan hecho previamente los investigadores, es posible
que llegue alguien en su ayuda.

@ Epilogo: la aventura termina con un breve epilogo. El
Guardidn puede responder cualquier pregunta que tengan
los jugadores.

Si diriges El faro sin luz como una aventura de una hora, es im-
portante que te cifias a las duraciones estipuladas en la medida
de lo posible. Asegtirate de marcar el ritmo como corresponda
y de guiar a los jugadores hacia puntos u objetivos clave si es
necesario. También debes procurar que cada jugador reciba la
misma atencion, asi todos podran disfrutar de un momento
de protagonismo.

Nada mas empezar la aventura, los jugadores tienen la opcién
de dividir su grupo en dos para que uno inspeccione la isla
mientras los demds entran en el faro. Si esto ocurre, la aven-
tura durara mas de una hora. Los investigadores pueden re-
unirse mas adelante gracias a la aparicion de los hombres pez
que rondan la isla en busca del oro perdido de Innsmouth (ver
Un asalto anfibio, pagina 22). O pueden resistir y enfrentarse
a sus atacantes de forma individual, segtn el estilo de juego
que prefirais.

Esta aventura pretende resaltar la importancia de buscar pistas
para desvelar lo ocurrido en Beacon Island. También sirve para
destacar los peligros del combate en una partida tipica de La
llamada de Cthulhu.

Sobre los investigadores

En El faro sin luz se proporcionan cuatro investigadores pre-
generados. Cada uno tiene una razén personal o profesional
para estar en el barco con destino a Rockport y, como resul-
tado, se verd envuelto en los acontecimientos que ocurren en
Beacon Island.

Si los jugadores deciden que quieren usar estos investigadores
en vez de crear los suyos propios, deja que lean detenidamente
sus hojas de personaje antes de empezar la partida para que se
hagan una idea de como interpretar a sus investigadores duran-
te la aventura. Cada investigador se presenta con sexo neutro,
de modo que los jugadores pueden decidir si sus personajes son
hombres, mujeres o no binarios. También deberan pensar en un
nombre para sus personajes.

Por tltimo, si se usan los investigadores pregenerados, los juga-
dores deberan determinar sus puntuaciones de Suerte. Pide una
tirada de 3D6 a cada uno y multiplica el resultado por cinco.
Cada jugador debera marcar la cifra obtenida rodeandola con un
circulo en la casilla de Suerte de su hoja de investigador.
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EL ANTICUARIO

Es un exdelincuente que hizo borrén y cuenta nueva hace unos
anos, después de evitar por los pelos que lo arrestaran y lo me-
tieran en la carcel. Recibié una carta de un antiguo cémplice,
George Cassidy, ahora farero en Beacon Island, en la que le pre-
guntaba si seguia dedicandose a tasar objetos extranos y exoticos.

® Rasgos: leal... hasta cierto punto. También receloso y
prudente. Tiene mucho que perder si alguien descubre
su pasado.

© Seiiuelos de interpretacion: averiguar en qué tipo de
problemas se ha metido Cassidy en esta ocasion y tratar
de llevarle por el buen camino. Otra vez.

EL AGENTE FEDERAL

Enlaactualidad, el agente federal esta destinado en Massachusetts
para vigilar cualquier actividad ilegal en las rutas maritimas mas
transitadas de la costa este. Se dirige a Rockport para recibir in-
formacion de otro agente, Warren Thomas, que se hace pasar por
el farero Michael Turner en Beacon Island.

® Rasgos: un poco inquieto y suspicaz. Hay algo sobre este
caso que le pone de los nervios.

@ Seiiuelos de interpretacion: conseguir el informe de su
colega infiltrado, con la esperanza de que baste para pedir
el traslado a otro sitio menos espeluznante.

EL BIOLOGO MARINO

El bidlogo marino estd terminando un articulo cientifico sobre
el fascinante entorno oceanico de Rockport. Solo necesita unos
datos mds para entregarlo a la Universidad de Boston, de ahi que
se haya embarcado en este viaje.

® Rasgos: encantador, pero decidido a demostrar que es
algo mds que una cara bonita.

[. © Seiiuelos de interpretacion: terminar el articulo y puede

que encontrar pruebas de la existencia de una nueva
especie marina... jque bautizara con su nombre!

EL ARTISTA

En su juventud el artista fue una persona de mundo, pero ahora
ha encontrado su verdadera vocacién. Su viaje a Rockport forma
parte de un recorrido por la costa este estadounidense en busca
de inspiracion para sus cuadros.

® Rasgos: extravagante y un poco excéntrico, pero no tiene
ni un pelo de tonto.

® Senuelos de interpretacion: encontrar algo que despierte
sus pasiones artisticas. Pero debera tener la mente abierta;
nunca se sabe cuando llegara la inspiracion, jni de donde!
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Introduccidn al uso de la suerte

Si estas dirigiendo El faro sin luz con la Caja de inicio, pue-
de que no conozcas las reglas opcionales de Gastar Suerte
(Manual del Guardidn, pagina 103). Son un afadido diver-
tido a las reglas simplificadas que estas usando. Hemos in-
cluido un resumen aqui por si quieres aplicarlas durante la
partida (te recomendamos que lo hagas, ya que son muy
Utiles para compensar malas tiradas de dados y ayudaran a
que la trama siga adelante). Esta referencia viene muy bien
para dirigir partidas cortas.

Si decides usar estas reglas, los jugadores no solo podran
hacer tiradas de Suerte, sino que también podran gastar
sus «puntos» de Suerte para modificar tiradas de dados.
Normalmente lo haran para convertir un fracaso en un éxi-
to, pero también pueden usar esos puntos de Suerte para
alterar el grado de éxito que necesitan: de éxito Normal a
Dificil, o de éxito Dificil a Extremo, algo que puede resul-
tar muy Util en situaciones de combate. Para modificar una
tirada de habilidad (pero no una tirada de Cordura ni una
tirada de Suerte), el jugador «quema» puntos de Suerte
gastando la cantidad necesaria para convertir un fracaso
en un éxito o aumentar el nivel de éxito.

Por ejemplo, si tienes Descubrir 40%, pero has sacado 50
(un fracaso), puedes gastar 10 puntos de Suerte para redu-
cir el resultado de la tirada a 40 y convertirla asi en éxito.
Dependiendo de tu puntuacion de Suerte, quiza sea mucha
Suerte que quemar en una sola tirada, pero en algunas si-
tuaciones puede ser prudente hacerlo (por ejemplo, si con
ello desvelas una pista o evitas una paliza). La Unica limi-
tacion al nUmero de puntos de Suerte que puede gastar
un jugador es la cantidad de Suerte que le quede en ese
momento a su investigador. Pero gastar Suerte es un arma
de doble filo: una vez la has gastado, ya no la tienes, y si
mas adelante necesitas hacer una tirada de Suerte, usaras
tu valor actual (reducido), jy no el que tenias al empezar!
Hay formas de recuperar la Suerte en una campafia en cur-
SO, pero en esta aventura no seran necesarias.

Portate bien con tus jugadores: no les animes a gastar pun-
tos de Suerte en tiradas sin importancia y deja que los
guarden para cuando los necesiten de verdad. Los puntos
de Suerte tampoco sirven para arreglarlo todo, ya que no
se pueden gastar para modificar tiradas forzadas o pifias, la
averia de un arma, tiradas de dafio, tiradas de Cordura (o
tiradas para determinar cuanta Cordura se ha perdido), ini
para, claro estg, tiradas de Suerte!
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Menos de cuatro jugadores?

Si solo hay dos jugadores y quieren usar investigadores prege-
nerados, se recomienda que elijan al anticuario y al agente fede-
ral. Si hay tres jugadores, afiade al biélogo marino. Aunque esta
aventura no estd disenada para un unico jugador, si solamente se
te presenta una persona, te sugerimos que elija al agente federal,
pero aumenta sus habilidades de Tasacién y Pilotar (Embarca-
cion) al 50%.

Otra opcion para dirigir una partida con un solo jugador
consiste en dejarle interpretar al anticuario y al agente fede-
ral simultdneamente.

Investigadores adicionales o alternativos

Si en tu grupo hay mas de cuatro jugadores, tendrds que crear
investigadores adicionales para ellos. Como todos los perso-
najes pregenerados viajan en el barco rumbo a Rockport, los
demds personajes podrian ser compafieros de travesia o miem-
bros de la tripulacion del barco. Esto brinda numerosas ocu-
paciones entre las que elegir, aunque si es el capitan del barco
o un técnico de la sala de maquinas, el personaje tendra un
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buen abanico de habilidades para el combate, la navegacion y

la capacidad de arreglar cosas. Quién sabe, puede que guar-

den secretos turbios relacionados con su vida de marineros ]
que les han llevado a aceptar ese trabajo... o quiza hayan vivi-

do encuentros extrafios en el mar con criaturas procedentes de

las profundidades.

Si tu grupo prefiere crear a sus propios investigadores, lo unico
que necesitan es un motivo para viajar a bordo del barco que se
dirige a Rockport. Estaria bien que al menos uno de ellos tuviera
alguna relacion con el personal del faro de Beacon Island (quiza
sea un amigo o una relaciéon por correspondencia, o tal vez vaya
a Rockport para relevar a un empleado actual en el cambio de
turno). Y si tus jugadores ya tienen sus propios investigadores,
lo tinico que debes hacer es ponerlos a bordo del SS Essex County
listos para naufragar en los escollos proximos a Folly Point el ]
12 de abril de 1926. |

Para esta aventura, puede ser ttil que los investigadores recién
creados o ya existentes posean las siguientes habilidades: Armas
de fuego (Arma corta), Arte/Artesania (Pintura o Dibujo), Ce-
rrajeria, Ciencias ocultas, Descubrir, Electricidad, Escuchar, Me-
cénica, Medicina, Naturaleza, Pilotar (Embarcacion), Primeros
auxilios, Seguir rastros, Sigilo y Tasacion.

Mapa de Rockport y Folly Point

FOLLY POINT %,
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TRASFONDO

El 12 de febrero de 1926, una gran tormenta causo estragos en
Folly Point, cerca de Rockport, Massachusetts. Un barco sin
identificar, con rumbo a Innsmouth y que transportaba oro de
los sectarios de Dagon desde los mares del Sur, usaba el faro
de Beacon Island como guia para evitar las rutas comerciales
habituales y pasar desapercibido ante miradas indiscretas. Por
desgracia, la linterna del faro sufrié una averia y provocé que el
barco se dirigiera hacia unos escollos cercanos, donde el casco se
partié causando una terrible explosion en la caldera. El barco se
hundié poco después, sin dejar apenas rastro de su paso.

Desde entonces, la Orden Esotérica de Dagén de Innsmouth ha
intentado recuperar discretamente el oro del barco. No es una ta-
rea sencilla, dada su proximidad a Beacon Island y a las frecuenta-
das rutas maritimas que van hacia y desde Rockport. Aunque han
obtenido buenos resultados, algunas monedas se les han escapado
y han aparecido en varios lugares a lo largo de la costa del conti-
nente y en la playa norte de Beacon Island. George Cassidy, un
farero de la isla, se tropezd con una de las monedas un dia después
del naufragio y, durante el altimo mes mas o menos, ha acumula-
do un buen botin del oro de Innsmouth peinando la playa con es-
mero y determinacién. También ha intentado descubrir qué pre-
cio alcanzaran en el mercado de antigtiedades, con la esperanza
de convertir las extrafias monedas en un buen colchén de ahorros.

