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Inalambrica

Yo no queria molestar, y era obvio que para ella resultaba extremadamente importante que todo estu-
viese en su sitio. Fue como si por fin me hubiese atrevido a entrar en una de aquellas lujosas tiendas
de muebles de Shibuya frente a las que pasaba cuando iba a visitar a la abuela. Cada objeto tenia una
razon de ser y un lugar especifico, me explicé la mujer mientras circunddbamos el salén; su piso era
una maquinaria perfectamente engrasada, dijo mientras nos asomabamos apenas al dormitorio; y no
habria forma de que funcionase con sus engranajes dispuestos de otro modo, sentencié ya de vuelta
en el recibidor, ignorando en sus explicaciones el cuarto de bafio y la cocina. Pude ver esta tltima
estancia por el rabillo del ojo, aunque en la entrada, con la vista al frente y en posicién de firmes,
hacfa guardia el marido. Se notaba que todo en él habia sido también dispuesto por la mujer: las
zapatillas de andar por casa idénticas a las de ella salvo por el color, la bata de corte parecido al de
un kimono clésico, con una elegante linea pirpura, la sobria corbata, incluso la expresion de su cara,
trabajosamente ensayada y sin embargo fallida. Temi que estuviese incluido en la compra.

—Tendra que comprarla tal y como estd, solo nos llevaremos la ropa y algunos objetos personales
—concluy6 ella.

Habité un diorama durante meses, sin atreverme a llevar mis cosas, ya que alli cualquier afiadido
ajeno te sefialaba acusador. El trastero en el que habia guardado todo no estaba en realidad muy le-
jos. Conmigo tenia solo una mochila —que llevaba casi siempre puesta— en la que, ademds de una
muda, estaba mi portatil. Apenas utilizaba la cocina, todo lo mas el frigorifico y ocasionalmente el
microondas. Pensé incluso en ir a los banos publicos pero, finalmente, como solucién de compro-
miso, se impuso la de tardar lo menos posible en bafiarme —la mochila colgada de una percha tras
la puerta— y limpiar inmediatamente después. Por las noches, acurrucada en una esquina del salén
excepcionalmente despejada, dormia abrazada a mi mochila. Y a menudo, cuando me despertaba de
madrugada expulsada de una pesadilla —una de muchas—, corria la cremallera y abria levemente el
portatil, lo suficiente como para dejar escapar algo de luz de la pantalla y que el ventilador se pusiese
en marcha, con su célido aliento y el rozar de las aspas tan tranquilizador.

Era, sin embargo, una mejora. Mi vida habia sido un deambular confuso en busca del alquiler mi-
nimo viable, de un agujero inmundo a otro atin mds inmundo, con suerte algo mds barato. Pero buscar
alquileres ocupaba demasiado tiempo y, lo que es peor, me obligaba a salir a la calle —probé un tiempo
a mudarme sin visitar antes el sitio y demostro ser una aproximacién desastrosa a mi problema.

Con el paso de los afios habfa conseguido refinar los algoritmos que regian mi vida para maxi-
mizar el nimero de horas que pasaba conectada: me aseguraba, por ejemplo, de estar en la ruta de
varios supermercados en los que pudiese comprar por Internet y que sirviesen a domicilio, tenia
fichados los restaurantes de la zona a los que podia pedir, también solia confiar pequefios encargos
al hijo de algin vecino o al portero de turno. Estaba todo pensado. Me ganaba la vida gestionando
recursos virtuales, regando jardines semanticos y pastoreando rebafios de blogs en las granjas de
enlaces, y los clientes me contactaban a través de mi web. Podian pasar meses hasta que una de esas
gestiones administrativas en las que tienen que verte en persona me obligara a salir.
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Aquel piso era, en fin, una pieza esencial en un elaborado plan para abandonar casi del todo la
realidad. Aunque, por supuesto, un cambio tan drastico en mis rutinas tuvo consecuencias negativas.
No me refiero a lo restrictivo de mi habitat, no me importaba vivir bajo el régimen de los objetos
—a veces al volver de casa de la abuela, ya muy tarde, me paraba en los escaparates de las tiendas
de muebles, cerradas, y pegaba la cara al cristal imaginando que en vez de regresar a mi costroso
apartamento alquilado podia dormir alli, en cualquier rincén. Me adapté€ enseguida a las reglas del
espacio, pero lo que estuvo a punto de ser dramético fueron las cuestiones de la cobertura y de la
conexion a Internet. Yo habia previsto que en el peor de los casos tardarian un par de dias en dar de
alta la linea de fibra 6ptica y, puesto que me parecieron satisfactorias las pruebas de cobertura que
habia hecho con mi mévil el primer dia desde la escalera —la antigua duefia me habia permitido
permanecer en el interior del piso lo indispensable—, pensé que no habria problema. Pero result6
que el edificio tenfa una instalacién inadecuada, lo que retrasé varios dias la llegada de la fibra y,
para colmo, mi mévil perdia la sefial nada mds cruzar la puerta. Tras un par de pruebas apresuradas,
al ver que efectivamente mi mévil no conseguia conectarse a la red de datos y que mi portétil no
detectaba ni rastro de roufers o puntos de acceso wifi, entré en panico y sali corriendo de alli con la
intencion de no volver jamas.

Habia ciertas cosas que podian hacerme perder el control y quizas la que mas, la posibilidad de
quedar incomunicada. Sin embargo regresé aquella misma noche —conforme pasaba més y mas
tiempo en el exterior, la idea de volver habia terminado por parecerme aceptable. Agoté la primera
noche buscando redes wifi y un incierto lugar del piso, que yo suponia debia de existir, en el que la
sefial llegase a mi mévil con intensidad suficiente. Nada.

Pasé el resto de la semana vagabundeando, intentando encajar en ruidosas cafeterias que ofrecian
conexion a sus clientes, parasitando la wifi abierta de algin edificio ptiblico o las menguadas cone-
xiones en lugares de paso. Tampoco es que pudiese alejarme demasiado, pues esperaba a que me
llamasen los que tenian que instalar la fibra en casa. Y para colmo, las wifis ptiblicas no permitian se-
guin qué operaciones ni la conexién de mi mévil. Empezaba a imaginar como se marchitaba el con-
tenido de mis jardines, estampidas de blogs tirando las vallas de las granjas, huyendo despavoridos.

Y cada noche volvia a buscar redes wifi en casa, por si aparecia un nuevo vecino o alguien regre-
saba de un viaje, buscaba hasta quedarme dormida. Y solo en una ocasién aparecid timidamente una
red nueva en la lista de exploracién de mi mévil, de nombre extrafio que olvidé inmediatamente.
Aparecio y volvid a desaparecer. Quizas fue en suenos.

Finalmente instalaron la fibra y, aunque la sefial wifi del router se perdia inexplicablemente con
que me alejase un par de metros, podia conectarme por cable. Asi que volvi a mis jardines y gran-
jas, aprovisioné la nevera, usé el bafo dgilmente y dormi en mi rincén, abrazada a la mochila, a mi
portatil, muy cerca del router.

Pero una noche la tierra tembld. No fue un estremecimiento de los muchos que soliamos sufrir,
estas eran convulsiones violentas que parecia que no fuesen a acabar nunca. La tarima crujié y algu-
nas tablas saltaron. Muchos de los adornos, que habian permanecido hasta el momento en el lugar
que la anterior duena les habia dado, cayeron al suelo y se hicieron afiicos. Y aunque apenas habia
luz y no estoy segura de lo que vi, me parecid que las paredes se arqueaban como si fuesen juncos
doblados por un fuerte viento — paredes onduladas.

No ceso de repente, fue queddndose dormido poco a poco, grufiendo atin de cuando en cuando,
ya en suefios, hasta disolverse en una vibracion suave. Al fin quedo el sonido de las alarmas de los
coches y los ladridos de los perros del vecindario.

Yo, sin embargo, tardé alin unos segundos en atreverme a recorrer el piso porque pensaba que
en cualquier momento podia producirse una réplica. Habia desperfectos por todas partes. No me
atrevi a tocar nada, como si hubiese encontrado un animal moribundo al borde de la carretera y
temiese que mi contacto fuera a hacer mds mal que bien. Grietas en las paredes, los tablones de
la tarima levantados, restos de jarrones y figuras de porcelana cubrian buena parte del suelo y, en
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el dormitorio, una estanteria que ocupaba una pared entera se habfa venido abajo. También habia
una puerta nueva.

Al caer, la estanteria del dormitorio habia dejado al descubierto una pequefia puerta. Me senti
como si hubiera desbloqueado un nivel secreto en un videojuego. La puerta no tenfa pomo, asi que
tuve que utilizar un cuchillo para conseguir abrirla. Podia ser un trastero, un simple armario, pero
yo deseaba con todas mis fuerzas que fuese otra cosa, algo sorprendente. Crucé al otro lado con el
corazén en un puio. Bajo la fria luz del mévil —unica luz disponible— y con el polvo arremolinan-
dose lentamente a cada paso, parecia que hubiese entrado buceando en los restos de un naufragio: un
dormitorio mindsculo con muebles a escala y multitud de juguetes tirados por el suelo, la habitacién
de un nifio.

Me senté apoyada en la pared del fondo, repasando una y otra vez la anatomia de la habitacion,
cada detalle. Me notaba distinta. El piso-maquina estaba roto, o al menos ya no funcionaria con
arreglo a lo que la anterior duefia habia dispuesto. El terremoto destruyd una rutina que, aunque tenia
poco tiempo de vida, yo habia llegado a pensar que se mantendria indefinidamente. Y, sin embargo,
me encontraba sorprendentemente tranquila. La habitacion del nifio era un espacio olvidado hace
mucho y alli, por primera vez en mi vida, me parecié no molestar. En esos primeros momentos pen-
sé€ que quizas habia abandonado la realidad por fin.

En la habitacién la espontaneidad habia estado permitida. Me parecié que podrian convivir sin
problema los viejos juguetes del nifio con mi coleccién de consolas y ordenadores antiguos, los
muebles de plastico mintisculos con mi enorme sillén de masajes y su ropa junto a la mia en un
pequeiio armario de lona que se cerraba con cremallera. La cama era un coche de carreras.

Lo habia decidido casi al cruzar la puerta, pero atin asi me llevé unos minutos articular un plan:
me mudaria alli, era lo natural, y dejaria el resto de la casa como estaba. Tenia que limpiar el polvo,
traer unas extensiones para conectar los equipos y también un cable de red desde el router. Seguiria
utilizando la cocina y el cuarto de bafio con presteza, porque al fin y al cabo estas habitaciones eran
la antesala a la realidad, y no tenia sentido volver a ella si no era imprescindible.

Me distraje solo un momento y cuando me quise dar cuenta la ola estaba ya casi sobre mi. Jugaba,
como siempre, de espaldas al mar, amasando con mis manos la negra arena de la playa. Y al vol-
verme la ola estaba tan cerca que hubiesen bastado unos pocos pasos para poder tocar su superficie.
Tan alta como las torres de apartamentos en las que vivia mi familia cuando yo era pequefia. Era
inevitable, no tenia sentido huir. Porque aunque la ola parecia vivir su propio tiempo y remoloneaba
en la orilla, como atrapada en una filmacién de alta velocidad, cada paso que daba yo en direccién
contraria lo daba ella hacia mi. Me tapé los ojos y lloré.

— ¢ Tienes miedo? —son6—. ;Por qué?

El que hablaba era un nifio de unos seis afios. Tenia el pelo y los ojos negros. Su piel tan pélida
contrastaba con la calidez de mi playa, con el brillante sol que lanzaba sus rayos a través de la ola
y provocaba reflejos ondulados sobre la arena. El nifio parecia un adulto en miniatura, con un traje
oscuro y corbata.

—No quiero morir —contesté en un sollozo.

—Quizas es que no entiendes lo que estd ocurriendo.

Me extraii al despertar que el recurrente suefio del zsunami hubiese cambiado por primera vez
en aflos. Enseguida descubriria que las noches en la habitacion secreta estaban cargadas de interfe-
rencias. Allf, mis suefios mas familiares tenian como estrellas invitadas a desconocidos, y a veces
incluso la narracién onirica se interrumpia asaltada por insertos ajenos que luego seria incapaz de
recordar. Cuando reflexionaba en voz alta solia llamar a estas intrusiones «espacios publicitarios»,
porque aunque no pudiera recordar su contenido sospechaba que algo me querian vender.

En cualquier caso siempre habia tenido la cabeza llena de cosas. Desde muy joven habia sido una
persona demasiado preocupada, atenta a peligros que quizas vivieran tinicamente en mi imaginacioén
pero que durante la fase REM podian parecer muy reales. Asi que, harta de las reposiciones que me
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llevaban atormentando desde nifia, los espacios publicitarios pasaron rapidamente de ser una extra-
fla injerencia a pequefios oasis en mis ajetreadas noches —la publicidad puede llegar a ser mejor que
el programa de turno. Harta de pesadillas, supongo que no ofreci demasiada resistencia, y el nimero
de espacios publicitarios fue en aumento hasta que terminé por llenar casi del todo la parrilla de la
programacion nocturna.

Habia conseguido vivir un afio pricticamente fuera de la realidad, haciendo solo unas pocas
incursiones al dia, y los nuevos algoritmos para optimizar mis visitas mejoraban a cada ensayo.
Comenzaba a fantasear incluso con cultivos acuapénicos y reciclado de residuos, sistemas que me
permitieran abandonar la realidad definitivamente. Con el aumento de horas conectada, mis jardines
semanticos habian crecido sobremanera y habia afiadido nuevas granjas de blogs a mi territorio
virtual. Era més feliz de lo que habia sido nunca.

Pero mi cuerpo, esa pobre interfaz, se resistia a mi plan. Mi aislamiento habia traido secuelas
inesperadas: dolores de cabeza y también musculares, problemas gastrointestinales, mareos... Y,
aunque durante semanas traté de ignorar aquellos sintomas, el dia que empecé a ver luces fantasma-
goricas que atravesaban las paredes y me impactaban, haciéndome sangrar por la nariz y los oidos,
abandoné mi refugio.

Al parecer las pruebas no dejaban lugar a dudas: tenfa un tumor inoperable en el cerebro, me iba
a morir. Sin embargo, llegar a esta conclusion no habia sido tan fécil, y de hecho a mi me habf{a pa-
recido una eternidad, sin mi ordenador, sin poder utilizar el mévil, atrapada durante dias en aquella
cama de hospital siempre rodeada de gente, empujada de un lado a otro, olvidada en un pasillo, sin
mi ordenador, sin poder utilizar el mévil. Aquellas noches en el hospital, lejos de la habitacion se-
creta, los espacios publicitarios me abandonaron y las pesadillas comenzaron a regresar, la primera
de todas, mi playa, mi ola.

Estaba en la playa de arena negra y por primera vez no era una nifia, era yo misma, con el estipido
camison del hospital. Y alli estaba también el nifio con su traje de persona mayor.

— ¢ Tienes miedo? —dijo—. ;Por qué?

—No quiero morir.

—Quizas es que no entiendes lo que esta ocurriendo.

Al despertar pedi inmediatamente el alta voluntaria. El médico no salia de su asombro, insistia
en que, si bien el desenlace era inevitable, en el hospital podrian ayudarme a hacer la experiencia
menos tortuosa: «Los dolores serén terribles», dijo apesadumbrado. Pero con una determinacion que
me sorprendié a mi misma, me puse en pie y le aseguré que me iria de todas formas.

Llegué a casa sin saber muy bien coémo. Con mis ultimas fuerzas consegui arrastrarme dentro de
la habitacién secreta y me acurruqué en el futén. De reojo vi como en la pantalla de mi portatil par-
padeaba una infinidad de alarmas, pero no tenia fuerzas. Comencé de repente a toser sangre, no po-
dia parar. Por lo que dijo el médico yo habia pensado que quiz4s atin me quedasen unos dias, pero de
camino a casa habia empezado a notar cémo mi propio cuerpo me resultaba ajeno, cémo empezaba
a marcharme. La tos no cesaba y cada vez me dolia mas la cabeza. Mis manos temblaban y las luces
fantasma volvieron. Sentia tanto dolor que me ergui de golpe, con fuerzas sacadas de no sé donde,
y comencé a golpear mi cabeza contra la pared: necesitaba romper el craneo para dejar espacio a
lo que estaba creciendo alli o al menos, con suerte, perder el conocimiento. En algiin momento me
parecié ver mi imagen en el pequefio espejo que habia en la pared —a juego con el resto de muebles
en miniatura. ; Habia conseguido abrirlo? Mi craneo parecia tener una protuberancia extrafa en la
frente, justo sobre los ojos: palpitaba, respiraba.

Mi cuerpo se rindi6 con un grito horrible. Y pasaria mucho tiempo hasta que lo encontrasen, se-
guro. Yo, sin embargo, me sentia bien.

A mi lado apareci6 de nuevo el nifio.

—¢Y ahora qué? —le pregunté.
— Ahora estés conectada.




CAPITULO I

rol de intriga y terror contemporaneo, basado en

las historias de H. P. Lovecraft. Con el reglamento
incluido en este manual podréas adentrarte en las histo-
rias mas aterradoras a las que la raza humana ha hecho
frente. Y lo haras desde el punto de vista de los segui-
dores de un poder inimaginable y peligroso que ni ellos
mismos son capaces de cuantificar. Por suerte para la
gran parte de la humanidad, ese poder permanece ocul-
to; sus enloquecedoras verdades, enterradas, y las puer-
tas a otros mundos, selladas y olvidadas. Pero para su
desgracia, siempre habra quien busque desvelar terribles
secretos arcanos y aprovecharlos para sus propios fines,
aun a riesgo de su vida, su cordura y la vida en la Tierra
tal como la conocemos.

B ienvenidos a Cultos Innombrables, el juego de

Para adentrarte en el mundo de Cultos Innombrables, lo
mejor que podemos hacer es comenzar presentandote al
padre de la mitologia en la que se basa, el «sumo sacerdo-
te»: H. P. Lovecraft.

¢QUIEN ES
H. P LOVECRAFT?

A principios del siglo xx, un joven autor estadounidense escribia
relatos de terror bajo la fuerte influencia de un gran escritor del
género como era Edgar Allan Poe: H. P. Lovecraft. Sin embargo,
a diferencia de Poe, Lovecraft desarroll6 un atractivo estilo pro-
pio que convirti6 sus historias y su mundo en un referente para
otros muchos autores. Incluso a dia de hoy, un siglo después,
su estilo sigue influyendo en peliculas, videojuegos, juegos de
mesa, juegos de rol, libros, etcétera.

S ———————

Sus relatos estuvieron, en su mayoria, centrados en una sutil
mezcla de terror y ciencia ficcién, lo que se denomina «te-
rror césmico». En sus historias desarrollé toda una mito-
logia, que se llam¢ los «Mitos de Cthulhu», basada en abo-
minables seres alienigenas y terribles verdades ocultas a la
fragil humanidad. Su nombre se debe a la increible cantidad
de relatos, que habian conformado sin duda una verdadera



mitologia, y a la importancia en ellos de una de las mas pe-
culiares creaciones: Cthulhu.

Su estilo arcaico y erudito, dotado de referencias bibliograficas
y enciclopédicas que daban una sensacién de verosimilitud, se
conjugd con sus Mitos para convertirlo en una fuente de inspi-
racion para otros autores de su época, el Circulo de Lovecraft.
Estos autores continuaron desarrollando los Mitos incluso
después de que Lovecraft muriera, hasta nuestros dias, en los
que sigue existiendo una corriente que bebe de su legado.

Lovecraft escribi6 sobre la insignificancia del hombre frente a
las fuerzas desconocidas que existen en el universo. Los avan-
ces cientificos que se llevaron a cabo en la época en la que
Lovecraft vivia sin duda propiciaron que existiera ese temor.
Sin embargo, su lectura hoy en dia aun sigue provocando la
misma sensacion de insignificancia: no son pocos los que le-
yendo sus relatos se sumergen en el terror que supone no ser
mas que una gota de agua en un inmenso océano.

¢QUE ES UN
JUEGO DE ROL?

T e —— T

Si eres un jugador de rol habitual, no hace falta que te explique-
mos nada que no sepas, puedes empezar a adentrarte en el mundo
de Cultos Innombrables leyendo la siguiente seccién. Pero tam-
bién es posible que este sea tu primer acercamiento a los juegos
de rol. Si esto es asi, bienvenido a un nuevo mundo lleno de emo-
ciones en el que tu imaginacion y la de tu grupo de jugadores te
van a proporcionar tanto entretenimiento como nunca hubieras
pensado. El limite lo pondra vuestra imaginacion y las ganas de
pasarlo bien.

Pero vayamos por partes. ;Qué es un juego de rol? Un juego de
rol se compone de un grupo de jugadores que adoptan diver-
sos papeles (roles) y que los interpretan a través de una historia
que narran juntos. Es como hacer teatro pero improvisando
los papeles sobre la marcha, o como ver una pelicula y poner-
se en la piel de uno de sus protagonistas, imaginando lo que
harias en su misma situacion en cada escena en la que se ve
envuelto. A veces meditando lo que hacer y otras, siguiendo
tu instinto; a veces haciendo lo correcto y otras, no tanto, pero
siempre con entera libertad.

En un juego de rol hay un director de juego, que es la persona
que se encarga de dirigir la aventura. Es como el director de
una pelicula, y la persona que maneja ademas todas las criatu-
ras que aparecen en la aventura y los personajes secundarios.
En los juegos de rol a estos los denominamos personajes no
jugadores (PNJ). Por otro lado, estan el resto de jugadores de
la partida, que son los encargados de interpretar un personaje
jugador (PJ]) y enfrentarse a través de él a los retos que aparez-
can en la historia.

Las partidas de rol se juegan habitualmente sentados alrededor de
una mesa, y inicamente son necesarios varios dados (de diez ca-
ras en este juego), que podrés conseguir en la misma tienda don-
de has adquirido este manual. Estos se usaran para determinar

algunos efectos durante la partida, haciendo de las acciones de los
jugadores algo no siempre seguro y aportando incertidumbre al
resultado. Por tltimo serdn necesarios, ademas, algtn lapiz para
apuntar lo que haga falta, algunos contadores y este manual.

En este libro que tienes en las manos podras aprender todo lo
necesario para ser director de juego y poder jugar con tus ami-
gos a Cultos Innombrables. Te explicamos la forma de elaborar
los personajes para los jugadores, ademas de las reglas de jue-
go que td y los jugadores debéis conocer antes de jugar. A lo
largo del libro te indicaremos si la seccién puede leerse por los
jugadores también o estan reservadas para que la lea tinicamen-
te el director de juego, ya que en ciertos casos es mejor que los
jugadores no sepan lo que hay detrés del telon, para asi poder
sorprenderlos en las aventuras.

Por dltimo, recuerda que lo importante es divertirse jugando e
interpretando a los personajes del juego, con sus defectos y vir-
tudes, sus convicciones y sus locuras, en el universo imaginario
de este libro. Pero una vez termines de jugar, vuelve a la realidad
y sé th mismo.

Los términos ingleses cult 'y cultist tienen sus correctas +

traducciones en los espafioles «secta» ¥ «sectano» En-

tonces, ;por qué usamos en este hbro los térm-lnos «cul-
oy «cultista»? :

~ «Culto» es un falso amigo de cult, términos que tienen un
. mismo origen en ambos idiomas pero cuyos significados
actuales no coinciden. «Culto» en castellano se refiere a
las practicas religiosas de una secta, pero no al grupo de
personas que la forman ni a la secta en si. Sin embargo,
hay dos motivos que nos han hecho utilizar el término
«culto» en lugar de «secta» para referirnos a estos grupos.
El primero tiene que ver con el titulo de este libro: «cul-
tos innombrables» es la traduccion que habitualmente se
ha hecho del Nameless,Cults o Unaussprechlichen Kulten,
un libro ficticio central en la mitologia lovecraftiana cuya
traduccién mas correcta posiblemente seria «sectas in-
efables». Asi pues; queriamos mantener el término «cul-

.~ tos» asociado habitualmente a'dicho libro. La ségunda
razén tiene que ver con la connotacién puramente re*

. ligiosa del término «secta». Queriamos alejarnos de esa
vision reduccionista de los estudiosos de los Mitos para
que la vertiente religiosa fuera solo una de las posibilida-
des. Nos parecia que referirnos a estos grupos de estudio-
$0s como «sectas» no era el modo adecuado, asi que nos

- decidimos por mantener el término «cultos».

Respecto a «cultista», es una palabra que no existe en cas-
tellano, un calco del inglés cultist («sectario»). Sin embar-
. go, esta totalmente extendida en el contexto de los Mitos
de Cthulhu para referirse a los ocultistas y estudiosos de
estos fendmenos. Nos pareci6 una buena forma para re-
ferirnos a los integrantes de los.cultos, asi que decidimos

~ adoptar este término.
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Curros INNOMBRA§;13:S
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Este es un juego de rol basado en las historias de H. P. Lovecraft
que, a diferencia de sus relatos, transcurre en la actualidad en
vez de en los afios veinte. La ambientacion de las historias que
ocurren en Cultos Innombrables tiene ciertos toques de terror,
de intriga, pero también de accion, fantasia y ciencia ficcion.

Te recomendamos que, si no conoces nada de la bibliografia de
Lovecraft, leas alguno de sus relatos cortos para conocer mejor
el universo de este juego, sobre todo si vas a ser tu la persona
encargada de dirigirlo e introducir a los jugadores en esta am-
bientacién.

En los relatos de los Mitos de Cthulhu, los protagonistas habi-
tualmente se encuentran con acontecimientos que les hacen
perder la cordura al rebasar completamente la comprension
humana. Ademas, hacen acto de presencia diversas criaturas de
horrendas formas y naturaleza incognoscible, bien para devo-
rar a los pobres investigadores de lo oculto, bien para depararles
destinos peores.

En estas aventuras, los investigadores luchan por detener lo que
muchas veces descubren que es imposible de parar: las fuerzas
de lo desconocido. Unas fuerzas mucho mas poderosas y anti-
guas que la propia humanidad. Luchan para que la humanidad
sobreviva un dia mas, siempre bajo la desazon de que no se trata
de una victoria definitiva, sino solo del aplazamiento de lo inevi-
table. Y muchas veces mueren en el intento, de una forma andni-
ma y casi siempre desinteresada, ya que prefieren mantener los
terribles secretos que han descubierto lejos de otras personas,
debido al peligro y la locura que suponen para ellos.

