A HIJA DE UN INDUSTRIAL LOCAL HA SIDO SECUESTRADA.
El pago del rescate sali6 horriblemente mal, y acabé
en un tiroteo a las afueras del Bosque Nacional Green
Mountain. Los secuestradores escaparon con la chica y el
dinero del rescate, y huyeron de vuelta al interior del bosque.

Los investigadores deben rescatar a la muchacha, dar caza
a los criminales y llevarlos ante la justicia. Sin embargo, en
ese bosque hay mis cosas por descubrir de lo que nadie ha-
bria imaginado...

INTRODUCCION

Entre los drboles centenarios se desarrolla en el verano de
1925, en el sudoeste de Vermont, aunque el Guardidn puede
modificar la fecha y la ubicacién de la aventura para que se
ajusten a su grupo de juego.

Los investigadores se encuentran en Bennington, Vermont,
y se han presentado voluntarios para unirse al grupo de bus-
queda de los criminales y la chica secuestrada. La aventura
asume que los jugadores creardn investigadores expresamen-
te para ella, e incluye algunas sugerencias para involucrarlos
en la trama. Si se pretende jugar la aventura como parte de
una campana en curso, los investigadores tendran total li-
| bertad para proponer el motivo por el que se unen al grupo
de busqueda.

Esta aventura enfatiza la accién por encima de la investiga-
v cién. Sin embargo, existe la posibilidad de llevar a cabo algu-
nas pesquisas al comienzo de la aventura. Puede que el Guar-
dian prefiera hacérselo saber a los jugadores si estan creando
! personajes expresamente para esta aventura, con el fin de
evitar que elijan habilidades que no se utilizardn demasiado.
Las habilidades més ttiles serdn Seguir rastros, Descubrir,
. Escuchar, Combatir y Armas de fuego.

A pesar de que el periodo en que se desarrolla la aventura
.. sugiere que los investigadores masculinos se unirdn al grupo
V% de biisqueda, no hay ningtin motivo por el cual los personajes
femenmos no puedan hacerlo.

ecomienda que el Guardidn lea la descripcion de Glaaki
los Slrvxentes de Gla’aki en el Capitulo 14: Monstruos,

TRASFONDO

Hace miles de afios, el Primigenio conocido como Gla'aki ca-
y6 a la tierra en su prision de cristal dentro de un meteorito.
Atrapado por el campo gravitacional de la Tierra, el meteori-
to se desvié de su trayectoria y se fue despedazando a medi-
da que aumentaba su velocidad en su camino hacia nuestro
planeta. Fragmentos del meteorito y de la prision de cristal
cayeron por todo el mundo. Una de las esquirlas mas peque-
fias aterrizé en Norteamérica. A pesar de haberse desperdi-
gado, la prisién de cristal sigue ejerciendo su poder sobre el
Primigenio. Glaaki estard confinado en este planeta mientras
el poder de la prision siga intacto.

A medida que han pasado los milenios, Glaaki ha estado
buscando estas esquirlas y se ha proyectado a otras masas
de agua cercanas a las zonas en las que cayeron. Desde estos
lugares aislados transmite su Llamada Onirica con el fin de
atraer a los habitantes de las inmediaciones hacia €l y, con
gran esfuerzo, manifestarse alli durante unos breves instantes
para convertirles en sirvientes no-muertos. Glaaki utiliza a
estos sirvientes para afianzar su control sobre estos territorios
y; en tltima instancia, encontrar los fragmentos de la prision
de cristal que se encuentren en las inmediaciones. Una vez
hallados los llevan hasta el lago, donde Glaaki puede destruir
el poder que contienen las esquirlas. Su prisién se debilita
con cada fragmento de cristal que destruye. Llegard el dia en
que Glaaki por fin serd capaz de escapar de su prisién y vol-
ver a viajar libre de ataduras.

En 1865, Joseph Turner y sus amigos fueron reclutados por
el Ejército de la Uni6n. Aterrados ante la idea de morir en el
campo de batalla, el grupo decidié desertar y huir hacia el
norte, hacia la frontera con Canada, para esperar a que ter-
minara la guerra.

Turner y su banda huyeron hacia lo que mds tarde se cono-
ceria como el Bosque Nacional Green Mountain, donde po-
drian esconderse de las autoridades en su viaje hacia el norte.
Alli, al norte de la pequena poblacion de Somerset, Vermont,
encontraron algo mucho mas aterrador que la guerra de la
que estaban huyendo. En mitad de la indomita espesura,
Turner y sus hombres acamparon a la orilla de un lago, a
menos de una milla del lugar en el que yacia una de las es-
quirlas de la prisién de cristal. Aquella noche escucharon la
Llamada Onirica de Glaaki. Con la promesa de la vida eterna
caminaron hacia las aguas oscuras con los brazos abiertos.



CAPITULO 15:

Alli, Gla'aki se hizo con Turner y sus hombres y los convirtié
en sus sirvientes imperecederos.

Alo largo de los wltimos 60 aios, Turner y los otros sirvientes
han estado cavando lentamente por el bosque en busca del
cristal enterrado. Ahora lo han encontrado, enterrado a gran
profundidad. No tardarén en completar la tarea, y Gla'aki es-
tard un paso mds cerca de la libertad.

Acontecimientos recientes

Verano, 1925: topégrafos y peones que trabajan en los ci-
mientos del nuevo embalse de Somerset (llamado asi por la
antigua aldea que ahora es una pequefia comunidad made-
rera) encontraron restos de extrafios dep6sitos minerales:
los restos de un meteorito que cay6 a la Tierra hace miles de
anos, compuestos de un mineral desconocido.

Los depésitos desafiaron todos los andlisis y provocaron un
auténtico dolor de cabeza a Lucas Strong, el nuevo director
del Consejo de Aguas de Vermont y antiguo propietario de
una exitosa compania maderera. A pesar de que la investi-
gacion inicial lleg6 a la conclusién de que era probable que
estos materiales no fueran téxicos, Strong no estd dispuesto a
asumir el riesgo; no podria superar el escdndalo que se pro-
duciria si se llegara a saber que era consciente de que el em-
plazamiento contenia compuestos quimicos que podrian ser
perjudiciales y contaminar el suministro de agua. Si se tiene
en cuenta que casi todo el presupuesto del Consejo de Aguas
habia sido invertido en el terreno, trasladar el embalse a otra
localizacion era sencillamente impensable.

Ante la amenaza de la ruina, Strong decidi6 tomar cartas en
el asunto para asegurarse de que habia hecho todo lo posible
para eliminar la amenaza toxica y envi6 un grupo de topé-
grafos y gedlogos al bosque para que rastrearan otros dep6-
sitos que pudiera haber en la zona de la cuenca de drenaje
y los extrajeran. Strong cree que si existen pruebas de que
ha hecho todo lo humanamente posible, podré enfrentarse a
cualquier escandalo que pudiera surgir. Sin embargo, hay un
pequeno inconveniente...

Empez6 a circular el rumor de que Strong habia enviado
un equipo de prospeccion al bosque en busca de metales
preciosos. Aunque esto era técnicamente cierto, cuando
esos rumores llegaron a oidos de un criminal de poca mon-
ta llamado Sidney Harris, este interpreté «metales precio-
S0s» como «oro», y Strong se convirtié en el objetivo de
una extorsion.

Harris y su banda secuestraron a la hija de dieciséis afios de
Strong, Jane, y se la llevaron a lo més profundo del bosque
para mantenerla cautiva en una vieja cabana de caza. Todo
estaba yendo segiin lo planeado hasta que Harris y sus hom-
bres empezaron a experimentar los suefios de Gla'aki, que los
llamaba para que se unieran a él en el lago. Estos suenos lleva-
ron a los hombres al limite y los dejaron inquietos y paranoi-
cos. Cuando llegé el momento de intercambiar el dinero del
rescate, la banda entré en pénico y se produjo un tiroteo con
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las autoridades. Tras acribillar a varios policias, Harris (que
consigui6 agarrar la bolsa que contenia el dinero del rescate)
y otro superviviente herido (Eugene Clayton) huyeron de re-
greso al bosque. El plan de Harris es regresar a la cabafa en
la que tienen prisionera a Jane. Desde alli, tal vez sea capaz de
llegar a la frontera de Canadé con Dobbs y Clayton.

Mientras tanto, el equipo de Strong estaba llevando a cabo
su prospeccion. Desgraciadamente para ellos, se acercaron
demasiado al lago de Glaaki, quedaron totalmente bajo su
control y se unieron a la banda de Turner como sirvientes
no-muertos. Al contar con mas mano de obra y con el instru-
mental moderno de los prospectores, el objetivo de desente-
rrar el cristal y entregarselo a su dios en el lago por fin esté al
alcance de su mano.

Dramatis Personae

Lucas Strong: Pez gordo local y padre de la muchacha
secuestrada.

Jane Strong: Chica secuestrada, 16 afios de edad.

Secuestradores: Un equipo de 3 hombres: Eugene
Clayton, Sidney Harris y Christopher Dobbs.

Equipo de prospeccion de Strong: James Stanton, Dean
Walters, Carl White y Richard Gibson. Salieron en
busca de depdsitos minerales. Se han convertido en
sirvientes de Glaaki.

Cazadores: Brian y Arthur Hall, Alistair y George Lawson
(dos equipos de dos padres y dos hijos); cazadores
inocentes perdidos en el bosque, involucrados en unos
acontecimientos que no comprenden.

Artistas: Un grupo de artistas de excursién, acampados
en el bosque. Sufren el asalto de los sirvientes de
Glaaki, a quienes estin destinados a unirse,

Sirvientes de Glaaki: Joseph Turner y su banda de
desertores de la guerra civil (August, Jacob, Vincent
y Louis). En lo més profundo del bosque, pretenden
sacrificar personas inocentes a Glaaki y desenterrar el
cristal enterrado.

La criatura del lago: Una manifestacion del Primigenio
Glaaki, que pretende ejercer su influencia para
conseguir que sus sirvientes encuentren y destruyan
un fragmento de su prision de cristal.

CRONOLOGIA DE LOS ACONTECIMIENTOS

Esta es una cronologia de los sucesos mds importantes que
proporciona un marco de referencia al Guardidn si los juga-
dores toman un camino inesperado en la aventura.

DIA 0: VIERNES, 19 DE JUNIO DE 1925

Secuestradores: Tras un tiroteo en el lindero de
Sidney Harris huye adentrdndose en élen
de Eugene Clayton. Esa noche no cor
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muy lejos y se refugian en una de tantas cabanas
desocupadas que hay por el todo el bosque.

Sirvientes de Gla'aki: Cuando la noche esté llegando a su
fin, en el bosque cerca del lago, los sirvientes de Glaaki
asaltan el campamento de los artistas después de que
su dios les haya advertido de la presencia de intrusos
en las inmediaciones.