Hasta ahora los sectarios han dejado en paz a los ocupantes del
faro, ya que se equivocaron al creer que nadie en toda la isla ha-
bia encontrado ninguna de las monedas perdidas. Aunque acha-
can la culpa del naufragio a la demora de los fareros en arreglar
la linterna, les parece inutil vengarse por sus pérdidas, pues el
faro es demasiado valioso en sus actividades de contrabando co-
mo para interferir en su funcionamiento diario.

Las cosas cambiaron cuando los sectarios recibieron una car-
ta de Cassidy en la que este les pedia ayuda para identificar las
monedas de oro y determinar su valor. Los sectarios decidieron
recuperarlas, dado que las continuas preguntas de Cassidy no
tardarian en llamar la atencién. Habian planeado infiltrarse en la
isla el 12 de abril, una noche de luna nueva, para aprovechar la
oscuridad durante el asalto.

Después de un breve reconocimiento, los dos hibridos de pro-
fundo asignados a la tarea capturaron a Samuel Smith, un com-
panero farero de Cassidy, que intentaba huir de la isla tras haber
presenciado demasiados avistamientos extranos. Interrogaron
y luego mataron al pobre Smith una vez que, segun creyeron,
habia confirmado sus conclusiones preliminares de que no seria
muy complicado encargarse de los otros dos ocupantes de la isla.
Asi pues, en la noche del 12 de abril de 1926, uno de los hibridos
de profundo condujo a un grupo de peligrosas criaturas anfibias
denominadas jaramugos para deshacerse de la cuadrilla restante
del faro y localizar la coleccion de monedas de Cassidy. El otro
hibrido permaneci6 en Folly Point, listo para pedir refuerzos en
caso de necesitarlos.
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Una vez en la isla, un grupo de jaramugos persigui6é y mato a
Michael Turner, un agente encubierto que trabajaba en el faro,
mientras el hibrido de profundo y otro grupo de jaramugos iban
a por Cassidy. El farero luché con valor en la sala de la linterna
y logré matar a dos jaramugos y al hibrido de profundo, pero
perdio la vida en el proceso. Durante la pelea, una bala perdida
destruyo la lente y la bombilla del faro, sumiendo toda la region
costera circundante en la oscuridad.

Los jaramugos, desprovistos de lider, vagan por la isla buscando
las monedas. No poseen la inteligencia necesaria para regresar a
Folly Point en busca de ayuda.

DREPARACION

Lee en voz alta o parafrasea lo siguiente a los jugadores:

12 de abril de 1926, 20:15 horas. Hace quince minutos
que el faro de Beacon Island, en la costa de Folly Point,
Massachusetts, ha dejado de iluminar las peligrosas aguas
rocosas de la region. Como resultado, el SS Essex County,
un mercante con pasajeros en el que viajais todos hacia
Rockport, ha chocado contra los escollos y su casco ha sufri-
do darios considerables.

El barco se hunde, y la tripulacion os lleva a toda prisa ha-
cia uno de los botes pequeiios que sirven como salvavidas.
Mientras subis a bordo, os indican que lo mejor es dirigir-
se hacia Beacon Island, ya que no creen que lleguéis a tie-
rra firme con una tormenta en camino. Tendréis el tiempo
Justo para desembarcar en la isla antes de que os alcance
el temporal.

Y entonces, sin decir nada mds, os lanzan a las aguas agi-
tadas y oscuras. Lo tnico que tenéis para guiaros es la di-
. minuta luz que brilla en la base de la imponente silueta
:+ del faro.
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Da a los jugadores una breve descripcién de los investigadores
pregenerados (si los vais a usar) y pregunta cual elige cada uno.
Dales tiempo para que lean las hojas y responde cualquier pre-
gunta que formulen. No olvides que cada jugador debe hacer
una tirada de dados para determinar su puntuacion de Suerte
(3D6x5) y anotarla en su hoja, junto con el nombre de su investi-
gador. Si usan sus propios personajes, acuerda con los jugadores
los motivos que tienen sus investigadores para encontrarse esa
noche en el barco camino a Rockport.

Una vez esté todo hecho, deja que los jugadores presenten bre-
vemente a sus personajes. Si alguno tiene motivos ocultos para
viajar a Rockport, no tiene por qué revelarlo si no lo desea. Con
esto ya estais listos para empezar la aventura.

B e e e B S LD
— W —

- T T T T

3 T LS



S

B —
T gy

= =
" r

J

N L FARO SINLUZ e
l k A a nadar hasta la costa. El Guardian puede solicitar una tirada de
NICI()' GUAS AGITADAS Nadar si quiere, pero dada la tendencia de los investigadores a 3
El bote de los investigadores encalla de repente tras chocar con- ~ [€Ne€r puntuaciones bajas en esta habilida.d, existe el riesgo de
tra algo duro bajo las aguas oscuras. Un trozo de metal retorcido ~ 94€ algunos se ahoguer.l antes de llegar e firme. Dado que
ha quedado atrapado en un banco de arena cercano, aunque hay la isla estd EETCASUSCRITEINE después de chapotear durante
mas acechando bajo la superficie. Pide una tirada combinadade ~ " 'rato, permitas a los 1nv'est1gadores llegar a 1? COS&,‘ hel'fldos,
Conocimientos y Descubrir. mojados, magullados y fatigados por su calvario. Asi, quienes
superen una tirada de Nadar llegaran a la isla mas rapido, y quie-
® Sila tirada de Conocimientos tiene éxito, esta sugiere que nes fracasen quedaré.n & merced de la corriente, que acabard
el metal puede ser parte de un barco, aunque el investiga- arrastrandolos a la orilla igualmente.
dor no recuerda haber oido nada sobre un naufragio por Durante todo el rato, los investigadores podran ver claramen-
la zona en mucho tiempo. te las luces en la base de la estructura compuesta por la casa y
® Sila tirada de Descubrir tiene éxito, esta revela que el faro.
no hay marcas identificativas en el metal y, a juzgar
por el relativamente escaso niumero de percebes y lo
poco deteriorado que estd, queda claro que no lleva ahi E
b b iempo. L FARQ MUERTO
® Siambas tiradas tienen éxito, el jugador recibe toda la En la costa norte de Beacon Island hay un pequeiio muelle con
informacion anterior. un embarcadero. Los investigadores que se acerquen remando o
nadando podran distinguirlo a duras penas en la penumbra; este
Se necesita una tirada con éxito de Pilotar (Embarcacion) para es, de lejos, el lugar mds seguro donde recalar en este lado de
desenganchar el bote de los restos sin chocar contra unos esco-  la isla. El embarcadero conduce a un estrecho sendero de tierra
llos cercanos. Si se obtiene una pifia o se falla una tirada forzada, =~ rodeado de hierba alta. Cerca de ahi se oye un murmullo como
se abre una brecha en el casco mientras intentan liberarse y el ~ de maquinaria. Una tirada con éxito de Mecanica o Electricidad
bote empieza a hundirse, lo que obliga a todos los investigadores ~ sugiere que es el sonido de un generador eléctrico.
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Una corta caminata por el sendero lleva a los investigadores has-
ta la entrada de la casa. La puerta principal esta ligeramente en-
treabierta, y dentro hay una luz encendida. A ambos lados de la
puerta hay sendas ventanas con finas cortinas echadas, pero de
la izquierda emana un resplandor calido y acogedor. El sendero
rodea la casa hasta la parte trasera del faro.

Una tirada con éxito de Descubrir revela unas huellas pequenas,
embarradas y como de animal delante de la puerta principal de
la casa, pero bajo ellas se aprecian unas nitidas pisadas de botas,
ocultas solamente por el otro rastro superpuesto. Una tirada con
éxito de Naturaleza o Ciencia (Biologia o Zoologia) permite
concluir que las huellas méds pequefias parecen de pato; un éxito
Dificil sugiere que hay algo raro en ellas, como si perteneciesen
a una especie aun por identificar.

Mientras los investigadores examinan las huellas, el océano
se embravece y retumba la tormenta que barruntaron los ma-
rineros. Ha empezado a llover. Si no siguen las huellas pronto,
desapareceran para siempre, ya que con el agua serd imposi-
ble seguirlas.

Nota para el Guardian: En este punto, los jugadores
pueden decidir separar a sus investigadores: algunos
pueden seguir las huellas (véase Si se siguen las huellas

a continuacion) mientras que otros pueden entrar en la
casa (véase La casa del faro en la pdgina 15). No sientas

la necesidad de detenerles: el ataque inminente de los
jaramugos (véase Un asalto anfibio en la pdgina 22) puede
postergarse hasta que todos se retinan dentro de la casa

en cuanto los que estén fuera hayan encontrado el cuerpo
de Turner y hayan tenido ocasion de examinarlo (ver La
espesura mds adelante). Si los investigadores se separan,
procura alternar entre los dos grupos de jugadores mientras
exploran para que ninguno se quede mucho tiempo sin
hacer nada. Si el grupo se divide, ya sea en este momento o
dentro del faro, la aventura durard mds de una hora.

S1 SE SIGUEN LAS HUELLAS

Una tirada con éxito de Seguir rastros determina que las huellas
de animal llegaron por el sendero desde la espesura, mientras
que las pisadas de botas van de la puerta de la casa hacia los
arboles. Como estan por debajo, las huellas de botas se habran
dejado antes. Al seguirlas, acabaran conduciendo al cadaver de
Michael Turner, escondido en un bosque cercano (ver La espe-
sura a continuacion).

El sendero que discurre por el lateral de la casa no tarda en bifur-
carse. La ramificacién conduce a otra puerta, la de la cocina. El
sendero principal pasa junto al faro hasta una ducha rudimenta-
ria situada al aire libre (una bafiera con una alcachofa improvi-
sada y un techo de madera, que funciona gracias a una cisterna
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situada sobre la techumbre que recoge el agua de lluvia) y una
letrina exterior, antes de atravesar la espesura de la isla hasta el
embarcadero de la costa sur.

Justo al borde del sendero y detras del faro hay dos cobertizos. El
mas pequeilo contiene un generador eléctrico que esta encendi-
do y grandes cantidades de gasolina y lefia. Hay una gotera en el
tejado de este cobertizo; la lluvia salpica los aparatos eléctricos
que hay debajo. Todos los materiales necesarios para arreglar el
tejado se encuentran en el cobertizo que hay al lado, aunque se
precisa una tirada con éxito de la especialidad relevante de Arte/
Artesania (algo como Carpinteria) o bien una tirada con éxito
Dificil de Mecanica para llevar a cabo las reparaciones.

El segundo cobertizo, mas grande, es claramente un taller. Con-
tiene diversos materiales, piezas mecénicas, herramientas, lam-
paras de aceite y un banco de trabajo. Los investigadores pueden
fabricar con rapidez un arma usando las multiples herramien-
tas que hay en el cobertizo; estas armas improvisadas causan
1D4 puntos de dafio (mas la Bonificacion al dano pertinente).
También hay un martillo, clavos y laminas de hierro onduladas
que se pueden usar para arreglar el tejado del cobertizo del ge-
nerador. Hay ademds muchos destornilladores y escoplos que
se pueden utilizar para abrir el cajon cerrado del escritorio (ver
Estudio, pagina 15).