Sin embargo, estos desafortunados convertidos en héroes ané-
nimos tienen su contrapunto, pues existen también ciertos
humanos dispuestos a emplear estas fuerzas, que apenas com-
prenden y sobre las que su control es muy precario, en su propio
beneficio. No diremos que son el otro lado de la moneda, pero si
que son la misma cara de otra moneda igual: los cultistas.

Los cultistas colaboran con esas fuerzas ocultas, de forma cons-
ciente o inconsciente, por sus propios motivos: poder, conoci-
miento, riquezas, inmortalidad, curiosidad o locura. Y normal-
mente la inica vida humana que valoran es la suya propia, pues
saben el escaso valor que tiene en el orden césmico. Cuando se
trata con seres que han visto transcurrir eones, que viven en lu-
gares completamente ajenos a nuestro espacio y nuestro tiempo,
la vida humana pasa a valer lo mismo que la de un insecto. ;Qué
es una vida humana en comparacion con la posibilidad de viajar
por las Tierras del Suefio y desentrafiar sus secretos? ;Qué vale
la moral, el honor o el amor frente al poder de los primigenios o
los dioses exteriores? ;Qué valor tiene nuestra cordura si solo es
una barrera que nos impide entender cémo funciona la avanza-
disima tecnologia mi-go?

Estas personas suelen organizarse en grupos conocidos como
«cultos». Los cultos tienen los mas variados motivos y objetivos,
pero comparten un nexo comun: estan dispuestos a emplear
todo el poder que puedan reunir para lograr sus metas. Para
ellos, el fin justifica los medios. Y los medios suelen ser atroces.

NUESTRO LADO DEL ESPEJO

Las historias de los juegos ambientados en la mitologia love-
craftiana a menudo estdn protagonizadas por investigadores,
personas normales que se ven expuestas al horror de los Mitos
y luchan por combatir el horror césmico y sus adoradores hu-
manos. Estos seguidores son los cultistas (o sectarios), dementes
encapuchados que tratan de propiciar el fin del mundo.

sPero es esto necesariamente asi? ;O esa es la vision que tienen
los investigadores? ;Acaso no son los investigadores fanaticos
que tratan de destruir aquello que no comprenden para negar
una realidad que ha sido revelada a unos pocos? Cultos In-
nombrables quiere huir de la vision maniquea de los cultistas y
convertir a los miembros de los cultos en los protagonistas de la
historia. Quizas haya cultistas encapuchados que tratan de pro-
piciar el fin de mundo en el s6tano de una vieja iglesia, y quizas
alguien tenga que detenerlos, pero la mayoria de los cultos son
diferentes y persiguen intereses distintos.

Y es que vamos a entender por culto cualquier grupo humano
que ha tenido contacto con la realidad de los Mitos y, en lugar
de rechazarla, ha buscado el modo de explotarla para su propio
beneficio o de estudiarla en busca de respuestas a las pregun-
tas fundamentales del universo. Asi, la ctipula de una empresa
que ha descubierto una ciudad perdida mientras deforestaba el
Amazonas puede ser un culto, como también puede serlo una
familia endogamica de la América profunda en cuyo pozo duer-
me algo caido del espacio mucho tiempo atras. No importa si
la motivacién del grupo es obtener beneficios materiales, de-
fenderse de los extrafios o lograr un fin superior: si eligen uti-
lizar el conocimiento de los Mitos como una herramienta o lo
persiguen como un fin en si mismo, entonces son un culto. Y
aunque originalmente la finalidad del cultista sea otra, acumular
poder y otear la realidad de los Mitos pronto se convierte en un
objetivo obsesivo, irresistible. Cultos Innombrables trata sobre
la adiccién a un poder que destruye la propia identidad, que te
transforma en algo que no es humano. Trata de fuerzas que unos
pocos individuos intentan controlar... para terminar controla-
dos por ellas.

LOS MALOS DE LA PELICULA

Todos hemos visto peliculas, leido libros o jugado cientos y cien-
tos de juegos en los que interpretamos al bueno, al noble y al
santo protagonista. Ese ser insuperable que todo lo consigue,
que lucha contra los malos y que siempre logra superar cual-
quier reto, enfrentado siempre a los villanos carentes de ideas,
meros espectadores de las hazanas de los héroes de la historia.

Sin embargo, ;no os habéis parado a pensar nunca qué seria del
bueno si sus antagonistas fueran mas listos? ;Y nunca os habéis
preguntado si esos pobres infelices que caen en manos de los
héroes tienen familia? ;O si tienen un buen motivo por el que
enfrentarse a esos héroes? Seguro que si lo habéis hecho, pero
1o creéis que esos motivos puedan ser tan coherentes y validos
para ellos mismos como lo son los de los héroes? En toda guerra
existen dos frentes que creen que luchan en el bando correcto.

Cierto es que en la vida real nadie piensa que hace nada malo. To-
dos tenemos nuestras convicciones que justifican nuestros actos
como buenos, mientras que los mismos actos realizados por otra




persona los percibimos como malos. Cierto es, también, que en la vida
real no existe el color blanco representado por los héroes y el color
negro representado por los malvados. Todo estd mas difumi-

nado, es gris. Los buenos no son tan buenos, o al menos no

lo son siempre. Y los malos no son tan malos, o al menos

tienen una justificacion.

En el mundo de Cultos Innombrables interpretaremos personajes de

ese color gris, con sus justificaciones personales para hacer lo que hacen. No
son malvados, es solo que no son altruistas y estan dispuestos a desentrafar
los secretos de los Mitos en beneficio propio. Sin embargo, esto les llevara a ser
tachados como los «malos» de la historia en més de una ocasion.

Es tiempo de dejar a un lado la idea de que todo saldra bien, de que el bien triun-

fara sobre el mal pase lo que pase. Es hora de adentrarse en esa habitacion oscura G
que es la realidad e ir encendiendo cerillas que iluminen un poco la verdad. Asi, L
los personajes jugadores iran adquiriendo poder y conocimientos prohibidos que ;

los ayuden a desvelar qué esta pasando en el mundo realmente. Y a enfrentarse a

ello, ya que ese conocimiento y ese poder también tienen un precio, que los lle-

vara a plantearse cuanto estan dispuestos a dar y en qué punto estableceran

la frontera entre lo que creen blanco y lo que creen negro. i

¢Y LA BIBLIOGRAFIA?

En casi cualquier juego de rol de los Mitos que se precie, al final

del primer capitulo figura una lista de relatos y novelas escritos por
Lovecraft y otros miembros de su circulo pertenecientes a los Mitos de
Cthulhu. Nosotros no vamos a incluirla porque cualquier consulta rapida

en la Wikipedia os permitira obtener informacién mas actualizada y comple-
ta de la que podriamos recopilar aqui. Ademas, todas esas historias clasicas de
los Mitos comparten telén de fondo con Cultos Innombrables, pero habitual-
mente se ambientan en otra época y son presentadas desde otra dptica, asi que
quizas tampoco sean tan inspiradoras para jugar a este juego.

Eso no quita que sean una magnifica fuente de ideas y casi de obligada
lectura para aquel que quiera introducirse en la cosmologia de
Lovecraft, que quede constancia de ello. Y si lo quieres conden- . .
sado todo en un tinico libro y aderezado con un poco de humor, =~
entonces Conociendo a Cthulhu es tu libro. s | otk

La tentacion de poner una lista de peliculas que rocen, a veces
tangencialmente, el tema de los Mitos vamos a resistirla también. | =

Serian muchas y variadas, desde adaptaciones de Lovecraft has- | s
ta otras cuyas similitudes con la obra del escritor de Providence '
puede que existan solo en nuestras mentes. Desde obras maestras ™
del cine hasta subproductos de serie B maltratados por el tiempo,
nuevamente en Internet podréis encontrar listas mucho més ex-
haustivas y fundamentadas que la que podriamos hacer aqui. .

3]
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CULTOS INNOMBRABLES
- N ;_....___.___—-=.-—=-_-..=._—-- — .
& En los relatos de H. P. Lovecraft se menciona un tomo de
los Mitos de Cthulhu denominado Cultos innombrables.
Este tomo, también denominado El libro negro debido a su
portada de color totalmente negro, fue escrito en 1839 por
el alemén Friedrich Willheim von Junzt. El nombre del libro

en aleman era Unaussprechlichen Kulten, y relata el acercamiento
a diversos cultos, desde los primeros hombres hasta la época de
su redaccion. Tras pasar por diversas manos, el libro termind per-
diéndose en el tiempo. Hasta hoy.
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Re: Nyarlathotep

Nos sentiamos desamparados. Habian sido anos de gran incertidumbre.

Primero el colapso del sistema econémico. Después de tanto tiempo apostando con fichas de péquer
parece que se nos habia olvidado que al final de la partida tendriamos que saldar cuentas. Sin embargo
pagamos: pagamos con mds fichas.

Para mantener la apuesta se necesitaron grandes sacrificios, y las desigualdades, esas que en realidad
habian existido desde siempre, pasaron de ser un asunto moral del que nos acorddbamos solo en ocasio-
nes a ser un dolor desgarrador que no dejaba pensar en otra cosa.

Aln tenfa que doler mucho maés.

En Ttinez un joven se prendi6 fuego frente a un edificio ptblico y por fin llegé la primavera. Gritamos.
Incluso los que habiamos perdido la voz, los que habiamos aprendido a vivir en silencio, gritamos. Pero
enseguida comenzaron a arrojarse palabras al viento, veloces palabras que referian a conceptos univer-
sales para cada cual de una tonalidad diferente. Se usaron banderas, se utilizaron viejas afrentas locales
en una guerra que tenia que haber sido global. Cada cual encontré al enemigo que esperaba encontrar.

Y asi, instalados en la injusticia, recorrimos las calles gritando sin que el mensaje llegase a sus destina-
tarios. Y por cualquier altavoz se ofan terribles augurios. Y todas las conversaciones llegaban a lo mismo:
una ira contenida que acababa por disolverse en desolacion.

Desamparados, si.

No mucho més tarde, las cifras de desempleo comenzaron a alcanzar cotas histéricas y el idioma
comenzd a mutar convenientemente. Eufemismos y neologismos devoraron el lenguaje oficial, el pe-
riodistico y hasta el de la calle. Era solo el principio, una actualizacién imprescindible para poder hacer
nuestra una tecnologia que en su lugar de origen habia dejado de ser ttil: el suefio americano. Adoptamos
la esperanza como acicate para que los esclavos voluntariamente restallasen los latigos unos sobre otros.
Y asi surgieron los nuevos héroes, jovenes universitarios que revolucionaban el mundo sustentdndose
tan solo en ilusién, visionarios que hacian de su-mayor pasién un oficio.

Fue entonces cuando, entre los nombres de heroicos emprendedores, comenzé a oirse uno que re-
clamaba la atencién aunque solo fuese por la distorsién que provocaba en la larga lista compuesta casi
Unicamente de nombres anglosajones: Safir Al-Aswad.

Le vi por vez primera en television, en una mesa redonda con varios empresarios de Oriente Medio
que hablaban del impacto econdmico de las revueltas populares en Turquia y Egipto. Un hombre de
mediana edad, delgado y de rasgos afilados, piel cobriza, el pelo negro con un corte moderno y los ojos
también negros, quizds demasiado.

Sus intervenciones eran perturbadoras. Cuando el moderador le daba el turno de palabra, primero
permanecia unos segundos en silencio, mirando directamente a cdmara, mirdndote directamente a los
0jos, arqueando exageradamente las cejas hacia arriba y abriendo los parpados de forma dramética,
hasta ridicula. Comenzaba entonces, repentinamente, y su discurso tenia al inicio palabras suaves que
poco a poco se transformaban, de forma tan gradual que la transicién resultaba invisible, en dsperos
monstruos, que apelaban a los més bajos instintos. No eran ya palabras sino voces, alaridos. Y cesaba
tan stibitamente como habia comenzado, incluso dejando algtin concepto huérfano en el aire. La cimara
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le seguia enfocando durante varios segundos hasta que alguien se atrevia a hablar de nuevo, visiblemen-
te aturdido, mirdndole atin de reojo como si se tratase de un animal peligroso. Pensé que era un loco.

Mas tarde descubri que la gente habia subido a distintas plataformas de video en Internet otras
mesas redondas en las que habia participado este personaje, asi como conferencias, clases magistrales
e incluso alguna que otra entrevista. Eran en la mayoria de los casos videos de una calidad infima,
en los que apenas podia distinguirse su profunda mirada. Pero hasta en ese pésimo formato se sentia
un vuelco del corazén en cada silencio que Al-Aswad hacia antes de hablar. Impresionaba el terrible
contraste de las salas repletas de gente que aplaudia alegre a su entrada con el silencio sepulcral du-
rante su intervencion, la gente paralizada. Al final de uno de estos videos, minutos después de que
Al-Aswad abandone el escenario, el espectador que sujeta la cimara sigue grabando: no hay ovacion
final, el publico permanece en un silencio terrible, el escenario vacio, y nadie se mueve de su asiento
hasta que finalmente una mujer, fuera de plano pero muy cerca, rompe a llorar desconsoladamente
—el video se corta.

Pasé semanas obsesionado revisando sus charlas. Siempre su voz, sus ojos. Muchos se preguntaban
cémo es que no habfa atin un libro compendio del saber de Al-Aswad, seguros de que los emprendedores
pronto lo habrian convertido en piedra angular de su Iglesia. Pero era imposible hilar su discurso, tan
errdtico. Solo algunos conceptos resonaban, y més tarde te encontrabas introduciéndolos en las conver-
saciones de manera espontdnea. Hablases de lo que hablases, ya fuese de arte, sociologia, psicologia o
religion, sus tecnicismos econdmicos servian como metéfora, lo mismo para valorar el coste de oportu-
nidad de una amistad que el retorno de la inversion en una relacién de pareja.

Era un referente a nivel mundial y sin embargo me fue imposible encontrar un proyecto en el que
el egipcio hubiese volcado toda su sabiduria. Si, se conocian decenas de proyectos iniciados supuesta-
mente por €l en los paises mds variopintos que llevaban el capitalismo a lugares en los que apenas habia
agua corriente, pero no permanecia demasiado tiempo en el mismo sitio. Habia sido también consejero
de decenas de empresas e incluso de algtin gobierno. El emprendimiento era para €l una aventura sin
descanso.

En su paso por la Europa de las sociedades mas avanzadas, Al-Aswad habia dejado un rastro de
hombres y mujeres que, inspirados por él, abandonaban sus vidas convencionales para convertirse en
emprendedores. Ofrendaban su vida a las starfups que habian fundado, como si se tratase de un sacrificio
a un dios. Después apenas se relacionaban con quien no fuera miembro de su cdbala y, de hecho, a me-
nudo vivian juntos, trabajando hasta la extenuacion y humillando a los miembros que no fueran capaces
de seguir el ritmo, sin tiempo para pensar en el futuro, solo en el siguiente hito. Y por las noches aquellos
discipulos gritaban en suefios, perseguidos por terrores que llegaban a invadir las horas de vigilia, pues
dias y noches eran ya solo una confusa mezcla.

Cuando Al-Aswad llegé finalmente a mi ciudad, pensando que le habia estudiado a fondo, que cono-
cia sus trucos mejor que ningiin otro, no pude resistirme a presenciar en vivo su espectaculo.

Pero aquella noche el cielo estaba horriblemente despejado, la cortina de polucion, rasgada, dejaba
ver una infinidad de cuerpos celestes en el vacio. De pronto me asalté la idea de que en cualquier mo-
mento podia yo caer del minudsculo asidero que es en definitiva nuestro planeta. Asi que me refugié en el
interior del Palacio de Congresos, junto a una muchedumbre que charlaba excitada ante la oportunidad
de ver al jefe de pista del circo, cara a cara por fin.

Me encontraba por vez primera rodeado de sus seguidores. De inmediato fui consciente de que, por
muy profundamente que creyese conocer al maestro, no conocfa lo suficiente esta extremidad suya, sus
discipulos. Hubiese sido sencillo asistir a alguna de sus muchas reuniones — jojala lo hubiese hecho!—:
se reunian con cualquier excusa, a veces para encontrar el componente que les faltaba en su equipo o
para tratar de conseguir ese contacto sofiado que les brindase la financiacion necesaria para impedir su
probable caida al abismo, también para recibir lecciones magistrales de los que habian conseguido hacer
del emprendimiento una forma de vida, pero principalmente para alimentar el sentimiento de pertenen-
cia, para retroalimentarse unos a otros. Més tarde, demasiado tarde, comprenderia que era a través de
ellos que el lenguaje de Al-Aswad se propagaba por el mundo.

S Ee

1

—_—




Mis pasos se fueron haciendo cortos conforme cruzaba el vestibulo: buscaba un lugar discreto desde
el que poder observar. Formando corros estrictamente configurados, los discipulos dibujaron espon-
tdneamente un diagrama de castas que para mi hubiese sido imposible de trazar. Identifiqué los circu-
los mds exclusivos, esos de los que eran deflectados sin miramientos la mayoria de recién llegados, y,
fingiendo que revisaba mi mévil, orbité unos segundos lentamente alrededor de una de estas esferas.
Les escuché asi repetir los tecnicismos apropiados que les permitian identificarse mutuamente, palabras
entresacadas de tres o cuatro libros imprescindibles escritos por los evangelistas de Al-Aswad. Se podia
sentir la influencia del egipcio por doquier, alimentando la frustracién reinante, avivando la necesidad
de recuperar el control: solo en semejante lugar, vistiendo sus hipertrofiados cargos, repitiendo discursos
mil veces ensayados para convencer a los demads, pero sobre todo a ellos mismos, los lideres de estas
empresas mindsculas se sentian libres. Mientras, desde las sombras, el capital acechaba. Porque aunque
amuchos seguidores del egipcio se les llenaba la boca diciendo que lo que querian era cambiar el mundo,
estaban dispuestos a abandonar cualquiera de sus ideas a la minima sefial de que estas pudieran suponer
un lastre a la hora de obtener beneficios. Estaban cambiando el mundo, si, palabra a palabra: el éxito ya
no requeria alcanzar el objetivo en la aventura emprendida, el éxito era que el capital te envolviese en su
manto, que te adquiriesen.

Habia mirado quizas con demasiada intensidad a alguno de los miembros de estos circulos exclusivos,
pues sus pares se volvieron al unisono. Turbado por el suceso, me alejé en direccion a las puertas que
daban al anfiteatro.

En mi camino atin escuché, eso si, alguna que otra admiracion intrusa, observaciones de fascinados
turistas. «jSon tan jovenes!», dijo uno. Seguramente los curiosos que se habfan acercado, ajenos a la
tramoya desplegada, pensarian que aquellas personas hacfan gala de una capacidad e iniciativa inusita-
das, que dejaban a la mayoria de los ciudadanos como poco mas que holgazanes. Yo habia escuchado
infinidad de veces a Al-Aswad proferir exabruptos contra los trabajadores por cuenta ajena, aplaudido
por una multitud que en su mayoria estaba formada por esos mismos trabajadores: el egipcio habia con-
seguido convencerlos a todos del heroico esfuerzo que suponia ser un emprendedor —un esfuerzo de
una dignidad superior.

Todos engafiados. Los que venian a ver el espectdculo y los que participaban del mismo. Y aun asi
hubiera dicho que algunos de sus discipulos me vigilaban, que cruzaban sus miradas con la mia, de-
safiantes, haciéndome saber que no era bienvenido, que mejor harfa en marcharme. ;Era quizds una
subrepticia instruccion de su amo la que les llevaba a perseguirme?

Senti una subita caida, cai dentro de mi mismo. Me golpe6 entonces la vivida impresién de que lo
que me rodeaba no era mds que un recuerdo, yo solo un espectador. Alargué la mano hacia alguien que
pasaba, una persona que no repard en mi existencia, y me parecié como intentar asir la cola de un cometa
que surcase los cielos, una forma de engafio 6ptico en el que las yemas de mis dedos parecian casi tocar
el brazo del desconocido cuando yo sabia bien que la distancia era insalvable. El impertinente bombeo
que habia estado batiendo mis sienes desde que cruzase las puertas comenzé a imponerse. Habia entrado
en el Palacio de Congresos, si, recordaba haber visto las puertas desde fuera, el cielo, me hubiese sido
imposible olvidar aquel amenazador agujero, como si un gigante hubiese arrancado el techo y ahora se
mostrase el mecanismo de planetas y estrellas. Pero ;cémo habia llegado yo hasta la puerta? ; Cémo ha-
bia llegado alli? Fantaseé por un momento con la idea de que no me hubiese movido de mi casa, sentado
a oscuras en la mesa del salén frente a mi portatil, como tantas otras noches, revisando videos en los
que aparecia el egipcio. La luz se desvanecia por momentos, el aire comenz6 a escasear. Era un video,
tenfa que serlo, habfa dado un paso y estaba dentro: solo tenfa que dar un paso hacia atrds. Las piernas
me fallaron.

Creo que apenas llegué a perder la verticalidad. Un hombre me sujetaba por los hombros y una mujer
me aflojaba la corbata, desabrochando incluso el cuello de la camisa: parecia genuinamente preocupa-
da. Senti sin embargo una oleada de miradas que furtivamente estudiaban la situacién sin moverse de
sus respectivos circulos. «; Esta bien?», pregunt6 la mujer. Asenti y le di las gracias, a ella y al caballero
que me sujetaba. La estancia parecfa de nuevo completamente iluminada y, aunque mi pulso atin era
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vacilante, me pareci6 que tendria fuerzas suficientes como para llegar hasta mi asiento. «;Esta seguro
de que no quiere que avise a alguien?», insisti6 ella. De nuevo les di las gracias y me alejé.

Habia estudiado al egipcio durante meses, horas revisando videos de pésima calidad fotograma a foto-
grama en busca de sefiales, buceando en notas manuscritas que crecian sin rumbo, en todas direcciones.
Claramente estaba llegando al limite de mis fuerzas.

El anfiteatro era colosal y estaba ya casi del todo ocupado. Yo habia conseguido un asiento muy cerca
del escenario y tuve que atravesar una aglomeracion de gente que no se decidia a ocupar sus plazas, que
exprimia los tltimos momentos antes del espectaculo intentando conseguir la promesa de una reunion
posterior o como minimo una tarjeta de visita. La corriente me conducia, ocasionalmente bloqueado por
mamotretos parlantes, descendiendo por el pasillo central.

Por fin en mi asiento, mirando en derredor, comencé a recuperar una cierta tranquilidad. Aquello
no era muy distinto de otras conferencias a las que habia asistido y el aire de la concurrencia era defi-
nitivamente alegre, un ptiblico formado por gente de todo tipo. ;Se les podia culpar acaso? Al-Aswad
era un habil mentiroso y se alimentaba de necesidad. Entre la muchedumbre allf reunida era imposible
distinguir a emprendedores de simples curiosos, era imposible distinguir a los fieles de infiltrados como
yo. Me senti a salvo.

Cuando sonaron las sefiales para que todo el mundo ocupase su sitio, para que apagdsemos los telé-
fonos méviles, respiré profundamente y me dije a m{ mismo que no tenfa sentido temerle, que conocia
demasiado bien a los de su calafia como para caer en sus trampas. Me permiti incluso estrenar una leve
sonrisa.

Se apagaron las luces. El escenario estaba completamente vacio, ni siquiera habia un estrado, tampoco
una pantalla en la que pudiesen proyectarse diapositivas. La gente estall6 en un aplauso ensordecedor
cuando Al-Aswad hizo su aparicion, saliendo de entre unas cortinas al fondo. Aplaudieron y vitorearon
durante minutos. El egipcio permanecia inmdvil, ni rastro de emocién alguna en su semblante. Poco a
poco el animo del publico se fue enfriando y los aplausos cesaron, pero atin habia de cuando en cuando
alguien que gritaba una consigna, un cédigo complice que unia a todos bajo la misma bandera, y enton-
ces volvian a ofrse de nuevo algunos aplausos, dispersos, confusos. Al-Aswad permaneci6 en silencio.
Pero el verdadero silencio, el silencio absoluto, no llegé hasta pasada més de media hora.

Hasta los ruidos mds casuales, las toses, los comentarios furtivos, el mismo zumbido proveniente
del sistema eléctrico, se atenuaron hasta disolverse por completo: fue como quedarse sordo. Inmévil,
paralizado, solo podia mirar en direccion a Al-Aswad. Habfa sentido, sin embargo, cdmo la temperatura
en la sala descendia, senti como los cuerpos a mi alrededor se apagaban uno a uno. El mundo habia des-
aparecido y queddbamos solo €l y yo.

Comenzaron a oirse entonces las palabras, esas que muchas otras veces habia oido en podcasts y vi-
deos, pero esta vez se escucharon atenuadas como si sucediesen en otro plano de la existencia. Al-Aswad
me miraba fijamente: sus labios permanecian sellados.

Comprendi que aquellas palabras para mi del todo incognoscibles y que sin embargo me habian
obsesionado, las palabras que una y otra vez habia oido en labios de los discipulos del egipcio, que se
repetian gracias a ellos del uno al otro confin del globo en decenas de idiomas, carecian por completo de
significado. Eran més bien como el efecto audible de un proceso que transcurria bajo la superficie. Una
puerta se abria en algn sitio, y en vez de oirse el chirrido de sus goznes, lo que se ofa era aquella retahila,
cada vez mds fuerte. La puerta estaba casi abierta.

Flotabamos en el vacio y mi cuerpo agarrotado de frio se rendia finalmente. Al-Aswad era también
una sefial, un efecto 6ptico, apenas la sombra de un anciano inabarcable. Las estrellas y los planetas
estaban con nosotros.

Del mundo quedaba solo un eco y las cortinas que habia a sus espaldas se abrieron.
Entonces pude ver.
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0s personajes son los protagonistas de las historias de
Cultos Innombrables, los alter ego de los jugadores en el
mundo de juego que se enfrentaran a las misteriosas y pe-
ligrosas situaciones que el director de juego ponga frente a ellos.