Artistas y cazadores: Los artistas y dos de los cazadores
(Brian y Arthur Hall) son capturados, trasladados a la
excavacion por los sirvientes de Glaaki y encerrados
en la Caseta 4 a la espera de su transformacién. Uno
de los artistas escapa y, a pesar de estar herido de
gravedad, emprende el camino de regreso a Benning-
ton en busca de ayuda.

DiA 1. SABADO, 20 DE JUNIO DE 1925

Investigadores: La aventura comienza con la llegada de
los investigadores a la reunién ciudadana.

Secuestradores: Sidney Harris recorre mas de la mitad de
la distancia que lo separa del escondrijo donde Dobbs
retiene a la chica. Eugene Clayton esta herido y solo es
capaz de recorrer la mitad de la distancia que Harris,
y esa noche dispara a uno de los sirvientes errantes de
Glaaki.

Sirvientes de Gla’aki: Durante la noche, los sirvientes de
Glaaki asaltan el escondrijo en el que se encuentra
retenida Jane Strong. Christopher Dobbs, su captor,
muere durante la confrontacion. La trasladan al
campamento y la dejan con el resto de prisioneros.

Artistas: La mayoria ya han sido apresados o estdn
muertos; sin embargo, uno de ellos ha conseguido
huir y finalmente se desploma a causa de la pérdida de
sangre, muriendo no muy lejos del lugar en el que los
investigadores han acampado para pasar la noche.

DIiA 2: DOMINGO, 21 DE JUNIO DE 1925

Secuestradores: Al caer la tarde, Sidney Harris llega hasta
su escondrijo para descubrir que la chica no esta.
Decide pasar la noche alli con la intencion de partir a
la manana siguiente hacia la frontera con Canada. Esa
noche, los sirvientes de Glaaki asaltan el escondrijo;
sin embargo, Harris utiliza su arma para contenerlos.

Sirvientes de Gla’aki: Llevan a cabo su mayor voladura

(que los investigadores podran ver desde la lejania),

que termina por liberar la esquirla de cristal. Comen-

zaran la extraccion a la mafana siguiente. Los sirvien-
tes regresan al escondrijo para capturar a Harris.

artistas hasta la orilla del lago para que sean con-
vertidos (Jane Strong y otros dos prisioneros siguen
_retenidos en la excavacion).

,,22 DE JUNIO DE 1925
: a orilla del lago, sufriendo la lenta

1 ;}} de Gla'aki.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Secuestradores: Harris, ahora enloquecido, se ha para-
petado en la cabafa. Permanecerd alli hasta que los
investigadores lo encuentren.

Sirvientes de Gla’aki: Los nuevos sirvientes estan
trabajando en la excavacion.

Investigadores: Es probable que este sea el momento
en que los investigadores alteren el curso de los
acontecimientos. Si no se detiene a los trabajadores
no-muertos, el cristal serd extraido del pozo justo
después de la puesta de sol y trasladado hasta el lago.
Los prisioneros que acaban de ser convertidos seran
liberados y regresaran a la excavacién en busca de los
cautivos restantes con la intencién de convertirlos.

La criatura del lago: Si se traslada el cristal hasta el lago,
el Primigenio habra logrado su objetivo en el bosque.

MOTIVACIONES DE LOS INVESTIGADORES

Al dirigir Entre los drboles centenarios como una aventura
independiente se recomienda que los investigadores tengan
una motivacién para unirse al grupo que se organiza para dar
caza a Harris. Estas motivaciones funcionan mejor cuando
estan vinculadas al trasfondo de la aventura, pero también
pueden ser mas genéricas.

A continuacién se ofrecen algunas motivaciones para los
investigadores que se pueden asignar de forma aleatoria du-
rante la creacion de los mismos o comentarlas con los juga-
dores y permitirles que las adapten ain mds al concepto de
su personaje. Se debe animar a los jugadores a que sigan sus
motivaciones, prometiéndoles una recompensa de Puntos de
Cordura al final de la aventura si todo acaba bien.

Estas motivaciones son totalmente opcionales. Los jugadores
no deberian sentirse obligados a utilizarlas si creyeran que no
se ajustan al concepto de sus personajes.

Las motivaciones para los investigadores se pueden repartir
de forma aleatoria entre los jugadores. Puede que quieras
crear mds motivaciones si tienes mds de cuatro jugadores.
Asignar motivaciones como estas de forma aleatoria es una
técnica que tal vez quieras utilizar en futuras aventuras.
También se ofrece una recompensa de 1D6 Puntos de Cor-
dura como incentivo para los jugadores. Un pequenio detalle
como este favorece mucho el arranque de la aventura e ins-
pira desenlaces imprevistos.

Motivaciones de los
investigadores sugeridas

DEUDA

Te encuentras en una situacion financiera complicada. Tie-
nes deudas con el banco, con una compaiiia hipotecaria, o
algo por el estilo. Desesperado, recurriste a un prestamista.



Tienes una semana para conseguir el dinero o el prestamista
empezard a romperte los huesos. Todo lo que necesitas para
salir de esta son 1.000 $...

Nota para el Guardidn: El Sr. Strong, que financia la partida
de biisqueda con su propio dinero, estd ofreciendo 25 $ al
dia a cualquiera que participe en él. Encontrar a Harris no
llevard muchos dias, por lo que el jugador puede intentar ne-
gociar para que le paguen mas o intentar hacerse con la parte
de otro investigador. También estd el rescate con el que huyé
Harris. Strong quiere que se lo devuelvan, pero un investiga-
dor desesperado podria intentar hacerse con él.

REPRESALIA

John, tu hermano, trabajaba para Lucas Strong y su compaiifa
de aguas. Solia hablarte de lo tacafio que era Strong. Ese tipo
no te darfa un centavo ni aunque tu vida dependiera de ello.
Despidi6 a tu hermano solo porque queria ahorrarse unos pa-
vos. Es jodidamente injusto, porque no habia hecho nada ma-
lo. Ahora que le ha sucedido algo a su hija est4 repartiendo un
dinero que podria haber servido para que tu hermano conser-
vara su empleo. Ha llegado el momento de hacer lo correcto...

Nota para el Guardidn: Esta puede ser una motivacién muy
turbia, y estd abierta a la interpretacion del jugador. Algunas
interpretaciones posibles son: intentar sacarle mas dinero a
Strong, intentar conseguir que tu hermano recupere su em-
pleo, etc. El jugador podria incluso secuestrar a Jane como
forma de vengarse de Strong. Esto podria provocar algunos
conflictos interesantes dentro del grupo si el jugador intenta-
ra actuar de forma equivocada en el peor momento posible.

DEMOSTRAR LO QUE VALES

Solias trabajar para Lucas Strong hasta que la cagaste. Estd
claro que fue culpa tuya, pero todo el mundo comete errores.
Bast6 un malentendido con un cliente para que te despidie-
ran. Desde entonces te has ganado la vida con trabajos preca-
rios, pero andas escaso de dinero. Ahora resulta que Strong
necesita que alguien le devuelva a su hija. Eres la persona in-
dicada para este trabajo. Todo lo que necesitas para que te
readmita y se acaben todos tus problemas es demostrarle lo
que eres capaz de hacer.

Nota para el Guardian: En este caso, el investigador podria
intentar hacerse cargo del grupo de busqueda y convertirse
en el lider del equipo. Es posible que el objetivo del investi-
gador sea intentar recuperar su empleo, més que una recom-
pensa monetaria. Esto podria incluso implicar el intento de
influir en el testimonio de Jane en caso de ser rescatada.

HACER JUSTICIA

Hay una larga historia entre Harris, su banda y tu. Crecis-
teis juntos, pero no erais amigos. Harris hizo de tu vida un
infierno. Por aquel entonces era un matén, y todavia lo es...
Desde entonces te ha ido bastante bien, mientras que Harris
ha tocado fondo. Ahora eres tu el que tiene la sartén por el
mango. Esta es tu oportunidad de vengarte de él, actuando en
nombre de la ley...

CAPITULO 15: AVENTURAS
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Nota para el Guardidn: Esto se podria interpretar como un
deseo de capturar a Harris y traerlo de vuelta al pueblo para
entregarlo a la justicia, 0 como una motivacion de vengan-
za personal.

Dia I: Sesion informativa

Lee en voz alta a los jugadores el texto siguiente:

Las calles de Bennington son un hervidero de noticias y ru-
mores sobre el tiroteo que se produjo la noche anterior en
el lindero del bosque. Se habla de coches de policia, sirenas,
disparos de escopeta y secuestradores fugados. Los vecinos
cuentan que murieron tres gansteres y que dos policias re-
cibieron un disparo; algunos dicen que estdn malheridos y
otros dicen que muertos. La localidad esta plagada de carte-
les que anuncian que el sheriff estd organizando una cace-
ria humana para encontrar a la hija desaparecida de Lucas
Strong y atrapar a los criminales huidos. Cualquiera que se
encuentre en el pueblo estd invitado a la reunion en la Co-
misaria. Dicen los rumores que Mr. Strong ha ofrecido una
recompensa de 5.000 $ a aquel que consiga devolverle a su
hija sana y salva, y que también esta dispuesto a pagar a
cualquiera que colabore en el rescate.

asistiendo a la sesion informativa en la Comi
Jenkins les informa de los antecedentes de 1o,
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® Sidney Harris y su banda han secuestrado a Jane
Strong, la hija de Lucas Strong.

® Harris exigio un rescate de 10.000 $ a cambio de Jane,
y anoche se organiz6 un intercambio en las afueras del
pueblo.

® Todo parecia ir bien hasta que Harris y sus hombres
se pusieron nerviosos y empezaron a disparar. Se
desencadend el caos y los dos bandos abrieron fuego.

® Tras disparar a dos agentes, Harris y otro miembro de
su banda huyeron con el dinero del rescate.

® Los préfugos emprendieron la huida hacia el bosque,
donde se cree que podrian tener a Jane.

® Lucas Strong se encuentra presente, y afiade que ofrece
25 $ diarios de su bolsillo a cualquiera que se una a
la caceria; y también consideraria «un bonito gesto»
que regresaran con el cadaver de Harris. Confirma
el mensaje que se ha podido leer en los carteles que
hay por todo el pueblo: que estd dispuesto a pagar a
cualquiera que le ayude, «Hombre o mujer, blanco o
negro, no me importa. jTraigan a mi nifia de vuelta a
casa y les pagaré!».

Si los investigadores quieren hacer mas preguntas al sheriff o
a Strong pueden hacerlo, aunque ninguno de ellos sabe mas
de lo que ya les han contado. Si los investigadores presionan
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a Strong para conseguir mas dinero o montan un numerito,
el sheriffles llamaré la atencion y les recomendard que cuiden
sus modales.