F § |
Creando tensidon

El tiempo que pasan los investigadores en el exterior no lo
hacen solos. Recuerda que hay muchos jaramugos vagan-
do por laisla y buscando las monedas perdidas. Sin embar-
go, no quieras revelarlos aun. Lo mejor es crear tension y
asustar a los investigadores: puedes mencionar un susurro
entre las hojas, claramente ajeno al fuerte viento; siluetas
extrafias percibidas por el rabillo del ojo y la evidente sen-
sacion de que alguien (o algo) los esta observando. Si quie-
res puedes pedir una tirada combinada de Escuchar y Des-
cubrir, pero si los investigadores ven u oyen algo, los
jaramugos habran desaparecido antes de que puedan ave-
riguar algo mas.

“-—n%

La espesura

Si los investigadores siguen con éxito las huellas por el sende-
ro, no tardardn en encontrarse con un cadaver espantosamente
mutilado, el de Michael Turner. Es una carniceria: han sacado,
cortado y pisoteado por el suelo sus entrafias. Junto al cuerpo
hay una linterna rota. Es evidente que ha muerto hace poco.

Encontrar el cadaver cuesta a los investigadores 1/1D4+1 puntos
de Cordura. Si el agente federal estd en juego y es quien encuen-
tra el cuerpo, entonces su pérdida de Cordura es de 1/1D6.
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Una tirada de Primeros auxilios o de Medicina descubre
lo siguiente:

® Un éxito Normal revela que Turner seguramente fue
destrozado por algin tipo de animal, ya que hay marcas
extranas de dientes y garras en su cuerpo.

® Un éxito Dificil revela que Turner ha fallecido hace muy
poco; no mas de una hora, de hecho.

® Un éxito Extremo revela unas agujas diminutas incrusta-
das profundamente en su piel.

Si se descubren las agujas, una tirada con éxito Dificil de
Naturaleza o Ciencia (Biologia o Zoologia) permite con-
cluir que podrian ser puas de algin animal, y probablemente
sean venenosas.

Si los investigadores examinan el cuerpo de Turner, encuentran
una funda de pistola vacia y una placa del FBI que revela que el
auténtico nombre del fallecido es Warren Thomas. Si el agen-
te federal estd presente, puede confirmarlo (si quiere). Aunque
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cabe la posibilidad de que no haya revelado su verdadera identi-
dad al resto de los investigadores, en cuyo caso puede que prefie-
ra guardar silencio... de momento. Un revélver de seis balas, un
Smith & Wesson Special del calibre .38, yace enredado entre las
entrafas de Turner; en el tambor solo quedan cinco balas y un
casquillo vacio. Fuera lo que fuese aquello que ataco a Turner, el
agente solo tuvo ocasion de efectuar un disparo antes de soltar
el arma. El revolver causa 1D10 de dano cuando se dispara con
éxito a un oponente.

El embarcadero sur

Los investigadores siguen por el sendero trillado y atraviesan el
bosque hasta encontrar otro embarcadero desvencijado, donde
hay amarrado un bote pintado de amarillo. A lo lejos se ven las
luces de un pueblo pequeio, y al sursuroeste se distinguen las
famosas canteras de granito de Rockport.

Una tirada de Descubrir, usando los prismaticos encontrados en
El estudio (pagina 15), revela lo siguiente:

—~ Investigadores locos —

No te olvides de que, si un investigador pierde 5 Puntos de
Cordura o mas en una sola tirada, o si se las apafia para perder
en total al menos una quinta parte de su Cordura inicial durante
el transcurso de la aventura, hay muchas posibilidades de que
sufra una locura temporal o indefinida. Para que sea mas facil
llevar la cuenta de esos puntos, abajo tienes las puntuaciones
iniciales de Cordura de todos los personajes pregenerados, jun-
to con el nimero de puntos que deben perder para sucumbir
a una locura indefinida. También se incluyen sugerencias para
episodios de locura y acciones involuntarias para la locura tanto
temporal como indefinida; cada episodio dura 1D10 asaltos.

EL ANTICUARIO
COR: 50
Locura indefinida: Cuando pierda 10 Puntos o mas.

Accion involuntaria: Deja caer cualquier cosa que tenga en
las manos.

Episodio de locura: Paranoia; acaba convencido de que
todo el mundo conoce su pasado y quiere entregarle a
la policia a la primera de cambio. «;Por qué me miras asi,
eh? ;Qué sabes? jDimelo! jDimelo!».

EL AGENTE FEDERAL
COR: 65
Locura indefinida: Cuando pierda 13 Puntos o mas.

T S Bl BT T P S W T T T T S T AT T —
e C rE— s I m v R R ewwe s W sww ey s G T W ws WL >
Pl =™
—
‘l"-‘_

Accion involuntaria: Dispara su pistola en una direccién
al azar (si la estda empufando) o arroja el objeto mas
cercano contra un objetivo al azar.

Episodio de locura: La situacion se ha vuelto insostenible,
asi que el agente federal intenta huir. «<No puedo mas.
Este lugar. Vosotros. iMe voy y no podéis hacer nada
para detenermel!>».

EL BIOLOGO MARINO

COR: 60

Locura indefinida: Cuando pierda 12 Puntos o mas.
Accion involuntaria: Se queda paralizado.

Episodio de locura: No puede hacer nada excepto recitar
nombres de especies en un tono de voz estrangulado.
«Homarus americanus. Callinectes sapidus. Centropristis
striata. Prionace glauca. Cynoscion regalis...».

EL ARTISTA

COR: 60

Locura indefinida: Cuando pierda 12 Puntos o mas.
Accion involuntaria: Se desmaya durante un asalto.

Episodio de locura: O bien sufre de ictiofobia (miedo a
los peces), o de talasofobia (miedo al mar o a viajar por
mar), segun lo que provoque el episodio de locura.
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® Un éxito Normal hace que los investigadores se fijen en
una lucecita distante (la linterna del hibrido de profundo
en la costa de Folly Point).

® Un éxito Dificil identifica otro bote amarillo amarrado en
el muelle de la orilla opuesta, en tierra firme.

® Un éxito Extremo revela que los dos botes amarillos
parecen tener el mismo tamaio y disefo.

Nota para el Guardian: En una partida mds larga, puedes
permitir que los investigadores tomen el bote para navegar
hasta la costa y enfrentarse al hibrido de profundo que
aguarda alli; hasta podrian encontrar el caddver del pobre
Samuel Smith. Sin embargo, para una partida de una
hora, recomendamos que mantengas a los investigadores
confinados en la isla. Quizd el mar embravecido por la
tormenta haya daniado el bote amarillo. O puede que las
olas sean demasiado altas como para intentar llegar a
tierra firme en una barcaza tan pequeria y fragil. ;No seria
mejor si buscaran una radio para pedir ayuda? Aunque
claro, si no visitan el embarcadero sur hasta después de
desentrariar el misterio y pelear con los jaramugos, el bote
podria servir como via de escape. Pero en ese caso habrd un
hibrido de profundo esperdndoles en la otra orilla...

LA CASA DEL FARO

Al otro lado de la puerta principal entreabierta se extiende un
largo pasillo central con dos puertas a cada lado que conducen
a las cuatro habitaciones de la casa: el estudio, el dormitorio, la
cocina y la despensa. El corredor termina en una escalera de ca-
racol que sube hasta la sala de mantenimiento del faro.

Aunque todas las habitaciones parecen estar equipadas con
bombillas eléctricas, solo las luces del estudio estan encendidas.
Con suerte, los investigadores que han visto la luz o han adver-
tido que el generador sigue funcionando a la perfeccion se pre-
guntaran por qué el faro se quedo a oscuras cuando es obvio que
la electricidad atin funciona.

Pasillo

La luz del pasillo no estd encendida, pero la del estudio deberia
(con suerte) captar la atencion de los investigadores. Si se en-
ciende la luz del pasillo, lo primero que se ve son las tres perchas
para abrigos que hay junto a la puerta, de las que solo cuelga un
chubasquero raido. En una balda bajo las perchas hay dos pares
de botas de agua, con espacio para otro par, aunque hay unas za-
patillas de andar por casa junto a la balda. Dos linternas de aceite
cuelgan de unos ganchos junto al chubasquero; también hay uno
vacio que sugiere que falta una lampara.
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Mientras la luz siga encendida, una tirada con éxito de Descu-
brir permitira hallar dos balas alojadas en el suelo del pasillo; en
caso contrario, hace falta un éxito Extremo para verlas. Una tira-
da con éxito de Armas de fuego (Arma corta) o de INT deter-
mina que las balas fueron disparadas por alguien situado sobre
los dos primeros peldanos de la escalera de caracol.

Un rastro de salpicaduras de sangre conduce desde la puerta
de la cocina hasta la escalera (después de descubrirlo, pide una
tirada de Cordura; se pierden 0/1 Puntos de Cordura), donde
hay tres monedas grandes de oro tiradas en el suelo. Una tirada
con éxito de Tasacidn servira para determinar que las monedas
estan hechas de oro macizo. En una cara parece que hay dibu-
jado una especie de obelisco, y la otra esta recubierta de sim-
bolos extrafos y disefios inquietantes. Una tirada con éxito de
Ciencias ocultas desvela que los simbolos tienen un significado
mas profundo y desconocido para los investigadores, pero son
parecidos a los que usan ciertas tribus religiosas en los confines
mas remotos de los mares del sur. Una tirada con éxito de una
especialidad relevante de Arte/Artesania o Naturaleza identifi-
ca el tema maritimo subyacente en los disefios de las monedas.

Nota para el Guardian: Las tiradas de Tasacion, Ciencias
ocultas, Arte/Artesania y Naturaleza se pueden combinar si
un investigador posee algunas de las habilidades relevantes
(o todas). Sean cuales sean las habilidades en las que se
tenga éxito al realizar la tirada combinada, se obtendrd la
informacion correspondiente. Y si un investigador fracasa
en una parte concreta de la tirada, otro puede intentarlo si

posee la habilidad adecuada.

Estudio

El estudio contiene tres sillones, situados mas o menos en el cen-
tro de la habitacion. Ademas de la puerta que da al pasillo, hay
otra junto a los sillones que conduce a la cocina. En cuanto al
mobiliario, ademds de los asientos, hay una mesa a la izquierda
de la puerta del pasillo y un secreter en la pared que da al exte-
rior, cerca de la puerta de la cocina. Ambos tienen su respectiva
silla de madera al lado. La del secreter esta tirada en el suelo;
una tirada con éxito de INT sugiere que su ocupante se levantd
deprisa y volco la silla en el proceso.

La mesa contiene varios libros sobre cuentos maritimos, un libro
sobre aves, un manual de reparacion para el faro, una pipa y una
bolsa de tabaco, unos prismaticos, una libreta, lpices, acuarelas,
pinceles y papel.

Sobre la mesa hay lo que parece ser una pintura a la acuarela
recién terminada junto a un montén de pinturas similares. Esta
muestra una ventana, donde una figura oscura de ojos grandes
mira desde el otro lado del cristal. La ventana se identifica clara-
mente como la misma que hay junto a la mesa del artista. Ver la
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acuarela exige una tirada de Cordura (se pierden 0/1 Puntos de
Cordura). Una tirada con éxito de Naturaleza o Ciencia (Bio-
logia o Zoologia) determina que los ojos de la sombra parecen
bulbosos y estan situados casi en las sienes, similar a la anatomia
de un pez o una rana. Una tirada con éxito de una especialidad
relevante de Arte/Artesania (como Pintura o Dibujo) sugiere
que la acuarela se hizo deprisa, ya que carece del esmero y la
delicadeza del resto de pinturas que hay sobre la mesa.