Si has jugado a rol anteriormente seguro que ya has creado
docenas de personajes, por lo que quizas quieras pasar direc-
tamente a las cuestiones mecanicas del proceso de creacion,
saltdndote las secciones previas de ideas y consejos sobre el
disefio de personajes. Es mas, si has jugado a otros juegos ba-
sados en los Mitos de Cthulhu tendras ciertas ideas preconce-
bidas sobre el tipo de protagonistas que usaras para crear tus
personajes de Cultos Innombrables. Nuestra recomendacion
es que aunque seas un jugador experto, versado en mil histo-
rias de los Mitos, contindes leyendo, ya que este juego usa un
enfoque bastante atipico.

Las historias de los Mitos siempre tratan de personas que han
descubierto o descubren una verdad inefable y se encuentran
con seres mas alla de la comprension humana. En otros jue-
gos delos Mitos siempre hay una linea que divide a estas per-

CAPITULO II

sonas en dos grupos. En un lado estan los investigadores, que
se enfrentan a los Mitos como encarnacién del mal, buscan-
do no cruzar la linea pero pisandola de manera sistematica.
Al otro lado de la linea estan los cultistas, que han perdido
completamente la razén y solo persiguen servir a sus alieni-
genas amos asi como destruir todo lo que es bueno o sagra-
do, o siquiera humano. En Cultos Innombrables esta linea
no existe. Lejos del maniqueo mundo en blanco y negro que
presentan otros enfoques, aqui se pinta un panorama gris os-
curo, en el que la exposicion a los Mitos es un descenso adic-
tivo hacia la corrupcién del cuerpo y la mente, pero también
una busqueda personal de poder, revelaciones o venganza. Al
final no importa tanto el punto de partida, sino la forma en
que los personajes afrontan los acontecimientos.

En este juego los cultistas no son tipos encapuchados que en-
tonan letanias para atraer a un oscuro dios exterior, quien pro-
vocard la destruccion del mundo y devorara a sus seguidores. ..
O por lo menos, no la mayoria. No, los cultistas son personas
que han descubierto una nueva, poderosa, secreta e inestable




herramienta: el conocimiento de lo sobrenatural. Y estan dis-
puestos a utilizarla para conseguir sus propios fines, tan loables
y aceptables (o todo lo contrario) como los de cualquiera: éxito
personal o profesional, poder, riqueza, aceptacion social, justi-
cia, conocimiento o la promesa de vida eterna que ofrecen todas
las religiones.

Los cultistas no son necesariamente malos, en el sentido mo-
ral del término. Es el medio elegido para lograr sus metas, ese
camino répido y seductor, lo que los expondrd a peligros ini-
maginables y los obligard a hacer cosas inconfesables, pues el
conocimiento de los Mitos es adictivo a la vez que muy capaz de
transformar o destruir a su portador. Asi, la vida del cultista sera
una constante pugna entre su voluntad para conformarse con
lo que ya ha conseguido y su deseo de mas conocimiento pro-
hibido, lo que implica continuar el camino descendente hacia la
pérdida de la propia humanidad.

Por otro lado, el término «culto» se utiliza en este contexto,
de manera laxa, para referirse a grupos de personas organi-
zadas en torno al conocimiento de los Mitos y que los usan
para obtener fines comunes. Encontraras mas informacién so-
bre los cultos, incluyendo una tipologia y reglas para crearlos,
en el capitulo «Cultos» (pagina 160). Es mas, convendria que
todos los jugadores echaran un vistazo a dicho capitulo para
crear de manera conjunta, y bajo la supervision del director
de juego, el culto al que pertenecen sus personajes. Desde un
punto de vista practico, la creacion del culto probablemente
deberia anteceder a la creacion de personajes para garantizar
que estos encajen en el marco correspondiente, pero hemos
preferido mantener en este manual el orden habitual de los
juegos de rol y presentar la creacién de personajes primero.
Habitualmente basta con tener una idea general del tipo de
culto, y los detalles mas concretos pueden dejarse para el final.
De momento quédate con la idea de que un culto no tiene por
qué ser un grupo religioso, sino que puede tratarse
de una organizacion cientifica, empresarial, fami-
liar o de cualquier otro tipo. Una organizacion, eso

Ejemplos de conceptos

la alienacion del cultista avance, lo humano empezara a resul-
tarle ajeno, poco mds que un obstaculo en su camino. Y serd
entonces cuando rompa sus ligaduras.

En este sentido, la influencia de los Mitos puede entenderse como
una poderosisima droga que, ademas, permite alcanzar todo lo
que siempre se habia soflado y més. Como cualquier droga, po-
seera la voluntad de su consumidor, y destruira su vida anterior
y su humanidad. Lo empujard a hacer cosas que jamas se habria
creido capaz de hacer y, cuanto mas poderoso se sienta, en reali-
dad mas prisionero sera de los poderes que cree dominar.

CREACION DE PERSONAJES

A -

A continuacién se describen los pasos que debes seguir para
crear un personaje:

1. CONCEPTO

Escoge un concepto para el personaje: una palabra o una frase
que resuma lo que es el personaje en esencia. Puede ser su ocu-
pacion, su vocacion, lo que pudo ser y no fue o lo que representa
para los demas. Sea como sea, el concepto es un elemento nu-
clear del personaje, es como lo describirias si solo pudieras uti-
lizar dos o tres palabras, 0 como te referirias a él si fuera alguien
conocido pero sin nombre.

A todos los efectos, el concepto del personaje actia como aspec-
to que puedes invocar siempre que el personaje esté actuando
dentro de los parametros del mismo o persiguiendo motivacio-
nes u objetivos caracteristicos del concepto. Los aspectos y su
uso se detallan en el capitulo «Reglas» (pagina 42).
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2. CARACTERISTICAS:
REPARTE VEINTE PUNTOS

Las caracteristicas son las capacidades primarias del personaje
que nos dicen cémo es. Son cuatro: dos fisicas y dos mentales.
Cada una engloba realmente un buen nimero de cualidades
distintas, pero en aras de la abstraccion vamos a considerar cada
una como un todo uniforme, asignando una unica puntuacién
a cada caracteristica:

~ Fortaleza: Representa la fuerza, el aguante, la resistencia. Los
personajes con mayor Fortaleza seran habitualmente mas
grandes y duros que el resto, mas peligrosos cuando luchan
sin armas y mas dificiles de tumbar.

~ Reflejos: Es la rapidez de reaccion, la coordinacién y tam-
bién la habilidad manual. Los personajes con mayores Re-
flejos reaccionan antes, tienen movimientos mas precisos y
mejor equilibrio.

~ Voluntad: Esta caracteristica se refiere a la presencia, el por-
te, del personaje, su autoconfianza y seguridad, y también su
teson y aplomo. Los personajes con una gran Voluntad re-
sultan magnéticos para los demas y son capaces de resistir
grandes presiones fisicas y mentales.

~ Intelecto: Refleja la inteligencia del personaje, su capacidad
de razonamiento, pero también su astucia y su capacidad
de memoria. Los personajes con un Intelecto superior
aprenden mas rapido y adquieren conocimientos mas fa-
cilmente. También la percepcion depende del Intelecto.

Reparte veinte puntos entre las cuatro caracteristicas. Para
cada una de ellas el minimo es 1 y el méximo es 10. La me-
dia para una persona normal estd en 3 puntos, pero el per-
sonaje jugador es un cultista, alguien que ha consagradosu
vida a conocer una Verdad, terrible y aterradora, y a servir
a poderes que van mas alla de la comprensiéon humana.
Una persona, en definitiva, que tiende a estar por encima

de la media... a veces.

Valores de las caracteristicas
1 Bastante por debajo de la media. Destacadamente

bajo. :

Bajo pero dentro de la media. No llama la atencién.

Valor medio de una persona adulta en circunstan-

cias normales.

Algo por encima de la media, pero nada destacable.

Bastante por encima de la media. Entra dentro de lo

normal, pero llama la atencién. = Y '

Muy por encima de la media. Destaca mucho y es

mas que posible que tenga una cié&ta)fama.
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7 Muy destacado, y sin duda famoso por ello.

8 Elite mundial. La Fortaleza de un culturista pre-
miado o el Intelecto de alguien que haya recibido
el premio Nobel de Fisica.

9 Pasara a la historia. Los Reflejos de Bruce Lee, el
Intelecto de Einstein o la Voluntad de Gandhi.

10 Uno de los mejores de la historia, no solo de la ac-
tualidad. Algo legendario.

Para cada caracteristica, escoge un rasgo descriptivo, una frase
o palabra que ilustre cémo se ve tu personaje debido a su pun-
tuacion en la caracteristica. Este sirve para describir al personaje
y dar una imagen de sus caracteristicas sin aludir a los valores
numéricos, para insuflarle vida mas alld de las estadisticas de
juego. Ademas, cada rasgo actiia como un aspecto. Al director
de juego le resultara especialmente 1til para describir a los PNJ
y permitir que los jugadores se hagan una idea de ante quiénes
se encuentran.

Como puede verse, no todas las descripciones son «positivas».
Algunas de ellas claramente aluden a puntuaciones bajas. Tales
descripciones pueden parecer contraproducentes, y en cierta
manera lo son, pues permitiran a otros jugadores o al director
de juego activarlas como aspectos negativos. Ahora bien, tales
activaciones significaran que el personaje ganara puntos dra-
maticos, que podra usar mds adelante para salir airoso de futu-
ros trances. En resumen, las debilidades de un personaje seran
fuente de desventajas, pero también permitiran que el personaje
pueda obtener resultados extraordinarios con mayor frecuencia.
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Para mas detalles de esto, ve a la pagina 42, donde se explican los* i

aspectos con mas detalle.

3. HITOS: ESCOGE CUATRO

Los hitos nos dicen cosas de la vida del personaje y nos ayudan a
entender c6mo ha llegado a ser quien es. Cada hito es una frase ™
descriptiva sobre el personaje que representa un momento clave
en su historia. No se trata de cualidades positivas o negativas,
sino de acontecimientos que marcaron al personaje, definiendo
quién es ahora, y que pueden tanto beneficiarlo como perjudi-

carlo. Los hitos son un tipo de aspecto.

Los hitos definen facetas de la personalidad del personaje, asi™
como nos informan de lo que sabe o no sabe hacer, pero en todo
caso son siempre biograficos. Por ejemplo, lo correcto es «Li-
cenciado con deshonor por insubordinacién» en lugar de sim-

plemente «Rebelde».
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Si el director de juego lo autoriza, un personaje puede co-
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menzar con hasta dos hitos «ocultos». Sencillamente hay
dos momentos clave de la vida del personaje que atin no
conocemos y que se descubrirdn. durante la historia. Al
crear el personaje elige solo dos hitos en lugar de los cua-
tro habituales. Los dos restantes seran los hitos ocultos. En
cualquier momento durante el juego que quieras activar un
aspecto (ver pagina 42) y no tengas uno apropiado para la
situacion, puedes «desvelar» uno de los hitos ocultos del
personaje: escoge en ese momento un hito apropiado para
la situacion e introdticelo en la historia como si se hubiera
realizado en ese momento una revelacion sobre el pasado
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4. HABILIDADES:
REPARTE CUARENTA PUNTOS

Las habilidades representan las cosas que tu personaje sabe ha-
cer y los conocimientos adquiridos: representan aquello que tu
personaje ha aprendido a lo largo de su vida. Puedes repartir
los puntos entre tantas habilidades como quieras, pero procura
escoger entre siete y doce habilidades. Siete deberia ser el mi-
nimo de cosas que un personaje sabe hacer, mientras que doce
(catorce a lo sumo) representa un nutrido grupo de capacidades
para el personaje. Recuerda que el niimero méaximo de puntos
que puedes poner en la misma habilidad es 10, mientras que el
minimo es 1, salvo que el director de juego permita que una ha-
bilidad esté a 0 por circunstancias del trasfondo.

Valores de las habilidades

1 Conoce los rudimentos. No haria el ridiculo en una con-

vencion profesional sobre el tema.

Tiene nociones y suele practicarlo de vez en cuando.

Se le da bastante bien, casi podria dedicarse a ello.

El valor medio de un profesional.

Un profesional destacado. Probablemente no tendré pro-

blemas para encontrar trabajo.

Un profesional muy cualificado. Las empresas se lo rifan.

De los mejores en su circulo. Cualquiera que esté en el

mundillo habra oido hablar de él.

8 De los mejores en su pais. Si es una actividad deportiva,
seguramente sea conocido a nivel internacional.

9 Seguramente el mejor de su pais, y uno de los mejores del
mundo.

10 No solo es el mejor del mundo, sino que es también de los
mejores de la historia. Nikola Tesla tendria un 10 en «Ge-
nio de la fisica» y Mozart lo tendria en «Tocar el piano».

G W N
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El sistema Hitos propone una lista de ocho habilidades basicas
que todo personaje deberia tener, cada una identificada con un
icono. Ahora bien, el nombre que se le da a cada una de esas
habilidades depende del propio jugador (con la aprobacion del
director de juego), ya que su nombre sera un aspecto del per-
sonaje. De este modo, la habilidad basica de §} de un perso-
naje deja de ser simplemente «Combate» para convertirse en
«Luchar sucio», «Pistolero» o «Matar con las manos desnudas».
Esto no significa que esa habilidad, al tener cualquiera de esos
nombres, solo pueda utilizarse de la manera que indica su des-
cripcién. Todas son habilidades de combate y podran utilizarse
siempre que el personaje pelee, con o sin armas, pero cuando
esté combatiendo conforme a lo indicado por el nombre de su
habilidad podra activarla como un aspecto y marcar la diferen-
cia (ver pagina 42).

El personaje con «Pistolero» utilizara su habilidad cuando esté
armado con una pistola, pero también cuando use un cuchillo
o cuando luche con las manos desnudas. Al fin y al cabo, un
pistolero seguro que sabe hacer todas esas cosas. Ahora bien,
el nombre de la habilidad es, como hemos dicho, un aspecto,
y solo podra activarse en las condiciones adecuadas: armado
con un cuchillo no podremos usar nuestro aspecto «Pistole-
ro», mientras que con una Desert Eagle en la manos serd otra
historia muy distinta. Esto significa que las posibilidades de



éxito o de resultados extraordinarios del personaje se incre-

mentardn mientras use una pistola. Idealmente, deberfas tratar

de personalizar las habilidades con el significado que tienen

para tu personaje, pero siempre procurando que no se pierda 2 &

el referente, es decir, que esté claro para qué puede utilizarse *
la habilidad. El director de juego debe evitar que una misma
habilidad pueda usarse como aspecto para situaciones dema-
siado diversas, sobre todo si la estrategia del personaje ha sido

precisamente escoger pocas habilidades muy genéricas con
puntuaciones altas. Ademas, conviene recordar que las habili-

dades no son hitos ni rasgos, y que deben reflejar conocimien-
tos o pericias adquiridas por el personaje.

Como guia general, una habilidad cuyo nombre pueda enca-
jar con la funcién de dos o mas habilidades basicas no deberia
permitirse. Asimismo, una habilidad cuyo nombre represente
algo que no puede haber sido aprendido o adquirido median-

te entrenamiento seguramente no sea una buena idea para una
habilidad.

Ejemplo: «Entrenado por Ia CIA» no seria un buen nombre
para una habilidad: no deja claro en qué sentido puede
usarse (combate, sigilo, cultura... o en todas ellas al mis-
mo tiempo), ya que es muy general. Esto seria mas apro-
piado como hito que como habilidad. Si quisiéramos usar
algo asipara una habilidad, habria que ser mas especifico.
«Entrenado por la CIA en la Iucha sin armas» podria servir
como habilidad de {}, mientras que «Entrenado como ana-
lista de 1a CIA» seria una habilidad de Q. aceptable.

Ejemplo: «Grande» como habilidad de §¥ o «Superdotado»
como habilidad de Q. no tienen mucho sentido. Un per-
sonaje puede perder forma fisica pero no por ello dejar
de ser grande, y un personaje que se dé un golpe en la
cabeza y tenga amnesia no dejaria de ser superdotado.
Estos nombres describen cosas inherentes del personaje,
no destrezas adquiridas y, por tanto, son mis adecuados

como descripcion de los rasgos del personaje que como
habilidades.

Las habilidades basicas cubren la mayoria de las situaciones en
las que un personaje de Cultos Innombrables puede verse en-
vuelto. Se recomienda, por tanto, que todo personaje tenga al
menos una puntuacion de 1 en cada una de ellas. A discrecién
del director de juego, un personaje podria tener 0 en alguna de
estas habilidades basicas si su trasfondo lo justifica. Esto no de-
berfa permitirse en mas de una habilidad, y nunca fuera de las
habilidades basicas. El director de juego debe tener en cuenta
que cada habilidad, aunque tenga puntuacion 0, sigue siendo un
aspecto activable, y por tanto no debe permitir que los jugadores
abusen de ello poniéndose varias habilidades a 0 solo para tener
mas aspectos activables.

Ademas de las ocho habilidades basicas, un personaje puede
tener mas habilidades. Por ejemplo, puede tener una habilidad
basica duplicada para representar una mayor diferenciacion,
pues cada habilidad es un aspecto que puede activarse duran-
te el juego. Por ejemplo, puede tener dos habilidades con la
funcién de £, «Carterista» y «Pasos silenciosos», para poder
beneficiarse de tales aspectos en diferentes ocasiones. Ahora

=
" nea, tales como Conduc1r, Informatica o similares. ;No
saben los personajes de Cultos Innombrables hacer es-
tas cosas? La respuesta es si, pero...

* Los personajes sabran conducir un coche y usar un or-
denador de la manera en que cualquier usuario medio
puede hacerlo. Pueden viajar con el coche, aparcarlo y
hacer cualquier maniobra cotidiana. Con el ordenador

_ enviar4n correos electrénicos, buscaréan en Google y es-
cribiran documentos de texto. No necesitan habilidades
para eso, igual que no las necesitan ‘para emplear un boli-
grafo o para caminar por la calle sin caerse.

Cuando usen el ordenador, las habilidades que empleen
dependeran de lo que estén haciendo realmente con él:
;se trata de convencer a alguien en un chat o es una in-
vestigacion para averiguar donde se encuentra un libro?
La accioén concreta determinard la habilidad a emplear,
siendo el ordenador una simple herramienta. ;Y qué su-
~ cedesilo que el personaje quiere es algo eminentemente
elacionado con la informatica, como romper una con-
asefia 0 programar un virus? Bueno, esas acciones no

estan al alcance de cualquier persona, sino que es nece-
iy ha‘rio ser un profesional de la informdtica para siquiera
pntentarlas el personaje necesitard una habilidad de pro-

L fesion adecuada en estos casos.

% En cuantoala conduccidn, las personas normales saben
moverse con su coche pero poco mds: no participan.en
arriesgadas persecuciones, no hacen trompos en mitad

§ de [a calle ni saltan por rampas poniendo el coche a dos
‘ruedas. Los que hacen esto son los conductores profesio-
ales, los locos de la velocidad o los miembros de cuer-

0s de seguridad que han recibido instruccion para ello.

Jn personaje cualquiera no tiene ni necesita una habili-

d de conduccién: podra manejar su coche de manera
ormal sin ella. El que quiera realizar maniobras arries-
gadas y peligrosas debera tener la habilidad de profesion

bien, la puntuacién de cada una de esas habilidades se adquie-
re de forma independiente, ya que son habilidades diferentes.

Por otro lado, pueden proponerse otras habilidades para activi-
dades que no estén cubiertas por las habilidades basicas, siempre
que al director de juego le parezcan ttiles o interesantes para el
juego en general o su campana en particular. Antes de lanzarte
a generar nuevos tipos de habilidades piensa si no serian casos
particulares del tipo ¥
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Ejemplos de habilidades de forma fisica
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Ejemplos de habilidades de percepcion
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Ejemplos de habilidades de combate
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Ejemplos de habilidades de subterfugio
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Ejemplos de habilidades de cultura
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Asimismo, en Cultos Innombrables los poderes arcanos y los
conjuros funcionan como si fueran habilidades normales a efec-
tos de coste de adquisicion. Revisa el capitulo «<Magia» (pagina
184) para mds informacion, pero de momento ten en cuenta
que tu personaje puede adquirir uno o més poderes arcanos
destinandoles puntos de habilidad.

%3 Forma fisica: Correr, saltar, trepar, nadar o aguantar la
respiracion son acciones a las que un cultista tiene que en-
frentarse tarde o temprano. Esta habilidad representa pre-
cisamente las condiciones atléticas del personaje. Se utili-
zard para cualquier situacion fisica que exija buena forma,
aguante, velocidad o fuerza, y que no requiera entrenamien-
to marcial (para eso est4 la habilidad de {3.).

) Combate: El submundo cultista es un sitio peligroso, y el
personaje necesitara una habilidad para atacar y defender-
se. En principio, una tnica habilidad sirve para reflejar todo ¢,
el entrenamiento marcial del personaje en armas cuerpo a
cuerpo, a distancia y lucha sin armas, pero puedes escoger
habilidades diferenciadas si quieres hacer énfasis en los dis-
tintos dominios del personaje, disponiendo asi de varios as-
pectos diferentes para activar durante un combate.

{2 Interaccion: Tratar con otros personajes es parte fun-
damental de un juego de rol. Aunque la interpretaciéon
resolvera la mayoria de las situaciones, todo personaje
necesitara una habilidad que nos indique lo bien que se
desenvuelve en las situaciones sociales, la fuerza de su ca-
racter, el magnetismo de su personalidad o su capacidad
de manipulacién. En resumen, la misma frase dicha por g
dos personajes diferentes puede provocar un efecto com-
pletamente opuesto. Esto sera especialmente til para
determinar la impresion que causa el personaje sobre an-
tagonistas y secundarios. Si quieres, puedes hacer énfa-
sis en las capacidades sociales del personaje adquiriendo
distintas habilidades de interaccion.

v
[

©. Percepcion: Continuamente suceden cosas a nuestro alre-

dedor y tenemos que estar preparados para darnos cuenta
de ellas. El personaje necesitard una habilidad que le sirva
para detectar los cambios en su entorno, darse cuenta de las
intenciones de otros, buscar objetos escondidos o evitar las
emboscadas. Como siempre, puedes escoger varias habilida-
des de percepcion para diferenciar las capacidades del per-
sonaje y disponer de diferentes aspectos.

. Subterfugio: La gente miente, se esconde, oculta cosas e in-
tenta pasar desapercibida. Los personajes a menudo querran
hacer estas y otras cosas y para ello necesitaran una habili-
dad de subterfugio. La habilidad podrd utilizarse para cual-
quier situacion en la que el personaje intente ocultar sus in-
tenciones o acciones asi como transmitir informacién falsa
que pueda pasar por veraz.

Cultura: Todos los personajes habran recibido una educacién
mas o menos basica, por lo que algo sabran sobre geografia,
ciencias, historia y lo que ocurre por el mundo actualmente.
Una habilidad de cultura da al personaje informacién sobre
todos estos temas y le permite, entre otras muchas cosas, re-
conocer y ubicar un acento, identificar a una persona famosa,
recordar la direccién de una vieja libreria o conocer el medi-
camento habitual para el tratamiento de una enfermedad fre-
cuente. La habilidad de {3 del personaje solo puede utilizarse
para conocimientos generales y no debe confundirse con la
habilidad de ¥#-. Y, por supuesto, no proporciona ningtin co-
nocimiento sobre los Mitos: para eso esté la habilidad de £

Profesion: Las habilidades anteriores reflejaban capaci-
dades que todos los personajes poseen en mayor 0 menor
grado: todo el mundo sabe, mejor o peor, relacionarse con
los demas, defenderse o darse cuenta de lo que pasa en su
entorno. Sin embargo, hay otras capacidades que estan res-
tringidas unicamente a los que han recibido una formacién
especifica. Por ejemplo, es cultura general saber
que la aspirina es un anticoagulante, pero solo los
que han recibido la ensefianza médica adecuada
saben curar las heridas y tratar a los enfermos.
Anadlogamente, todo el mundo puede tratar de
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Ejemplos de habilidades de profesion'y sugerencias de uso
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En las paginas 24 y 25 se listan unas cuantas habilidades de
profesion a modo de muestra, describiendo los principales,
pero no los tnicos, usos de las mismas. Los jugadores son li-
bres de inventar nuevas habilidades de profesion siempre que
cuenten con el beneplacito del director de juego.

%) Ocultismo: En Cultos Innombrables los personajes viven
casi a diario con lo desconocido, lo sobrenatural. Eso se refleja
en una habilidad concreta que les otorga conocimiento sobra
la Verdad oculta tras el velo. Puede tratarse de conocimiento
académico, adquirido de viejos y mohosos voliimenes en-
cuadernados en piel humana, de historias oidas de labios de
un abuelo poco prudente y algo loco o ser el resultado de ex-
trafos suenos, enviados por criaturas de otra dimension. En
todo caso, esta habilidad refleja auténtico conocimiento sobre
lo sobrenatural, aunque pueda estar mezclado con superche-
ria o disfrazado como leyenda. Los puntos asignados a esta
habilidad cuentan para el total de conocimientos sobrenatu-
rales que determinan la puntuacion inicial de Degeneracion
del personaje (ver pagina 27).

3 Habilidad arcana: Un personaje de Cultos Innombrables
puede empezar el juego con una o mas habilidades arcanas.
Una habilidad arcana es un poder sobrenatural o el reflejo
del conocimiento de una serie de conjuros relacionados. Du-
rante la creacion del personaje deberan destinarse puntos de
habilidad de manera normal si se desea comenzar el juego
con capacidades de este tipo. Consulta el capitulo «Magia»
(pagina 184) para mas informacion y para ejemplos de habi-
lidades arcanas que los jugadores pueden escoger.

5. CITA: ESCOGE UNA

Escoge la frase que define la forma de pensar y actuar de tu per-
sonaje, el tipo de frase lapidaria que tu personaje dice en situa-
ciones dramaticas: «Volveré», «Cuanto mas pierdes, mas ganas»,
«Me encanta que los planes salgan bien»... A todos los efectos,
trata la cita como un aspecto, con la condicién de que el perso-
naje tendra que decir la frase para activarlo.