Entonces se agruparé a los voluntarios y todos los investi-
gadores formaran parte del mismo equipo. Tienen hasta el
mediodia (dos horas) para equiparse y abastecerse.

Los investigadores que deseen comprar armas o equipo adi-
cionales podrén hacerlo en la Ferreteria y Armeria de Arthur
J. Spence en la Calle Main (consulta los listados de armas y
equipo de las paginas 424-435).

Si los investigadores pretenden conseguir equipo inusual,
sera necesario hacer tiradas de Suerte. Recuerda que esto
es practicamente un pueblo fronterizo, y que sera imposi-
ble conseguir algunos bienes en el tiempo del que disponen
los investigadores.

Cualquiera que quiera hacer una estimacion de la ruta que
podria estar siguiendo Harris puede consultar en la biblio-
teca local o las oficinas del periédico. Las dos conservan un
archivo del Bennington Banner. Hay numerosos articulos so-
bre el bosque que se remontan hasta la Guerra Civil (no serd
necesario hacer una tirada de Buscar libros), donde se ocul-
taban los fugitivos que intentaban evitar ser alistados en el
Ejército de la Uni6n. Se cree que muchos de ellos consiguie-
ron huir a la frontera con Canadé. En articulos mds recientes
se describe el proyecto del embalse de Strong y se menciona
el hecho de que recientemente ha enviado a un equipo de
gedlogos para que hagan una prospeccion de minerales pre-
ciosos en el futuro lecho del embalse.

Los investigadores también pueden recopilar informacién
de transmision oral (por ejemplo, en la ferreteria y la arme-
ria). Todo el mundo sabe que se suelen aventurar partidas
de caza en el bosque, y que los cazadores regresan con un
montoén de buenas historias. Cabe destacar que a ninguno
de los cazadores le gusta pasar mucho tiempo en el bosque,
y que ninguno de ellos se adentra demasiado en ¢l porque
en el corazén «hay menos piezas que cobrarse». Ademds, los
investigadores pueden oir hablar de un grupo de artistas de
la ciudad que hace poco se internaron en el bosque. Nadie
parece saber quiénes son estos artistas ni qué es lo que es-
tan haciendo.

Los investigadores que deseen recopilar mds informacion
oral también podran escuchar historias de los vecinos mas
supersticiosos acerca de sucesos extrafios que se han produ-
cido en el bosque a lo largo de los afios. Esos relatos pueden
intercalar fantasias acerca de cementerios indios (una pista
falsa), de un antiguo mal enterrado (que podria aludir a la
presencia de Glaaki, pero también ser un presagio del cristal
enterrado), y de fantasmas de desertores de la Guerra Civil
que deambulan durante la noche (y puede que mencionen
directamente el nombre de Joseph Turner).

Se recomienda al Guardian que permita que los investigado-
res escuchen varios rumores sobre la discola hija de Strong,
sus negocios y acuerdos financieros, y los extrafos sucesos
del bosque.




Se recomienda al Guardidn que utilice los rumores para de-
Jar caer sutiles indicios sobre los peligros que pueden esperar
a los investigadores. Los jugadores se estardn preguntando
a queé se estan enfrentando, y los indicios alimentaran su
imaginacion. Toma nota de cualquier especulacién que ha-
gan los jugadores; ja veces se les ocurrirdn cosas mucho mads
aterradoras que las que hay en la aventura! Estate siempre
preparado para incorporar algunas de estas ideas en el fu-
turo. Si no, puedes responder a algo que digan los jugadores
con la voz de un personaje no jugador: «;Qué dices, hijo?
¢Estas hablando de fantasmas? Yo vi uno una vez, cuando
estaba pescando en el lago...».

A mediodia, los grupos de voluntarios que integran la bisque-
da se habran reunido en la plaza del pueblo. El sheriff enviara
a cada grupo a una zona del bosque en la que deberén con-
centrar su bisqueda. La idea es distribuir a los grupos para
que formen un circulo que se vaya cerrando poco a poco en
direccion al corazon del bosque. Se pide al grupo de los investi-
gadores que tome una ruta hacia el noreste y que mantenga ese
rumbo hasta mas alld de los limites del futuro embalse.

Los investigadores se encuentran entre los primeros grupos
a los que conducen a su punto de partida: el escenario del ti-
roteo de la noche anterior. El lugar es un claro de unos 100 m
de didmetro, formado recientemente, que se encuentra en el
lindero del bosque y forma parte de una zona mis amplia
marcada para la tala. Un camino de tierra sale de la carretera
principal y se dirige a un pequefo terreno que se encuentra
junto al claro. En ¢l abundan los tocones, y hay un par de
pilas de troncos de drboles caidos rodeados por grupos de ar-
boles enormes y amenazadores. Hay vestigios de los sucesos
de la noche anterior por todo el lugar: casquillos y cartuchos
de escopeta; agujeros de bala en los drboles y tocones; y un
par de charcos de sangre seca alli donde los policias fueron
heridos. Por lo demas, la zona estéd tranquila y envuelta en un
silencio ominoso. Desde este lugar se guiara a los investiga-
dores para que se dirijan hacia el noreste.

Cualquiera que examine la zona encontraré indicios del paso
de dos hombres que corrieron en direccién al bosque. Se tra-
ta de las huellas que dejaron Sidney Harris y Eugene Clayton.

Cuando los personajes empiecen a internarse en el bosque
puedes empezar a solicitar tiradas de Seguir rastros para
determinar la direccion que siguieron los secuestradores. Si
los jugadores no paran de fallar tiradas de Seguir rastros,
los investigadores avanzaran lentamente y con dificultad.
Siéntete libre para incorporar algunas de las consecuencias
negativas indicadas en la seccion Tiradas forzadas en el
bosque (véase la pdgina 378). Los investigadores acabardn
encontrando el rastro; si no, no habria aventura. Superar una
tirada de Seguir rastros debera otorgar cierta ventaja a los
Jjugadores y permitirles anticiparse a los encuentros en lugar
de ser sorprendidos o quedar en una situacion delicada.
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Dia I: Encuentro con la partida de caza

Tras unas horas caminando por el bosque, todo lo que ha-
brdn visto los investigadores es el esbozo de algtin ciervo que
corre entre los matorrales.

Llegados a este punto, pide a cada jugador que te describa
como va vestido su investigador, si es que no lo han hecho
ya. Si ninguno de ellos ha expresado su deseo de llevar unas
prendas coloridas que le permitan distinguirse del entor-
no, solicita una tirada de Escuchar. Aquellos que la supe-
ren escuchardn el sonido de una rama que se parte a cier-
ta distancia.

Cualquiera que haya superado una tirada de Escuchar tam-
bién podré intentar superar una tirada de Descubrir para
atisbar a un par de hombres con rifles mds adelante, en el
camino. Aquellos que no hayan superado la tirada de Escu-
char podran intentar superar una tirada Dificil de Descu-
brir (necesitan obtener la mitad de su puntuacién de habi-
lidad o menos). La pareja, un adulto y un nifio, lleva rifles
y mochilas.

Si los investigadores no consiguen ver ni oir a los cazadores,
descubrirdn su presencia cuando se escuchen unos dispa-
ros. Si alguno de los investigadores lleva prendas de colores
vivos no se producird ningun disparo, ya que no les con-
fundirdn con animales, y el hombre y el nifio se encami-
nardn hacia ellos, revelando su presencia de forma mucho
mads amistosa.

Si los investigadores descubren a la partida de caza antes de
que se produzcan los disparos, podran entablar contacto con
ellos agitando los brazos o gritando «hola; si no, solicita una
tirada conjunta de Suerte (véase Suerte en la pégina 94). Si
la tirada de Suerte fracasa, los cazadores confundiran a uno
de los investigadores con un animal salvaje y le dispararan,
causdndole 1D3 puntos de dafio cuando la bala le pase ro-
zando. Ese dafo se manifestard como una herida superficial,
y no como una lesién grave. Date cuenta de que no hace fal-
ta hacer una tirada para impactar: esto ha sido un inciden-
te aleatorio y el dafio serd la consecuencia de una tirada de
Suerte fallida.

El consiguiente alarido y los disparos de represalia harédn que
los cazadores, aterrorizados y profundamente arrepentidos,
empiecen a gritar «;NO DISPAREN!».

La partida de caza estd formada por Alistair Lawson y su hijo
de catorce aiios, George, naturales de Boston, que han venido
de acampada con unos vecinos, Brian Hall y su hijo de doce
anos, Arthur, para ensenar a cazar a los chavales. No saben
nada de ninguna caceria humana y no han oido nada extrafio
en la zona, mas alld del esporadico murmullo de un camién
dirigiéndose hacia el norte, hacia la excavacién del embalse.
Solo llevan tres dias de acampada y no se han adentrado de-
masiado en el bosque.

Brian y Arthur Hall si que lo hicieron un par de di
y no les han vuelto a ver desde entonces. Los
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y ademads (anade Alistair con discrecién), George estaba
pasando miedo durante la noche, por lo que no se adentra-
ron mas.

Si los investigadores preguntan a George por sus temores, les
dira que tanto él como su padre estuvieron teniendo pesadi-
llas. No recuerda sobre qué trataban. Tanto el padre como el
hijo son reacios a contar mds; sin embargo, si se les presiona,
Alistair dird que sofiaba con que se ahogaba.

Acordaran no entorpecer al grupo y les pedirdn que busquen
a Arthur y a Brian. «Es facil reconocer a Brian. Tiene un
enorme sobrero tejano que trajo consigo para protegerse del
sol». Alistair también menciona que se cruzaron con un gru-
po de artistas que acampaba en una zona bastante profunda
del bosque. «Dijeron que éramos paisanos, que venian dela
Universidad de Boston. Estaban haciendo algtin tipo de tra-
bajo. Dijeron que estaban pintando animales y paisajes. Nos
topamos con ellos hace unos dias y dijeron que si volviamos
a pasar por ahi pardsemos a tomar un café con ellos. Id a
echarles un vistazo. Espero que no se hayan visto involucra-
dos en esto».

Dia I: La primera noche

En esta zona del bosque es relativamente facil encontrar un
claro en el que montar un campamento. Los investigadores
pueden acostarse y pasar la noche sin ningin problema,
aunque el Guardidn podrd insinuar la existencia de un peli-
gro constante.

Teniendo en cuenta la inminente recuperacion del cristal, la
atencion de Glaaki estd enfocada en sus actuales sirvientes y,
por lo tanto, no llamara activamente a los investigadores para
que se conviertan en sus nuevos lacayos. Sin embargo, todos
aquellos que se encuentren en el bosque serdn susceptibles a
la perturbacion psiquica causada por la presencia de Gla'aki,
que se manifiesta en forma de pesadillas.