Al revisar las acuarelas bien ordenadas, una imagen llama la
atencion de los investigadores. Muestra la espesura cercana, ya
que se ve el faro y un par de los otros edificios pequenios. En la
oscuridad del sendero que conduce hacia la espesura, aparece la
silueta de un hombre. A diferencia de la primera pintura, esta
tiene fecha: 14 de febrero de 1926. En la libreta hay un tosco
boceto de esta acuarela fechado del dia anterior. No hay ningun
boceto para la primera pintura.

En el otro lado de la habitacion, el secreter estd cerrado, pero no
con llave. Al abrirlo, se descubre una taza de café medio vacia
adn caliente y muchos materiales de papeleria: sobres, sellos, pa-
pel, botes de tinta y boligrafos. El resto del escritorio estd repleto
de un batiburrillo de facturas para tasaciones de monedas pro-
cedentes de diversas tiendas de antigiiedades de Rockport; los
presupuestos varian de dos a cinco délares y todas llevan fecha
de febrero de 1926. Si se han encontrado las monedas en el pasi-
llo, una tirada con éxito de Tasacion revela que, aunque algunas
tiendas han cobrado un precio justo, esta claro que otras intenta-
ban aprovecharse de la persona que solicit6 valorar las monedas.

Debajo de un catalogo de numismatica hay varias cartas de tien-
das de antigiiedades, bibliotecas y universidades mas lejanas.
Cada carta empieza con un «Estimado sefior Cassidy», seguido
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de una disculpa en la que el remitente explica que es incapaz de
determinar el origen de las monedas descritas en la carta reci-
bida. Sin embargo, todos estos remitentes expresan su ferviente
deseo de ver una muestra real para llevar a cabo un anélisis apro-
piado y minucioso.

Una tirada con éxito de Buscar libros revela que, en general,
las cartas siguen un orden cronolégico: la primera data del 8 de
marzo de 1926, mientras que la tltima es del 2 de abril de 1926.
Esta procede de la sefiorita Anna Tilton, de la Sociedad de
Newburyport (Nota: Sin luz 1).

El escritorio también tiene dos cajones. El de la izquierda esta
abierto, pero hay una llave rota en la cerradura. El cajon con-
tiene una caja de madera vacia con un forro de terciopelo verde
que tiene un hueco con la forma de un revélver. Hay seis balas
sueltas en el mismo cajon. El de la derecha estéd cerrado; la cerra-
dura puede abrirse superando una tirada de Cerrajeria, o bien
forzarse con una tirada exitosa de FUE y un cuchillo de coci-
na, un destornillador o un cincel, que se pueden encontrar en
el taller de fuera (Si se siguen las huellas, pagina 13). Si se abre
el cajon, dentro se hallard un pequefio diario que pertenecia a
George Cassidy (Nota: Sin luz 2). La portada muestra un boceto
rudimentario de un obelisco: la misma imagen que aparece en
las monedas (si los investigadores las han visto). La altima en-
trada se corta de repente, como si alguien hubiera interrumpido
a Cassidy mientras escribia.

Nota para el Guardian: Si el anticuario estd presente,
reconocerd la letra de Cassidy y una referencia a si mismo
(en la entrada del 16 de febrero).
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Nota : Sin luz 1
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Nota : Sin luz 2
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Cocina

En la cocina hay un fregadero con unos platos sucios y una olla,
una mesa con tres sillas y tres puertas: una conduce fuera, otra
da al pasillo y la tltima, al estudio. En la esquina mas alejada hay
un fogoén de lena; en la chimenea contigua hay una tetera que
aun esta caliente. Una de las sillas esta rota en el suelo, y a su lado
hay un pequefio charco de sangre.

Una tirada con éxito de INT sugiere que la silla podria haberse
usado como arma, mientras que una tirada con éxito de Prime-
ros auxilios o Medicina determina que el charco de sangre es
reciente y se ha formado en la ultima hora; un éxito Dificil en
cualquiera de estas tiradas sugiere que hay algo extrafio en la

sangre, mientras que un éxito Extremo insintia que su origen
podria no ser humano.

En uno de los cajones de la cocina se guarda el tnico cuchillo
afilado disponible. Uno de los investigadores puede querer co-
gerlo para usarlo como arma (1D3 de dafio, mas la Bonificacion

al dano pertinente) o bien para forzar la cerradura del cajon ce-
rrado del escritorio.

Nota : Sin luz 3

ORGE CAS5IDY TENIA
ﬁiTEGEDENTH PENALES.
¢RELACIONADO CON
CONTRABANDO?

LUCES EN EL AGUA.
¢BOTE PEQUENO?

PIEZAS DE BARCO EN LA
PLAYA NORTE.

MONEDAS DE ORO EN LA
PLAYA NORTE.

MAS GRANDE QUE
c’gnmmﬂna NOCTURNO.
¢ QUE ESTA PASANDO?

MITH VIO A ALGUIEN EN
EOS ARBOLES Y MIRANDO
POR LA VENTANA.

HOMBRES EN LA ISLA
%JE NOCHE?

(QUIEN CROA?
(RANAS?

W T L

- TP R LT T Wk TR T S =
—— A — - ZO T g R SRRV WS SR LR e R L ———m"

EL FARO SIN LUZ

7o -

W gy oy =y

S S——
& oo v
= S . T I e T

Dormitorio

El dormitorio contiene tres camas bien hechas. Hay un montén
de libros ordenados en una esquina. También hay tres armarios
grandes, cada uno con jabon, toallas, sabanas limpias y mas
mantas. Los que pertenecen a Turner y Cassidy contienen diver-

sas prendas junto con pequefios objetos personales; el armario
de Smith solo guarda sabanas y toallas.

Una tirada con éxito de Descubrir revela una moneda de oro,
seis balas sueltas y una libreta de bolsillo (Nota: Sin luz 3) den-
tro del colchdn de Turner. Si el agente federal esta presente, gana
un dado de bonificacién en la tirada, ya que sabe donde buscar
los escondites de su colega. Turner fue destinado a Beacon Island
como agente de incégnito para investigar el transporte de carga-
mentos ilegales por las rutas comerciales populares después de

descubrir un fragmento del casco de un barco sin identificar en
las aguas cercanas.

Despensa

El almacén de alimentos del faro estd lleno de estantes, todo
bien ordenado y con todo tipo de comida liofilizada, encurtidos

y conservas, suficiente como para que sobrevivan tres personas
aisladas del continente durante varios meses.

Sala de mantenimiento del faro

Tras subir la escalera del pasillo, los investigadores llegan a la
sala de mantenimiento del faro, localizada justo debajo de la sala
de la linterna. El mecanismo usado para encender la linterna es-
ta instalado en el techo y, por el ruido que hace, parece que aun

funciona. Otro tramo de escalones sube hasta la sala superior
atravesando una trampilla.

Hay varias cajas almacenadas aqui; cada una contiene una bom-
billa de reemplazo para la linterna del faro. También hay un
banco de trabajo pequefio y una caja de herramientas. Sobre el

banco hay un registro del mantenimiento que se le ha realizado
al faro.

Una tirada con éxito de Mecanica o Electricidad determina que
la mayoria de registros son pura rutina; sin embargo, una entra-
da llama la atencidn: el 12 de febrero de 1926, unos problemas
con el cableado causaron que la bombilla del faro se consumiera
antes de lo previsto. En el registro consta como el cortocircui-
to causado por la averia de la bombilla, sumado a la fuerte tor-
menta, dificulté su reparacion, con lo que el faro permanecié en
completa oscuridad durante varias horas.

Nota para el Guardian: Esta averia fue la causa directa
del naufragio del barco que se dirigia a Innsmouth.
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Frente al banco de trabajo hay una mesa con una radio a medio
reparar. Una tirada con éxito de Electricidad bastara para arre-
glar la radio. Si quieren, los investigadores pueden llamar para
pedir ayuda a los guardacostas locales, quienes les prometen en-
viar a alguien para rescatarles en cuanto sea posible. Una pifia o
el fracaso en una tirada forzada dejan la radio inutilizada de for-
ma permanente. Parece que han volcado la silla de la mesa, por
lo que hay que moverla para acceder a la escalera que conduce a
la sala de la linterna.

La linterna del faro

Una escena lluviosa y sangrienta recibe a los investigadores que
llegan a la sala de la linterna. Dos paneles de cristal de la vidriera
se han roto de algin modo; los fragmentos crujen al pisarlos.
La lluvia entra por los agujeros y hace que la tarima de metal se
vuelva resbaladiza. Ademds, el suelo estd manchado por la san-
gre derramada de los cadaveres de dos hombres y dos extrafias
criaturas con rasgos de pez (véase Jaramugos en los Perfiles de
monstruos, pagina 24) que yacen dentro de la estrechez de la sa-
la. Una de las criaturas se aferra con los dientes, incluso muerta,
al cuello de un hombre. Esta sangrienta imagen exige una tirada
de Cordura (1/1D4+1 de pérdida; 1/1D6 para el anticuario si
estd presente).

EL FARO SIN LUZ —— e

Nota para el Guardian: Si el anticuario estd presente,
reconocerd el cadaver como el de su antiguo colega,
George Cassidy.

El registro de los cuerpos revela muchas cosas interesantes. El
cadaver mas cercano a la escalera tiene una pinta muy extrana.
El hombre, embozado en un pesado impermeable con capucha,
parece tener una cabeza estrecha y unos colgajos de piel pro-
nunciados alrededor del cuello y la mandibula. También parece
sufrir alguna enfermedad cutanea, a juzgar por su color gris y su
textura dspera. Sus ojos protuberantes y acuosos miran sin ver
hacia el cuerpo de Cassidy. Una tirada con éxito de Primeros
auxilios o Medicina confirma que le han disparado dos veces y
que esas heridas de bala le produjeron la muerte.

Una de las criaturas muertas yace junto a este hombre extrano.
Ambas (esa y la que esta agarrada al cuerpo de Cassidy) también
han recibido disparos: una en el ojo y otra en el abdomen. Aparte
de sus obvios rasgos de pez y su naturaleza anfibia, esta especie
no estd registrada en ningun libro que conozcan los investigado-
res (no hace falta ninguna tirada si el biélogo marino esta pre-
sente; de lo contrario, es necesaria una tirada con éxito de Natu-
raleza o una Ciencia relevante, como Biologia o Zoologia). A
juzgar por sus musculosas patas, estas insolitas criaturas marinas
deben de tener mucha movilidad en tierra, aunque viendo sus
aletas y branquias esta claro que su entorno natural es el mar.
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Al inspeccionar a las criaturas pez, la mencionada tirada de Na-
turaleza o Ciencia (Biologia o Zoologia) descubre lo siguiente:

® Un éxito Normal indica que las balas que impactaron
en ambas criaturas solo las mataron porque entraron
por las partes mas blandas, carnosas y vulnerables de
sus cuerpos. El resto de su exterior escamoso, aunque se
puede penetrar, es grueso y duro, como una especie de
armadura natural. Es evidente que los tiros de Cassidy,
para lo que le sirvieron, fueron «de chiripa».