Ejemplos de citas
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6. DRAMA: COMIENZAS
CON 5 PUNTOS

El atributo de Drama da una medida relativa del nivel de po-
der del personaje manteniendo su equilibrio en la historia. Si el
personaje es mas poderoso, tendra una puntuaciéon en Drama
menor, pudiendo influir menos en la narracién y dependiendo
mas de sus puntuaciones. En cambio, si el personaje es compara-
tivamente menos poderoso, tendra una puntuacion superior en
Drama, lo que le permitira modificar mas la historia, que com-
pensa sus atributos con puntuacion baja. Al comienzo de cada
sesion de juego, un personaje tendra tantos puntos dramaticos
como su puntuaciéon de Drama.

Durante el juego, los jugadores pueden utilizar puntos dramati-
cos para activar aspectos o evitar su activacién (ver pagina. 42),
lo que les permite influir en la historia mejorando sus posibili-
dades de éxito en ciertas acciones o influyendo negativamente
en las de otros personajes. Por otro lado, las complicaciones y
otros aspectos adversos pueden proporcionar puntos drama-
ticos adicionales al personaje cuando sean activados por el di-
rector de juego (u otro personaje) durante la partida. Por tanto,
es una buena idea tener ciertos aspectos negativos que puedan
aparecer con facilidad en la historia. Si un personaje jugador re-
cibe puntos adicionales durante el juego, su total de puntos dra-
maticos puede superar su puntuacién de Drama. Sin embargo,
al comienzo de la siguiente sesién recuperara todos los puntos
gastados y perdera cualquier exceso de puntos dramaticos que
tuviera, y empezara con tantos como su puntuacién de Drama.
El uso de puntos dramdticos se describe mas extensamente en el
capitulo «Sistema» (ver pagina 42).

Un personaje jugador normal comienza con una puntuacion de
Drama 5. Sin embargo, los jugadores pueden modificarla, con
el permiso del director de juego, para comenzar con personajes
de mayor o menor poder. Para ello considera que un punto de
Drama puede cambiarse por dos puntos de caracteristica o cua-
tro puntos de habilidades, o un punto de caracteristica mas dos
puntos de habilidades. También puede hacerse el cambio inver-
so para tener mayor puntuacién en Drama. Tanto si se aumen-
ta como disminuye la puntuacion, un personaje
Sr—
2% debe empezar el juego con una puntuacién de
gt
__;*:.' Drama entre 1y 10.
=3
J.
°!
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7 OTRAS PUNTUACIONES:
HAZ LOS CALCULOS

Todos los personajes tienen unas puntuaciones
que utilizaran a lo largo del juego y que se calculan
de la siguiente manera:

~ Aguante: Tu Aguante es igual a la suma de tu
Fortaleza mas la mitad de tu Voluntad.

~ Resistencia: El total de tus puntos de Resisten-
cia es tu Aguante multiplicado por 3.

~ Defensa: Tu Defensa es igual a la caracteristica
Reflejos més la habilidad més alta entre forma
fisica y combate mds 5. Tu Defensa estando des-
prevenido es tu Defensa menos 3.



~ Iniciativa: Tu Iniciativa es igual a tus Reflejos mas la mitad de
tu Intelecto.

~ Bonificaciones al dafio: Para ataques a distancia, la boni-
ficacion al dafo es tu habilidad de combate entre 4 (redon-
deando hacia abajo). Para ataques cuerpo a cuerpo,
afiade tu Fortaleza a tu habilidad de combate y

divide el total entre 4 (nuevamente redondeando
hacia abajo).

¥

~ Entereza: Tu Entereza es igual a tu Voluntad mds la

de esto, si la situacion lo permite y la imaginacién del ju-
gador lo propicia, el director de juego deberia permitir que

las complicaciones puedan ser invocadas por el jugador para
favorecer a su personaje.

J-Ii?:j-e{rfr.nmplos de complicaciones

mitad de tu Intelecto. _ 1‘\%\0( re sotler.
- Estabilidad Mental: El total de tus puntos de Esta- 57" j{;rmﬁ'fro e lerlTodl. 3
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juego con conocimientos esotéricos (habilidad de Buscorolo PO by
ocultismo), con conjuros, poderes o capacidades es- Forseauiolo pOr 1 rsestind.
peciales (habilidades arcanas) ya han perdido parte er=ed
de su humanidad en el proceso. Esto se traducird en £ ownon ole moleorie.
mutaciones fisicas y mentales que alejan al personaje de ’ﬁ Tom
lo que entenderfamos por un ser humano. Esta corrup- Lo pea
cién avanzara como consecuencia de la exposicion a la £ onailico.
influencia de los M%t,os. Si llegara aun verllor demasiado ) Depd 0.
alto, la transformacion del personaje serfa tal que ya no
podria considerarse humano, por lo que dejaria de ser un Repulsivo-
personaje jugador para convertirse en una criatura con- .
trolada por el director de juego. Un personaje comienza Sbolicd.
con 1 punto de Degeneracion por cada 5 puntos (comple- Coborole.
tos) que tenga invertidos en total en habilidades arcanas y | ‘
habilidades de ocultismo. Consulta la pagina 224 para mas Tomerord. Tonaion o~ b~ 32 seo rolidO).
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8 COMPLICACIONES: lomrsiolo- Tiere

COMIENZAS CON UNA

Las buenas historias se encuentran llenas de complicaciones
personales y puede ser divertido que los jugadores inventen
algunas para sus propios personajes. El jugador determina una
complicacion para su personaje, que es una situacion que lo co-
locara en desventaja o le causaran problemas en determinados
momentos. Asi, cuando una complicacién causa un revés im-
portante a un personaje, entonces este merece una compensa-
cién en forma de un punto dramatico. Hay que tener en cuenta
que a una complicacion demasiado especifica le serd dificil en-
trar en juego. Esto puede parecer algo positivo, pero dado que
proporciona puntos de Drama, en realidad puede ser una opor-
tunidad perdida. El director de juego tiene la dltima palabra a la
hora de considerar si una complicacion es excesiva (o irrelevante)
en su historia, y por tanto si la permite o no.

El personaje recibe un punto dramatico por cada escena en la
que una complicacién entre en juego o por cada accién en la
que la complicacion afecte a una tirada al ser activada como as-
pecto (ver pagina 42). El director de juego decide cuando surge
una complicacion determinada, aunque el jugador puede ofre-

cer algunas sugerencias cuando se presenten las oportunidades
adecuadas.

En realidad, una complicacién es como un aspecto, solo que
el personaje dificilmente podra invocarlo a su favor. A pesar
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SiMON BAUDERSHIRE

Independiente en el exilio

Hay cosas que estan mds alld de la concepciéon humana, pero
a veces el verdadero horror muestra un aspecto cotidiano.

FOR 3 Ill Sobrepeso
b REF 3 Ill Habilidoso
VOL 7 lll!ll! Obstinado
INT 7 II l'lll Enciclopédico

Mens sana in corpore sano
Escasa experiencia militar
Pequenos detalles

Z Permanecer en silencio
Flema inglesa

Avido lector

Diletante britanico
Conocimiento del mas alla
Signo rojo de Shude’Mell

Signo de Voor

W U1 O U1 NI A DD RN

STOP0DVODS

Su hermana embarazada murié en un incendio en El Cairo.

Tuvo que abandonar su amado Londres huyendo del culto de los
Diletantes de Van Weyden.

Sirvié en Bosnia como voluntario, haciendo labores burocraticas.

De pequeno le gustaba colarse en la biblioteca prohibida de su
abuelo.

Su prepotencia lo lleva a tratar a los demds como a nifos.

AGUANTE 6 Resistencia 18
ENTEREZA 10 Estabilidad Mental 30
DEGENERACION 2 Suefios de otros mundos

INICIATIVA 6 DANO +1/+0  DEFENSA 10

DRAMA'5



MICHELLE DEVERAUX

Superviviente urbana

El peor monstruo es uno mismo.

FOR 6 III‘II Atlética

REF 7 QIMEERR s«
VOL 5 lllll Mirada inquietante
INT 2 ll Manidtica

Disturbios y saqueos
Machetazos

Dormir con un ojo abierto
Tender emboscadas

Pocas palabras
Autodidacta
Superviviente callejera

Ha visto y oido cosas

FOVV0VOP S

Voces en el vacio

Era una joven estudiante despreocupada hasta que
lo perdi6 todo debido al huracan Katrina.

Tuvo que hacer cosas indescriptibles para sobrevi-
vir las semanas siguientes al huracan.

Oficialmente se la considera muerta.

Su interés por los Mitos surge por su enfrentamiento
en las calles con adeptos de la Casa del Hambriento.

Su desconfianza en los demads estid tornandose en
una cierta paranoia.

AGUANTE 8 Resistencia 24
ENTEREZA 6 Estabilidad Mental 18
DEGENERACION 0

INICIATIVA 8 DANO +3/+1 DEFENSA 18 V

DRAMA 5



GLENDA Fox

Estudiosa de lo oculto

Comprendo. Tomo nota de ello para mas adelante.

FOR 2 ll Delicada
REF 3 II! Pausada

VOL 9 IIIE!II!! Imperturbable
INT 6 III'!' Analitica

Largos paseos

Taichi

Fijarse en los detalles
Embaucar
Negociacion
Circulos artisticos
Restauracién de arte
Ciencias ocultas

Susurros
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Melodia infernal

En su juventud experiment6 con las drogas y fue
artista y musa del movimiento underground.

Una herencia familiar bien invertida le ha permitido
vivir sin preocupaciones hasta ahora.

Su interés por lo oculto nacié a partir de una serie de
sesiones espiritistas demasiado reales.

Conoce gente en todo tipo de circulos.

Necesita tener la ultima palabra.

AGUANTE 6 Resistencia 18
ENTEREZA 12 Estabilidad Mental 36
DEGENERACION 1 Piel transparente

INICIATIVA 6 DANO +1/+1  DEFENSA 13

DRAMA 5
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JasoN Scort WHITE

Redneck hambriento de conocimiento

Conozco bien a los animales, y no somos mejores que ellos.

FOR 4 IIIE Salud de hierro
REF 5 lllll Puro nervio
VOL 6 lll'll Magnético
INT 5 IIIE! Proactivo

Senderismo

Kick boxing
Identificar sintomas
Mentira piadosa
Confia en mi
Universitario
Veterinario rural
Saber de los White

Salvaguarda contra lo arcano

O R =R R E R OREROR<RY

Nacio en viernes.

Su madre intenté que creciera ignorante de su herencia
familiar, pero los White lo encontraron.

Se enorgullece de ser el unico de su estirpe que tiene
una carrera universitaria.

Liquidé a un periodista que estaba empezando a ha-
cer preguntas incomodas sobre su familia.

F._‘
Ha probado la carne humana. Y le ha gustado.
s
AGUANTE 7  Resistencia 21 ]
ENTEREZA 8 Estabilidad Mental 24 |
DEGENERACION 1 Dientes afilados 57
.

INICIATIVA 7 DANO +2/+1  DEFENSA 15

DRAMA 5



SASHA SLATKOVIC

Mercenario con ansia de poder

Voy a distrutar tanto como tu sufras.

FOR 7 lll'lll Montafia de musculos
REF 6 IIIE!I Rapido y mortal
VOL 4 IIIE Cruel

INT 3 lll Infravalora a los demas

Entrenamiento severo
Cien formas de matar
Sentido de batalla
Misién de infiltracion
Intimidar
Supersticiones

Conduccion agresiva

AR ERORERORCR

Tortura

Fue entrenado por la CIA, aunque le dieron la
patada y no consta en ningun registro.

Fue el unico superviviente de la masacre de
Skatorice.

Su mujer lo engafid con su mejor amigo.
Los cadéaveres nunca aparecieron.

Desde que robd ese medallon, sufre pesadi-
llas con seres extranos.

Es un criminal de guerra buscado por la jus-
ticia internacional.

AGUANTE 9 Resistencia 27
ENTEREZA 5 Estabilidad Mental 15
DEGENERACION 0

INICIATIVA 7 DANO +3/+1  DEFENSA 18

DRAMA 5



SEAN RODHE

Ladrona de guante blanco manchado de rojo

Si se puede cerrar, se puede abrir.

FOR 3 Ill Talla XS

REF 8 NHEEERRE  rusica
VOL 4 IIIE Aspecto inocente

INT 5 lll'l Astuta ‘

Trepar y escapar

Asesinato con alevosia

Ojos en la nuca

Entrar sin invitacion
Asertividad agresiva

Cosas caras

Robo por Internet

Cosas que nadie deberia saber

Pasadizo de Yog-Sothoth

POSO00UD
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Le encanta inventar historias sobre su pasado, asi se
ahorra pensar en la verdad.

Su primer asesinato fue en defensa propia..., 0 eso
se dice a si misma.

Ha recibido mas de una paliza por robos fallidos.

Rob¢ por encargo un libro en la sede de una extra-
fna logia de Arkham y decidi6é quedarselo para ella.

La adrenalina se ha convertido en una adiccion
para ella.

AGUANTE 5 Resistencia 15
ENTEREZA 6 Estabilidad Mental 18
DEGENERACION 1 Obsesionada con Yog-Sothoth

INICIATIVA 10 DANO +1/+1 DEFENSA 20

DRAMA 5



Legado

El Senador no podia dejarse ver por el sanatorio Arkham, pero tampoco podia dejar que los medios
advirtiesen que estaba dispuesto a encerrar a su primogénito alli para que no molestase. Me constaba
que madre habia visitado las instalaciones al menos una vez, justo antes de ingresar a mi hermano, pero
no estaba seguro de si habia habido alguna visita posterior —las preceptivas obras de caridad apenas
dejaban tiempo. Asi que solo quedaba yo, el promiscuo, el alcohdlico socializado, la oveja negra, en fin,
como insospechada salvaguarda de la dignidad Harrington.

Un aparcacoches uniformado se hizo cargo de mi deportivo a la puerta. Frente al edificio principal, el
jardin invitaba a sentarse junto a una de las muchas fuentes de piedra o a recorrer la intrincada rosaleda,
y sin embargo enseguida se advertia que no era mas que una fachada. Me record¢ al piso bajo de nues-
tra casa en Boston, un escenario disefiado hasta el mas minimo detalle para embelesar a las visitas en el
que me estuvo casi siempre prohibida la entrada. De forma excepcional, madre consideraba imprescin-
dible darnos unas lineas de didlogo en la representacion de turno y entonces éramos llamados a escena.

En las escaleras me esperaba la mismisima directora del centro, una mujer de mediana edad lo bas-
tante atractiva, sin llegar al punto de que alguien como el Senador pudiese preguntarse si seria 0 no
capaz de hacer bien su trabajo. Ella me condujo primero a través de una serie de salones elegantemente
deshabitados. Desde luego nada hacia pensar que alguien pudiera estar alli en contra de su voluntad,
una cuidada ilusién. Resultaba dificil incluso distinguir al personal del sanatorio de los visitantes: tan
perfectamente fingian la consanguinidad, que tenia uno que fijarse mucho para verles escabullirse por
puertas de servicio que se mimetizaban a la perfeccion con paredes o librerias.

Abandonamos el edificio principal y accedimos a un paraiso callado de voluptuosas piscinas, ha-
bitadas sin embargo por momias que habian sido alli enterradas con todas sus joyas, protegidas bajo
enormes pamelas y discretamente cubiertas con floridos pafiuelos de seda, sus cuerpos conservados en
una peligrosa mezcla de gin-tonic y Xanax. Creo que uno de aquellos monstruos me mird por encima
de las gafas de sol cuando invadimos su territorio para llegar al edificio de mi hermano. Las demés bien
podrian haber estado muertas.

Los blancos edificios, de solo dos alturas, con sus enormes terrazas, recordaban al tipico resort del
sur de Francia. Cada piso tenfa normalmente dos huéspedes, me explico la directora, pero mi hermano
era un cliente preferencial y disfrutaba de un edificio entero solo para él. Estaba en el mismo limite del
drea residencial. Mds allé se veian campos de golf hasta donde alcanzaba la vista, desiertos también.

La directora se despidid en la puerta. «No nos gusta perturbar mds de lo necesario la tranquilidad de
nuestros huéspedes», explicd. Su mirada intentaba decir algo mas.

Un pequeno recibidor conducia a un salén comtin. Las puertas de las cuatro viviendas daban alli, si-
tuadas a derecha e izquierda, dos en la planta baja y las otras dos al final de sendas escaleras de gruesos
peldafios de madera sujetos por una estilosa estructura de tubos lacados en negro. A los pies de cada
escalera habfa también un ascensor. Teniendo en cuenta que seguramente habria inquilinos en aquel
olvidadero que no podrian valerse, lo consideré solo un lujo mas. Lo que si me llamé la atencién, dada
la meticulosidad del decorado, fue que en la pared del fondo, donde el conjunto de sofds y mesa de café,
habia un anclaje de televisién huérfano.




—Tim —I1lamé alzando la voz. Las puertas de las cuatro viviendas estaban abiertas de par en par,
pero no tenia ganas de jugar al escondite. Recordé cémo odiaba que mi hermano no quisiese nunca Ko
jugar conmigo cuando éramos pequefios.

—Aqui arriba —contesto6 €l tras unos segundos.

Pensando en gastarle una broma decidi tomar el ascensor, pero tras pulsar el boton, cuando se abrie-
ron las puertas, resulté que el habitdculo estaba como un metro por encima del suelo. «La ilusion se
derrumba por momentos», pensé divertido. El cuadro de mandos del ascensor habia sido extraido y del
cajetin salfan un monton de cables. Las luces parpadeaban.

Subfi, pues, por la escalera. Y al cruzar la puerta se me borr6 la sonrisa de la cara: mi primera im-
presion fue la de estar entrando en una chatarreria. Sobre las mesas, grandes y pequeiias, sobre los
aparadores, encima de cualquier asiento y hasta por el suelo vi toda clase de aparatos electrénicos con
las tripas fuera. La mayoria de los aparatos eran ya irreconocibles, pero habia un montén de carcasas
vacias en una esquina, como si fuese un osario, de mandos a distancia, radios, méviles, teléfonos ina-
lambricos... En el centro de la habitacion se erguia un artefacto que por columna vertebral tenfa una
aparatosa ldmpara de pie art déco, sustituidos los globos de cristal traslicido que debian ir en la parte
superior por las pantallas de tres viejos televisores que apuntaban al techo. Mi hermano trasteaba al
pie del artefacto, ensamblando una serie de médulos disjuntos formados por componentes electréni-
cos unidos de cualquier manera, con solo una linterna de camping para iluminarse, pues las persianas - -
estaban cerradas y las distintas fuentes de luz de la habitacién habian sido también reaprovechadas. § || B
Estaba desnudo.

: —¢No tienes frio? —bromeé tratando de desembarazarme de la extraieza de todo aquello—. En
cualquier caso, no parece que sea prudente que juegues a electricistas como Dios te trajo al mundo.
El se levanté muy despacio y me miré como se mira a un absoluto desconocido. Luego sonri6.
—El hermano. — Su voz me pareci6 muy distinta de la que recordaba— . Sin duda la opcién que mas
posibilidades abre de entre las que habia barajado. ,
—EI Senador ha insistido. —En nuestra familia el sarcasmo siempre habia funcionado para negar ,
la locura—. Y cuando digo que ha insistido me refiero a que amenazé con cortar mi principal linea il L‘
de crédito. H
—Ha sido verdaderamente dificil llamar la atencion del senador Harrington. —Mientras hablaba il
comenzé de nuevo a moverse con agilidad entre los cacharros desperdigados por todas partes, sin nece- BRI
sidad de mirar dénde se podia pisar y donde no, encontrando los espacios vacios como por intuicion—. .
Comencé con una simple peticion a la directora del centro. Enseguida tuve que pasar del «me gustaria» ' | |
al m4s apremiante «necesito». Pero lo que no imaginaba es que aquel era solo el principio de un proceso L En
. que durarfa meses, de una larga lista de pruebas y errores: desde romper las ventanas del edificio prin-
cipal a pedradas hasta provocar un incendio. Fueron muchos mis intentos. Pero la gente de Harrington
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) " siempre conseguia tapar lo ocurrido, taparon incluso aquella muerte. Lo tinico que ha funcionado ha A
’ sido la amenaza de que terminarfa con mi propia vida. 1| { 1
—Y ni siquiera eso ha sacado al Senador de su despacho en Boston —me burlé con una carcajada 1| |

estridente. LI

Tan absorto estaba mi hermano en su tarea de componer aquella maquina heterogénea, que usaba la it
misma entonacion en todas las frases, tanto para decir que habia pedido a la directora ver al Senador, 1<kl
como para confesar de pasada que habia causado la muerte a una persona como parte de su plan para BN r

tenerme finalmente alli. Por supuesto eran solo delirios, tenian que serlo.

—La méquina atin no estd terminada, le quedan apenas unos retoques. — Se acercé bastante por un
momento, queria coger varios circuitos que habia junto a mi, y un olor muy fuerte a sudor me golped—. 1 .
Habia altas probabilidades de que hoy fuese el dia, asi que hice unas cuantas pruebas a primera hora.
Sin embargo resulté que algunos componentes estaban defectuosos. Es normal. He utilizado lo que he
podido encontrar.

—Sinceramente, lo que he pensado al entrar es que ahora te dedicabas al arte moderno. Ni por un
momento se me ha ocurrido que toda esta chatarra tuviese alguna utilidad —menti—. ;Por qué no
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vamos a la cafeterfa o quizés incluso a dar un paseo? No parece que los residentes den mucho uso a los
campos de golf, quizds podriamos jugar unos hoyos.

—Le he dado muchas vueltas a cdmo deberia enfocar esto. —Esta vez si se pard por un momento
y me mird directamente—. A pesar de haber hecho un cuidadoso balance probabilistico, no sabia con
seguridad quién de vosotros acudirfa. El senador Harrington era la peor de las opciones, incapaz de ver
mds alld de su infantil juego de poder. Tu madre hubiese servido, aunque sea poco mas que una autéma-
ta. La novia hubiese sido facil de convencer. —; Se referfa a Laura? ;Su novia?— Pero indudablemente
td eras el candidato perfecto.

—Indudablemente. — Apenas pude fingir una sonrisa esta vez.

Desde el primer momento, antes siquiera de entrar en el laboratorio del Dr. Frankenstein, habia
estado calculando cudl seria la cantidad de tiempo apropiada para que el Senador considerase mi vi-
sita suficiente. Pero de repente, al oir una palabra tan amenazadora como «candidato», me encontré
diciéndome a mi mismo que los quince minutos que habia pasado dando vueltas por las instalaciones
con la directora tenfan necesariamente que contar para el computo final, y que un tiempo total de veinte
minutos, contando el paseo de vuelta a mi coche, era perfectamente razonable.

—¢Nunca te has preguntado por qué tus padres, elitistas pertenecientes a un largo linaje de elitistas,
os forzaron a ti y a tu hermano a escoger la Universidad Miskatonic por encima de otras muchas a las
que, con sus contactos, podriais haber optado? Tt siempre has sido una persona mediocre —tan direc-
tamente dijo aquello que consiguid irritarme, como si mi mediocridad resultase igual de obvia que el
color de mi chaqueta—, pero tu hermano, que estaba siempre en el cuadro de honor, hubiese podido
estudiar en la universidad que hubiera querido sin necesidad de que Harrington utilizase su influencia.

—No sé si estds ensayando el tono de tus memorias, el episodio hagiografico de tus éxitos acadé-
micos parece sefialarlo, pero en cualquier caso te advierto que el uso de la tercera persona no serd sufi-
ciente para librarte de la herencia de mezquindad que te corresponde por ser un Harrington. —No podia
tolerar que el ojito derecho de mama, el favorito, el primogénito, dijese con esa frialdad «tus padres».

—Sin embargo, el senador Harrington os forz6 a estudiar en Miskatonic bajo la amenaza de deshere-
daros —jme ignoraba!— . Una universidad dormida, una ciudad dormida, memoria de un tiempo en el
que Massachusetts atin representaba los valores incorruptos de los colonos ingleses frente a la barbarie
del resto de estados. —La forma en que me ignoraba disparé mi indignacion, y olvidé momentanea-
mente lo extrafio, amenazador incluso, de la situacién para retrotraerme al nifio del que su hermano
mayor hacfa burla constante.

—No me tomes por gilipollas, deja ya de montar nimeros de circo —exploté —. A mi no me vas a
utilizar para vengarte de papd —dije gritando—. ; Qué es toda esta mierda? ; Quieres cargarte su carrera
politica? Tienes mi bendicién. Pero ni se te ocurra ponerme de excusa. Yo no tenfa ningtin interés en ir
a Harvard, me gusta la vida que llevo aqui.

Se pard en seco. Me miraba con extrafieza, como si le costase comprender el efecto que habian te-
nido sus palabras en mi.

—Quizas haya dicho algo ofensivo, no era mi intencién. Eres muy importante para nosotros, Jack.
—La creciente sensacion de peligro se impuso a la ira: no fingfa, de repente estaba claro que Tim habia
perdido la cabeza, del todo—. Los Harrington sois herederos de tradiciones que os ligan a este lugar
desde tiempos remotos, tradiciones que conllevan ciertas obligaciones. Y tu padre ha traicionado su
legado, Jack, ya no nos sirve: queremos que seas tu.

Yo apenas habia entrado en la estancia, quizés bastasen un par de zancadas para llegar hasta la puerta.
El estaba al otro lado de la habitacién y entre nosotros se levantaba el engendro eléctrico. Pero mi forma
fisica era cuanto menos dudosa, y Tim habfa sido capitdn en el equipo de remo, corredor, jugador de tenis. ..

— Quae habent suos foribus —dijo entonces.

No entendf las palabras, pero se clavaron en mi. Me vi inmediatamente trasportado a un recuerdo
de cuando los dos éramos muy pequefios. Nuestro padre, para asombro de mama y sobre todo nuestro,
habfa insistido en darnos las buenas noches en persona. Subi6 a la habitacién y alli le esperdbamos,
metidos en nuestras camas, en tension. Se sent6 en una silla mas cerca de la cama de Tim y le miraba
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principalmente a él, pero nos hablaba a los dos. «Quae habent suos foribus», dijo muy serio. «Esta
noche quiero que busquéis vuestra propia puerta». Recuerdo que tuve horribles pesadillas.

—Significa «cada uno tiene su propia entrada» —sigui6 Tim— . Es la primera frase del Libro de las
puertas, escrito por el sacerdote Lucio Basso.