Solicita tiradas de POD durante la noche. Aquellos que la
superen dormiran de un tirén y no sufrirdn ningin efec-
to perjudicial. Aquellos que fallen la tirada de POD seran
vulnerables a la Llamada Onirica de Gla'aki y se les deberd
entregar una Llamada Onirica (véase la pagina 389). Cuan-
do se indique en esas notas, solicita una tirada de Cordura
al investigador afectado (aplicando la pérdida de Puntos de
Cordura correspondiente). Anota qué jugador ha recibido
cada Llamada. Consulta el trasfondo de los investigado-
res y plantéate intercalar algin aspecto de su trasfondo en
el sueno.

Si hay alguien despierto a eso de la medianoche, podra in-
" tentar hacer una tirada de Escuchar. Si tiene éxito, el inves-
1) tigador podrd oir el sonido apagado del motor de un camion
s "u-:g,g lejania, pero no se verd ninguna luz. En otra ocasion

1a rifaga de disparos de fusil, pero demasiado lejana
- p@?er localizarla. Los disparos son los de Eugene

ino de los sirvientes no-muertos (véase
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Si los investigadores deciden avanzar tras escuchar el soni-
do de los disparos en mitad de la noche, solicita una tirada
Dificil de CON. Aquellos que no superen la tirada de CON
sencillamente serén incapaces de continuar a causa del can-
sancio. No es probable que los investigadores sean capaces de
localizar a Eugene esta noche. Si deambulan demasiado, el
Guardidn podré plantear otro encuentro para esa noche, ya
sea Dia 2: El cadaver del artista o Dia 2: El camién (consulta
en la pagina siguiente).

Dia 2: Desplazarse por el bosque

Al dia siguiente, el grupo se estaré acercando al coraz6n del
bosque. Resulta sorprendente que en esta zona haya menos

huellas y sonidos de animales.

- Tiradas forzadas en el besque
Si los investigadores no estan dispuestos a darse por ven-
cidos tras fallar una tirada de habilidad, tienen la posibi-
lidad de perseverar. Recuerda que son los jugadores los
que deben explicar las acciones de sus investigadores, y

que tu, el Guardian, decides si eso les permite hacer una
tirada forzada.

derivar siempre de la situacién. Aqui tienes algunos ejem-
plos de las consecuencias de fallar una tirada forzada en
el bosque:

| Las consecuencias de fallar una tirada forzada deberan
|

!

|

Los investigadores se topan sin querer con un solitario 0so

' negro (consulta el Oso, en el Capitulo 14: Monstruos,
bestias y dioses alienigenas en la pagina 365), que se en-
coleriza por su presencia. El oso huira después de causar
algin dafio a los investigadores.

| Otro grupo de bisqueda escucha pasar a los investigado-
res cerca de su campamento y les disparan pensando que
son los secuestradores. Esto se puede desarrollar de forma
parecida a Encuentro con la partida de caza (véase la pa-
gina 377).

| Los investigadores acampan o se toman un descanso en

un claro. En realidad se trata del camino que ha seguido
‘ el camién (véase Dia 2: El camién, mas adelante). Tal vez
el grupo esté adormilado y se despierte cuando tengan el
camion practicamente encima de ellos. Solicita una tirada
de DES para apartar su equipo de la trayectoria del camion.

Un sirviente de Gla'aki errante espia a los investigadores y
planea un asalto.

Un investigador pierde algo importante. Tal vez se trate de
su fusil, que lo apoyé contra un arbol y se lo dejé olvidado.

El bosque esté lleno de peligros. Puede que un investiga-
dor se caiga, que le pique una serpiente o un insecto, que
le salgan unas terribles ampollas, etcétera.



Dia 2: El cadaver del artista

A medida que el grupo contintia avanzando a través del bos-
que, solicita tiradas de Seguir rastros y Descubrir. Aquellos
que superen la tirada de Descubrir encontraran manchas de
sangre en la tierra, a lo largo del camino. Aquellos que supe-
ren la tirada de Seguir rastros notarén que el follaje ha sido
perturbado: hay tallos y ramas rotos que implican que una
persona herida ha pasado corriendo por aqui recientemente.

Si deciden seguir el rastro, se desviaran de su ruta inicial,
pero no lo bastante como para que no sean capaces de re-
gresar mds tarde. Tras 1 km siguiendo el rastro encontraran
un cuchillo de caza tirado. Es viejo, estd oxidado y cubierto
de sangre seca y pegajosa. Algo més adelante yace el cuerpo
de uno de los artistas que escap¢ al asalto de su campamento
(véase Dia 3: El campamento de los artistas, pagina 381).
Ver este caddver desfigurado produce una pérdida de 0/1D3
Puntos de Cordura a aquellos que no estén acostumbrados a
la vision de la muerte.

El cuerpo de este hombre no tiene ninguna identificacion; sin
embargo, el peto que lleva est4 salpicado de pintura. Tiene una
herida de cuchillo en el costado que intenté vendar de mala
manera. Una tirada de Medicina o de Primeros auxilios de-
terminard que el dia anterior estuvo perdiendo sangre de forma
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constante hasta que acab6 desploméndose. Los investigadores
deberdn decidir si siguen el rastro del hombre muerto hasta
su origen o si lo ignoran para continuar dando caza a Harris.

Aquellos que decidan seguir las huellas del hombre muerto
necesitardn superar una tirada de Seguir rastros y pasar el
resto del dia buscando el campamento de los artistas (véase
Dia 3: El campamento de los artistas, pagina 381). Queda a
discrecién del Guardidn determinar si los investigadores se
tropiezan con el resto de acontecimientos del Dia 2 (véase
Dia 2: El cami6n y Dia 2: El primer secuestrador) antes o
después de encontrar el campamento.

Dia Z: el camion

El grupo se topa con las huellas de unos neuméticos que cru-
zan el bosque. Teniendo en cuenta que serpentea hacia el no-
reste, una tirada exitosa de Orientarse puede determinar que
las huellas se dirigen hacia la zona que hay al norte de Somer-
set. Cualquiera que posea cierto conocimiento de la region sa-
bré que alli no hay mas que arboles y alguna pequeia laguna.

Poco después, el grupo escucharé el sonido distante de un
motor (el mismo que podrian haber escuchado aquellos que
hicieran guardia la noche anterior). El conductor del camién
es James Stanton. Se trata de uno de los ingenieros del grupo
de prospeccion de Strong, y acaba de convertirse en un sir-
viente de Glaaki. Todavia conserva una apariencia humana,
aunque tiene una herida terrible en el pecho (alli donde se
clavé una espina de Glaaki), que oculta bajo su abrigo. Sera
algo distante y hostil con cualquiera que bloquee su camino,
les mirard con gesto adusto y les exigird que se aparten del
sendero. No lo interpretes como un zombi irracional, pero
debera parecer frio y carente de emociones.

A Stanton no le parecerd bien que el grupo intente registrar
el camién, pero no intentara impedirselo activamente. En el
camion no hay ningtn fugitivo, pero si varias cajas de dina-
mita. Explicard que forma parte de la prospeccién geoldgica
coordinada por Carl White, bajo la direccién del Sr. Strong.

Stanton dird no saber nada acerca del secuestro, aunque si le
interesard escuchar que podria haber alguien en las inmedia-
ciones de su campamento, asi que permanecera atento por
si les ve. No llevara a los investigadores hasta la excavacion/
campamento base, pero dira que no hay problema en una vi-
sita: «Limitaos a seguir el camino y acabaréis llegando alli».
Si no se lo impiden, arrancaré y se marchara.

Dia Z: El primer secuestrador

Justo antes del anochecer, solicita una tirada Dificil de Des-
cubrir. Aquellos que la superen vislumbraran el destello del
sol en la mira telescépica de Eugene Clayton, apostado en lgv
alto de un cerro. Una tirada conjunta de Suerte determi
si Eugene advierte la llegada de los investigadores.

Si los descubre, Eugene dispararé sobre sus cab@z
peranza de asustarlos. Solo le quedan otras tres

14
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la noche anterior gasté casi toda su municién disparando al
sirviente muerto viviente en medio de la oscuridad. Consulta
las caracteristicas de Eugene en la seccién de Personajes no
jugadores, en la pagina 387. Si atn no los ha visto, los inves-
tigadores podran intentar superar una tirada de Sigilo para
intentar tomarle desprevenido.

Una vez se haya producido el disparo de advertencia, los
investigadores podrén ponerse a cubierto con facilidad, pe-
ro para llegar al tirador sin recibir un disparo habra que
superar una tirada de Sigilo. Una tirada fallida expondrd al
investigador y lo convertird en un objetivo. Eugene no to-
mari como objetivo a ningiin investigador que intente huir
de la zona.

Aquellos investigadores a los que Eugene descubra inten-
tando asaltarlo frontalmente a campo abierto no le dejardn
otra opcién: intentaré matarlos de un disparo. Sin embargo,
teniendo en cuenta que estd gravemente herido tras haber
recibido un disparo de la policia hace dos noches, todas sus
tiradas de combate recibiran un dado de penalizacién (véase
la pagina 95).

Si los investigadores consiguen avanzar lo suficiente, o si se le
agota la munici6n, Eugene intentard huir en lugar de quedar-
se a luchar. Puede que se produzca una persecucion, aunque
se aplicard un dado de penalizacion a las tiradas de Eugene a
causa de sus heridas (véase el Capitulo 7: Persecuciones). Si
escapa, el Guardidn debera decidir cudndo reaparecerd. Los
investigadores podrian volver a encontrarse con ¢l en cual-
quier momento, ya sea siguiendo sus huellas y atrapindolo
exhausto tras superar una tirada de Seguir rastros, o tal vez
durante un suceso posterior mientras intenta llegar hasta
su escondrijo.

Si lo atrapan o lo acorralan a punta de pistola, Eugene se
rendird y pedira al grupo que le lleven de vuelta al pueblo
para recibir atencién médica. Eugene tiene fiebre, sufri6
una herida en el tiroteo (un disparo de escopeta de un po-
licia) y dice estar delirando: afirma que anoche dispar6 a
alguien y jura que le acertd de lleno, jpero aun asi se mar-
ch6 caminando!

Eugene dird cualquier cosa para culpar del secuestro (y de
cualquier otro crimen que le puedan atribuir) a Harris, afir-
mando que le coacciond para participar en €l. Si se le inte-
rroga acerca de Jane Strong, dird que cuidaron de ella y que
estaba perfectamente sana la wltima vez que la vio, antes del
tiroteo. Proporcionard las indicaciones necesarias para llegar
a la cabana donde la retienen.

- Los investigadores podran seguir las indicaciones de Eugene

~o-volver a ponerse tras el rastro de Harris.

'y ahora estdn mucho més cerca del lugar en el que
ensamientos inhumanos son arrastrados

Vi
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. Persiguiendo al secuestrador
a través del besque

Todas las localizaciones que conforman esta persecucion
seran de tipo forestal; por ejemplo:

® Una ladera empinada y embarrada, que requiere
una tirada de Trepar.