® Un éxito Dificil revela unas agujas viscosas ocultas dentro
de las aletas dorsales de las criaturas. Si los investigadores
ya las han descubierto en el cuerpo de Turner, las
reconoceran de inmediato. De no ser asi, concluiran que
posiblemente usen esas agujas como proyectiles contra
Sus presas.

® Un éxito Extremo sugiere que las agujas estan indudable-
mente recubiertas por un veneno que segregan las propias
criaturas, aunque su naturaleza no se puede determinar
sin una prueba de laboratorio apropiada.

El altimo cadaver pertenece a Cassidy. Escondida bajo la camisa
del difunto farero, atada alrededor de su cuello con un cordén
grueso de cuero, hay una bolsa que contiene unas extrailas mo-
nedas de oro. Sus manos atin calientes aferran con fuerza un re-
volver de seis balas (un Colt M1877). Todas las balas del tambor
se han disparado. Parece que el arma coincide en tamario y for-
ma con la que faltaba en el cajon del escritorio del piso de abajo;
una vez recargada, causa 1D8 de dafio por disparo.

Contando las dos balas del hombre extrafio y las dos que hay
alojadas en las criaturas anfibias, faltan dos balas. Una tirada con
éxito de Descubrir permite identificar un orificio de bala en la
lente de la linterna; el proyectil que lo causo6 parece haber roto la
bombilla del interior antes de proseguir hasta atravesar un panel
de cristal de la sala. Esto al menos explica por qué el faro dejo de
funcionar a las ocho de la tarde. No es dificil suponer que la otra
bala destruyo la segunda ventana rota.

Cualquier jugador con al menos un 20% en Mecanica sabe que,
sin una lente de repuesto, es imposible hacer que el faro vuelva
a funcionar por completo. Si han registrado la sala de mante-
nimiento, los investigadores sabran que no hay ninguna alma-
cenada; sin embargo, cambiar la bombilla supondra un arreglo
temporal. Para lograrlo necesitaran al menos cuarenta minutos
y una tirada con éxito de Mecanica.

Por desgracia, el tiempo no estd de su parte, porque los jaramu-
gos que siguen en la isla han advertido la presencia de los inves-
tigadores y se estan preparando para atacar.
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UN ASALTO ANFIBIO

Una vez los investigadores hayan podido explorar todo el faro
y la casa, o si han optado por seguir el sendero, en cuanto ha-
yan recorrido la isla y encontrado el cadaver de Turner, es hora
de que los jaramugos restantes inicien su ofensiva. Aunque no
son unas criaturas muy inteligentes, los jaramugos que hay fuera
(los que mataron a Turner) han vagado por la isla en busca de
monedas, tal y como les ordeno su amo, uno de los hibridos de
profundo. Pero ya ha pasado un tiempo y se han dado cuenta de
que no estan solos en la isla. Asi pues, optaran por cumplir sus
otras ordenes: deshacerse de cualquiera que se interponga entre
ellos y las monedas perdidas.

Por el bosque

Si hay investigadores en la espesura o en el embarcadero sur, una
tirada combinada con éxito de Escuchar y Descubrir les alerta
de un movimiento cercano. Si escudrifian el origen del ruido y
el movimiento, verdn a unas cuantas criaturas feas y con aspec-
to de pez que se acercan a paso seguro desde los arboles (véase
Jaramugos en Perfiles de monstruos, pagina 24). El nimero de
jaramugos viene determinado por el niimero de investigadores
presentes: uno por cada investigador. Ver a las criaturas requiere
una tirada de Cordura (1/1D4 de pérdida).

Nota para el Guardian: Si quieres aumentar la presion,
haz que aparezcan mds jaramugos que investigadores; sin
embargo, estos monstruos pueden ser adversarios bastante
duros, dependiendo de las habilidades de los investigadores.
Si cabe la posibilidad de que se produzca un combate,
recomendamos que haya un jaramugo por investigador...
al menos de momento. Pero si tu plan es alentar a los
investigadores a huir hacia el faro, es posible que verse
superados en niimero les proporcione el aliciente necesario
para batirse en una retirada apresurada.

Los investigadores tienen que tomar ahora una decision: salir
huyendo o quedarse y luchar. Si deciden luchar, el combate se
desarrolla con normalidad. Si los investigadores sobreviven, tie-
nen la opcién de dirigirse al faro o intentar escapar con el bote
(véase la Nota para el Guardian de la seccion El embarcadero
sur, pagina 14). Si se dirigen hacia el faro y el Guardian lo con-
sidera oportuno, entonces pueden aparecer mds jaramugos para
darles caza.

Si los investigadores se ven perseguidos por una horda de ja-
ramugos, el Guardian puede usar las reglas para persecuciones
(Manual del Guardidn, capitulo 7) interponiendo obstaculos
apropiados para entorpecer su huida. Si no se usan las reglas de
persecuciones al completo, una tirada enfrentada con éxito de
DES contra los jaramugos bastara para que los investigadores
lleguen a la casa del faro y se refugien en la relativa seguridad
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de su interior. Cualquier investigador que falle esta tirada se
tropezara con un jaramugo y debera luchar por su vida o in-
tentar alejarse para seguir huyendo (con una maniobra exitosa
de Combatir [Pelea]); si obtiene una pifia en la tirada de DES
o falla una tirada forzada, el investigador desaparece bajo una
horda de jaramugos que muerden y arafan, y ya no se le vuelve
a ver nunca mds.

Asediados

Si algunos de los investigadores entraron en el faro mientras los
otros exploraban la isla, los primeros sabran del ataque de los
jaramugos cuando sus comparneros, presas de un panico induda-
ble, irrumpan en la casa para refugiarse. Esto les da a los investi-
gadores la oportunidad de hacerse fuertes en el faro y trazar un
plan apresurado para defenderse de los pequefios aunque peli-
grosos asaltantes. Esto puede incluir arreglar la radio para llamar
pidiendo ayuda, si no lo han hecho ya.

Nota para el Guardian: Si diriges El faro sin luz como
una aventura suelta de terror y supervivencia, puedes
hacer que los jaramugos ataquen el edificio en una oleada
tras otra hasta que los investigadores se queden sin

balas, armas improvisadas o Puntos de Vida, pero solo si
tienes la certeza de que tus jugadores disfrutardn de esta
situacién. De no ser ast, no los abrumes y dales al menos la
oportunidad de sobrevivir a la noche.

Pero si todos los investigadores estan en la casa y nadie ha pen-
sado en atrancar la puerta delantera, entonces se necesita una
tirada con éxito de Escuchar para oir las pisadas de las criaturas
dentro de la casa o en la escalera que sube a la sala de la linterna.
Si han cerrado la puerta principal, los monstruos tendran que
derribarla y el ruido de madera y cristales rotos alertara a los
investigadores de la llegada de los jaramugos.

Nota para el Guardian: Puede que quieras iniciar el
ataque contra la casa antes de que los investigadores
descubran la macabra escena en lo alto del faro. En tal
caso, los jaramugos intentardn empujar a los investigadores
hasta la torre, donde deberdn elegir entre resistir en la sala
de mantenimiento o presentar batalla en la ensangrentada
ctipula de la linterna. Combatir en esta ultima sala impone
un dado de penalizacion en todas las tiradas de tareas
fisicas debido al suelo resbaladizo y al espacio confinado,
ademds del dado de penalizacion que puede provocar la
averia del generador (ver a continuacion).

Si los investigadores no han arreglado el tejado que cubre el
generador, cuando empiece el ataque a la casa el Guardian pue-
de exigir una tirada grupal de Suerte; si fracasan, la lluvia ha
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arreciado de tal forma que el agua que se cuela por el tejado
cortocircuita el generador y sume el faro en la oscuridad. Todo
intento de pelear contra los jaramugos sufre un dado de pena-
lizacién aplicado a las tiradas pertinentes. Si has planeado un
enfrentamiento en la sala de la linterna, sugerimos que no pidas
esta tirada de Suerte, ya que con dos dados de penalizacion los
investigadores tendran serias dificultades para conseguir nada.

En cuanto al encuentro fuera del faro, hay un jaramugo por cada
investigador. Puede haber mas, si el Guardidn quiere y segtin c6-
mo esté transcurriendo la partida (véase la primera Nota para el
Guardian de esta seccion).

Aunque los jaramugos tienen pocos Puntos de Vida, su armadu-
ra natural y su capacidad para aguantar grandes cantidades de
dafio los convierten en adversarios formidables. Si los investiga-
dores son conscientes de sus puntos débiles por haber examina-
do los cadaveres en la sala de la linterna, pueden intentar apuntar
a los ojos y el abdomen de los jaramugos durante el combate.
Esto les impone un dado de penalizacion en la tirada de ataque,
pero un éxito demuestra su buena punteria y permite ignorar la
armadura de la criatura. De lo contrario, la proteccion otorgada
por el escamoso pellejo de los jaramugos se debera restar de todo
dafio infligido.

Nota para el Guardian: Recuerda que ninguna tirada
puede incluir mds de dos dados de penalizacion a la vez, y
que se presupone que los monstruos siempre contraatacan
en combate, a menos que sean especialmente astutos o
inteligentes (cualidades de las que los jaramugos carecen).

CoNcLusION

Si El faro sin luz se desarrolla como una aventura de terror y
supervivencia, puede acabar de dos formas: o todos los investi-
gadores mueren, o bien pasa algo que espanta a los jaramugos.
Lo ultimo podria ser algo como el amanecer (un recurso usado
en muchas peliculas buenas de terror), o quiza los jaramugos
decidan que no vale la pena seguir luchando a ese precio. Si
los investigadores hacen funcionar la radio, también podria
ser que los guardacostas acudiesen en su rescate, en mas de
un sentido.

Si, por el contrario, el Guardian ha limitado el nimero de jara-
mugos a uno o dos por investigador, el ataque cesara en cuanto
la mayor parte de las criaturas (o todas) hayan muerto. No hay
refuerzos disponibles, y el hibrido de profundo que aguarda en
Folly Point deducird que el plan se ha frustrado y se retirara
para replantearse su estrategia. Si los investigadores lo pasan
mal, pero se las apafan para pedir ayuda por radio, los guar-
dacostas aparecen a tiempo para salvarlos justo cuando todo
parece perdido.