—Tim, esto no esta bien, ti no estds bien. —Pensé que mi dnica oportunidad serfa convencerle de
que me dejase marchar— . S€ que piensas que papa te ha traicionado al meterte aqui, pero creo verda-
deramente que por una vez lo que queria era ayudarte.

—Jack, tu padre me encerr6 aqui porque temia por su vida. El Sr. Harrington ha vivido siempre res-
petando escrupulosamente la letra de sus acuerdos pero traicionando reiteradamente el espiritu.

—El te ha traido al lugar més caro y exclusivo, es la forma en la que piensa: lo més caro tiene que ser
lo mejor —segui con voz temblorosa— . Pero yo voy a hablar con él. Esto, todo esto —dije sefialando la
maquina—, no te hace bien. Hay que buscar otro tipo de sitio, uno en el que puedan ayudarte de verdad.

—Escucha, Jack, esclichame muy atentamente: a continuacion va a ocurrir algo que para ti resultara
terrorifico, algo que te cambiard por dentro, pero tienes que sobreponerte, te necesitamos. Y cuando
salgas hoy de aqui, después de dedicar algtin tiempo a pensar en lo que ha ocurrido, te dirigirds a
Miskatonic y encontrards la forma de que te dejen acceder a la biblioteca Armitage. Solo eso te pido:
entra en la biblioteca en memoria de Henry Armitage y alli encontrarés el Libro de las puertas. Te esta
esperando, Jack.

Yo estaba paralizado de terror. «Va a ocurrir algo —dijo—, algo que te cambiara por dentro». Le
escuchaba como si me hablase desde una enorme distancia, le veia moverse de nuevo alrededor de la
mdquina como si fuese una vieja proyeccion en la que se hubiesen perdido algunos fotogramas. La
estaba poniendo por fin en marcha.

Los circuitos se agrupaban en arrecifes concéntricos, como una suerte de coral que creciese alli de
forma salvaje. Habia baterias de una infinidad de tamafios, conectadas en serie, que alimentaban mon-
ticulos de circuitos floreados de luces del tamafio de cabezas de alfiler que parpadeaban enloquecidas.
Mi hermano enchuf6 varias extensiones a la corriente y al pulsar los botones que habian pertenecido a
uno de los muchos televisores canibalizados, al girar las ruedas de una radio, al deslizar los mandos de
lo que habia sido el termostato del aire acondicionado, el artefacto comenz6 a vibrar, las pantallas en su
parte superior se encendieron con un fogonazo repentino y proyectaron en el techo el brillo tembloroso
de la nieve, pero sin su caracteristico sonido efervescente.

De repente el techo ya no estaba, se veia solo el cielo, cubierto de amenazantes cumulonimbos que
parpadeaban intercambiando reldmpagos, en silencio. Sombras amorfas se movian entre las nubes sin
dejarse ver. El tinico sonido que escuchdbamos era el zumbido eléctrico de la méaquina, que iba en
ascenso, como si el proceso de proyectar el cielo sobre nuestras cabezas estuviese consumiéndola. En-
tonces, de una de las nubes mds bajas emergi6 un gigantesco coledptero, una especie de ciervo volador
que sobrevolaba a unos tres metros de nuestras cabezas sin producir el mas minimo sonido. Y efectiva-
mente algo se rompié en mi propia maquinaria.

—Los enemigos duermen —grit6 Tim extendiendo la mano hacia el techo—, pero su suefio es in-
tranquilo. Te necesitamos, Jack. Busca tu propia puerta.

Una de las patas del escarabajo atraveso el techo con suavidad. Y cuando la mano de Tim rozé
apenas la tremebunda extremidad de aquel monstruo, hubo entre ambos un arco de energia. Entonces
su cuerpo cay6 al suelo pesadamente, mientras el escarabajo alzaba el vuelo de vuelta hacia las nubes.

El fuego se habia desatado antes incluso de que el techo dejase de mostrar el cielo, pero fue la explo-
sién de los tubos de imagen en lo mas alto de la maquina lo que me hizo reaccionar. Solo sé que cogi
como pude a mi hermano y salf de alli como alma que lleva el diablo.

Fuera, varios empleados del sanatorio venian ya corriendo desde el edificio principal. Tim abri6 los
0jos y parecia perdido.

—Jack, ;qué ha pasado? ;Ddénde estamos? Lo dltimo que recuerdo es estar en casa con Laura, iba-
mos a preparar la cena. ;Dénde estd Laura?

—Laura esta bien, no te preocupes. Todo se va a arreglar —menti.
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CAPITULO IO

1 sistema Hitos utiliza una tinica mecanica para determi-

nar la resolucién de acciones. Para determinar si un per-

sonaje tiene éxito o no en la accién que lleve a cabo deben
lanzarse tres dados de diez caras (3d10). En la tirada tendremos
tres resultados, uno en cada dado, que estaran entre 1y 10. El
dado con el resultado mas bajo, al que denominaremos valor
menor (abreviado «m»), el dado con el resultado mas alto, al
que denominaremos valor mayor (abreviado «M»), y el dado
con el resultado medio, denominado valor central (abreviado
«C»). Es posible que dos dados, o incluso los tres, tengan el mis-
mo resultado. Esto significara que el valor central tendra el mis-
mo valor que uno de los otros dos o, en el caso de tres resultados
iguales, que los otros dos.

Por ejemplo, en una tirada se obtiene 3, 6, 7, asi que m sera 3, C
sera 6 y M sera 7. En otra tirada se obtiene 4, 5, 5, asi que m sera
4, Cserd 5y M serd 5. Finalmente, en otra tirada se obtiene 6, 6,
6, asi que m serd 6, C serd 6 y M serd 6.

Para determinar el éxito de una accién, mira el valor central de
la tirada y simale la caracteristica y la habilidad aplicables. Ese

serd el resultado de la prueba. Para saber si la accion ha tenido
éxito, compara el resultado con un nimero objetivo que dara
el director de juego: la dificultad. Si el resultado de la tirada es
igual o mayor que la dificultad, la accion tiene éxito. Si es menor,
el personaje falla.

Aunque normalmente se utilizara el dado central para resolver
las tiradas, algunas circunstancias especiales que se describen
mas adelante pueden hacer que utilicemos otro de los valores; el
dado menor si estamos en una situacion desfavorable o el dado
mayor si las circunstancias nos favorecen, o incluso puede que
sumemos varios dados.

Por supuesto, no hay que hacer una prueba para cada accién que
realice un personaje. Las pruebas deben realizarse cuando las
posibilidades de éxito o fracaso son relevantes para la historia.
No hace falta una prueba para conducir un coche desde la puer-
ta del hogar del personaje a su lugar de trabajo. Sencillamente
llega. Sin embargo, si habria que hacer una o mas pruebas si du-
rante ese trayecto habitual otro coche tratara de embestirlo con
laintencién de sacarlo de la carretera. Por otro lado, si el director



Valor Rango de

Dificultad 1. Descripcion
tipico  valores

Facil 10 8-12

Media 15 13-17

Dificil 20 18-22

Muy dificil il WY

Extremadamente dificil 30 28-32

de juego considera que una accién es imposible, no se hara nin-
guna prueba, pues no puede llevarse a cabo.

Una prueba puede llevar mas o menos tiempo dentro del juego
dependiendo del tipo de accién que se realice. Algunas acciones
se realizaran en muy poco tiempo, como disparar, mientras que
otras requeriran mas tiempo antes de terminarlas, como buscar
en una biblioteca para encontrar un documento en concreto. Es
tarea del director de juego determinar el tiempo requerido para
cada prueba.

CRITICO Y PIFIA

Si en una tirada de dados se obtiene un doble o un triple 10, el
resultado es un éxito critico. En este caso, la tirada se considera
un éxito automaticamente, independientemente de la dificul-
tad de la tirada, y el desenlace de la accion serd especialmente
beneficioso para el personaje. Ademads, un éxito critico puede
proporcionar un aspecto temporal beneficioso, a discrecion del
director de juego, cuya duracion dependera del tipo de critico
que lo ha generado, de doble 10 o de triple 10 (ver pagina 44).

Por otro lado, si durante una tirada se obtiene un doble o triple
1, el resultado es una pifia. En este caso, la tirada se considera un
fracaso automaticamente, incluso si se ha superado la dificultad.
Ademas, una pifia conllevara un desenlace especialmente catas-
tréfico en la prueba. Eso puede incluir, a discrecion del director
de juego, que el personaje afectado reciba un aspecto temporal
pernicioso o una secuela. La duracion del aspecto temporal de-
pendera del tipo de pifia que lo ha generado, de doble 1 o de
triple 1 (ver pagina 44).

PRUEBAS ENFRENTADAS
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En algunas ocasiones los personajes realizaran acciones opues-
tas a otros personajes. En ese caso, en lugar de comparar el re-
sultado final con una dificultad, se compara con el resultado de
la prueba del otro personaje. Aquel que consigue el resultado
mas alto gana.

Un ejemplo de prueba enfrentada es un intento de engafiar a
alguien: mientras que td harfas una tirada de Intelecto més §3-
«Mentir» (o cualquier otra habilidad adecuada) el director de
juego tirarfa Intelecto mas €. «Discernir engafio» (u otra habi-
lidad equivalente). Si logras superar el resultado de tu oponente,
entonces has tenido éxito.

Una actividad sencilla para cualquiera.

Un reto para alguien normal, pero algo sencillo para una persona entrenada.

Hay que ser una eminencia en su campo o muy afortunado para conseguir algo asi.
Casi la maxima dificultad. Imposible para la mayoria, improbable para los mejores.

Una proeza que roza lo sobrehumano.

Siel resultado de una prueba enfrentada es un empate y el resul-
tado dela accién permite que se produzca un empate (por ejem-
plo, acabar en tablas en el ajedrez) entonces eso es precisamente
lo que ocurre. En cambio, sila logica de la accién no permite que
exista un empate, vuelve a repetir las pruebas y utiliza el nuevo
resultado para decidir quién gana.

PRUEBAS DE ACCION
PROLONGADA
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Hay acciones que requieren un tiempo variable e indetermina-
do para llevarse a cabo, como reparar una méquina, echar una
pared abajo o encontrar un documento en un archivo, y que
debido a su naturaleza parecen requerir mas de una prueba.
En estos casos, el director de juego decidira la dificultad de la
manera habitual, pero también el nimero de pruebas exitosas
necesarias para completar la accién y cada cuanto tiempo de
trabajo (turno, hora, meses, etcétera) es posible realizar una
nueva prueba.

No se trata de usar las pruebas de accién prolongada para accio-
nes que lleven mucho tiempo, sino para aquellas en las que es
relevante cuanto tiempo se tarde, bien por el tiempo disponible,
bien por las circunstancias. De esta forma, el tiempo necesario
total sera una incognita y el desarrollo de la accién transcurri-
rd en paralelo al resto de la historia. Se puede asi mantener la
tension de una situacién durante un cierto tiempo, 0 mostrar el
esfuerzo que requiere ir avanzando, poco a poco, en algo largo
y complejo.

Ejemplo: El doctor Spect esta tratando de traducir un grue-
so volumen escrito en arameo. Para ello, el director de juego
decide que debe usar su habilidad ¥4 «Lenguas muertas» y
su Intelecto. Asimismo, determina que hacen falta quince
resultados exitosos a dificultad 20 para que el libro entero
esté traducido, y que el doctor puede hacer una prueba cada
ocho horas de duro trabajo.

Esto significa que, mientras la historia transcurre y ocu-
rrenotras cosas, poco a poco avanzar4 la traduccién. Inclu-
so puede que, segiin vaya traduciéndose, cada nuevo frag-
mento dé pistas sobre lo que necesitan saber los jugadores.
Esta solucién es siempre mds interesante, y bastante mis
légica, que plantear que después de tres meses de estudio se
hace una prueba tinica que determina si el doctor ha podido
traducir el libro o no.



QUE HABILID AD ESCOGER? Ejemplo: Francis est4 junto a una puerta blindada trasteando en

1s = el lector de tarjetas de la cerradura. Mientras tanto, unos metros

“mas alla, sus compafieros estan involucrados en un tiroteo con
. o . : un grupo de guardias de seguridad. El director de juego estable-
un sistema de habilidades abiertas. Como ya viste en ce'que para abrir la puerta son necesarias cinco pruebas exi-

el capitulo de creacién de personajes, los jugadores 0sas, cada una de ellas a dificultad 18, y que cada una le lleva a
eligen los nombres para sus habilidades libremente, lo = e EmER AR o

que hasta cierto punto determinard qué podran hacer =

con ellas y qué no, pero al mismo tiempo las habilida- Asi se cons’fgue mantener al jugador en tension aunque no esté

R S T R R S R e R Rk (L (Ss neRait\ o dmplicado en el tiroteo, y como nadie sabe cuanto tardara en

es su uso principal. En ese sentido, como director de & &S 10_’ Ia tension se mantiene a _10 largo df pracer Por

otro lado, si no hubiera tiroteo esa misma accion podria resol-

pedir pruebas de determinadas habilidades para situa- b rue?)a. guEsCGhany coyslderana e ha
1do el tiempo necesario para intentar abrir la cerraduray,

ciones tipicas simplemente porque no hay una lista : : ~
e 3 . Or tanto, el tiempo no era un factor importante para la accién.
de habilidades en la que elegir la apropiada para cada ,

caso. ;Qué hacer entonces?

Cultos Innombrables utiliza el sistema Hitos, que es

juego, te encontraras en la situacién de que no puedes

AL. .. )
- . gjemplo: Viadimir Steklov vuelve a su hogar después de un
e N L R 2 E R LC S iiro0 dia de trabajo, pero al entrar en su casa, el director de

RUGEIELER G R EISC ) EHE NI R U EISC R I SN 1620 e pide una prueba a la que sumari su Intelecto 3 y su
lidades concretas. Como los jugadores escogieron las S NGIEARES SHETE agudo» 4.

habilidades de sus personajes con un tipo de accién
en mente deberian saber con facilidad qué habilidad
corresponde usar en cada momento. Ademas, dales la

iEn este caso, 1a aceion no esti relacionada con ningiin tipo de
sonido, sino con el hecho de que alguien ha estado registran-
oF T ) ¥do la casa antes de su llegada aunque lo ha dejado todo mas o
pos1b111dafl de S O e g de Iy menos en su sitio. Ahora bien, al ser «Oido agudo» su habili-
SACRER L LN Y LI TR IR NI Jad de percepeion puede usarla para esta accién, aungue no
que usaran para ello. Muchas veces te sorprenderén podra activar el nombre de su habilidad como aspecto.

con la ingeniosa interpretacion de sus habilidades, asi
que debes estar dispuesto a ser flexible y a dejar que
ellos participen activamente en la construccién de la
escena.

Asimismo, el director de juego informa al jugador de Vladi-
Nmir de quela dificultad es 12, facil pero no trivial. Eljugador
tira los dados y obtiene 10, 5y 1. Suma su dado central (5) a
st Intelecto (3) y a su©. «Oido agudo» (4), y obtiene un total
| AT EY O ETI 1 51 1 EY R BV R LSS e G IS s (I e 12. Como al menos ha igualado Ia dificultad, ha conseguido
una forma amplia. Recuerda que, tal como se expli- fener exito en su accion. El director de juego le cuenta enton-

c6 en el capitulo «Personajes» (pagina 20), el nombre es: eNotas que algunas cosas estan ligeramente movidas de
de una habilidad es un aspecto activable, pero esto no & ST algulenhz{ estado en tu casa, registrando-
significa que dicha habilidad no pueda usarse en un & hiaen1do bastante cuidado en ocultarlo».

sentido mds amplio. Asi, «Puiios de hierro» permite Sg;u'amente buscaban uno de sus «recuerdos familiares»,
pelear tanto con las manos desnudas como usando un erencia de su padre, quien los encontré cuando realizaba
cuchillo o disparando un arma, pero solo en el primer e LEIEES GIEZ L LIRS RN NI E -4 RS LD g E R P I Gy il T
caso su nombre Podré activarse como aspecto (pégl_ ' 'gﬁn tiPO de ruinas. Sin embargo, hace tiempo que Vladimir
na 42). De este modo, muchas veces puedes solicitar i 2gLll) de que esos «recuerdos» eran mucho mis de lo que
S parecia, y ely su grupo han estado usando alguno de ellos

ruebas para un tipo de habilidad (por ejemplo, & o
< : : (por ejerplgeiey para sus robosy negocios de dudosa legalidad.

%?) y dejar que los jugadores empleen su propia habi-
lidad de ese tipo. A raiz del allanamiento de morada, Ia hermana de Vladimir,
Svetlana, mueve hilos entre sus contactos y chivatos de la
ciudad. Encuentra a alguien que parece que sabe algo sobre
elregistro de la casa de su hermano, un tipo nervioso llama-
b do Peter que esta muy asustado y no quiere contar nada. La
cién en curso, asi como en la eleccién de cudl es la Jjugadora que interpreta a Svetlana anuncia que va a tratar de
caracteristica apropiada para anadir a la tirada. intimidarlo para conseguir que suelte Ia lengua. Interpreta a
su personajey comienza presionar a Peter, interpretado a su
 vez por.el director de _]ueg‘o, diciendo que ella no va a hacer-
le nada \pero que seria una desgracia si cierta informacién
sobl'_'é' Peter llegara a determinados oidos: «La mafia rusa no
perdona facilmente a los chivatos...», afiade al final.

En todo caso, como director de juego siempre tienes
la tltima palabra en la decision de si la habilidad que
quiere utilizar el jugador es adecuada o no para la ac-

Excepcionalmente puede suceder que un personaje
disponga de ninguna habilidad adecuada para
cién que trata de realizar. En estas circunstancia
director de juego puede permitirle realizar una
utilizando solo la caracteristica adecuada. Una |

1 o .
ba de este tipo deberia llevar asociado el aspec Dado que la accion confronta a un personaje que desea algo

sabe muy bien lo que se hace» u otro simi Y otro que se resiste activamente, serd una accion enfrentada.
y Por un lado, Svetlana tirara su Voluntad 3 mas su habilidad

dria ser activado por el director de j . e g .
T R pefs N Ao J {2 «Presionar psicolégicamente» 6. Por el otro, Peter usard su
Voluntad 2 y su habilidad?2. «Trapichear» 1. Svetlana obtiene



enlatirada 8, 8y 3, por lo que su dado central serd 8y su
total, 3 + 6 + 8 = 17. El director de juego obtiene para Peter 5,
4y 3, por lo que su total serd 2 + 1 + 4 = 7. Como Svetlana ha
obtenido el resultado mayor; se sale con Ia suya y Peter le
cuenta todo lo que sabe. Sin embargo, tal vez hubiera prefe-
rido no decir naday haber probado suerte con la mafia...,
pues dos dias después unos guardas forestales encuentran
sus restos desperdigados en medio de un bosque cercano,
como si hubiera explotado desde dentro.

Ahora, gracias a la informacidn de Peter, los jugadores sa-
ben dénde buscar. Por otro lado, la noticia de la muerte de
Peter les deja claro que este va a ser un negocio muy peli-
groso. Vladimir y su hermana acuden a la direccién que
les dio Peter; un viejo almacén aparentemente abandonado
donde, segiin le dijo a Svetlana, podran encontrar algunas
pistas. La puerta estd cerrada con una cadena y un canda-
do algo oxidados, pero afortunadamente Vladimir ha trai-
douna palanca. El director de juego determina que para la
tirada tendra que usar su Fortaleza 4. Como se trata de una
actividad fisica que requiere fuerza, el director de juego
sugiere que Vladimir puede usar su habilidad €% «Si co-
rres lo suficiente no te atraparan» 2. Sin embargo, el ju-
gador que interpreta a Vladimir indica que su personaje
posee también la habilidad ¥4 «Ladrén y desvalijador» 5,
que parece mds adecuada. El director de juego considera
posible que en su profesion haya tenido que forzar alguna
puerta o ventana con una palanca, asi que acepta que use
su habilidad de profesion.

La dificultad para romper el candado oxidado no es muy
alta: 15. El jugador de Vladimir tira los dados y obtiene 8,

3y 3, por lo que su dado central es 3. En consecuencia, su
total es 4 + 5 + 3= 12. Como es inferior a 15, ha fracasado,
y el director de juego determina que Vladimir es incapaz
de romper el candado por mucho que se esfuerce. Tendran
que encontrar otro acceso.

Svetlana rodea el almacén examinandolo en busca de
una entrada alternativa. El director de juego explica que
aparte de la puerta solo hay unos ventanucos a varios
metros del suelo. Podria llegar hasta ellos trepando por
una vieja tuberia de desagiie que asciende hasta el teja-
do, «pero no parece sencillo —dice el director de juego—,
la dificultad sera 18». Svetlana decide jugirsela aunque
su Fortaleza es 2 y su habilidad §3 «Practica escalada»
es 3. Si falla, pretende activar el aspecto de su habilidad
para obtener un resultado mejor; pero tiray obtiene 10, 10
y 7. jEs un critico! Eso significa que la accién es un éxito
automadtico aunque su total de z + 3 + 10 = 15 no supere la

dificultad.

No mucho después de colarse en el almacén por una

ventana, la pareja de hermanos descubre algo en su inte-
rior... O algo los descubre a ellos. No saben qué es exac-
tamente, pero ahora una especie de bestia que se mueye
entre las sombras a toda velocidad persigue a Vladimir
haciendo ruidos gorgoteantes y gemidos de ansia ani-
mal. Sea lo que sea parece mas rapido que nuestro amigo
ruso, asi que el jugador que interpreta a Vladimir deci-
de que va intentar esconderse entre las cajas del alma-
cén. El director de juego determina que sera una accion
enfrentada. Por un lado, Vladimir usara su Intelecto 4,
pues buscar rdpidamente un buen escondite es cuestion
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de astucia y de percepcion. Ademais, podra usar su habi-
lidad . «Mentiroso convincente» 6, a pesar de su nom-
bre, pues esta tratando de evitar ser descubierto. Por
otro lado, la criatura que lo persigue usara su Intelecto 2
m4s su habilidad ©&. «Detectar intrusos» 4. En la tirada
de dados el director de juego obtiene para la criatura o,
2y 1, asisutotal queda en 2 + 4 + 2 = 8. Vladimir obtiene
9, 1y I, que es una pifia por tener dos 1. Eso implica que
Vladimir ha fallado, sin importar sutotal (4+6+1=11),
que de hecho ha sido mayor que el de la criatura. El di-
rector de juego decide que la pifia va a consistir en que el
escondite que elige Vladimir es «En un callejon sin sali-
da», lo que es un aspecto temporal que podria usar para
ponerle las cosas realmente feas. Vladimir se encoge en
su escondite a medida que la criatura se acerca, con el
paso seguro del cazador que sabe que tiene a su presa
acorralada...

ASPECTOS

Cualquier frase que describa a un personaje es un aspecto,
desde el concepto a las complicaciones. Los aspectos dan
profundidad y vida a los personajes, asi como también a los
lugares, situaciones o cualquier otro elemento de la historia.
A efectos de juego, existen cuatro tipos de aspectos:

Aspectos propios: Un aspecto propio es todo aquello que
describa al personaje y esté escrito en su hoja: concepto, ras-
gos descriptivos, hitos, habilidades, cita, complicacién y cual-
quier aspecto temporal que tenga el personaje.

Ejemplo: Chad Landis, reputado biélogo marino, condu-
ce su coche por una carretera secundariay se sobresalta
cuando un todoterreno negro y con los cristales tintados
se abalanza sobre él, embistiéndolo. El rasgo de Reflejos
de Chad se llama «Reacciones rapidas», por lo que podria
invocarlo como aspecto en el caso de que lo necesitara
para evitar al todoterreno negro.

Mientras tanto, Bruce, el amante de Landis, llega al hotel
donde ha quedado con él y trata de conseguir una habita-
cién enla que pasar la noche, pero no lleva dinero suficiente
encima. Si tratara de negociar una habitacion con el gerente,
podria activar uno de sus hitos, «Ha pasado mis noches en
hoteles que en supropia casa», para afectar a la tirada, pues
es de suponer que una persona con este hito sabra por donde
entrarle al gerente.

Aspectos ajenos: Los aspectos ajenos son como los aspec-
tos propios, pero pertenecen a personajes interpretados por
otros jugadores, incluido el director de juego. Es importante
tener en cuenta que un jugador puede activar un aspecto de
otros personajes distintos al suyo, ya sea para beneficiarlos o
para perjudicarlos.

Ejemplo: Richard Smithson esta siendo perseguido por un
enorme maton en el bazar del pueblo norteafricano donde
se encuentra. Decide intentar despistarlo. Como el director

de juego ha descrito al matén como «una imponente pero
obtusa masa de miisculos», el jugador que controla a Smi-
thson decide activar el aspecto «Obtuso» del matén para
ponérselo dificil cuando intente encontrarlo.

Aspectos de situacion: Los aspectos de situacion no perte-
necen a ningun personaje, sino que se refieren al entorno que
los rodea. Estos aspectos pueden describir lugares, objetos,
situaciones o cualquier otro elemento presente durante una
escena. En términos de juego, cualquier cosa que el director
de juego haya usado para describir la situaciéon puede acti-
varse como un aspecto por cualquiera de los jugadores cuyo
personaje esté involucrado en dicha situacién, de la misma
manera que activarian cualquier otro aspecto.

Ejemplo: Toni Leone se ha despertado con un fuerte dolor
de cabeza dentro de lo que parece «un destartalado cober-
tizo de madera». Intenta abrir la puerta, pero parece que
la han atrancado desde fuera..., jy huele a humo! Dado que
Toni no es muy fornido, el jugador que lo interpreta deci-
de usar el aspecto «Destartalado» para aumentar sus po-
sibilidades de arrancar unos cuantos tablones de la pared
y abrir asi un hueco por el que escapar.

Aspectos implicitos: No siempre todos los aspectos de la si-
tuacion, de los objetos o de los personajes no jugadores seran
expresamente mencionados por el director de juego. Sin em-
bargo, muchas veces se podra deducir del propio concepto
un aspecto utilizable. Siempre, claro, con el beneplacito del
director de juego.