® Un arroyo, que requiere una tirada de Saltar.

\

{ ® Una zona densa de arboles jovenes, que requiere
una tirada de DES para poder serpentear rapida-

' mente entre ellos.

Si Eugene consigue aventajar a los investigadores por tres
localizaciones puede que quieras solicitar una tirada de
Descubrir para no perderlo de vista, o Seguir rastros para
poder seguir sus huellas.

M

Esta noche todos los investigadores experimentaran la Lla-
mada onirica de Gla’aki (sin importar si ya la han experimen-
tado previamente). Cada investigador elige aleatoriamente
una Llamada onirica (véase la pagina 389), excluyendo «Una
noche agotadora». El Guardidn debera solicitar tiradas de
Cordura en los suefios correspondientes (aplicando la pérdi-
da de COR que se indique en cada Llamada).

Pide a aquellos que estén montando guardia que hagan una
tirada Extrema de Descubrir (habra que obtener un resulta-
do igual o menor a la quinta parte de su puntuacién de habi-
lidad). Si la tirada fracasa, el investigador tendra la sensacion
de estar siendo vigilado. Aquellos que la superen notardn que
hay algo moviéndose en la oscuridad.

El que vigila en la oscuridad es uno de los sirvientes de
Glaaki (Louis, un miembro de la banda de Turner, consulta
Personajes no jugadores en la pagina 387), que estard patru-
llando los bosques después de que otros sirvientes hayan sido
alertados de que, en este momento, el bosque estd lleno de
gente que podria entorpecer su mision. Si se le deja tranquilo,
Luis se escabullird de vuelta a la excavacién para informar a
Turner. Si lo siguen, la monstruosidad no-muerta llevari a
cabo un ataque reldmpago para provocar toda la confusion
posible, con el objetivo de desaparecer en la espesura.

Si lo arrinconan, Louis no querré arriesgarse a pelear hasta
la muerte, asi que esperara a recibir un golpe relativamente
fuerte para hacerse el muerto de forma convincente; al tra-
tarse de un caddver viviente, tendra éxito automaticamente.
Cuando se le deje a solas o se le preste muy poca atencion,
Louis huira hacia la oscuridad.

A medianoche, todos despertardn a causa de una explosién
producida al norte, a cierta distancia. Se trata del equipo de
prospeccion, que estd volando las rocas que hay sobre el mo-
nolito de cristal. Aunque el eco de la explosién no tardard en



desvanecerse, se podra ver durante unos instantes una tenue
luz residual azulada reflejada en el vientre de las nubes.

Poco después se escuchard un crujido (tirada de Escuchar
para detectar el sonido previamente) y otro de los grupos de
busqueda surgira de la oscuridad. Ya han tenido una racién
suficiente de bosque y de pesadillas pero, si no se les presiona,
afirmardn que simplemente estan cansados y enfermos por
haber comido carne en mal estado (tirada de Psicologia para
detectar que estin mintiendo). Se dirigen de vuelta al pueblo.

Dia 3: Desplazarse por el bosque

Los investigadores estan cerca del lago y, por lo tanto, co-
menzardn a ver y a sentir los efectos de la Llamada Onirica
de Glaaki. La boveda forestal se hace cada vez mas densa,
los investigadores caminaran en una penumbra en la que los
arboles parecen estar retorciéndose de dolor y el color de la
maleza serd de un antinatural amarillo palido y enfermizo.
Solicita una tirada de Escuchar, y aquellos que la superen se
daran cuenta de que no se oye ningtin sonido de vida animal
(tirada de Cordura, 0/1 COR).

Dia 3: Campamento de los artistas

El campamento de los artistas no esté lejos del camino que
utilizan los camiones que se dirigen a la excavacién. Hace
tiempo que su hoguera se apagd, las tiendas estn rotas y hay
sefiales de lucha y forcejeo. Turner y su banda vinieron en
mitad de la noche y se llevaron a los artistas hasta el lago co-
mo ofrenda a su dios (convirtiéndolos en nuevos sirvientes,
véase Dia 3: El lago, en la pdgina 383).

Uno de los seis artistas que habfa aqui consiguié escapar del
ataque, pero no sin antes quedar gravemente herido. Ese es el
desafortunado con el que ya se habran encontrado los inves-
tigadores (véase Dia 2: El cadéver del artista, pagina 379).

Hay cuatro tiendas de campaa, dos de las cuales parecen
haber albergado a dos parejas y otras dos a un solo ocupan-
te. Hay otras dos tiendas mds grandes. Una de ellas es una
enorme tienda comunal que parece servir de cocina, aunque
la estufa lleva mucho tiempo fria. La tltima tienda también
es bastante grande y parecia servir de estudio de pintura. Hay
caballetes rotos, pintura y pinceles pisoteados y lienzos tira-
dos por el suelo.

Un examen de las tiendas de campaiia descubrira una libreta,
varios cuadernos de bocetos y algunos cuadros pintados al
6leo bastante avanzados. Ademds, una tirada de Descubrir
encontrard un sombrero tejano y un fusil tirados en un ar-
busto cercano, junto al rastro de unos cuerpos arrastrados
que se dirige hacia el norte (en direccién a la excavacién).
Esto deberia recordar a los investigadores lo Gltimo que les
dijo Alistair Lawson sobre Brian Hall durante el Dia 1: En-
cuentro con la partida de caza (véase la pagina 377).

Un vistazo a la libreta indicard que los artistas proceden de
Boston y que vinieron a pintar a este lugar como parte de

CAPITULO 15: AVENTURAS

LIV e T N LW T - -
su curso de arte. Las ultimas anotaciones describen suefios
aterradores (de un parecido asombroso con los que estdn
experimentando los investigadores), y su encuentro con
Brian y Arthur Hall, que afirmaban haber tenido los mis-

mos suenos.

Los cuadernos de bocetos y los lienzos muestran un amplio
repertorio de cuadros, la mayorfa paisajes y escenas forestales:

® Un buho sobre una rama, mirando hacia la oscuridad.

® Un ciervo en un bosque desierto mirando a través de
los drboles.

® Laluna brillando a través de la cipula forestal.

® Un camino que serpentea entre los arboles, y el suelo
cubierto de hojas amarillas muertas, [SUENOQ]

® Una vieja cabafia desvencijada, la puerta est4 abierta
y en la oscuridad del interior se perfila una figura.
[SUENO]

® Una figura vista de espaldas mirando hacia las aguas

oscuras mientras algo espantoso emerge del lago.
[SUENO]

Si un investigador ya ha sonado algo parecido a lo que apare-
ce representado en alguno de los cuadros, el jugador implica-
do deberd hacer una tirada de Cordura con una pérdida de
Puntos de Cordura igual a la que produjo el suefio original.
Aplica la regla que limita la pérdida de Cordura reiterada
producida por una misma fuente. Por lo tanto, si la pérdida
de COR de un suefo determinado es 1D6, la cantidad méxi-
ma que se podra perder por tener ese suefio y luego ver el
cuadro serd un total de 6 Puntos de Cordura.

Los investigadores podrian estar siguiendo las indicaciones
de Eugene o el rastro de Harris. También podrén rastrear a
los atacantes de los artistas hasta el lago.

Dia 3: El escondrijo

Hay una cabafia en un claro. La puerta est4 cerrada y no hay
sefial de movimiento.

Los investigadores captardn el hedor a muerte en cuanto
entren en el claro. El olor procede de un érbol empapa-
do de sangre donde, empalado en una rama baja, cuelga
Christopher Dobbs, el miembro de la banda que dejaron
para vigilar a la chica. Solicita una tirada de Cordura, con
una pérdida de 0/1D4 COR debido a la naturaleza macabra
de la muerte.

La cabafia muestra varios orificios de bala. Si se examina con
més detenimiento, parece que los disparos se produjeron
desde el interior. vy

Distraidos por el descubrimiento del cadéver, es probabl
los investigadores no sean conscientes de que Harris
vo en el interior de la cabaiia. Cuando escuche a la
gadores, abrira fuego con su escopeta (recu
de la escopeta se reduce con la distancia,

¥
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de escopeta no empalan). Gritara: «jDevolvédmela o idos al
infierno!». Ha enloquecido a causa de la Llamada onirica de
Gla'aki, y ha estado ahuyentando sirvientes no-muertos du-
rante toda la noche. Si los investigadores no son capaces de
calmarle (una tirada Extrema de Persuasion, Encanto o Inti-
midar), seguira disparando, temiendo que los investigadores
sean mds horrores que han venido a por €.

Si los investigadores consiguen apaciguar a Harris, les expli-
cara que la chica ya no estd con él. La tarde anterior encontrd
a Dobbs muerto y fue atacado durante la noche (por los sir-
vientes). Dicho esto, se derrumbard, presa de la histeria.

Dia 3: La cabana de Turner

Si regresan al rastro de neumiticos que cruza el bosque, el
grupo se encontrard con que se bifurcan. Uno de los caminos
parece haber sido utilizado recientemente, el otro no tanto.
El suelo del bosque estd cubierto de hojas recién caidas, algo
que no deberia suceder hasta el otofio. Cualquiera que haya
experimentado la Llamada onirica «Un sendero a través del
bosque» reconocera el camino menos transitado como parte
del sendero de su suefo (tirada de Cordura, 0/1 COR). Si
avanzan por el camino usado recientemente, procede a Dia 3:
La excavacion (véase la pagina 384).

Si avanzan por el camino més viejo y menos frecuentado, lle-
garan a un claro que se abre a la izquierda donde se encuentra
otra cabana: la cabaiia de Turner. Cualquiera que haya expe-
rimentado la Llamada onirica «Una cabana en la oscuridad»
la reconoceréd de inmediato como la cabaia que aparecia en
su suefio (tirada de Cordura, 1/1D6 COR, al revivir en su
mente el horror de su suefio original). El camino continta
mas alld del claro hacia Dia 3: El lago (véase la pagina 383).

En su interior, hay uniformes del ejército de la Unién y som-
breros colgados en perchas, cuchillos de caza manchados de
sangre sobre la mesa, y animales muertos hace tiempo col-
gando de ganchos del techo. No hay ninguna prueba de que
se haya cocinado. En una esquina hay un fusil de la época de
la Guerra Civil. No ha gozado del mantenimiento adecuado;
el mecanismo esta oxidado y encasquillado.

Una tirada de Descubrir revelard una palida luz azulada que
se filtra a través de las rendijas de los tablones del suelo. Se
puede encontrar una trampilla que conduce a un sétano de
tierra. La palida luz azulada emana de un conjunto de cinco
féretros de piedra que utilizan los sirvientes no-muertos para
dormir durante el dia, escudédndose de la peligrosa luz solar

(pueden refugiarse en cualquier lugar, pero prefieren estos
_féretros). Los féretros son un regalo de su dios, uno que con-
- cede a sus sirvientes.
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medallones con la foto de seres queridos muertos hace
mucho tiempo, anillos y otras joyas del mismo periodo.