Lo L e R R e

e e Tt




T SR
\ p—

OSINLUZ o e

7o -

= : Ty

m—— e oo e e e EL FAR et
Nota para el Guardian: Si quieres que la aventura dure p
mds de una hora, quizds el Zz’brido gle profundo de Folly ERF]LES DE MONSTRUOS
Point decida viajar a la isla en su bote amarillo con unos Esta seccion contiene las caracteristicas para el principal adver-
cuantos jaramugos mds, para ver qué estd pasando, y sario de El faro sin luz, los jaramugos, junto con las caracteristi-
se presente justo cuando los investigadores crean que cas de un hibrido de profundo en caso de que el Guardidn quiera
el horror ha terminado. Las puntuaciones de juego del ampliar la aventura.
hibrido de profundo estdn en Perfiles de monstruos
(pagina 25).
o Ty : , : : Jaramugos
Si algin investigador sobrevive y aun queda tiempo, permite-
le que examine cualquier localizacién que esté por explorar. Si ~ La cabeza y el cuerpo de un jaramugo son similares a los de un
han encontrado el alijo de monedas de Cassidy, entonces deben ~ rape. Tiene aletas espinosas y alargadas, brazos musculosos y
decidir qué hacer con él; jcon un poco de suerte, tendran mds ~ MAanos con tres garras afiladas. Ademds, posee unas piernas for-
sentido comun y no contactaran con nadie de Innsmouth! nidas similares a las ancas de una rana, pies palmeados y con ga-
: 4 ) ) rras (como los de un pato), y una cola con forma de aleta gruesa.
Silos guardacostas los rescatan, los investigadores deberdn pen- ¢ 10 <o) parientes lejanos de los hibridos de profundo, pero a
sar con cuidado cémo van a responder las preguntas que lesha-  yo oo s han identificado por error como miembros inmaduros
gan sobre lo que ha pasado en la isla. Las «malas» respuestas  j. acta especie.
pueden llevarles a tierra firme para que el FBI les interrogue co-
mo parte de la investigacin en curso sobre el contrabando local. ~ En esta aventura, los jaramugos han sido convocados desde las
Curiosamente, es probable que los federales crean su historiaso- ~ profundidades del océano para ayudar a los hibridos de profun-
bre las extrafias criaturas marinas; pese a todo, quemarén laropa  do de Innsmouth con su tentativa de recuperar las monedas per-
de los investigadores, confiscaran sus pertenecian y les obligardan ~ didas halladas por George Cassidy.
a jurar que guardaran en secreto absoluto los acontecimientos
ocurridos el 12 de abril de 1926.
Tacticas de los jaramugos
Los jaramugos tienden a perseguir a su presa cueste lo que cues-
Recompensas te, igual que perros hambrientos, a menos que les ordene lo con-
Recompensa a todo investigador superviviente con los siguien-  trario una criatura que reconozcan como su superior (ya sea un
tes Puntos de Cordura. El Guardian deberfa premiar con +1D4  hibrido de profundo o un profundo, pero nunca un humano).
Puntos de Cordura adicionales a los investigadores que hayan ~ Los jaramugos atacan primero ddndoles la espalda a sus oponen-
ideado métodos creativos para combatir a los jaramugos. tes y disparando una aguja desde sus aletas dorsales con la espe-
ranza de envenenar y debilitar a su presa, tras lo cual se lanzan
® Por matar a un jaramugo: +1D4 Puntos de Cordura inmediatamente al combate cuerpo a cuerpo.
(méximo por investigador). Si no se dirige El faro sin luz como una partida de terror y su-
® Por recuperar el oro de Cassidy: +1D4 Puntos pervivencia, entonces, si el Guardian quiere, los jaramugos que
de Cordura. consigan dejar inconscientes a un investigador (ya sea causan-
® Por sobrevivir al ataque de los jaramugos: +1D6 Puntos dole una herida grave o reduciendo a cero sus Puntos de Vida)
de Cordura. pueden pasar rapidamente al siguiente objetivo. Si todos los in-
vestigadores quedan inconscientes de este modo, los jaramugos
seguiran buscando las monedas de oro de Cassidy y se marcha-
3 ran en cuanto las hayan encontrado todas. De este modo los in-
Ep llOgO vestigadores inconscientes tendran la oportunidad de recobrar el
No te olvides de terminar la aventura con un breve epﬂogo que sentido, hacer balance de la situacion Y/ plantearse otra estrategia.
ate los cabos sueltos para los jugadores. Puede que también quie-
ras hacer hincapié en los logros particulares de los investigado- aramugo,
res. Si deciden vender las monedas que han encontrado, explica- BT T o L R T R S
les que obtendran el dinero suficiente para tomarse unas largas y pesadilla de las profundidades marinas
merecidas vacaciones para recuperarse de los horrores que han ~ FUE100  CON40  TAM 25 DES 80 INT 10
vivido en Beacon Island. Aunque otra cuestion es si en algin ~~ APA — POD40 EDU— COR — PV 6
momento volverdn a sentirse a salvo cerca del océano... BD: +1D4 Corp:1  Mov: 8 (10)* PM: 8
* Nadando.
e ety 2 [ T g —— =t £ B o e t———

-

e

S e Lt




-

Combate
Ataques por asalto: 1 (aguja dorsal, garra, mordisco)

Aguja dorsal: Los jaramugos tienen agujas con puntas impre-
gnadas de veneno que disparan desde sus aletas dorsales.
Un objetivo puede evitar una aguja lanzada de este modo si
consigue una tirada con éxito de Esquivar cuando se enfrenta
al ataque de un jaramugo. Sin embargo, a los objetivos que
no estén preparados para el ataque de proyectil del mons-
truo (normalmente porque no saben lo que significa que
un jaramugo les dé la espalda) se les puede aplicar un dado
de penalizacion a la tirada de Esquivar. Si la criatura acierta,
la victima debe conseguir una tirada con éxito Extremo de
CON para que el veneno no le afecte. Las agujas no causan
ningun dafo en si, pero el veneno de accién rapida hace que
la victima lo vea todo borroso y doble durante 1D6+1 asaltos
de combate, lo que le impone un dado de penalizacion para
todas sus tiradas mientras dure el efecto. Después de disparar
una aguja, el jaramugo empleara ataques cuerpo a cuerpo en
todos los asaltos de combate posteriores. Los jaramugos que
se agarran a una victima o que estan enzarzados en combate
cuerpo a cuerpo no pueden usar esta capacidad.

Agarre: Si un jaramugo consigue una tirada con éxito Extremo en
un ataque de mordisco, se agarra a su victima causando un
dafo inicial de 1D3+1D4, para luego infligirle 1D3 de dafio en
cada asalto posterior. Obteniendo una tirada con éxito Dificil
de FUE, el investigador puede zafarse de la criatura y apartarla
a un lado. Del mismo modo, otros investigadores cercanos
que saquen una tirada con éxito Dificil de FUE pueden
apartar a un jaramugo que esté agarrado a un compafiero.
Los jaramugos agarrados a una victima no son capaces de
Esquivar ni pueden atacar con sus agujas dorsales.

S
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Combatir 40% (20/8), dafio 1D3+1D4, con un éxito Extremo en
el ataque de mordisco le sigue 1D3 de dafo por agarre en
cada asalto posterior hasta que se aparte al monstruo con una
tirada Dificil de FUE

Aguja dorsal 30% (15/6), véase la descripcion arriba

Esquivar 30% (15/6)

Armadura: 3 puntos de escamas. Los ataques con éxito que
apunten a los ojos o el abdomen de los jaramugos evitan su
armadura. Esos ataques «de chiripa» conllevan un dado de
penalizacién por apuntar a esas zonas en concreto (el vientre
o la cara del jaramugo), y solo puede intentarse con la accion
de combate del investigador.

Poderes especiales: Vision nocturna; a un jaramugo no le afecta
la oscuridad.

Pérdida de Cordura: Ver a un jaramugo produce una pérdida de
1/1D4 Puntos de Cordura.

Habilidades
Olfatear presas 50%.

Hibrido de profundo.
la progenie degenerada de Innsmouth

Los hibridos de profundo son el resultado del apareamiento en-
tre un profundo y un humano. A pesar de que el producto de
tales uniones suele nacer como un humano normal, durante la
adolescencia le sobrevienen cambios en su apariencia y fisiolo-
gia, lo que se conoce como «la pinta de Innsmouth». Cuando
alcanzan la madurez, la mayoria de los hibridos muestran algin
tipo de grotesca deformidad, y suelen retirarse a la intimidad de
sus hogares clausurados. Pocos afos después, el hibrido culmina
su transformacion en un profundo y se adentra en las profundi-
dades del océano para comenzar una nueva vida.

Hibrido de profundo, | 24/

la progenie degenerada de Innsmouth

FUE 65 CON 65 TAM 50 DES 65 INT 65
APA — POD 50 EDU — COR — PV 11
BD: 0 Corp.: 0 Mov: 8 (8)* PM: 10

* Nadando.

Combate

Ataques por asalto: 1 (combate desarmado o armado). Los
hibridos pueden utilizar armas igual que los humanos.

Combatir 45% (22/9), dafio 1D3 o segun el arma
Esquivar 30% (12/5)

Armadura: Ninguna.

Poderes especiales: Respirar debajo del agua.

Pérdida de Cordura: Ver a un hibrido produce una pérdida de
0/1D6 Puntos de Cordura.

Habilidades
Escuchar 50%, Nadar 60%, Saltar 45%, Sigilo 46%.
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F _ Nota : Sin luz 1
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LA SOCIEDAD DE NEWBURYPORT

NEWBURYPORT ESSEX COUNTY MASSACHUSETTS

R e abrit de 1996,
i Gracias pov sa cantes con, focha del IO de fobreno de eate asio:
{ | Debo decirles que, de hecho; veconspeo loy moneda que describe. () al menoy el estilo do

ningiiny habitante de ese lugar. Had bueno ha salide do tratar con . R cambio; lo
dociedad de Nlewburyport estaria encantada de comprar a precivde mevcads- todas las monedas
dew veria.

ningiins habitante de Shnsmouth, Creo gue ev b mejiot pary todow low interesadios.

Tociha an oonalinl sesliudls
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13 2e lt'e,ﬂ-zeza Je 174&

He enconfrade algo en wne de mis paseos. iUna
nonedal He sequlde andande y he ‘enconfrade
otea, Iy buecgo ofeal 5& gue son Je oro. También
he encontra o piegas mecdnicas. Me parece que
son Je un bavéo. Se habrd hundido hace poco.
eno ho necuerde haber oldo nada sobre un
nawjiragio difimamente. A menos gue na.ufma. ase
Yuranls fa formenTa de anoche, cuande se
fu.l’,zd.ﬂ. fa luces.

Send mejor que lo manlenga en secrelo. Mo
quiero que los olros Dos e Heven una parte del
astel. bﬁaaé este diario para documentar mis

fm.ffa;?u.s. ]5&,31.5»,0 que valfen un dinenall

1é de J’e,ﬁe.t,?,o de 1126

El catéloge e numismdlica que ::amap-:.:’. en Foll
Point es inatfil. Lo dnico que he sacado en clavo
es que fas monedas son a,n?‘ifua.:r. Mu.? a.ni“.—.‘guas.

He sofieifade quedarme indefinidamente como
arerc, al menos kasla asegurarme Je gue g
Guedd Adda agoi que me llene Los Eafnt{fuﬁ.
h,nga que encontianr wuna buena pista sobre
eslds monedas e ieme adonde ef dinero me bleve.

en Rackpm f.

H De abril 2e 193¢

Smilh ha dicho que De.lfa.w', el Jaro makana

or ba makana, Dice due le da iqual
ineumplin el confrato: estd harlo de esta isfa
y de Todo lo que hay en ebla. Af menocs asi
-ﬁ,\aﬁzé un par de ojos menos vigildndene.,
Df?\?;i::; sigo aﬁzajnaaa con ese .(.5550'.1

Smilh dice que la radic se ha vuelfo a
averian c)wfu.és de pasarse medic dia
hablande con los jefes. f\:e,?r.ma que fa
w:,u,?fami anles de inse.