Ejemplo: Claire Jean McLane es una periodista que estd
investigando unos archivos para buscar informacion «tur-
bia» sobre un rival de su jefe, y Io esta haciendo ilegalmen-
te, aprovechando la noche. El sitio estd oscuroy C. J. solo
cuenta con la linterna de sumévil. Eldirector de juego de-
cide activar el aspecto implicito del mévil «Funciona con
bateria» para que la linterna deje de funcionar. A cambio,
C.]. gana un punto dramatico. Nadie habia mencionado
antes nada sobre el estado de la bateria del moévil, pero
que la bateria se agote en ese momento es algo perfecta-
mente posible.

ACTIVAR ASPECTOS

Durante el juego, los aspectos de los personajes entraran a
formar parte de la historia, modificindola y cambiando sus
posibilidades de éxito o fracaso en ciertas situaciones. Aun-
que los aspectos de un personaje estan siempre disponibles
para describirlo y nos ayudan a entender mejor como es, en
términos mecanicos solo afectan al juego cuando se activan.

La activacion de un aspecto requiere tres elementos: que el
aspecto tenga sentido para lo que quiere conseguirse, que
encaje en la actual situacién dramatica y que el jugador que
activa el aspecto gaste un punto dramatico (o agote el aspec-
to, ver pagina 44). El director de juego tiene la ultima palabra
para determinar si un cierto aspecto es relevante para la si-
tuacion o accion en curso y, por tanto, si puede ser activado.



Conviene recordar que todos los personajes comienzan cada
sesion de juego con tantos puntos dramaticos como su pun-
tuaciéon de Drama (ver pdgina 26). Ten en cuenta que los
personajes no jugadores no poseen puntuacion de Drama ni
acumulan puntos dramaticos. Cualquier punto que ganen lo
gana el director de juego, y cualquier punto que gasten pro-
viene de él. Esto se explicard en profundidad en la seccion
«El director de juego y aspectos», pagina 44.

Los aspectos pueden activarse para modificar la historia de
uno de estos tres modos:

Afectar a una tirada positivamente: Un jugador puede ac-
tivar un aspecto a su favor para mejorar el resultado que se
haya obtenido en una tirada de dados que afecte a su perso-
naje, normalmente una tirada suya, aunque puede haber sido
hecha por otro jugador, incluyendo al director de juego. El ju-
gador gasta un punto dramatico y repite cuantos dados quiera
de la tirada (uno, dos, los tres o ninguno). Si la tirada obtiene
resultados dobles o triples, la suma de los dados de igual valor
se compara con el valor del dado My, si dicha suma es mayor,
lo sustituird a todos los efectos (excepto si las reglas dicen lo
contrario, como ocurre enla pérdida de puntos de Estabilidad
Mental al usar habilidades arcanas, tal y como se describe en
la pagina 185). Ademas, se utilizard el valor M en lugar del C
para calcular el resultado de esta prueba.

Si se obtiene un doble o triple 1, el resultado sigue siendo una
pifia y, por tanto, un fallo automatico, sin importar el resulta-
do total ni el hecho de que se haya activado un aspecto.

Ejemplo: Simon Baudershire encuentra un antiguo diario
escrito en un criptico inglés y lleno de extrafias referen-
cias arcanas y alquimicas. El director de juego le pide
una prueba de Intelecto 7 més §). «Conocimiento del mas
alla» 6, a dificultad zo. El jugador que interpreta a Bau-
dershire tira los dados y obtiene 7, 4y 1. Quedindose con
el dado central (4), el total es insuficiente (7 + 6 + 4 = 17),
por lo que el jugador decide activar como aspecto uno de
los hitos de Baudershire, «De pequefio le gustaba colarse
en la biblioteca prohibida de su abuelo», para repetir la
tirada. Guarda el 7 y repite los otros dos dados, que son
otro 7 y un 9. Al haber activado el aspecto, suma los va-
lores dobles (7 + 7 = 14) y los compara con el valor M (9).
Como la suma es mayor, lo sustituye, con lo que su tira-
daes 7, 7 y 14. Ademds, como ha utilizado un aspecto a
su favor;, puede escoger el valor M en lugar del C para la
resolucion de esta prueba. Por tanto, el nuevo total es 7 +
6 + 14 = 27, asi que ha conseguido superar la dificultad.
Baudershire podra entender lo que pone en el diario. Otra
cosa es que vaya a gustarle lo que encuentre en éL

Afectar a una tirada negativamente: Es posible activar un
aspecto en contra de otro jugador para alterar una tirada que
haya realizado, siempre que tenga sentido en la situacién en
la que esta. Ahora bien, el jugador cuya tirada va a ser modifi-
cada puede gastar uno de sus propios puntos dramaticos para
evitarlo. En ese caso, el jugador que activé el aspecto recu-
perara el punto que habia gastado y, ademas, recibe el punto
dramdtico gastado por el jugador que canceld la activacion.

En caso de que el jugador afectado decida no cancelar la acti-
vacion, recibird el punto dramdtico que gastd el que jugador
que la realizé.

Al activar un aspecto de esta forma, quien realice la tirada se
ve obligado a repetir los dados de su tirada que quien activo
el aspecto quiera. Ademds, se considera negativo cualquier
resultado doble o triple obtenido (dos seises equivaldrian a
-6, tres cuatros equivaldrian a -4, etcétera). Si se da un valor
negativo, sustituira al dado m a todos los efectos, salvo que
las reglas especifiquen lo contrario, como ocurre con la pér-
dida de puntos de Estabilidad Mental cuando se utilizan ha-
bilidades arcanas (pagina 185). En esta nueva tirada se escoge
el resultado del dado m en vez del C.

Un doble o triple 10 contintia siendo un critico y, por tanto,
es un éxito automatico, sin importar el total obtenido.

Ejemplo: Unos ladrones entran en Ia mansion de Bauder-
shire, y el director de juego le pide a su guardaespaldas,
Sasha Slatkovic, una prueba de Intelecto 3 mis ©. «Sen-
tido de batalla» 5 a dificultad 15 para asegurarse de que
todas las vias de escape estin cubiertas. El jugador tira
los dados y obtiene 9, 8 y 1. El director de juego, cruel-
mente, decide que es mejor que los ladrones se escapen y
le otorga un punto dramaitico al jugador de Sasha, acti-
vando el aspecto «Infravalora a los demds» de su perso-
naje, para hacer que vuelva a tirar el 9 y el 8. El jugador
decide no cancelarlo para no gastar uno de sus propios
puntos dramaticos y repite los dados que le ha indicado.
Elnuevo resultado es 6, 6 y 1. Como la tirada ha sido afec-
tada negativamente, los valores repetidos se consideran
un valor negativo, que sustituye al valor m, es decir, que
latirada ha sido -6, 6 y 6. Al haberse utilizado un aspecto
en su contra, el jugador debe quedarse con el valor m (-6),
con lo que el total es 3 + 5 — 6 = 2, asi que es un fallo. Los
ladrones han saltado por una ventana que Sasha no vigilo
pensando que no se atreverian a entrar por ella.

Introducir un elemento narrativo o dramatico: Puede ac-
tivarse un aspecto para introducir un elemento narrativo,
como conocer a alguien que puede ayudarte en una situacion
concreta, disponer de acceso a un lugar restringido, etcétera:
En cualquier caso debe contar con la aprobacion del director
de juego.

Puede hacerse esto mismo para introducir un elemento que
afecte negativamente a otro personaje. Por ejemplo, ponien-
do en juego una complicacion de dicho personaje. En ese
caso, el jugador afectado puede decidir gastar uno de sus
puntos dramaticos para cancelar la activacion. En caso de no
cancelarla, gana el punto dramatico que gasté quien activo
el aspecto.

Ejemplo: Jason Scott se encuentra en Kansas, donde tie-
ne que conseguir un ternero de dos cabezas para llevar
a cabo un ritual. Para no complicarse la vida, gasta un
punto dramatico e invoca su aspecto «Veterinario de éxi-
to» para declarar que conoce a suficientes granjeros de
Kansas como para que alguno pueda proporcionarle,
como un favor, lo que necesita. ;
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AGOTAR ASPECTOS

La clave del sistema Hitos es el uso de los aspectos y los pun-
tos dramaticos, pero ;qué ocurre cuando un personaje no tiene
puntos dramaticos o no quiere gastarlos?

En lugar de utilizar puntos dramdticos para activar un aspec-
to, puedes agotarlo, lo que significa que activas dicho aspecto
sin gastar el punto dramatico, pero no puedes volver a utilizarlo
hasta pasado un cierto tiempo: la siguiente sesién de juego o la
siguiente historia, segtin considere el director de juego atendien-
do ala naturaleza del aspecto. Un aspecto agotado, en todo caso,
puede seguir activandose por otros jugadores, incluido el direc-
tor de juego, en contra del personaje.

Un jugador solo puede agotar los aspectos de su personaje, nunca
los de la situacion o los de otros personajes. Si agotas un aspecto,
tachalo o haz una marca visible junto a él en la hoja de personaje.
Obviamente, tampoco pueden agotarse aspectos implicitos.

El aspecto agotado debe interpretarse narrativamente segun la
situacion, por ejemplo: «Tus companeros de Harvard estdn har-
tos de hacerte favores después de tu tltima peticion, por lo que
mas vale dejarlos tranquilos una temporada» o: «Ese tltimo es-
fuerzo para romper tus ataduras ha cansado tus brazos fuertes».

ASPECTOS TEMPORALES

Durante el juego, los personajes pueden ganar aspectos tempo-
rales, normalmente como resultado de criticos o pifias en las ti-
radas de dados. Estos aspectos tienen dos posibles duraciones:
una escena o una sesion.

Los aspectos que duran una escena se obtienen como conse-
cuencia de un resultado de doble 1 o de doble 10 en la tirada

de una accién. Desaparecen en cuanto se produce un cambio
de escena (una interrupcion de la accién por una elipsis o un
cambio de escenario).

Los aspectos que duran una sesion son resultado de un triple
1 o un triple 10 en la tirada de dados. Se conservan durante
el resto de la sesion de juego y desaparecen al comienzo de la
sesion siguiente.

Los aspectos temporales pueden utilizarse del modo normal.
Sin embargo, a diferencia de otros tipos de aspectos, los as-
pectos temporales agotados se pierden como si su duracion
hubiera expirado.

EL DIRECTOR DE JUEGO
Y LOS ASPECTOS

Los personajes no jugadores carecen de atributo de Drama y, en
consecuencia, no tienen puntos dramaticos. En su lugar, el di-
rector de juego posee una reserva infinita de puntos dramaticos
que puede utilizar para activar los aspectos de estos personajes
o activar negativamente los aspectos de los personajes jugado-
res. En cualquier situacion en la que el director de juego necesite
gastar un punto dramatico, el director de juego otorga un punto
dramatico al jugador cuyo personaje se vea mas directamente
afectado por la activacion.

Por otro lado, que el director de juego gane puntos dramaticos
es irrelevante, pues tiene una reserva infinita. Eso no cambia el
hecho de que quien haya gastado el punto dramatico pierda dicho
punto. Por ejemplo, si un jugador activa un aspecto de un perso-
naje no jugador para perjudicarlo, dicho jugador gasta un punto
dramatico aunque el director de juego ignora la ganancia de dicho
punto.



Si el director de juego considera que la activacion de un aspecto
por parte de un jugador puede interferir con la historia, puede
cancelar la activacion del aspecto (por ejemplo, porque quiere
garantizar que los personajes sean descubiertos o que un per-
sonaje no jugador escape con vida). Silo cancela, el jugador que
activo el aspecto no solo no gasta ningtin punto dramatico, sino
que ademads recibe un punto dramatico proveniente del direc-
tor de juego. Esto no debe confundirse con la desaprobacion del
director de juego para usar un aspecto en una determinada si-
tuacion: si un jugador trata de activar un aspecto que el director
de juego considera inadecuado o imposible para la situacién, la
activacion no se produce y el jugador no recibe compensacion
alguna por ello. Es decir, si la activacion es legitima pero el direc-
tor de juego desea evitarla, debera cancelar la activacion segun
la mecanica normal, pero si no es legitima, sencillamente la acti-
vacién no ocurre y el personaje no habra gastado ningtin punto
dramatico en ella.

¢{MAS DE UN ASPECTO
PARA LA MISMA PRUEBA?

Puede darse el caso de que varios aspectos puedan afectar a una
misma tirada. Por ejemplo, un personaje puede estar en una
persecucion y ser «Vago», «Rapido» o «Implacable» y al mismo
tiempo «Despistado». Si se da la circunstancia de que un juga-
dor quiere activar un aspecto para afectar a la tirada positiva-
mente y otro jugador quiere afectarla negativamente, y siempre
que sea antes de que se repita la tirada, se cancelan mutuamen-
te: ambos gastan un punto dramatico y la tirada no se repite. El
jugador cuyo personaje es afectado negativamente no recibe el
punto dramatico en este caso, ambos puntos simplemente se
pierden. En el caso de que se haya activado un aspecto y ya se
haya repetido la tirada, nadie podra activar otro aspecto para
volver a repetirla, ni para mejorarla ni para empeorarla.

Ejemplo: Dirk y Sonny, dos duros camioneros, deciden
apostarse cincuenta délares echando un pulso, para lo
que hacen una tirada enfrentada de Fortaleza. Dirk saca
una tirada mas alta, pero Sonny decide activar el hito de
Dirk «Se lesiondé el codo en Vietnamy, para afectar a su ti-
rada. Pero antes de tirar, Dirk decide activar su hito «En
veinte afios nunca ha perdido una apuesta». Los dos gastan
un punto y la tirada se queda como esti. Naturalmente, si
Dirk no tuviera aspectos positivos que invocar, su tinica
opcién habria sido rechazar el punto de Sonny cuando de-
cidié activar su aspecto negativo y darle uno de los suyos
para cancelar la tirada, o aceptarlo y recibir el punto dra-
matico gastado por el otro jugador.

ACCION Y COMBATE

Gran parte de las reglas en los juegos de rol van enfocadas ha-
cia las escenas de accién. Esto es fundamentalmente porque
como el rol es un entretenimiento narrativo, la mayor parte de
las cuestiones sociales y mentales pueden resolverse facilmente
mediante la interpretacion.

El combate es el rey de las mecénicas de accién en la mayoria de
los juegos de rol. Tarde o temprano en el juego alguien quiere
resolver sus diferencias mediante la violencia, y son necesarias
unas reglas para arbitrar estas situaciones. El sistema de comba-
te de Hitos es una extension del sistema general y estd enfocado
a la narracién, dejado a la imaginacién del director de juego y
los jugadores. Estas reglas no pretenden servir como un sistema
de juego tactico, sino como una ayuda para la historia.

SECUENCIA

El combate es ciclico. Cada ciclo es llamado un asalto o tur-
no de combate y dura entre cinco y diez segundos de tiempo
dentro de la narracién. En cada asalto, cada personaje tendra
la oportunidad de actuar una vez. Todos los personajes involu-
crados de cualquier manera en un combate (aunque solo esté
huyendo o intentando evitar toda la violencia), son denomina-
dos combatientes.

La secuencia normal de desarrollo de un combate es la siguiente:

1. Al comienzo del combate, cada combatiente comienza des-
prevenido, lo que significa que tiene un -3 a su Defensa. Una
vez que un combatiente actila por primera vez deja de estar
desprevenido para el resto de ese combate.

2. El director de juego determina qué personajes son cons-
cientes de la presencia de sus oponentes al comienzo del
combate. Si hay combatientes que no son conscientes de
sus oponentes, tiene lugar un asalto sorpresa antes de que
comience el primer asalto normal. Si ninguno o bien todos
los combatientes comienzan la batalla siendo conscientes
de sus oponentes, no existe el asalto sorpresa. En el asalto
sorpresa solo actuan aquellos combatientes que son cons-
cientes de sus oponentes. Los combatientes que actiian en el
asalto sorpresa empiezan realizando una prueba de Inicia-
tiva para determinar el orden en el que actiian. A continua-
cion, en orden decreciente de Iniciativa, realizan una accion
durante el asalto de sorpresa.

3. Después del asalto sorpresa, cualquier combatiente que no
haya hecho una prueba de Iniciativa atin lo hace en este mo-
mento. Todos los combatientes se encuentran ahora prepara-
dos para empezar su primer asalto normal.

4. En un asalto normal, los combatientes actian en orden de-
creciente de Iniciativa. Durante su turno, el personaje puede
llevar a cabo una accidn, que puede ser una tinica actividad o
estar compuesta de diferentes actividades que sean razonables
para la duracién del asalto (cinco o diez segundos): disparar
un arma y moverse unos pasos, correr hasta una localizaciéon
cercana, buscar un objeto en una mochila, etcétera. Acciones
mas complejas tendran una duracién de varios turnos, deter-
minada por el sentido comun del director de juego. Ejemplos
de estas acciones complejas serian: buscar un pasaje de un
libro, cablear un vehiculo, convencer a otra persona de que
haga algo, realiza primeros auxilios sobre alguien, forzar una
cerradura con el equipo apropiado, etcétera.

5. Cuando todos han tenido un turno de accidn, se lleva a
cabo un nuevo asalto: se repiten 10s pasos 4 y 5 hasta que el
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combate termina, lo que ocurre cuando un bando ha sido
totalmente derrotado (todos sus miembros se han rendi-
do, muerto, huido, etcétera).

INICIATIVA

El orden en que acttian los personajes en un asalto depende
de la Iniciativa. En cada asalto, comienza a actuar el perso-
naje con el resultado de Iniciativa mas alto, y los demas lo
siguen en orden descendente. La prueba de Iniciativa solo
se realiza una vez en todo el combate, justo antes del primer
asalto en el que el personaje pueda actuar.

Para realizar una prueba de Iniciativa para un personaje se realiza
una tirada de dados a la que se aflade su puntuacién de Iniciati-
va (Reflejos mas la mitad de Intelecto). También es posible que
otras circunstancias modifiquen el resultado de la prueba, como
las penalizaciones por heridas. El resultado obtenido es el valor
de Iniciativa del personaje para el resto del combate. En caso de
empate entre dos personajes, realiza una nueva prueba de Inicia-
tiva entre los que han empatado para resolver el orden entre ellos.

Durante el combate, un personaje con una Iniciativa més alta
puede retrasarse para actuar con un valor de Iniciativa mds
bajo. Si lo hace, este serd su nuevo valor de Iniciativa para el
resto del combate.

ATAQUE

Siempre que un personaje trata de impactar a otro mediante
una agresion directa, sea con armas cuerpo a cuerpo, desar-
mado o con armas a distancia, se lleva a cabo una accién de
ataque. Se realiza como una accién normal, usando Reflejos
més la habilidad de £}, pero con la importante diferencia de
que la dificultad no la fija el director de juego, sino que de-
pende del objetivo al que se quiera atacar. La dificultad sera
el valor de Defensa del personaje objetivo, que es 5 mas sus
Reflejos mas la habilidad que use para defenderse, usualmen-
te la habilidad de §} u otra que parezca apropiada.

Las reglas suponen que el blanco del ataque esta defendiéndose
activamente, por eso la dificultad del ataque es su Defensa. La
dificultad para atacar a una persona que, por cualquier razon,
estd indefensa es 5. Por otro lado, un personaje desprevenido
pero que puede tratar de defenderse tendrd un -3 a su Defensa.
Si un personaje opta por dedicar el asalto solo a defenderse, es
decir, que no realiza ninguna otra accién durante su turno, reci-
be un +3 a su Defensa.

Ejemplo: Mike el Oso, un violento motero, ha descubierto
que un hombre esta intentando robarle. Eso no es algo que
vaya a tolerar, asi que quiere dispararle con su pistola. Co-
mienza un combate. El resultado de la prueba de Iniciativa
del Oso resulta ser mayor que el del ladron, por lo que actiia
primero. Para realizar el ataque utilizara sus Reflejos 5 y
su habilidad (). «Pistolero impaciente» 5. El jugador que lo
interpreta tira los dados y obtiene 7, 6 y 3, con lo que el total
es 5+ 5 + 6 = 16. El ladrén no va a dedicar su asalto a defen-
derse porque quiere salir corriendo, asi que su Defensa, 12,
no se ve aumentada ni disminuida. Como el resultado de la
prueba de ataque supera Ia dificultad (12), el Oso ha dado
en el blanco.

CRITICOS Y PIFIAS EN COMBATE

Un resultado critico en una tirada de ataque siempre es un éxito,
sin importar la Defensa del objetivo, y el aspecto temporal que
provoca al personaje objetivo serd una secuela temporal (ver pa-
gina 54), cuya duracion sera la que corresponde al tipo de critico
que la ha provocado (ver pagina 39). Ademas, si el critico es un
doble 10, el objetivo recibe el doble de dafo de lo normal. Si el
critico es un triple 10, triplica el dafio producido por el ataque.

Un resultado de pifia en una tirada de ataque siempre es un
fallo de resultados catastroéficos e implica, ademas, la ganancia
de un aspecto temporal negativo cuya duracion sera la que co-
rresponde al tipo de pifia que lo ha provocado (ver pagina 39).
Para decidir un efecto de la pifia que tenga sentido y que mueva
la historia hacia donde le conviene, el director de juego deberia
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considerar las posibilidades que ofrece la situacion y los detalles
de la accion que estaba realizandose.

En la pagina anterior sugerimos algunas ideas para resulta-
dos de pifias junto con el posible aspecto temporal que po-
dria acarrear.

DANO EN COMBATE

El dafo de un ataque se calcula a partir de la propia prueba de
ataque y no requiere de una nueva. El dafio es la suma de uno o
varios resultados de los dados de la tirada de ataque, segun la ca-
tegoria de arma utilizada, tal como se indica en la tabla de la par-
te inferior de esta pagina. Se puede activar un aspecto adecuado
para afectar al daino de un ataque. Usa el tipo de dafio una fila
mas arriba o abajo de lo que le corresponderia en la tabla de aba-
jo, segtin si el aspecto se ha activado para beneficiar o perjudicar
al atacante o a la victima. Por ejemplo, se puede activar un aspec-
to implicito del arma que estés utilizando como «Filo mellado,
«Gran calibre» o «Fuego automatico»; un aspecto del personaje
atacante como «Letal con las manos desnudas», «No le gusta
mancharse las manos de sangre», «Colmillos monstruosos»; o
un aspecto del personaje objetivo «Dificil de matar», «Protegido
por la sombra del Rey Amarillo» o «Debilidad al fuego».

El dano de base minimo de un ataque exitoso siempre serd 1. Por
ejemplo, como vimos en la explicacién de la activacién de aspec-
tos para afectar una tirada negativamente (pagina 43), el resultado
de una tirada puede ser un valor negativo si se ha utilizado un
aspecto para perjudicar esa tirada. Ese valor negativo sustituird al
dado m a la hora de calcular el dano, por lo que puede suceder
que, tras afiadir la bonificacion al dafio, el resultado sea también
un valor negativo. Pero no tiene sentido que se aplique un dafio
negativo (un cuchillo o una bala de pistola nunca «curaran» a la
victima), por eso, considera que el dano que inflige ese ataque es
1 ya que, al fin y al cabo, el atacante ha conseguido impactar. A
partir de ahi, si el objetivo lleva algtin tipo de proteccion, puede
aplicar la reduccién de dafio. En este punto, el dafo si podra ser 0.

Ejemplo: Mike el Oso esta bebiendo en un bar cuando ve que
unos pandilleros borrachos estan acosando a un estudiante
enla entrada de los bafios. Sin mediar palabra, el Oso decide
enzarzarse a puiios con ellos. El jugador que Io interpreta
hace una prueba: Reflejos 5 y {) «Pistolero impaciente» 5
adificultad 7 (la Defensa del pandillero al que va a golpear
es 10, pero como esta desprevenido, baja a 7). Tira los dados
y saca 4, 6 y 7, pero el director de juego da un punto dra-
matico al jugador para activar el aspecto implicito del Oso,
«Lleva un buen rato bebiendo», y le hace tirar de nuevo los

Tipo de daiio

dados C (6) y M (7). Los nuevos resultados son dos 3, que,
como el aspecto se ha activado para afectar negativamente a
la tirada, convierten el valor m en un —3. Los nuevos valores
de Ia tirada son -3, 3 y 4, asi que el resultado de la prueba
es 5+ 5 — 3 = 7. E1 Oso consigue propinar un golpe al pandi-
llero. Un ataque sin armas hace un dafio m (-3) més la bo-
nificacién al dafio (+2 en el caso del Oso), que hace un total
de -1, pero como no puede hacerse dafio negativo, provoca 1
punto de dafio. El pandillero no lleva ningiin tipo de protec-
cion, asi que el director de juego marca una barra diagonal
en el medidor de puntos de Resistencia del pandillero.

Esto no significa que no haya fuentes de dafo aun mas peligro-
sas: explosiones, incendios, inmersiones en acido o las fauces de
un primigenio hambriento. Exponerse a dafios tan graves pue-
de suponer la muerte directa del desafortunado personaje, pero
los directores de juego que deseen menor arbitrariedad pueden
determinar que el personaje sufre un dafio mCM de una tirada
normal mas tantos dados adicionales de dafio directo como les
parezca apropiado. Esto también puede ser importante de cara a
criaturas que resistan mucho més dafio que un humano, o a per-
sonajes bajo los efectos de algun tipo de hechizo o habilidad mis-
tica de proteccion.

Ejemplo: Un grupo de cultistas hace explotar una gasoline-
ra con Ia intencién de destruir a un shoggoth que los persi-
gue. El director de juego determina que el dafio de Ia explo-
s16n serda mCM + 4d10. Dado que el shoggoth puede llegar
a soportar una cantidad enorme de dafio, es posible que Ia
explosion no acabe con éL

Bonificacion al dafio

Ademis del dafio segun la categoria del arma, cada personaje
suma una cantidad extra de dafio al total que depende de la
habilidad de combate que esté usando. La bonificacién al dafio
(BD) es igual a la puntuacién de la habilidad de £ (més la For-
taleza en el caso de ataques cuerpo a cuerpo) dividida entre 4. El
redondeo, como siempre, hazlo hacia abajo.

Ejemplo: Ryan McAllan, policia de Baltimore, trata de de-
Jjar fuera de combate a un atracador con el que se ha enzar-
zado en una pelea cuerpo a cuerpo. Ryan golpea al atraca-
dor utilizando su habilidad{}. «Defensa personal» 4 y sus
Reflejos 3. SuBDes (5 + 4)/4 = 2, ya que redondeamos hacia
abajo. Por tanto, Ryan causara al atracador un dafio m por
golpear con sus manos desnudas mds z puntos adicionales
por suBD.