® Una de las espinas de Glaaki. Se trata de una espina
afilada, reluciente y metdlica que parece haberse par-
tido en un extremo. Un canal tubular interior recorre
toda su extension. Ninguna tirada de Ciencia serd
capaz de identificar el metal. No es de origen terrestre
(tirada de Cordura, 0/1 COR para aquellos que
superen su tirada de Ciencia (Quimica o Biologia)).

® Un diario con el nombre de Joseph Turner escrito
en la contratapa que detalla su historia. Estd escrito
con letra desprolija en su mayor parte, y leerlo llevara
bastante tiempo. Sin embargo, al hojear el libro, los
investigadores podran hacerse una idea general de los
acontecimientos a partir de algunos pérrafos legibles.

® Pequeiios vestigios de la polvorienta descomposicion
verde que se han desprendido de los sirvientes que
ocupaban el féretro. Una tirada de Ciencia (Biologia o
Botanica) seré incapaz de determinar con exactitud la
naturaleza de esta sustancia, mas alla de que se trata de
algtin tipo de hongo o0 moho en descomposicion.

Por fin concluye nuestro viaje. Desertamos del ejército para
conservar nuestras vidas y volver a empezar en Canadd, pero
en lugar de eso hemos encontrado aquello que anheldbamos
a la orilla del oscuro lago que hay al norte de Somerset. Nos
ha atraido hasta aqui prometiéndonos la vida eterna. Nos ha
llamado en nuestros suefios. Existe y no existe al mismo tiem-
po. Permanece atrapado en una prisién de cristal de la que
ansia ser liberado. Llegé hasta aqui hace siglos, en un cometa
que se resquebrajo y se desperdigé por todo el planeta. Uno
de los fragmentos cayé aqui, con parte del cristal que lo man-
tiene prisionero. Si le ayudamos a encontrar el cristal y se lo
llevamos hasta el lago, nuestro benefactor podra destruirlo y
debilitar la fuerza de la prisién que lo retiene. Llegard el dia
en que ascenderd a las estrellas y gozaremos de su poder y
gratitud eternos. Es el auténtico Dios, el verdadero sefior de la
vida y la muerte. Vamos a unirnos a él en las oscuras aguas
del lago. Vamos ahora para que nuestro nuevo Dios nos haga
inmortales. Hagase tu voluntad, Gla'aki.

Se anima al Guardidn a transmitir verbalmente la informa-
cion del diario para crear una atmosfera propicia. No hay una
ayuda de juego del diario, lo que permite al Guardidn contro-
lar cuanta informacion obtienen los investigadores del diario
acerca de los sucesos que desembocaron en su transforma-
cién en sirvientes no muertos; desvela tanto o tan poco como
desees. Solo se ofrece el tltimo y mds importante parrafo del
diario para leerlo en voz alta a los jugadores:

Si llegan durante la noche, todos los féretros estaran parcial-
mente abiertos y vacios, ya que todos los sirvientes estardn en
la excavacién.
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Si August o Jacob estan presentes cuando se descubren sus
féretros, saldran de ellos e intentarédn que los investigadores
se unan a su causa. Evitardn el combate, ya que son vulnera-
bles durante el dia, y en su lugar hablardn de los beneficios
de la vida eterna que les aguarda. Los sirvientes no muer-
tos de Gla'aki no son irracionales; son astutos e intentaran
atraer a los investigadores hasta el lago en cuanto caiga
la noche.

Si los investigadores inician una pelea o intentan marcharse,
August y Jacob los atacardn e intentaran incapacitarles para
meterles después en los féretros vacios. Quedaran atrapados
alli, esperando el amparo de la oscuridad, cuando podran
trasladarlos al lago para que sean convertidos. Una vez dejen
los prisioneros a buen recaudo, regresaran a sus propios fére-
tros para esperar a que caiga la noche.

Aunque solo haya tres féretros desocupados, habri sitio de
sobra para los investigadores, ya que son lo bastante gran-
des como para introducir dos personas en el interior de cada
uno. Una vez atrapados en su interior, la luz azulada les pro-
porcionaré algo de iluminacién. Cuando la cierran, la tapa
queda totalmente encajada y sellada, no solo por su propio
peso, sino también por las propiedades mégicas conferidas
por Glaaki. Para abrir un féretro se necesita superar una ti-
rada Dificil de FUE o POD, la que tenga el valor més bajo. Si
se tiene éxito, la tapa se podré abrir desde el interior o desde
el exterior. Si se fuerza la tirada, una posible consecuencia del
fracaso serd que el objetivo se desmaye o experimente una
vision onirica enviada por Gla'aki.

Teniendo en cuenta que no abandonaran la cabafia de Tur-
ner durante el dia, August y Jacob no perseguirén a los in-
vestigadores mas alla del umbral si estos deciden huir de la
cabafia. Esperardn al abrigo de la noche para iniciar cual-
quier persecucion. :

Dia 3: El lago

Si se sigue el camino viejo atin més alld, este llegard a la
orilla del oscuro lago de aguas estancadas que los investi-
gadores han visto en sus suefios. Aqui, los cinco artistas su-
pervivientes han sido amarrados a unos postes situados a
5 m de la orilla del lago. Durante la tarde del Dia 2 fueron
trasladados a este lugar y ofrecidos a Glaaki, que emergié
del lago y perfor6 el pecho de todos ellos con una espina
metdlica de 60 cm de largo. Los desafortunados pintores
estan cubiertos de sangre y visceras. Solicita una tirada de
Cordura, con una pérdida de 1/1D6 COR. Los artistas de-
berian estar muertos aunque, si los investigadores se acer-
can lo suficiente, se dardn cuenta de que todavia se mueven,
lo que desencadenaré otra tirada de Cordura con una pér-
dida de 1/1D4 COR.

A pesar de que sus experiencias les han hecho perder la ca-
beza, si los investigadores los desatan, los artistas relataran su
historia. Lee o parafrasea lo siguiente:
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«Nos capturaron durante la noche, en nuestro campamen-
to... Caddveres animados... Nos llevaron hasta la excavacion,
donde retienen a los demds. Tienen a un nifio, @ un hom-
bre y a una chica. Uno de los nuestros consiguid escapar...
Los muertos estan intentando sacar algo de un pozo. Estdn
usando herramientas y dinamita. Hay algo terrible en el
agua. Esta dentro de nosotros, extendiéndose, como una en-
fermedad. Puedo sentir cémo devora mi alma. ]MATADNOS!
# SACADNOS LAS ESPINAS! jPOR FAVOR!>».

S

Extraer la espina de su pecho les librard del dolor y mori-
rén entre gritos, lo que podria llamar la atencién. Solicita
una tirada conjunta de Suerte. Un fallo significa que James
Stanton y Dean Walters acudiran desde la excavacién cercana
para investigar.

Si los investigadores deciden quedarse para ver qué es lo que
ocurre, necesitaran hacer una tirada de Sigilo para evitar ser
descubiertos. Si los descubren, los sirvientes no-muertos in-
tentardn someter a los investigadores y conducirlos hasta la
caseta (véase Captura de los investigadores). Si los investi-
gadores extrajeron las espinas de cualquiera de los cautivos,
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los sirvientes descartaran los cadéveres despreocupadamente
y ataran a los investigadores capturados a los postes vacios.
Escapar de esas ataduras requiere superar una tirada Dificil
de FUE o DES. Si fracasa, el jugador podra forzar la tirada.
Recuerda que el jugador debera justificar la tirada forzada.
Una de las consecuencias del fracaso podré ser que el investi-
gador tire tanto del poste que acabe por arrancarlo y caiga de
bruces en las aguas del lago. Si no, se desmayaran y desperta-
ran durante la noche, cuando aparezca Glaaki.

Si todavia siguen retenidos al caer la noche, Turner y su ban-
da acudiran al lago para invocar a Gla'aki y ofrecerle a los
investigadores como sirvientes imperecederos. Si los inves-
tigadores no extrajeron la espina de alguno de los artistas,
resucitara al caer la noche como un sirviente no muerto.

~ Dia 3: La excavacion

¥ El desarrollo de esta escena dependeré de las acciones de los
vestigadores: si avanzan ciegamente hasta la excavacion o si
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Al avanzar por el camino, los investigadores escuchardn
sonidos de actividad mas adelante. Al doblar un recodo, se
encontraran con uno de los sirvientes no-muertos del equi-
po de prospeccion, Richard Gibson, que permanece junto a
una barrera de madera que bloquea el camino. Este serpentea
hasta perderse de vista; sin embargo, los investigadores serdn
capaces de vislumbrar unas casetas y un claro del que proce-
de el sonido de maquinaria.

Si los investigadores no se muestran hostiles, Richard serd
sorprendentemente civilizado y cortés, aunque no les permi-
tira acceder a la excavacion. Recuerda que, a pesar de que
Richard es un sirviente no-muerto, todavia puede pasar por
humano, todavia estd bastante fresco. Explicard que se trata
de un lugar de trabajo en el que estin llevando a cabo unas
voladuras y que no es seguro para el piblico.

Los investigadores pueden intentar hacer una tirada de
Charlataneria, Persuasién, Encanto o Intimidar. Un fallo
significa que se les expulsaré de alli. Si fuerzan la tirada y fra-
casan, habran malgastado su tiempo y llegardn otros sirvien-
tes no-muertos, lo que podrd provocar un enfrentamiento.
Un éxito significa que Richard los llevard ante Carl White, el
capataz de la excavacion.



CAPITULO 15:

DENTRO DE LA EXCAVACION

La excavacién estd compuesta por cinco casetas provisiona-
les dispuestas alrededor de un claro. En el centro del claro se
encuentra el crater de una voladura que conduce al pozo que
contiene el cristal.

James Stanton, Dean Walters y Carl White hacen viajes entre
el pozo y la caseta mas cercana (el almacén), donde recogen
cuerdas y herramientas para fijarlas al cristal y extraerlo a la
superficie. Durante la noche les ayudan Turner y su banda.

La primera caseta es la oficina del capataz. En ella se exponen
unos mapas de prospeccion geologica de los bosques, con
varios lugares marcados (posibles ubicaciones de depdsitos
minerales), y contiene instrumental bdsico de laboratorio.
Si los investigadores tienen la oportunidad de examinar los
documentos que hay aqui, descubriran que se han hallado
ciertos depositos minerales que desafian cualquier analisis, y
que el equipo ha sido enviado a recuperar esos depésitos de
la cuenca de drenaje para prevenir la posible contaminacion
del embalse.

La segunda de las cinco casetas es el dormitorio del equipo, y
contiene las escasas posesiones que trajeron consigo.