He confade mis monedas solo para

asequrarme de gue ho Me ha robado nin
mienTras donmia,

guna
He vislo @ Mickael asomarse por o ventarna

para espiar mis paseos dianios. Tengo gue t
O m'fmaa,af e

EL FARO SIN LUZ s

o

e S

A Lo mejor deberia esenibin a algunos de mis
antiauos c«colegas» porda ver 5t meé weden
ayudar. ¥ ya que estoy, También Da{;.:.c'a
boban suerle en las )’Ln})a} Jde a.nh'gd:a.;}a;}w
tan zt’&g&nhf que &a:{

1o 2e mar3e de [12&

Cada ver es mds dificil enconfean monedas.
Como loz oteos dos mienbros def equipo ne
avudan. ba cosa se complica. Es difieit
Lhsear sin gue se den cuenfa. Espere que no
me cawsen problemas. Aun asi, he flenado
una bolsa ’pe,:;ue,.‘ld. que lleve encima siempre.

3 De abrct 0e 1716

He encontrade una buena pista. Tengo gue
enviar wha carta a innsmouth ufaj,: Segure
De aue podné salin de esla a,JpwJ‘o;a. tsla
llﬂd.'z-ﬁ- FLEMMPLE.

Creo que Mickael me vigifa. He deLJp'i,a.;'a
wna Ipc}]"ofa. solo por st acaso.

12 de abril de 174€

SmiTh se ha (do sin avisar. Ni Michael ni
o hemos visfo cémo se marchaba. No se
ha levado sus Jm:nh.c-:,a,j. L350 &5 Wh POLO
vare. EL muy asquerose fampoco ha r
arreglade la Mzi:a anfes de inse, Me

mee)u'- a efle esfa noche.

Michael ha (Do a ver alge [uera. Estd
paranoice. Creo que mefe oo mds que

T¢Fd60 en esa pipa suya. Al menos Tengo
mds fr'.e,m’,nu pare escntbiv, Mo 56 nada %ef--

T TR L ——
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GEORGE CAS55IDY TENIA
ANTECEDENTES PENALES.
¢RELACIONADO CON
CONTRABANDO?

LUCES EN EL AGUA.
(BOTE PEQUENO?

PIEZAS DE BARCO EN LA
PLAYA NORTE.

MONEDAS DE ORO EN LA
PLAYA NORTE.

MAS GRANDE QUE
CONTRABANDO NOCTURNO.
(QUE ESTA PASANDO?

SMITH VIO A ALGUIEN EN
L0OS ARBOLES Y MIRANDO
POR LA VENTANA.

HOMBRES EN LA ISLA
E NOCHE?

(QUIEN CROA?
(RANAS?

e
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5 - T ER| P La llamada de
Nombre ........ AN@SZ@ ..................... GARACTERISTICAS C’THU LHU
. FUE | 65 121 DES | 75 5 POD |55 (21
Ocupacién . Anticuario . . .
Génfro ............................ Edad ..39... CON | 55 oL APA | 60 % EDU | 75 %7
Lugar de residencia
Lugar de nacimiento TAM | 55 % Ill\i;g 25 % Mov | 9 ]
+~PUNTOS DE VIDA = eneral)  iniefinida -+ CORDURA = frel Méxima
Inconsciente]-OO 01 02 03 04 Loco 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Moribundo 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Herida (] 09 10 @) 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 () 56 57
SLave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Méximo 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-—~PUNTOS DE MAGIA —- -~ QUERTE o=
00 01 02 03 04 05 Agotada 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
@ 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Miéximo IIl 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=HABILIDADES DEL [NVESTIGADOR -
D Antropologia (01%) ... %|:|:| D Conducir maquinaria (01%) ....... %|:|:| Mitos de Cthulhu (00%) ... %|:|:|
Armas de fuego D Contabilidad (05%) 25.9% m D Nadar (20%) 30.9 ﬂ
D (Arma corta) (20%) ..4:5% Crédito (00%) .3.0..% D Naturaleza (10%) ... %|:|:|
D (Fusil/Escopeta) (25%) ... %I:D D Derecho (05%) .5..5..% D Orientarse (10%) .4.(.).‘%
D .................................................. %|:|:| D Descubrir (25%) 5.0.% D Persuasién (10%) .. %|:|:|
(1 Arqueologia (01%) ... %[ [ ] [ Disfrazarse (05%) ... %l [ ] Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (] Electricidad (10%) ... %[ | ] Embarcacién.... .21.9%[10]4]
D .................................................. %|:|:| D Encanto (15%) .4.5.% D Primeros auxilios (30%) 30 94 ﬂ
S et - %[ | ] [ Equitacion (05%) ... %[ | ] [ psicoanalisis (01%) ... AN
S = ol L i %[ | ] 3 Escuchar (20%) 209[10] 4] [ Psicologia (10%) 10.%[5]2]
D Buscar libros (20%) ‘.45.% D Esquivar (DES/2) .4.(.)..% D Saltar (20%) 20.9% m
D Cerrajeria (01%) ... %I:D D Historia (05%) .4.5.% D Seguir rastros (10%) ... %I:D
[T] Charlataneria (05%) 25.% [] Intimidar (15%) ... %|:|:| 7 sigilo (20%) 20 .9 m
Ciencia (01%) D Juego de manos (10%) ... %I:I:I Supervivencia (10%)
....... %[ | ] [ Lanzar 20%) 2096107 4] [ o % ]
....... %I:D Lengua propia (EDU) D Tasacion (05%) 959 m
....... %l:l:l (] Inglés .. ... . .75.% [T Trepar (20%) 20.9%(10] 4|
[ Ciencias ocultas (05%) ~ ...... %|:|:| Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir W i %I:I:l o %I:I:l
(] (Pelea) (25%) A4596[22] 9] [T v A I w | ]
R, DR nu Rl 7 I I 7 I % [ |
R e e T %[ | | [] Mecinica10%) ... L I I % | |
(7 Conducir automévil (20%) ....... %|:|:| (] Medicina 01%) .. %|:|:| [ O A =g e %l:l:l
-= ARMAS =- -~ (OMBATE -
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia
Desarmado A5 22 L 9. .Ip3BD = JEepy .. T Bonit.Dato [ 0 |
............................................................ Corpulencia III
............................................................ . 20
.................................................................................................. Faauiar | 40 [

[&
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Descripcion personal

-~ TRASFONDO —-

..81.alguien descubre. tu . pasado.. ...

Lesiones y cicatrices

Encuentros con entidades extrafas...

Jugador

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia....ccoooiiiiii. 100/96+
Fracaso ......c..ccccoeenee. > Habilidad
Normal..........ccccooo.... < Habilidad
Dificil......ccoooooiii % Habilidad
Extremo..........ccc...... Y5 Habilidad
Critico ...oooovvvvviirinns 01

Forzar tiradas: debes justificar la repeticion; no se pueden forzar las
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte.

el

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA =~

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......cccccuoviniians Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

Ritmo de curacion natural: sin Herida grave se recupera 1 PV al dia.
Con Herida grave hay que hacer tirada de curacion semanal.

Ie
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-=ANOS 20 = ARACTERISTICAS =- C‘*" e It
INTRTOTIBIE e S SO 30 22 30 THU LHU
Jugador et . s FUE | 60 12 | DES | 45 9 | POD | 60 12 |
Ocupacién . Artista ...
(Generon. -an s X CON | 40 23T0 APA | 50 % EDU | 75 %7
Lugar de residencia 0
Lugar de nacimiento TAM | 70 ?TS Ill\j;la‘ 80 % Mov | 7 7
+~PUNTOS DE VIDA - eneral)  iniefinida -+~ (CORDURA =- Tnicial Méxima
Inconsciente]-OO 01 02 03 04 Loco 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Moribundo 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Herida m) 09 10 @ 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
SLave 13 14 15 16 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Méximo 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-—~PUNTOS DE MAGIA —- -~ QUERTE o=
00 01 02 03 04 05 Agotada 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 Q7 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 @ 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Miéximo @ 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=HABILIDADES DEL [NVESTIGADOR -
D Antropologia (01%) ... %I:D D Conducir maquinaria (01%) ....... %I:D Mitos de Cthulhu (00%) ... %I:D
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 209 m
D (Arma corta) (20%) 209 Crédito (00%) 50.% D Naturaleza (10%) 50.9%
D (Fusil/Escopeta) (25%) ... %I:D D Derecho (05%) ... %I:D D Orientarse (10%) ... %I:D
[ A SR =T e Wl o %|:|:| ] Descubrir (25%) .55..% [T] Persuasién (10%) 6.Q.%
(1 Arqueologia (01%) ... %[ [ ] [ Disfrazarse (05%) ... %l [ ] Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (7] Electricidad (10%) ... 2 I I AN
D Dibujo.. .. L 5 5.% D Encanto (15%) .. %|:|:| D Primeros auxilios (30%) 50%
(] Historia.del.arte .22.%[27[11] [T Equitacién (05%) ... %[ | ] [ psicoanalisis (01%) ... AN
(] Pintura....... . 52.9%[27] 1] ([ Escuchar (20%) 29.%[25[10] [ Psicologia (10%) 50.9%[25]10]
(7] Buscarlibros (20%) .. %[ | ] [ Esquivar (DES/2) 25.9%[12] 5] [ saltar (20%) 20.9%[10] 4]
D Cerrajeria (01%) ... %I:D D Historia (05%) .. %I:D D Seguir rastros (10%) ... %I:D
[C] Charlataneria (05%) ... %I:I:I [] Intimidar (15%) ... %I:I:I 7 sigilo (20%) 20 9
Ciencia (01%) D Juego de manos (10%) ... % |:I:| Supervivencia (10%)
....... %[ | ] [ Lanzar 20%) 2096[10T4] [ o % ]
....... % |:I:| Lengua propia (EDU) D Tasacion (05%) % |:I:|
....... %l:l:l (] Inglés .. ... . .75.% [T Trepar (20%) 20.9%(10] 4|
[T Ciencias ocultas (05%) ..3..0.% Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir (] Italiano. ... . 4096[20] 8] [T v w [ ]
(] (Pelea) (25%) 2506[12]5 ] [T A I w | ]
= s Wi A I 7 I wl | ]
R e e T %[ | | [] Mecinica10%) ... L I I % | |
(7 Conducir automévil (20%) ....... %|:|:| (] Medicina 01%) .. %|:|:| [ O A =g e %l:l:l
-= ARMAS =- -~ (OMBATE -
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia
Desarmado 2. . 3. MWBD .- 1. .= .. | BonDsfo
............................................................ Corpulencia
............................................................ . 12
.................................................................................................. i | 25 |

[&
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-~ TRASFONDO —-

Rasgos
un pelo de tonto.

Extravagante y un poco excéntrico, pero no tienes ni

-~FQUIPO Y POSESIONES —-

Bloc de dibujo

INiVeltdelgastor e e L L e e e rscnscnssmmsensinsensssssssassrssh

Dinefo ... 2. MR EET Tl BN E Al e B

Jugador

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA =~

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia....ccoooiiiiii. 100/96+
Fracaso ......c..ccccoeenee. > Habilidad
Normal..........ccccooo.... < Habilidad

.. Y» Habilidad
Y5 Habilidad

Forzar tiradas: debes justificar la repeticion; no se pueden forzar las
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte.