Nivel de daiio

Animales pequefios o enjambres de alimarias.
Ataque sin armas.
Armas cuerpo a cuerpo ligeras (cuchillos, nudilleras).

Armas cuerpo a cuerpo (espadas, hachas, bate de béisbol, porra antidisturbios).

Armas de fuego pequenas (pistolas).

Armas de fuego medias (fusiles, subfusiles y escopetas).

Armas de fuego grandes (lanzacohetes, ametralladoras, granadas).

Un punto de daiio (1).

El resultado del dado menor (m). '”
El resultado del dado central (C).

El resultado del dado mayor (M). ‘

La suma del dado menor y el mayor (mM).
La suma del dado gentrél y el mayor (CM).

La suma de los tres dados (mCM).
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A continuacidn, otro de los atracadores saca una pistola
y decide disparar a Ryan, usando su habilidad {}. «Pisto-
lero callejero» 6 y sus Reflejos 2. Su BD es 6/4 = 1, ya que,
como no es un ataque cuerpo a cuerpo, no suma nada mas
y porque redondeamos hacia abajo. El dafio que realizara
el atracador serd mM por su arma mas 1 punto adicional
por suBD.

Resistencia al Daiio

Los chalecos antibalas, algunos objetos magicos y la piel dura de
algunos seres de los Mitos pueden reducir el dafo recibido. Para
representar esto, algunos objetos y criaturas tienen un atributo
de Resistencia al Dano (RD). Cuando un personaje disponga de
RD vy sufra daiio, resta su valor de RD al daiio recibido.

Si por cualquier circunstancia un personaje lleva mas de una
armadura al mismo tiempo, solo tendra en cuenta el efecto de
aquella que le dé un mayor valor de RD. En ningtin caso se su-
maran.

Proteccion RD
Chaqueta gruesa o abrigo de cuero resistente 1
Casco de motorista 2
Armadura de antidisturbios 4
Chaleco antibalas 8
Traje de Kevlar 10

Inmunidad al dafo

Algunas criaturas de los Mitos son inmunes a ciertas fuentes de
dafio, como por ejemplo, el dafio fisico, el magico, el fuego, el
frio, etcétera. Un ser inmune a un determinado tipo de dafio
ignora todo el dafio producido por la fuente a la que es inmune.

OTRAS FUENTES DE DANO

Hemos visto cdmo un personaje puede recibir dafio a conse-
cuencia de un ataque, pero hay muchas otras formas de ser heri-
do. En esta seccion describiremos algunas de las mas frecuentes.

Caidas

Algunos monstruos voladores o de gran tamafio tienen la cos-
tumbre de coger a sus presas y lanzarlas desde lo alto. Ademas,
los cultistas trepan y escalan por ruinas de viejos templos y
montafias en los limites del mundo, lo que no siempre termina
bien. Una caida sera habitualmente fruto de una de las dos si-
guientes circunstancias:

Una prueba fallida al tratar de escalar o trepar. En este caso,
utiliza los dados de la propia prueba para determinar el dafio.

Un ataque de una criatura que lance al personaje desde lo alto.
En este caso, utiliza los dados de la tirada de ataque para deter-
minar el dafio y afiddele la BD cuerpo a cuerpo de la criatura.

El dafo concreto dependera de la altura de la caida, tal como
indica la tabla siguiente.



Altura Daiio

3 metros m
6 metros C
9 metros M
12 metros mM
15 metros CM

18 metros o mds mCM
Activar un aspecto apropiado durante la caida, como «Felino»
o «Siempre cae de pie», o alglin aspecto relevante del entorno,
como «Bosque frondoso», puede reducir el efecto de la caida en
tres metros y por tanto el dafio serd menor.

Venenos

Muchas sustancias producen determinados efectos nocivos si se
ingieren o inhalan. Cada veneno tiene una dificultad para ser
resistido y dos valores de dafio. El menor corresponde al dafo
que se recibe si se tiene éxito en la prueba de resistencia, mien-
tras que el mayor se aplica en caso de fallarla. Ademds, cada ve-
neno tiene un tiempo de actuacién determinado y una forma
por la cual uno se ve expuesto a sus efectos. En algunos casos,
pueden producir efectos adicionales como pardlisis, temblores,
pérdida de facultades mentales o fisicas, etcétera, que se reflejan
mediante aspectos temporales o secuelas. La prueba para resistir
un veneno se realiza con el Aguante del personaje.

Dificultad Daiio en caso de

Veneno Método &ito fallo
Antrax Inhalado 13 C CM
Arsénico Ingerido 13 m mM
Cianuro Ingerido o inhalado 12 m mC
Cicuta Ingerido o herida 14 c CM
Compuesto 1080 Ingerido o inhalado 12 m C
Estricnina Ingerido o inhalado 11 m M
Gas mostaza Inhalado 11 m C
Gas sarin Inhalado 14 C mC
Mercurio Ingerido o inhalado 10 m C
Ricina Ingerido 15 mC mCM
Toxina botulinica Ingerido 18 mM mCM
Veneno de pezglobo  Ingerido ) m CM
Veneno de vibora

Herida 11 m M

Temperaturas extremas

Los personajes expuestos a temperaturas extremas, como el im-
placable calor del desierto o el frio de las regiones drticas, pueden
sufrir dafos graves. Para evitarlo, un personaje debe tener éxito
en una prueba de Aguante con una dificultad de 10 +1 por cada
prueba anterior de este tipo que el personaje haya tenido que
hacer debido a la misma situacion sin que entretanto las circuns-
tancias térmicas del personaje hayan cambiado. La frecuencia de
las pruebas puede ir desde una por dia a una cada turno de com-

bate, segtin lo extremo de las temperaturas. Si falla, el personaje
pierde tantos puntos de Resistencia como el valor m. Llevar las
ropas adecuadas para la situacion puede considerarse un aspecto
activable para resistir estas temperaturas.

Ejemplo: El profesor Andrzej Landowski se ha perdido
en una tormenta de nieve en un remoto paraje de Groen-
landia. El director de juego determina que tendra que
realizar una prueba de Aguante por cada media hora
que permanezca a la intemperie. La primera es a difi-
cultad 10, y tiene éxito. La segunda es a dificultad 11,
fracasa y recibe tanto dafio como el dado menor de la
tirada que ha hecho su jugador. En su tercera tirada, a
dificultad 12, falla. Sin embargo, como el profesor Ile-
va gruesas ropas adecuadas al clima, el jugador decide
activar su aspecto implicito «Protegen del frio» para
repetir la tirada, y obtiene un éxito. Afortunadamente,
en esa horay media transcurrida, el profesor ha encon-
trado su campamento, donde encuentra refugio. Al dia
siguiente, habiendo pasado la noche caliente, el profe-
sor decide volver a salir. La tormenta de nieve sigue, asi
que tendrd que realizar una prueba cada media hora. La
circunstancia que lo obliga a hacerlas, la tormenta de
nieve, es la misma. Ahora bien, desde su tltima tirada
las circunstancias térmicas del personaje han cambia-
do, ya que pasé la noche caliente en el campamento. Por
tanto, la dificultad de su tirada sera de nuevo 10, y no 13.

Asfixia

Un personaje desprovisto de aire comenzard a sufrir dafio de
manera casi instantanea. Un personaje puede aguantar la res-
piracién durante tantos turnos como el doble de su Aguante, o
como el cuadruple de su Aguante si ha podido coger aire. Cada
turno adicional sin respirar, el personaje debe hacer una prueba
de Aguante a dificultad 10, con un +1 por cada prueba de este
tipo después de la primera mientras no pueda volver a tomar
aire. Si falla, el personaje cae inconsciente y pierde todos sus
puntos de Resistencia, pasando a estar moribundo. Un perso-
naje en estas circunstancias no puede estabilizarse mientras siga
sin poder respirar.

Fuego y explosiones

El fuego y las explosiones (que suelen ir acompanadas de fuego)
comparten que su dano afecta a todos los personajes que se en-
cuentren dentro de un drea.

En el caso de una explosion, el director de juego determina dos
valores de dafo: el dafio completo, que representa que el perso-
naje ha sido impactado de lleno, y el dafo parcial, que se utiliza-
ria si elementos de cobertura, maniobras del personaje u otros
factores lo protegen parcialmente del dafo, como por ejemplo,
tirarse al suelo o saltar hacia detras de un muro (lo que puede
requerir activar un aspecto adecuado). Por otro lado, el daino
que sufriran aquellos que estén en la zona mas periférica de la
explosion serd como mucho el dafio parcial y, a discrecion del
director de juego, podrian no sufrir dafio en caso de tener co-
bertura, tener éxito en su prueba para evitar la explosion u otra
circunstancia.



Cada personaje afectado por una explosion hace una prueba
de Reflejos mas su habilidad de §¥ a una dificultad media o
superior, dependiendo de las opciones de cobertura de las
que disponga. Si tiene éxito, el dafio que recibe es el parcial,
pero si falla recibe el dafio completo. Un éxito critico evita
todo dafio y una pifia produce dafio completo multiplicado
por 2. En la tabla siguiente se ofrecen algunos ejemplos de
dafo por explosiones.

Tamaiio de la explosion Daiio parcial  Daiio total
Petardo M C
Coctel molotov C mC
Granada de mano M CM
Bombona de butano M mCM
Coche bomba mM mCM + 1d
Explosion de una gasolinera mCM mCM + 3d

En el caso del fuego, el dafio depende de lo expuesto que se
encontrara el personaje a las llamas. No es lo mismo meter
el brazo en un horno que estar en medio de una casa ardien-
do. Para esquematizar esto, hay tres niveles de exposicion, tal
como se indica en la tabla de la derecha.

Si a consecuencia de la exposicidn, el personaje se ha pren-
dido fuego, seguira recibiendo dafio hasta que este se apa-
gue por completo. Para ello tendra que realizar pruebas de
Reflejos mas una habilidad apropiada segin como pretenda
sofocarlo, que usualmente serd rodando por el suelo o tra-
tando de quitarse la ropa ardiendo (¥¥). La dificultad de-
pendera de las circunstancias, ya que es mucho mas facil de
solucionar que una pernera del pantalén se haya prendido
fuego que si el personaje estd empapado en gasolina, y cual-
quiera de esos casos es mas manejable que si el fuego es de
naturaleza sobrenatural.

Al igual que en las explosiones, el fuego tiene dos niveles de
dano. El menor se aplica en caso de que se obtenga un éxito
en la prueba para tratar de apagarlo, mientras que el mayor
se aplica en caso de fracaso. Ademas, si se obtiene éxito, el
nivel de daio de fuego que afecta al personaje se reducira en
uno, por ejemplo, pasando de una exposicién mayor a una
exposicion media. En caso de critico, el fuego que cubre al
personaje se extinguira por completo, y en caso de pifia, el
nivel de exposicion aumentara en uno, representando que el
fuego se extiende por las ropas y pelo del personaje. En esta
situacidon se pueden activar aspectos que tengan sentido,
como «Hay un sistema antiincendios» o «Hay un extintor»
para extinguir por completo el fuego.

Otros personajes pueden intentar ayudar al que esta ar-
diendo a extinguir el fuego. Para ello realizaran una tirada
cada asalto a la misma dificultad que tenga el personaje
que estd quemandose. Se aplicardn los mismos criterios
que cuando uno mismo intenta apagarse el fuego, con la
excepcion de que el personaje que esta en llamas no sufri-
ra dafos por culpa de la tirada de otro personaje que esta
intentando salvarlo.

Nivel de exposicion al fuego l?a.no D,afm
minimo  maximo
Menor (menos del 50 % del cuerpo) 1 C
Media (entre el 50 y el 75 %) C mM
Mayor (mas del 75 % del cuerpo) mM mCM

PERSECUCIONES

Las persecuciones son una situacion clasica en las escenas de
accidén: un personaje corre por su vida tratando de que su
perseguidor lo pierda de vista para quedar definitivamente
fuera de su alcance. Mas alla de célculos sobre el movimien-
to de cada personaje, los metros que los separan, etcétera, el
sistema Hitos propone una mecanica abstracta para resolver
este tipo de situaciones.

La persecucién comienza en una de estas cuatro posibles
distancias:

Corta: Los personajes pueden tocarse o estan a punto de ha-
cerlo.

Media: Los personajes estan separados inicamente por una
decena de pasos.

Larga: Los personajes estian separados bastante distancia,
pero aun son capaces de verse.

Muy larga: Los personajes han perdido contacto visual, pero
la persecucion todavia no ha terminado, ya que atin hay un
rastro «caliente» que puede seguirse.

Durante la persecucion, ambos personajes hacen una prueba
enfrentada de Reflejos mas una habilidad adecuada (segtin
el tipo de persecucién) cada cierto tiempo. Si el perseguidor
saca el mayor resultado, la distancia se reduce un nivel (la
minima distancia siempre sera corta). Si gana el perseguido,
la distancia aumenta un nivel. Si la distancia es muy larga
y gana el perseguido, entonces el perseguidor ha perdido el
rastro y la persecucion ha terminado. Un éxito critico (o pi-
fia) finaliza automdticamente la persecucion, con un resulta-
do favorable para el que haya obtenido el critico, o desfavora-
ble si el resultado era una pifia.

En distancia corta, el perseguidor puede tratar de detener al
perseguido agarrandolo, haciéndolo caer, cortandole el paso,
sacandolo de la carretera, etcétera. Esta accion requerird una
accion enfrentada entre ambos. Si gana el perseguidor, habra
detenido a su presa, pero si gana el perseguido, debido a la
ventaja que sacara al perseguidor, la distancia pasa a ser me-
dia. Las caracteristicas y habilidades a empelar deben tener
sentido en las circunstancias de la persecucion. Por ejemplo,
Fortaleza mas {) (perseguidor) contra Reflejos mas £} (per-
seguido) podria ser adecuado si el perseguidor esta tratando
de agarrar o derribar al perseguido. En cambio, si se trata
de una persecucion entre vehiculos, habrian de usar Reflejos
méds una habilidad de ¥¢ adecuada para conducir.

En el momento en que la distancia sea muy larga, o si se acti-
va un aspecto de la situacion que permita introducir un ele-
mento adecuado, el perseguido puede tratar de esconderse



en lugar de seguir corriendo. Para ello enfrenta su Inte-
lecto mas &% contra Intelecto mds €& del perseguidor. Si
vence el perseguido, entonces la persecucion ha finaliza-
do. Si gana el perseguidor, entonces la distancia se reduce
a corta.

En una persecucién generalmente se usaré la habilidad de ¥¥
, ya que se supone que el personaje esta corriendo, pero po-
dria usarse otra segun la naturaleza de la persecucién, como
una habilidad de ¥# apropiada para conducir si es una per-
secucion entre vehiculos. Por otro lado, queda a discrecion
del director de juego cada cuanto tiempo hay que hacer una
prueba. Puede hacerse cada turno de combate si se quiere
agilizar el proceso, o cada minuto si se quiere una persecu-
cién mas dilatada.

Ejemplo: Chad Landis esta de nuevo conduciendo cuando
el todoterreno negro con los cristales tintados aparece
detras de él a una distancia media. Landis acelera para
intentar perderlo entre los coches. Comienza una perse-
cucién. Como Landis no tiene ninguna habilidad que le
sirva para esta prueba de conduccién, utiliza solo sus
Reflejos 3. El jugador tira los dados y saca 6, 8 y 8, asi
que el resultado de su prueba es 3 + 8 = 11. El conductor
del todoterreno utiliza sus Reflejos 3 y su{d.«Guardaes-
paldas» 3, y el director de juego saca 2, 4y 5 enla tirada,
Ilo que hace un resultado de 3 + 3 + 4 = 10. Landis consi-
gue adelantar varios vehiculos y la distancia aumenta
alarga.

Naturalmente, durante la persecucidon pueden activarse as-
pectos del terreno para modificar los resultados. De hecho,
esto no solo puede influir profundamente en el resultado,
sino que también anade suspense, hace mas vivida la perse-
cucién y anima a que los jugadores usen imaginativamente
los elementos de su entorno. Por ejemplo, pueden derribarse
obstaculos al pasar, mezclarse entre una multitud, que un
vehiculo salga inesperadamente de una bocacalle y haga fre-
nar al oponente, girar de pronto el vehiculo para tomar otro
camino, cruzar las vias de un paso a nivel justo antes de que
el tren pase o seguir la corriente de un rio para evitar ser
rastreado.

Forzar la maquina

Cuando se da una situacion de persecucioén entre vehiculos,
se da por hecho que ambos participantes conducen a una ve-
locidad adecuada al tipo de vehiculo, el entorno y la habili-
dad de conduccién. No sera lo mismo una persecucion en el
centro de la ciudad que en una autopista o un camino agreste,
ni es igual conducir un deportivo que un todoterreno. Estas
circunstancias pueden traducirse en aspectos de situacion y
aspectos implicitos que podran activarse para modificar la
persecucion.

Pero un conductor puede querer o necesitar imperiosamen-
te dejar de lado la prudencia y forzar la maquina, sacrifi-
cando seguridad a cambio de velocidad. En ese caso, sumara
+3 a su prueba, pero deberd obtener al menos un resultado
total de 15 o se considerard que ha pifiado (su vehiculo se




habra salido de la carretera o habra chocado contra algo).
Adicionalmente, el director de juego puede considerar que,
debido al accidente, el conductor y sus pasajeros sufren un
dafio igual al valor M de la tirada.

Ejemplo: El todoterreno que persigue a Chad Landis va
a forzar la maquina intentando adelantar en zigzag a
los coches para ponerse a la altura del de Landis. Esto
implica una nueva prueba enfrentada. Los Reflejos 3
de Landis y el valor del dado C de la tirada que hace su
jugador (2, 7 y 8) hacen un resultado de 3 + 7 = 10. Los
Reflejos 3 y Y4 «Guardaespaldas» 3 del conductor del
todoterreno, junto con el valor del dado C de la tirada
que hace el director de juego (3, 4y 8)y el +3 por forzar
la maquina, hacen unresultadode 3 + 3 + 4 + 3 = 13. Este
resultado es mayor que el de Landis, pero como el con-
ductor ha forzado la maquina y el resultado es inferior
a 15, pierde el control del todoterreno, provoca un acci-
dente y sufre 8 puntos de dafio (el valor M de su prueba
de conduccion). Landis deja atras el accidente y logra
escapar por fin.

A discrecion del director de juego, esta regla también puede
aplicarse a las persecuciones a pie.

SALUD

Cada vez que un personaje es victima de un ataque u otros
peligros, sufre un dafio que representa lo leve o grave que es
la herida recibida. En términos de juego, el personaje dispone
de dos atributos para representar su resistencia al dafno: su
Aguante y su Resistencia.

El Aguante mide la dureza del personaje y su capacidad para
soportar heridas. Es igual a su Fortaleza mas la mitad de su
Voluntad, redondeando hacia abajo.

La Resistencia indica el estado de salud fisica actual del per-
sonaje. Su valor indica el nimero inicial y maximo de puntos
de Resistencia que tiene el personaje y que es igual al triple de
su Aguante. Si, debido a las heridas recibidas, un personaje
pierde todos sus puntos de Resistencia, caerd agonizante y se
le considerara fuera de combate, a un paso de estar muerto.

Cada vez que un personaje es herido, se debe comparar el
valor de dafio sufrido con su Aguante. Si es igual o superior,
el personaje corre el riesgo de sufrir dafio masivo, por lo que
debe hacer una prueba de Aguante a dificultad 12. Si falla,
pierde todos los puntos de Resistencia que le quedasen. Si el
personaje tiene éxito o si el dafo sufrido era menor al Aguan-
te, el personaje pierde tantos puntos de Resistencia como el
dafio sufrido.

Para representar el dafo tacha con una barra diagonal ()
tantos espacios en el medidor de puntos de Resistencia de
tu hoja de personaje como puntos de dafio haya sufrido tu
personaje. Recuerda que si el personaje ha sufrido dafo
masivo debes tachar todos los puntos de Resistencia que le
queden.

Si el personaje sufre mas dano del que cabe en su medidor de
puntos de Resistencia, los puntos que excedan consolidan el
dano existente (ver pagina 53): convierte en un aspa (x) una
barra existente del medidor por cada punto de dafio extra
que supere el total de puntos de Resistencia disponibles.

ESTADOS DE SALUD

En funcién del nimero de puntos de Resistencia que haya
perdido un personaje, este se encontrard en un cierto esta-
do de salud. A peor estado de salud, mayores penalizaciones
tendrd debido al dolor, la pérdida de sangre o de facultades
fisicas.

Sano: El personaje ha perdido menos puntos de Resisten-
cia que su puntuaciéon de Aguante. En este caso solo tiene
contusiones leves o, en el peor de los casos, heridas poco
profundas.

Herido: La pérdida de puntos de Resistencia del personaje
es mayor o igual que su Aguante, pero menos que el doble.
El dafo sufrido es doloroso e interfiere en el comporta-
miento del personaje, que quizas tenga algtin hueso roto,
hemorragias menores o una conmocion leve. Todas las
acciones del personaje asi como su Defensa tienen una
penalizacién de -2.

Incapacitado: El personaje ha perdido tantos puntos de Re-
sistencia como el doble de su Aguante o mas, pero aun le
quedan puntos de Resistencia. El personaje sufre un dolor
intenso e incapacitante que le impide actuar con normali-
dad. Tal vez tenga graves fracturas, una hemorragia seria
0 una conmocion severa. Todas sus acciones asi como su
Defensa tienen una penalizacién de -5.

Moribundo: El personaje ha perdido todos sus puntos de Re-
sistencia, se encuentra con un pie en la tumba. Puede tener
un dafio organico grave, una coleccion nutrida de fracturas
o hemorragias de diversa gravedad. El personaje cae y no
puede actuar, aunque puede estar consciente si el director
de juego lo considera oportuno. Cada turno que esté mo-
ribundo, incluyendo el mismo en el que quedd en ese es-
tado, debe hacer una prueba de Aguante a dificultad 15. Si
falla, el personaje muere inmediatamente. Si el resultado es
un critico, el personaje se estabiliza y ya no necesita seguir
tirando a no ser que sufra dafio de nuevo. Un personaje
puede estabilizarse también activando un aspecto adecua-
do (como «Duro de matar», por ejemplo).

Finalmente, el personaje puede ser estabilizado por otro
personaje que lo atienda. Para ello, el personaje que lo
atiende debe tener éxito en una prueba de Intelecto mas
una habilidad de atencién médica (como ¥@ «Médico») a
dificultad 12. Una vez estabilizado, el personaje borra tan-
tos puntos de dafno como el resultado m de la tirada usada
para estabilizarlo o el maximo nimero de puntos de dafo
que el personaje tenga sin consolidar (ver pagina 53), lo que
sea menor, y se le considera incapacitado. Si todo el dafio de
un personaje en estado moribundo es dafio consolidado, el
personaje solo puede recuperar un punto al estabilizarse y
sufre una secuela permanente.



Si un personaje llegé al estado moribundo debido a causas
sobrenaturales, como los efectos de un conjuro o el ataque
de una criatura de los Mitos, su puntuacién de Degeneracién
aumentara en uno, ya que estar al borde de la muerte por
causas sobrenaturales afecta de forma indeleble a la humani-
dad del personaje.

Por supuesto, si un personaje queda a 0 puntos de Resisten-
cia en ciertas circunstancias extremas, como las fauces de
un primigenio o una explosién nuclear, el director de juego
puede juzgar que estd directamente muerto, sin necesidad
de que falle su tirada de Aguante en el estado moribundo.

Ejemplo: En el transcurso de una acalorada discusion so-
bre quién es el legitimo propietario de una antigua esta-
tuilla de un chacal, un acélito de un culto rival apuiiala a
Baudershire en el costado y le hace 7 puntos de dafio. Como
el Aguante de Baudershire es 6, puede sufrir dafio masivo.
El jugador de Baudershire tira los dados y obtiene 8, 7y 3,
asi que el resultado es 13 (7 + 6 de su Aguante). Supera la di-
ficultad, asi que no sufre dafio masivo. Eljugador tacha siete
casillas y Baudershire queda herido.

RESISTENCIA

/7777 /7800 R0RRRE HERIDO
) SRS ERREEE INCAPACITADO
§88588888 MORIBUNDO

Acto seguido, un segundo acélito dispara a Baudershire y
le impacta en una pierna, provocandole 9 puntos de dafio.
Esta vez el jugador de Baudershire falla su prueba de
Aguante, asi que pierde todos sus puntos de Resistencia
actuales: 1a bala ha acertado cerca de una arteria y Bau-
dershire pierde sangre a toda velocidad.

RESISTENCIA

/7777 /88BN HERIDO
/777778008 EE INCAPACITADO
/7777 /488 BRERE MORIBUNDO

Mientras los acélitos se hacen con la estatuilla, Jason
Scott se apresura a contener la hemorragia que pone la
vida de su jefe en peligro. Su jugador hace una prueba
de Intelecto 5 mas Y. «Veterinario rural» 5y obtiene 8,
6 y 3. El resultado de la prueba es 16, asi que supera
la dificultad de 15 para estabilizar a Baudershire, que
recupera 3 puntos de Resistencia (el valor m), quedan-
do incapacitado. Scott cauteriza la herida y aplica un
vendaje compresivo para contener la hemorragia lo mis
rapidamente que puede.

RESISTENCIA

A/ - BB EEE MORIBUNDO

Antes de largarse con larecién adquirida estatuilla, uno de
los acélitos dispara por tiltima vez a Baudershire en un ul-
timo intento de acabar con suvida. Le alcanza en el hombro
y le provoca 10 puntos de dafio. El jugador de Baudershire
supera esta vez la prueba de Aguante frente a dafio masi-
vo, asi que marca con una barra los tres tltimos puntos de
Resistencia que le quedan y marca con aspas siete de los
puntos que tenia marcados con barras, que.se convierten
en datio consolidado, hasta completar los 10 puntos de dafio
sufridos.