La tercera es una cocina y un comedor (que no se han utili-
zado ultimamente).

La cuarta caseta tiene las ventanas cegadas y esta sefaliza-
da como «almacén». Esta es la caseta que se utiliza para re-
cluir prisioneros.

La quinta caseta, en el extremo mds alejado, estd sefializada
como «cobertizo de herramientas», y contiene equipo de per-
foracién y otras herramientas, como dinamita.

La explicacion y la emboscada de Carl

Si los investigadores consiguen acceder a la excavaciéon po-
dran encontrarse con Carl White, que al principio sera bas-
tante agradable con los investigadores y les sugerird que
pasen a su oficina. Teniendo en cuenta que él y su equipo
acaban de ser convertidos a la causa de Gla'aki, no sufren los
efectos perjudiciales de la exposicion a la luz solar, pero sigue
siendo un caluroso dia de verano, por lo que serda mejor bus-
car la sombra para mantener una larga conversacion.

Carl esta dispuesto a dar a los investigadores una version sa-
neada de las actividades del equipo. Explicard (con honesti-
dad) que han sido enviados al bosque para llevar a cabo una
prospeccion geoldgica. No dird que estin buscando depdsi-
tos minerales que podrian contaminar el suministro de agua
del embalse. Dird que han encontrado indicios de un posible
yacimiento de platino en este lugar; de ahi las voladuras y
explosiones. Todavia no han encontrado nada, pero esperan
hacerlo pronto.

Si al grupo no le satisfacen sus respuestas, Carl se ofrecerd
a mostrarles el resto de la excavacién, pero intentard evitar
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mostrarles el interior del pozo y el monolito de cristal que
estdn intentando liberar con explosivos. Se trata de una es-
tratagema concebida para conducir a los investigadores a
una trampa.

Captura de los investigadores

Carl acabari llevando a los investigadores a la cuarta caseta, y
los demds sirvientes se empezaran a acercar de forma casual
para ayudarle en la captura. Carl invitard a los investigadores
al interior para ensenarles algunas muestras de los minerales
que ha descubierto.

El interior estd oscuro, pero con la puerta delantera abier-
ta habrd la luz suficiente como para poder ver. Carl con-
duciré a los investigadores a una habitaciéon donde se en-
cuentran retenidos los prisioneros (Jane Strong y Brian y
Arthur Hall). Mientras tanto, los sirvientes cerraran la
puerta para impedir la entrada de la luz (ya que son capa-
ces de ver perfectamente en la oscuridad) y se abalanzarén
sobre los investigadores con la intencion de inmovilizarles
y capturarles.

Turner, Vincent y Louis (si no se libraron de él) estaran en
la habitacion adyacente, resguardandose del sol, y acudirdn
a ayudarlos en cuanto escuchen los sonidos de lucha. Tur-
ner puede usar el hechizo Dominar (véase la pagina 262)
para asegurarse de que se captura a los investigadores
sin problemas.

En cualquier caso, llegados a este punto, las cartas ya esta-
ran sobre la mesa y los sirvientes no podran permitir que los
investigadores escapen. Si someten a los investigadores, los
encerraran en la caseta oscura hasta que caiga la noche, cuan-
do los llevaran hasta el agua para convertirlos en esclavos del
dios de Turner.

El resto de prisioneros y sus guardianes

Si son capturados, los investigadores podran hablar con los
demas prisioneros:

Jane: Se la llevaron del escondrijo en plena noche, donde la
tenia prisionera la banda de Harris. «Los muertos» aparecie-
ron caminando y mataron a su captor empaldndolo en la ra-
ma de un arbol.

Brian y Arthur: Regresaban del bosque cuando encon-
traron a los artistas y decidieron pasar la noche con ellos.
Vieron los cuadros y se dieron cuenta de que todos estaban
teniendo los mismos suenos. Brian estd muy conmociona-
do y confuso; escuché hablar a sus captores. Uno dijo que
«se unirfa a su nuevo dios». Se llevaron a los artistas y no
regresaron. Arthur, el nino, se limita a balancearse atras y
adelante, entre lagrimas. '

Los sirvientes estardn montando guardia, y pueden
cuando lo desee el Guardidn. Si pueden evitarlo.
dano a los prisioneros antes de lanoche.
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La fuga

Si los investigadores han sido capturados, las ataduras que
los retienen seran bastante firmes; les llevara un buen rato
liberarse. Los investigadores pueden hacer una tirada Ex-
trema de DES, ya sea para intentar liberarse de sus ataduras
o para ayudar a otro investigador. Se puede forzar esta tira-
da, y la consecuencia del fracaso sera llamar la atencién de
los sirvientes.

Cualquier sirviente que se encuentre en la sala adyacente po-
dra escuchar todo lo que los investigadores digan mas alto
que un susurro. Intervendran si escuchan algo sospechoso.
Una tirada exitosa de Sigilo permitira a los investigadores
(una vez libres de sus ataduras) atravesar la habitacion hasta
la puerta sin que los oigan. La puerta conduce a la sala princi-
pal de la caseta, donde los sirvientes montan guardia.

A partir de aqui el desarrollo de la situacién dependera del
Guardian. Algunos puntos a considerar son: qué hora era
cuando los investigadores entraron en la caseta, cuanto tiem-
po tienen hasta la puesta de sol y cudnto han tardado en li-
berarse. También cabe considerar la presencia de Turner y su
banda en la sala contigua. Si descubren que los prisioneros se
han liberado, no dudarén en recurrir a la fuerza para some-
terlos. Si consiguen llegar a la luz del dia, su detencién depen-
dera de Carl y del equipo de prospeccién, ya que Turner y sus
hombres no les perseguiran bajo el sol. Huir de la excavacion
desencadenara una caceria mortal, ya que los sirvientes no
pueden arriesgarse a que los investigadores escapen cuando
estan tan cerca de lograr su objetivo.

Si los investigadores no consiguen liberarse, al caer la noche
les conduciran hasta el lago para ser convertidos en sirvientes
no muertos (véase Dia 3: El lago, en la pagina 383).

Il Una aproximacion mas cautelosa

Los investigadores mds sensatos vigilaran la excavacion du-
rante un tiempo para hacerse una idea de lo que estd ocu-
, rriendo. A lo largo de lo que queda del dia, veran a los sir-
i vientes no-muertos (excepto a Turner y sus hombres, que
esperan en la caseta a que anochezca) caminando atareados
por la excavacion, llevando herramientas y cuerdas hasta el
pozo. Podran escuchar el sonido de los trabajos que se lle-
| van a cabo en el interior del pozo y, al atardecer, los sirvien-
' tes habran confeccionado un elaborado sistema de poleas
sobre el pozo que transita desde la excavacion hasta la orilla
del lago cercano. Poco después, al caer la noche, los traba-
__jadores, con la ayuda de Turner y sus hombres, empezarén
S © -4 manejar las poleas y utilizardn el camién para extraer un
) 1 ' cristal azulado. Parece como si una fuente de luz refulgiera
| ‘ . _ensu interior.

s investigadores no intervienen, los trabajadores arras-
el cristal hasta el lago e invocaran a Gla'aki, que
e las aguas, agarrard el cristal y comenzard a dre-

tal:;_lespfdiré una intensa luz azulada
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(como se vio la noche anterior, tras la explosion) que al cabo
de pocos segundos resultard dolorosa para la vista. La luz
acabard muriendo con un destello y Gla'aki se sacudird en el
agua. Con un bramido estremecedor, se sumergird bajo las
olas y los sirvientes no muertos regresaran a la excavacion,
henchidos de gozo por haber cumplido el anhelo de su dios,
Los investigadores que sean testigos de todo esto deberdn
hacer la tirada de Cordura correspondiente por haber visto
a Gla'aki.

Reuniran a sus prisioneros y los llevaran hasta el lago para
convertirlos antes de reunirse con su dios en las profundida-
des de las aguas oscuras.

Los investigadores podran esperar a que caiga la noche (se-
guro que no seran conscientes del hecho de que la oscuridad
no entorpece a los sirvientes no muertos) y la distracciéon de
los trabajadores con el cristal para liberar a los prisioneros.

También cabe destacar que hay multitud de herramientas
desperdigadas por la excavacion, incluyendo dinamita. Si los
investigadores son capaces de destruir el sistema de poleas
y/o hacer aifiicos el cristal (no se puede destruir, pero si re-
ducir a fragmentos mas pequenos) también impediran o re-
trasaran los intentos de Glaaki de recuperarlo y absorber su
poder. Matar a los trabajadores no muertos también socavard
la capacidad de intervencion de Gla'aki.

Si los investigadores se marcharan en busca de ayuda, a su
regreso se encontrarfan con que han utilizado lo que quedaba
de dinamita para volar todo el yacimiento por los aires. Las
casetas estaran calcinadas, el lago estara tranquilo y solo que-
dara un rastro de pies que se arrastran en el barro.

CoNcLUSION

Si los sirvientes no-muertos tuvieron éxito, Gla'aki habrd da-
do un pequeiio paso hacia la libertad. Hay muchas esquirlas
de cristal repartidas por todo el mundo que este deberd dre-
nar antes de poder volver a ser libre. Tiene un largo camino
por delante, pero se trata de un camino que ahora es un poco
mas corto.

Si los investigadores eran conscientes de que habia prisione-
ros en la excavacién pero fueron incapaces de salvarles, sufri-
ran la pérdida de 1/1D6 Puntos de Cordura.

Si rescataron a Jane Strong y frustraron los planes de Gla'aki,
los investigadores que hayan seguido sus motivaciones (si se
les entregé una motivacion al comienzo de la aventura) reci-
biran una recompensa de 1D6 Puntos de Cordura.

Si rescataron a los prisioneros, los investigadores obtendrén
1D6 Puntos de Cordura, ademds de una recompensa econo-
mica. Se convertirdn en celebridades locales y les dedicardn
deslumbrantes articulos en el Bennington Banner.



rUna nota scbre la mortalidad

- Esta aventura, especialmente el enfrentamiento final, ha

! sido concebida para un grupo de investigadores novatos
de La llamada de Cthulhu. Por lo tanto, la mortalidad es
bastante baja. Sin embargo, si el Guardian desea subir las
apuestas puede equipar a los sirvientes de Gla'aki con ar-
mamento del periodo de la Guerra Civil. Al fin y al cabo,
desertaron del ejército de la Union, y puede que no lo hi-
cieran desarmados. Como sugiere el rifle que hay en la ca-
bafa de Turner, podrian tener armas en buen estado en
cualquier otra parte. Asi, esto se podria convertir en un ti-
roteo entre los sirvientes y los investigadores.

PERSONAJES NO JUGADORES

Cuando se proporcionan las caracteristicas de un grupo de
personajes no jugadores se pueden utilizar los mismos valo-
res para cualquiera de ellos; sin embargo, el Guardidn podra
alterar las caracteristicas a su antojo.