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......cccccuoviniians Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

Ritmo de curacion natural: sin Herida grave se recupera 1 PV al dia.
Con Herida grave hay que hacer tirada de curacion semanal.

el
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L

-=ANOS 20 = ARACTERISTICAS =- C‘*" e It
INTRTOTIBIE e S SO 42 37 32 THU LHU
Jugador et . s FUE | 85 17 | DES | 75 15 | POD | 65 13 |
Ocupacién .Agente federal . .
(BENCIOR: . ads e L CON 50 % AT 25 % EDU 70 ?Ts
Lugar de residencia
Lugar de nacimiento TAM |70 ?TS Hl\i;la‘ 65 ?Tz Mov] 9 ]
+~PUNTOS DE VIDA = eneral)  iniefinida -+ CORDURA = frel Méxima
Inconsciente]-OO 01 02 03 04 Loco 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Moribundo 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Herida m) 09 10 11 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
SLave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 @ 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Méximo 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-—~PUNTOS DE MAGIA —- -~ QUERTE o=
00 01 02 03 04 05 Agotada 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 @ 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Miéximo 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ HABILIDADES DEL [NVESTIGADOR =-
D Antropologia (01%) ... %I:D D Conducir maquinaria (01%) ....... %I:D Mitos de Cthulhu (00%) ... %I:D
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 20,9 m
D (Arma corta) (20%) .5.04% Crédito (00%) 3.0..% D Naturaleza (10%) ... %|:|:|
D (Fusil/Escopeta) (25%) ... %I:D D Derecho (05%) .5.5..% D Orientarse (10%) ... %I:D
[ A SR =T e Wl o %|:|:| ] Descubrir (25%) 65.% [T] Persuasién (10%) 6.Q.%
(1 Arqueologia (01%) ... %[ [ ] [ Disfrazarse (05%) ... %l [ ] Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (1 Electricidad (10%) 50.%[25[10] (] Embarcacidn. ... . 20 9[10] 4 |
D .................................................. %|:|:| D Encanto (15%) .. %|:|:| D Primeros auxilios (30%) 30%
S et - %[ | ] [ Equitacion (05%) ... %[ | ] [ psicoanalisis (01%) ... AN
S = ol L i %[ | ] 3 Escuchar (20%) 209[10] 4] [ Psicologia (10%) 10.9%
(7 Buscarlibros (20%) ... %[ | ] [ Esquivar (DES/2) 40.9[20] 8] [T Saltar (20%) 20.9%[10] 4]
D Cerrajeria (01%) ... %I:D D Historia (05%) .. %I:D D Seguir rastros (10%) .4.0..%
[C] Charlataneria (05%) ... %I:I:I [] Intimidar (15%) ... %I:I:I 7 sigilo (20%) 50 .9
Ciencia (01%) D Juego de manos (10%) ... %I:I:I Supervivencia (10%)
....... %[ | ] [ Lanzar 20%) 2096107 4] [ o % ]
....... %I:D Lengua propia (EDU) D Tasacion (05%) .......%I:D
....... %l:l:l (] Inglés ... .. .Y.Q.% [T Trepar (20%) 20.9%(10] 4|
[T Ciencias ocultas (05%) ..45.% Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir W i %I:I:l o %I:I:l
(] (Pelea) (25%) 559 1 A I w | ]
= s Wi A I 7 I wl | ]
O . ... %[ | | [ Mecanica (10%) 50.96[25[10] [T oo % 1]
(7 Conducir automévil (20%) 3O% (] Medicina 01%) .. %|:|:| [ O A =g e %l:l:l
-= ARMAS =- -~ (OMBATE -
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia
Desarmado ®. 2. M. WwEp - 1 - - | BonifDao
B0 25. . 10 13, L Gl = 100. ConB s
............................................................ . 20
.................................................................................................. i | 40 15
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-~ TRASFONDO —-

-~FQUIPO Y POSESIONES -
Credenciales del FBI

INiVeltdelgastor e e L L e e e rscnscnssmmsensinsensssssssassrssh
Dinero,....2.... AN Db L - A B

Bienes...

Jugador

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia....ccoooiiiiii. 100/96+

Fracaso ......c..ccccoeenee. > Habilidad
Normal..........ccccooo.... < Habilidad
Dificil......ccoooooiii % Habilidad
Extremo..........ccc...... Y5 Habilidad

Critico .01

Forzar tiradas: debes justificar la repeticion; no se pueden forzar las
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte.

el

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA =~

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......cccccuoviniians Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

Ritmo de curacion natural: sin Herida grave se recupera 1 PV al dia.
Con Herida grave hay que hacer tirada de curacion semanal.

Ie
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-=ANOS 20 = ARACTERISTICAS =- C‘*" e It
INTRTOTIBIE e S SO 22 22 30 THU LHU
JUgador e M FUE | 45 9 | DES | 45 9 | POD | 60 12 |
Ocupaciéon .Bidlogo marino. .
Génfro ............................ Edad ..28.... CON |70 ?TS APA | 80 % EDU | 70 ?Ts
Lugar de residencia 0
Lugar de nacimiento TAM | 70 ?TS Ill\j;la‘ 80 ‘1LT Mov | 7 7
73 PUNT@S DE VIDA =- tLe(;;;f,arall:l ?;(f(:lf‘f,alida D = C@RDURACE" Inicial Maxima
Inconsciente]-OO 01 02 03 04 Loco 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Moribundo 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Herida m) 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 1309 15 16 58 59 60) 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Méximo 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-—~PUNTOS DE MAGIA —- += QUERTE =
00 01 02 03 04 05 Agotada 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 Q7 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 @ 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Miximo @ 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=HABILIDADES DEL [NVESTIGADOR -
D Antropologia (01%) ... %I:D D Conducir maquinaria (01%) ....... %I:D Mitos de Cthulhu (00%) ... %I:D
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 50 9 m
] (Arma corta) (20%) ...2.94% Crédito (00%) .25..% ] Naturaleza (10%) ... %|:|:|
D (Fusil/Escopeta) (25%) ... %I:D D Derecho (05%) ... %I:D D Orientarse (10%) ... %I:D
[ A SR =T e Wl o %|:|:| ] Descubrir (25%) 6.0..% [C] Persuasién (10%) ... %|:|:|
(1 Arqueologia (01%) ... %[ [ ] [ Disfrazarse (05%) ... %l [ ] Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (] Electricidad (10%) ... %[ [ | 1 Embarcacidn. ... . 40.95[20] 8]
D .................................................. %|:|:| D Encanto (15%) 55..% D Primeros auxilios (30%) 30 94 ﬂ
S et - %[ | ] [ Equitacion (05%) ... %[ | ] [ psicoanalisis (01%) ... AN
S = ol L i %[ | ] 3 Escuchar (20%) 209[10] 4] [ Psicologia (10%) 10.%[5]2]
(73 Buscar libros (20%) 509[25[10] [T] Esquivar (DES/2) 25.9[12] 5] [ Saltar (20%) 40.9%([20] 8]
D Cerrajeria (01%) ... %I:D D Historia (05%) .. %I:D D Seguir rastros (10%) ... %I:D
D Charlataneria (05%) ... %I:I:I D Intimidar (15%) .. %I:I:I D Sigilo (20%) .4.'.Q.°o
Ciencia (01%) D Juego de manos (10%) ... % |:I:| Supervivencia (10%)
] Biologia. . ... 4O°u [T Lanzar (20%) 209%[10] 4] [ i %|:|:|
] Botdnica. . 609 Lengua propia (EDU) D Tasacién (05%) ... %I:D
] Zoologfa . ... 609[30][12] ] Inglés ... . Y.Q.% [T] Trepar (20%) 30.9%[15] 6|
[ Ciencias ocultas (05%) ~ ...... %|:|:| Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir ] Letin. ... . 4.(.)..% o %I:D
(] (Pelea) (25%) A506[22]9 ] [T A I w | ]
= s Wi A I 7 I wl | ]
R e e T %[ | | [] Mecinica10%) ... L I I % | |
(7 Conducir automévil (20%) ....... %|:|:| (] Medicina 01%) .. %|:|:| [ O A =g e %l:l:l
= ARMAS - -=(OMBATE —-
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia
Desarmado A5 22 L 9. .Ip3*BD = JEeps .. T Bonit.Dato [ 0 |
A5 22 L 9. M3*BD. T . Ind oL ml = — ConB s III
............................................................ . 12
.................................................................................................. Faauiar | 25 51
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-~ TRASFONDO —-

Descripcion personal

Ideologia/Creencias... &
ain no entiende... y td vas a contribuir a

Posesiones preciadas. Encuentros con entidades extrafas...

Jugador

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA =~

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS HERIDAS Y CURACION

Grado de éxito: Primeros auxilios curan +1 PV........cccoccuvnneeee. Medicina cura +1D3 PV
Pifia.cse 100/96+ Herida grave = pérdida de > de los PV maximos en un solo ataque.
Fracaso ......c..ccccoeenee. > Habilidad
Nomal. < Habilidad Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Dificil.....ccocooiiiinnne. V> Habilidad Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.
EXtremo. ..o s Habilidad Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
Critico ..o, 01 requiere Medicina.

Forzar tiradas: debes justificar la repeticion; no se pueden forzar las || Ritmo de curacion natural: sin Herida grave se recupera 1 PV al dia.
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte. Con Herida grave hay que hacer tirada de curacion semanal.

EL s
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LA LLAMADA DE CTHULHU

e r -

La Llamada de Cthulha es un juego de roldleno de secretos,
misterios y horror basado en la obra de H. P. Lovecraft.
Interpretando el papel de un resuelto investigador, viajaras a
lugares extranos y peligrosos, desenmascararas conspiraciones

malignas y te enfrentaras a los terrores de la noche.
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Manual del Guardian Guia del investigador Pantalla del Guardian
Quién sabe qué terrores Entre la ignorancia y la cordura. Guardate de sus susurros vacios.

se esconden.
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GREG STAFFORD

(1948 - 2018)

disefiador de juegos, mit6logo, chaman,
padre, abuelo, marido, hermano y amigo

Para honrar la memoria de Greg, la familia pide que, en vez de
flores, entables conversacién con alguien que no conozcas, visites
un lugar en el que nunca hayas estado, te enfrentes cara a cara a

un reto personal, leas sobre algo nuevo y disfrutes de la vida.

#WeAreAllUs
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Crattal)

£l Raro
sinjuz

Bienvenido a El faro sin luz, la aventura de este afio de La llamada de Cthulhu para el primer
Dia de Greg Stafford, una jornada que conmemora la vida y obra de Greg y de la editorial
The Chaosium que fundé alla por 1975. Esperamos que puedas reunir a unos cuantos amigos
para disfrutar juntos de esta historia.

El faro sin luz se ambienta en Beacon Island, cerca de Rockport, Massachusetts, el 12 de abril
de 1926. Esta aventura se ha disefiado como una pequefa introduccién para Guardianes
novatos, jugadores primerizos, jo ambos! Los jugadores y Guardianes con experiencia
también podran disfrutar de ella. Esta aventura, disenada para que dure tan solo una hora,
es perfecta para personas que no tengan tiempo para una sesion larga de juego o que atin no
estén habituadas a las particularidades de La llamada de Cthulhu.

Aunque El faro sin luz se presenta como una aventura independiente y viene con cuatro
personajes pregenerados (para que puedas meterte de pleno en ella), también podria
considerarse el inicio de una nueva campaiia, ya que junta a cuatro completos desconocidos
y los sumerge en el mundo de los Mitos de Cthulhu antes de que puedan recuperar el aliento.
Hay un misterio que resolver, una amenaza que vencer y una introduccién a los horrores
que acechan en la oscuridad; jlos temas fundamentales de toda gran aventura de La llamada
de Cthulhu!
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