JOSEPH TURNER y su BANDA,
sirvientes no muertos

Joseph Turner y su banda llegaron a este lugar en 1865, evi-
tando ser reclutados por el Ejército de la Uni6n. Fueron con-
vertidos en sirvientes de Glaaki y han permanecido en la
zona desde entonces. Actualmente tienen mas de monstruos
que de humanos.

La banda de Turner estd formada por Turner y otros cuatro:
August, Jacob, Vincent y Louis. Utiliza para ellos las carac-
teristicas de los sirvientes de Gla’aki del Capitulo 14: Mons-
truos, bestias y dioses alienigenas.

Los sirvientes tienen un punto débil y pueden ser destruidos.
Si se les expone a la luz del sol, Turner y su banda recibirdn
un dado de penalizacion en todas sus acciones por cada hora
de exposicion. Lo unico que alivia la propagacion de la des-
composicién verde es pasar tiempo dentro de los féretros de
piedra. Sus cuerpos se desintegraran para siempre al cabo de
tres horas de exposicion solar ininterrumpida.

Turner ha sido especialmente bendecido por Glaaki, y es algo
mds poderoso que un sirviente normal.

JOSEPH TURNER,

sirviente no muerto predilecto de Gla‘aki

FUE 70 CON 120 TAM 80 DES 55 INT 65
APA 0 POD 75 EDU 0 CORO PV 20

Bonificacién al dafio: +1D4
Corpulencia: 1

Puntos de Magia: 15
Movimiento: 7

CAPITULO 15: AVENTURAS
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Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Turner cuenta con el repertorio habitual
de ataques sin armas disponible para cualquier humanoide
y ademas esta armado con un cuchillo.

Combatir (Pelea) 50% (25/10) dafio 1D3 + Bonificacion al dano
o Cuchillo (dano 1D6+1 + Bonificacion al dafio).

Esquivar 15% (7/3).

Hechizos: Ajar un miembro, Dominar, Crear barrera de
Naach-Tith (si Turner esta desesperado, podra refugiarse
en algln lugar, tal vez en posesién del cristal, y utilizar este
hechizo para mantener a raya a los investigadores).

Habilidades: Sigilo 55%.

Pérdida de Cordura: Ver a Turner produce una pérdida de
1/1D8 Puntos de Cordura.

AUGUST, JACOB, VINCENT y LOUIS,
la banda de Turner, sirvientes de Gla'aki

Tienen el aspecto de seres humanos en avanzado estado de
descomposicion. Por comodidad, utiliza los valores normales
delos Sirvientes de Gla'aki (véase el Capitulo 14: Monstruos,
bestias y dioses alienigenas), o puede que prefieras determi-
nar valores Gnicos para cada uno de ellos. Los Guardianes
que prefieran aumentar la letalidad de estos sirvientes pue-
den incrementar su CON y su DES.

Todos ellos van armados con un cuchillo o una herramien-
ta similar.

Pérdida de Cordura: Ver a August, Louis, Jacob o Vincent pro-
duce una pérdida de 1/1D8 Puntos de Cordura.

El EQUIPO DE PROSPECCION de STRONG,
sirvientes de Gla'aki

Carl, James, Dean y Richard acaban de ser convertidos en
sirvientes no-muertos de Glaaki. Todavia parecen humanos.
Utiliza los valores normales de los Sirvientes de Glaaki (véa-
se el Capitulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienigenas,
pagina 324), o puede que prefieras determinar valores tinicos
para cada uno de ellos.

Todos ellos van armados con un cuchillo o una herramien-
ta similar.

Pérdida de Cordura: Ver a estos sirvientes de aspecto humano
no produce ninguna pérdida de Cordura, aunque examinar-
les con mas detenimiento produce una pérdida de 1/1D8.

SIDNEY HARRIS y EUGENE CLAYTON,
secuestradores a la fuga

Los dos tienes los mismos valores, y el Guardian debera dis-
tinguirlos mediante su forma de representarlos.

FUE 70 CON65 TAM 65 DES 65
APA 50 POD 50 EDU 55 COR 50

INT 50
PV 13

Bonificacion al dafio: +1D4
Corpulencia: 1
Movimiento: 8
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Combatir (Pelea) 40% (20/8) dafio 1D3 + Bonificacion al dano.
Esquivar 31% (15/6).

Harris esta armado con una escopeta:

Armas de fuego (Escopeta) 50% (25/10) dafo 4D6 / 2D6 / 1D6.
Clayton esta armado con un fusil:

Armas de fuego (Fusil de cerrojo .30-06) 40% (20/8) dafio 2D6+4.

Habilidades: Intimidar 50%, Sigilo 35%.

LUCAS STRONG,

Director del Consejo de Aquas

FUE 65 CON 75 TAM 75 DES 65 INT 90
APA 70 POD 80 EDU 75 COR 80 PV 15

Bonificacion al dano: +1D4
Corpulencia: 1
Movimiento: 7

Combatir (Pelea) 25% (12/5) dafio 1D3 + Bonificacion al dafo.

Esquivar 32% (16/6).

Habilidades: Crédito 80%, Encanto 70%, Persuasion 60%,
Psicologia 40%.

JANE STRONG,

victima de un secuestro, 16 afos

FUE 50 CON 75 TAM 45 DES 70 INT 80
APA 70 POD 65 EDU 65 COR 65 PV 12

Bonificacion al dafio: Ninguna
Corpulencia: 0
Movimiento: 9

Combatir (Pelea) 25% (12/5) dafio 1D3 + Bonificacion al dafo.
Esquivar 35% (17/7).
Habilidades: Encanto 60%, Sigilo 50%.

LA LLAMADA DE CTHULHU

ALISTAIR LAWSON y BRIAN HALL,
padres ensefiando a sus hijos a cazar

Los dos cazadores tienen los mismos valores, y el Guardidn
deber4 distinguirlos mediante su forma de representarlos.

FUE 50 CONG60  TAM 65 DES 65 INT 65
APA 60 POD 70 EDU 70 COR 70 PV 12

Bonificacion al daio: +1D4

Corpulencia: -1

Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 25% (12/5) dafio 1D3 + Bonificacion al dano.
Armas de fuego (Fusil de cerrojo .30-06) 35% (17/7) daio 2D6+4.
Habilidades: Sigilo 40%.

GEORGE LAWSON (14) y ARTHUR HALL (12),
hijos aprendiendo a cazar

Los dos tienen los mismos valores, y el Guardian debera dis-
tinguirlos mediante su forma de representarlos.

FUE 35 CON60 TAM40 DES75
APA 60 POD 55 EDU 50 COR 55

INT 70
PV 10

Bonificacion al dafio: -1
Corpulencia: -1
Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 25% (12/5) dafio 1D3 + Bonificacion al dano.
Armas de fuego (Fusil de cerrojo .30-06) 25% (12/5) dafio 2D6+4.
Esquivar 40% (20/8).

Habilidades: Sigilo 55%.

GLA'AKI,
PRIMIGENIO

Consulta su referencia en el Capitulo 14: Monstruos, bestias
y dioses alienigenas, en la pagina 341.




~ Llamadas oniricas —

Una noche agotadora

Tu suefio no te reporta el mds minimo descanso. No pa-
ras de dar vueltas durante toda la noche mientras sufres
un bombardeo de imdgenes que casi no eres capaz de
recordar cuando despiertas. Puede que esto se deba a la
caminata por el bosque del dia anterior. Todo lo que re-
cuerdas son unos drboles tenebrosos que te rodean, con
sus hojas enfermizas y amarillentas cayendo al suelo.
Tienes un terrible presentimiento. Hay algo ahi fuera.
Vigilando. Esperando...

Te despiertas agotado. Como si no hubieras dormido
en absoluto. Recibes un dado de penalizacién en todas
las tiradas de CON del dia siguiente, hasta que vuelvas
a dormir.

La criatura del lago

Estds en la orilla de un lago de aguas estancadas. El
agua fétida y negra se extiende ante ti, mientras que la
pdlida luna se refleja en su superficie oleaginosa. Un
insalubre brillo amarillento resplandece a través de la
linea de drboles que rodea el lago. Puedes sentir una
presencia a tu espalda que te impide huir. Has perma-
necido alli durante horas y ahora sabes que por fin ha
llegado el momento. Una luz extrana palpita bajo las
aguas. Unos zarcillos emergen lentamente del agua, re-
torciéndose y extendiéndose en el frio aire nocturno. En
los extremos, unos pdrpados se abren y pestaiean, reve-
lando unos ojos inhumanos que te miran directamente
al alma. Un despliegue de espinas metdlicas se empieza
a dejar ver a medida que algo gigantesco emerge pa-
ra saludar a la noche. Brillan bajo la luz de la luna,
como metal pulido. Las espinas se retuercen y se eri-
zan. Algo se te clava en el pecho y sientes su enfermiza
penetracion...

Te despiertas gritando.

[Haz una tirada de Cordura de 1D3/1D10 COR]

Una cabaina en la oscuridad

Hojas amarillas caen lentamente desde el denso entra-
mado de ramas que hay sobre ti. Haces de luz penetran
la oscuridad. Ante ti hay una cabaiia desvencijada. La
puerta se abre lentamente y emergen unas figuras. Ca-
minan lentamente y con algiin objetivo. Quieres darte
la vuelta y correr, pero no puedes apartar la mirada de
ellos. Tus muisculos se agarrotan cuando tu cerebro or-
dena que se muevan, jestds indefenso!

Las figuras llevan unas ropas extranas... A medida que
se acercan, escuchas a la primera de ellas, que tiene
voz de hombre. «Ven con nosotros. Unete a nosotros en
Su servicio. Abraza tu nuevo destino y regocijate en su
gloria eterna». Su rostro estd carente de vida, pdlido e
impertérrito. Una mancha de podredumbre color verde
oscuro se extiende desde la cuenca de su ojo vacio. Son-
rie y su piel se agrieta.

Despiertas aterrorizado.

[Haz una tirada de Cordura de 1/1D6 COR]

Un sendero a través del besque

El bosque se extiende a tu alrededor. El sendero serpen-
tea entre los drboles, cubierto de hojas amarillas recién
caidas que han empezado a secarse y marchitarse como
si estuvieran enfermas. Caminas lentamente por el sen-
dero, en silencio. Eres lo tinico que se mueve. No hay
viento. No hay ningun sonido. Todo estd muerto. Sien-
tes algo que te llama desde el sendero, delante de ti, fue-
ra de tu vista. Mds adelante hay un claro; la luz ama-
rillenta se refleja en algo... ;podria ser agua? Se rompe
una rama detrds de ti y, al girarte para mirar, sientes
un dolor profundo cuando algo se te clava en el pecho.

Te despiertas entre jadeos y balbuceos.