RESISTENCIA

YXXXXX§EREREEEE HERIDO
X//// /800000 EE INCAPACITADO
/7777 /40 ERERE MORIBUNDO

Baudershire se debate nuevamente entre laviday la muer-
te, pero por suerte Scott estd cerca haciendo Io que puede
por taponar la nueva herida de bala. Lo consigue con una
tiradade 7, 7y 2, lo que deja el medidor de Baudershire de
la siguiente manera:

RESISTENCIA

XXX XSS BREEEE HERIDO
X/////800000008 INCAPACITADO
/777 - H RN MORIBUNDO

SHOCK Y DANO CONSOLIDADO

Gran parte del dafo sufrido se debe al shock de la situacién y de
las heridas sufridas, y se recuperara rapidamente si le damos al
organismo la oportunidad de descansar un poco, se cierran o
taponan heridas abiertas, se colocan huesos dislocados, etcétera.
En términos de juego, la mitad del dafio marcado con barras (/)
en la ficha de personaje se recupera cuando la situacion de pe-
ligro ha pasado y el personaje recibe algo de atencién médica o
tiene la oportunidad de descansar. Esto puede suceder tras una
escena de descanso, una noche en el hospital o lo que parezca
apropiado para el dafo sufrido. Borra del medidor de puntos
de Resistencia la mitad del dafio que tengas marcado con ba-
rras diagonales (redondeando hacia abajo) y consolida el resto
marcandolo con aspas (x).

El dafo consolidado refleja dano real, huesos rotos, heridas
sin cicatrizar, infecciones, etcétera, y solo se recuperara lenta-
mente, con descanso y atencion médica, tal y como se explica
en las reglas de curacién de la pagina 55.

Ejemplo: Mientras maldice a los ladrones, Baudershire
se arrastra hasta la pared para tratar de incorporarse.
Scottlo ayuda a levantarse y lo lleva hasta un sillén cer-;
cano, donde el ocultista inglés se queda mascullando su
venganza. Unas horas después, la mitad de'su daiio de-
bido al shock ha desaparecido, asi que eljugador que lo
interpreta puede borrarlo. Baudershire ha perdido 16
puntos de Resistencia, de los cuales 7 son dafio consoli-
dadoy 9, dafio normal. De estos tiltimos, 4 son debidos al
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shock y se recuperan ahora mismo, pero los otros 5 se
consolidan como dafio real y para registrarlo, el jugador
de Baudershire convierte en X las cinco barras corres-
pondientes a dicho dafio, dejando a Baudershire incapa-
citado. Nuestro querido ocultista inglés va a necesitar
pasar por un hospital lo antes posible.

RESISTENCIA

XXX TS EEEEEEE HERIDO
OO XEEEEEEEEE INCAPACITADO
J§EEEEEEE MORIBUNDO

SECUELAS

Un personaje que ha llegado al estado moribundo con dafio
consolidado y se recupera, nunca llega a hacerlo comple-
tamente. El dafio le habra dejado un doloroso e indeleble
recuerdo en forma de secuela permanente, que a todos los
efectos es una nueva complicacién para el personaje. Esta re-
fleja los efectos permanentes sobre su salud que sufrir dafos
tan graves le ha provocado. El personaje puede tener cojera,
haber perdido una extremidad, quedar desfigurado, perder
toda la dentadura, perder un ojo, sufrir dolores crénicos de
espalda o simplemente tener una fea cicatriz.

El jugador puede elegir la secuela que sufre su personaje, pero
debe ser adecuada al tipo de dafio que lo dejé moribundo. En
este sentido, hay que tener en cuenta que una secuela, como
toda complicacién, es un mecanismo de ganancia de puntos
dramaticos para el personaje, por lo que si el personaje elige
una secuela irrelevante estard posiblemente cerrandose a esa
ganancia.

Cuando un personaje ya tiene una secuela y recibe otra, pue-
de elegir agravar la que ya tenia en vez de sufrir una nueva
diferente a la anterior, ampliando de alguna manera las situa-
ciones en las que puede ser activado.

Ademas de las secuelas permanentes, pueden sufrirse secue-
las temporales. Estas secuelas son complicaciones pasajeras
que terminaran desapareciendo con el tiempo. Hay dos for-
mas de sufrir una secuela temporal. La primera es cuando un
personaje llega al estado incapacitado por dafio consolidado.
Mientras esté en dicho estado tendrd la secuela temporal,
pero podra quitarsela en cuanto recupere suficientes puntos
de Resistencia como para alcanzar el estado sano. La segunda
manera es cuando un personaje es victima de un ataque cri-
tico. En ese caso, la duracion de la secuela depende del tipo
de critico que provocara el dano: si fue un critico de doble
10, durard una escena, mientras que si fue de triple 10 durara
hasta el final de la sesién de juego actual.

Ejemplo: Baudershire se encuentra en el estado incapaci-
tado debido a dafio consolidado, asi que sufre una secuela
temporal. Ya que la herida contra la que fallé su prueba de
dafio masivo fue cuando recibié el disparo en la pierna, el
director de juego decide que esa va a ser la parte compli-
cada de su recuperaciony asigna al personaje «Cojera de
la pierna izquierda» como secuela temporal.



CURACION

Lo personajes que han sufrido dafio consolidado necesi-
tan descanso y tratamiento para sus heridas. Dependien-
do de su estado, puede que incluso necesiten tratamiento
profesional para salir de esta. Lo rapido que se curara
un personaje depende del nivel de salud en el que se en-
cuentre:

Sano: Un personaje en este nivel recupera todos los pun-
tos de Resistencia que le falten tras ocho horas de sue-
no reparador o un descanso equivalente.

Herido: Un personaje herido realiza cada semana una
prueba de Aguante a dificultad 10. Si tiene éxito re-
cupera tantos puntos de Resistencia como el valor del
dado C. Si activa un aspecto positivo u obtiene un re-
sultado critico, el personaje recuperard esa semana el
dado M, mientras que un aspecto negativo haria que
recuperara el dado m. Con una pifia sufriria un nuevo
dafio consolidado igual al resultado del dado M.

Incapacitado: Un personaje incapacitado hace cada se-
mana una prueba de Aguante a dificultad 15. Si tiene
éxito, recupera una cantidad de puntos de Resistencia
igual al resultado de su dado m. Un aspecto positivo
activado o un critico en la tirada podrian hacer que
recuperase el dado C, mientras que uno negativo haria
que no recuperara nada. Una pifia tendria el mismo
resultado que en el nivel herido.

Los tiempos de recuperacion indicados han de ser al
menos en un 75 % de absoluto descanso e inactividad,
pudiendo tener el 25 % de tiempo restante una actividad
ligera (a discrecion del director de juego y segun la gra-
vedad de las heridas). Si esta restriccion a la actividad no
se cumple, su recuperacién se produce como si su grave-
dad fuera un grado mayor.

De este modo, un personaje sano se recuperaria como
uno herido; uno herido, como uno incapacitado, y uno
incapacitado no se recupera en absoluto y, ademas, debe
hacer la habitual prueba de Aguante cada semana a difi-

cultad 15. Si tiene éxito, no gana ni pierde puntos, pero si .

falla la prueba, pierde tantos puntos de Resistencia como
el dado C. Un aspecto positivo puede reducir esta pér-

una habilidad apropiada y, en cada periodo que lo atie
da, ha de superar con dicha habilidad una prueba cuya

dificultad depende de la gravedad del paciente: facil si &

esta sano, media si esta herido o dificil si esta incapaci
tado. Si el médico tiene éxito, el personaje herido gana e

aspecto temporal «Bajo supervisién médica», que puede
activar o agotar durante su recuperacion para obtener %
mejores resultados en sus pruebas. Carecer de accesoa =
medicamentos o al instrumental médico adecuado seria &

un aspecto negativo de la situacién.

CORDURA

En Cultos Innombrables los personajes no se enfrentan
solo a peligros que pueden destruirlos fisicamente, sino
que tienen que lidiar también con amenazas que pueden
consumir su mente. El sistema de cordura de Cultos In-
nombrables se ha disefiado para ser paralelo al sistema
de salud fisica, de modo que puedas dominar ambos con
muy pocas variaciones. La salud mental del personaje estd
representada por dos atributos: su Entereza y su Estabili-
dad Mental.

La Entereza es una medida de la capacidad del personaje
para soportar y asimilar su exposicion a los eventos terrorifi-
cos. Le permite enfrentarse al horror al racionalizar, asumir,
relativizar e incluso olvidar. Se calcula sumando la Voluntad
mds la mitad del Intelecto, redondeando hacia abajo. La Vo-
luntad representa la fuerza mental del personaje para resistir
lo que esta contemplando, mientras que el Intelecto permite
racionalizar o asimilar la experiencia.

La Estabilidad Mental representa el estado actual de la
psique del personaje. Es su cordura, entendida como salud
mental, a la hora de enfrentarse o asimilar los horrores
primigenios. Su valor indica el numero inicial y maximo
de puntos de Estabilidad Mental que tiene el personaje y
que es igual al triple de su Entereza. A medida que un per-
sonaje se enfrente a la locura sobrenatural, perdera pun-
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JROGAS CONTRA EL DOLOR&
Determinados estados de salud f_isica o mental llevan im-
‘plicitas penalizaciones a todas las acciones del personaje y
a su Defensa. Estas penalizaciones se deben al dolor'y al
' malestar, en el caso fisico, y al miedo, panico y shock, en
el caso mental. Por fortuna para el personaje, la farmacia
de la esquina esta llena de drogas que mitigan o eliminan
los efectos del dolor o que calman los estados de ansiedad,
drogas que plieden conseguirse con la prescripcién médica
adecuada... y de otras maneras.

En términos de juego, vamos a distinguir simplemente en-
tre drogas suaves o fuertes. Las primeras anulan dos puntos
de la penalizacion del personaje, pero apenas tienen efectos
secundarios. Las segundas anulan cinco puntos de la pe-
nalizacion, pero un personaje que las tome gana el aspecto
temporal «Bajo el efecto de las drogas» u otro apropiado
- ala sustancia en concreto. En cualquiera de los dos casos,
estos medicamentos tardan aproximadamente una hora en

.~ hacer efecto y actiian durante seis u ocho horas.

Un personaje que abuse de estas sustancias (que las tome

- durante mas de quince dias seguidos) corre el riesgo de de-
sarrollar una adiccion a las mismas. Echa un vistazo al tras-
torno mental «Adiccién» en la pagina 60 para mas detalles
sobre esta complicacion.
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CORDURA Y LOS MITOS :
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Practicamente todos los juegos de rol ambientados en los
Mitos de Cthulhu tienen un atributo para reflejar la salud
mental que, de manera casi invariable, se denomina «cor-
dura». Esta cordura suele ser un indicador descendente
que muy dificilmente se recupera y que refleja el descenso.
del personaje a la locura. En Cultos Innombrables hem':os =
adoptado otra 6ptica para reflejar la salud mental de I
personajes, una en la que la estabilidad es un valor |
fluctia més rdpidamente entre momentos de tensién y
mentos de calma y en el que la locura como ta],.e td

F s%-e Estabilidad Mental, y si llegara a 0, se encontraria
~ a punto de franquear las puertas de la més irremediable
~ locura.

" Cuando el personaje es testigo de un hecho que vulnera las
leyes de la realidad, ya sea el uso de un poder sobrenatural
o la contemplacién de una criatura de los Mitos, su mente
corre el riesgo de quebrarse ante tales visiones inconcebi-
bles para el ser humano y sufre desequilibrio mental. En
términos de juego, el personaje debe hacer una prueba de
Entereza. La dificultad y los efectos de tener éxito o fallarla
dependen del grado de severidad del horror al que el perso-
naje esta exponiéndose: no es lo mismo contemplar un ca-
daver que se levanta, voraz, a por el personaje, que atisbar la
informe e imposible geometria del cuerpo de Azathoth. En
términos generales, la prueba tendra una dificultad y dos
valores de desequilibrio mental. Uno de menor valor, que se
aplica en caso de que se tenga éxito en la prueba, y otro de
mayor valor, que se aplica en caso de fallo.

Algunos aspectos de la situacién que reducen la vision del
personaje, como «Niebla», «Poca iluminacién» o «Graba-
cion borrosa», asi como aspectos que afecten a la percepcion
del personaje, por ejemplo, «Bajo los efectos del alcohol» o
«Corto de vista» 0 a su capacidad de asimilacion, «Ha leido el
Necronomicon», pueden activarse para mejorar esta prueba,
representando que el personaje no vislumbra tan claramente
qué ocurre o no le resulta tan impresionante, a consecuencia
de lo cual su exposicion al horror es menor.

Igualmente, podrian usarse otros aspectos de la situacion
para aumentar el nivel de exposiciéon. No es lo mismo con-
templar un solo gul que verse rodeado de una horda que
quiere devorarte, y no es lo mismo contemplar un mi-go que
despertarte en una mesa de operaciones rodeado por varios
mi-go que van a extraerte el cerebro.

Ademas, tal como se explicara mas detalladamente en el ca-
pitulo «Magia» (ver pagina 225), el valor de Degeneracién de
un personaje va volviéndolo menos susceptible a las pérdidas
de Estabilidad Mental. Asi, cada vez que el personaje sufra
desequilibrio mental, debe reducir su valor en tantos puntos
como su puntuacién de Degeneracion.

" EXPOSICION AL TERROR

A continuacion se describen varias situaciones tipicas que
requeririan una prueba de Entereza, en orden progresivo de
terror. En la tabla siguiente se resumen las dificultades de la
prueba asociadas a cada situacion, asi como los dos valores
de pérdida de puntos de Estabilidad Mental indicados como

. desequilibrio menor o mayor.
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_ Exposicion Dificultad Beuilibrio
- menor mayor
Desasosiego Facil 0 1
m Media 1 m
Miedo Media m M
‘Pénico  Dificl c oM
Horror Muy dificil M mCM

Desasosiego: Es el nivel minimo de terror, consistente en
algo no sobrenatural pero que infunde un terror atavico o
una vision tremendamente desagradable. Por ejemplo, un
cadaver horriblemente mutilado, una terrible infestacion
de cucarachas o las paredes llenas de perturbadores dibu-
jos y esquemas de un demente. Los personajes con Dege-
neracién 1 o mas no tienen que hacer pruebas de Estabili-
dad de este nivel.

Estupor: Se trata de un nivel de terror bajo, relacionado con
lo sobrenatural al nivel de lo maravilloso o inesperado mas
que de lo auténticamente terrorifico: vivir una experiencia
inexplicable exenta de malignidad, acceder a documentos
que describen graves alteraciones de la realidad o contem-
plar un animal fuera de los limites naturales. Otros ejemplos
podrian ser sufrir repetidos déja vu en situaciones extraiias,
contemplar el pasado mediante un artefacto, leer las notas
de un cultista en el que describe con viveza a seres de otros
mundos, tener una experiencia de viaje astral o ver insectos
gigantes. Ademas, contemplar a una criatura de los Mitos de
caracteristicas humanoides o cuya naturaleza sea muy simi-
lar a la de un animal normal, como gules, profundos u hom-
bres serpiente, también requeriria una prueba de este nivel.

Miedo: Representa el nivel medio de terror, y se refiere a
situaciones en las que lo sobrenatural se presenta como
tal, pero atin dentro de los pardmetros de lo que un ser
humano puede imaginar. Por ejemplo, someterse volunta-
riamente y mentalizado a una experiencia claramente so-
brenatural, presenciar inesperadamente como otro vive esa
experiencia o contemplar una criatura o circunstancia que
no deberia existir. Ejemplos de esto serian hablar con un
cerebro en un tarro, viajar voluntariamente al pasado de
manera psiquica, intercambiar tu mente con otra persona
o ser transformado en un animal. Esta categoria también
se emplea cuando ocurra un encuentro con una criatura de
los Mitos cuyas caracteristicas sean monstruosas pero den-
tro de lo imaginable, como por ejemplo, un retofio oscuro,
cuyo aspecto es similar al de un arbol viviente, o un reptan-
te, que en el fondo es algo formado por multitud de anima-
les corrientes, aunque unidos en una forma monstruosa.



Panico: Este nivel se refiere a experiencias sobrenaturales
inimaginables e inesperadas. Se trataria de una vivencia
alejada de los estandares de la comprensiéon humana,
como sufrir la experiencia de ser un cerebro en un tarro,
contemplar un paisaje de una dimensién con leyes fisi-
cas distintas a las nuestras o ser obligado a viajar men-
talmente al pasado. Ademas, también se usara este nivel
al contemplar una criatura de los Mitos cuya naturaleza
escapa a la imaginacidn o la intuicién humanas, tal como
un shoggoth o un horrendo cazador.

Horror: El nivel maximo de terror, que solo puede provenir
de la exposicion a lo sobrenatural en su estado mas puro,
como una visién o experiencia que desafia todas las leyes
de la naturaleza conocidas y cuya existencia supone una
amenaza para la propia realidad. A menudo, esta situa-
cién supone la ruptura definitiva de la mente humana. Un
ejemplo de ello seria la visién de un dios exterior en todo
su esplendor o la manifestacion directa de un primigenio.

Siempre que se sufra desequilibrio mental, se compara
la cantidad de desequilibrio sufrido con la Entereza del
personaje. Si es igual o mayor, deberd superar una prueba
de Entereza a dificultad 12 para encajar la experiencia. Si
falla, sufrird un trauma y perderd de inmediato todos sus
puntos restantes de Estabilidad Mental. Si tiene éxito en
la prueba o la pérdida es menor que la Entereza del per-
sonaje, solo se pierden los puntos de Estabilidad Mental
correspondientes.

Para representar el desequilibrio mental sufrido, tacha con
una barra diagonal (/) tantos espacios en el medidor de pun-
tos de Estabilidad Mental de la hoja del personaje como el
desequilibrio mental sufrido. Recuerda que si el persona-
je ha sufrido un trauma debes tachar con barras todos los
puntos de Estabilidad Mental que le queden en ese momen-
to. Si el personaje sufre mas desequilibro que los puntos de
Estabilidad Mental que le quedan, el desequilibrio restante
se emplea para consolidar el existente convirtiendo las ba-
rras en aspas (X).

Ejemplo: Sasha ha recuperado la estatuilla del chacal
robada y se dirige a la mansién de Baudershire, donde
este reposa después del desagradable incidente del robo.
Mientras viaja en tren hacia alli, Sasha decide echar un
vistazo a la estatuilla y, tras darle vueltas, se da cuen-
ta de algo particularmente inquietante: aunque no la ha
visto moverse, el rostro del chacal parece estar en una
posicion diferente cada vez. El director de juego deter-
mina que el nivel de miedo de la experiencia es estupor
y pide al jugador de Sasha una prueba de Entereza a di-
ficultad 12 (no la pide a la dificultad 15 habitual porque
le parece que no se trata de algo tan terrorifico). Sasha
tiene Entereza 5, asi que no deberia ser muy dificil: los
dados ruedan y sale 8, 8 y 6. Con un 13 la prueba esta
superada, pero aun asi Sasha pierde un punto de Esta-
bilidad Mental (la pérdida al tener éxito en la prueba)
de estupor, que marca con una barra. Si Sasha hubiera
tenido Degeneracion 1 o mayor no hubiera perdido esta-
bilidad por esta experiencia.

ESTABILIDAD MENTAL

/ SRS RREEEE ALTERADO
SEERRRRERE TRASTORNADO
SRR SEREEE ENLOQUECIDO

Mientras contempla Ia estatuilla, una mujer extrafia se
sienta frente a Sasha en el tren. Va vestida de negro y lle-
va un sombrero con velo que le tapa el rostro. Sasha no
cree en las casualidades, asi que guarda la estatuilla y
mira fijamente a la mujer mientras desliza su mano bajo
la chaqueta en busca de su cuchillo. Antes de que pueda
hacer nada, la mujer se retira el velo y muestra el descar-
nado rostro de un cadaver desollado, con uno de los ojos
colgando del nervio y repugnantes larvas saliendo por su
nariz y boca. De nuevo el director de juego considera que
la experiencia encaja en la definicion de estupor, pero le
parece mas horrible de lo habitual, asi que fija la dificul-
tad en 16. El jugador lanza los dados y obtiene 6, 4y 3: un
total de 9 en la prueba es insuficiente para superarla y
Sasha pierde otros tres puntos de Estabilidad mental.

ESTABILIDAD MENTAL

/777 SRR EREERE ALTERADO
SERREEEEEE TRASTORNADO
SEREEEREE ENLOQUECIDO

ESTADOS MENTALES

Un personaje con todos sus puntos de Estabilidad Mental
estd perfectamente cuerdo. Sin embargo, conforme la locura
se instala en la mente del personaje, este comenzard a perder
el nexo con la realidad y a comportarse de manera errética e
insana. En términos de juego, hay cuatro estados mentales
que definen la situacion del personaje en funcién del nimero
de puntos de Estabilidad Mental perdidos:

Cuerdo: El personaje ha perdido menos puntos de Estabi-
lidad Mental que su puntuacién en Entereza y su estado
mental es saludable y perfectamente funcional.

Alterado: El personaje ha perdido mas puntos de Estabili-
dad Mental que su Entereza, pero menos que el doble. Se
encuentra nervioso y puede que aterrado, y sufre un -2 a
todas sus acciones y a su Defensa.

Trastornado: El personaje ha perdido al menos tantos puntos
de Estabilidad Mental como el doble de su Entereza, pero
aun le queda alguno. Su mente estd muy afectada por las
experiencias vividas y puede jugarle malas pasadas. Tiene
una penalizacion de -5 a todas las acciones y a su Defensa.

Enloquecido: Un personaje que ha perdido todos sus pun-
tos de Estabilidad Mental esta enloquecido y entra en
una crisis nerviosa. El personaje en esta situacion queda
fuera del control del jugador que lo interpreta, pasan-
do a estar cataténico a actuar de manera errdtica e in-
coherente. Cada turno que pase enloquecido, la mente
del personaje le envia ideas suicidas para terminar con
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el sufrimiento que supone la ruptura con la realidad
que ha sufrido, por lo que deberd superar una prueba
de Entereza a dificultad 15 o la mente del personaje sim-
plemente se desconectara para siempre o lo empujara a
una muerte inevitable, segtin la situacion. Si el persona-
je obtiene un éxito critico en una de estas pruebas o se
activa un aspecto positivo adecuado, por ejemplo: «Ele-
vado autocontrol», caerd inconsciente y pasara al estado
trastornado. Un personaje puede sacar a otro del estado
enloquecido (es decir, estabilizarlo mentalmente) si su-
pera una prueba de Entereza a dificultad 15. Si se trata
de alguien sentimentalmente cercano al personaje, podra
tratar de sacarlo de ese estado con una prueba de Vo-
luntad m4s {2 a dificultad 12. También puede intentarlo
otro personaje mediante una habilidad de ¥4 adecuada,
como «Psicoterapia» o «Psicdlogo conductista». Si tiene
éxito, el personaje enloquecido recupera tantos puntos

lidar, lo que sea menor) y pasard al estado trastornado.
Si el personaje pierde la consciencia por cualquier razén
mientras esta enloquecido (por dafio sufrido, drogas,
venenos, etcétera) dejara igualmente de estar enloque-
cido y pasara a estar trastornado, siguiendo las reglas
normales de tensién y desequilibro consolidado que se
explican a continuacién. Si un personaje llega al esta-
do enloquecido con todo el desequilibrio consolidado y
logra estabilizarse mentalmente recuperara inicamente
un punto de estabilidad. Ademas, llegar al estado enlo-
quecido por efecto de los horrores de los Mitos (por usar
conjuros, exponerse a experiencias de otras dimensio-
nes o ver a criaturas sobrenaturales, por ejemplo) tiene
como consecuencia que el personaje aumentara en uno
su puntuacién actual de Degeneracion, representando
que el contacto con lo sobrenatural le ha afectado hasta
el punto de hacerle perder parte de su humanidad.

de Estabilidad Mental como el resultado del dado m (o el
- maximo de puntos de desequilibrio que tenga sin conso-

ol . ESTRES Y DESEQUILIBRO
MENTAL CONSOLIDADO

Como ocurre con el daio fisico, gran parte del desequilibro
mental sufrido se debe a la tensién del momento, al propio
PSICOFARMACOS  estrés de la situacion, y se recupera répidamente una vez des-
= S =l aparecido el estimulo del miedo y transcurrido un tiempo
' breve de descanso. Traducido a reglas, la mitad de los puntos
de Estabilidad Mental perdidos de forma reciente, es decir,
- marcados con barras en la ficha del personaje, se conside-
ran estrés y se recuperan cuando la situacion de peligro ha
- pasado y el personaje puede racionalizar lo ocurrido y tran-
lizarse. Esto puede ser tras una escena de descanso, tras
a noche de suefio (o de borrachera), al caer inconsciente
lebido a las heridas sufridas o tras obtener una victoria per-
] , por ejemplo, derrotar a un horror innombrable. Borra
edidor de Estabilidad Mental la mitad de los puntos
dos que tengas marcados con barras diagonales (/) (re-
ndeando hacia abajo) y consolida el desequilibrio restante
arcandolos con aspas (x).

penalizacién producida por su estado mental. Las drogas
prescritas reduciran la penalizacién en dos puntos o en cin-
co si son realmente potentes. En este tltimo caso el perso-
naje gana el aspecto «Bajo los efectos de las drogas».

Las drogas recreativas, incluyendo el alcohol, pueden tener
efectos similares a la hora de ignorar la penalizacién por
desequilibrio mental. Segun la droga y la desis consumida
pueden eliminar dos puntos de-penalizacién o mas, pero
casi de forma invariable inducirdn un aspecto al personaje
mientras se encuentre bajo sus efectos. Este aspecto puede
ir desde «Somnoliento» en el caso de los depresores hasta
«Agresivo» en el caso de estimulantes.

Ejemplo: Con su cuchillo en 1a mano, Sasha se abalanza
sobre la extrafia mujer, pero esta se deshace en niebla y
'!parece como si nunca hubiera estado alli, excepto
inas pocas larvas que han quedado en el asiento. El
de juego decide no pedir otra prueba de Ente-
*la desaparicion de la mujer misteriosa ya que
sidera que lo ocurrido estd incluido en la experien-

cia de horror de conocerla. En todo caso, lo sucedido
10 termma de tranquilizar al mercenario, que decide
arse del tren aprovechando que se ha detenido en un

ro (el jugador de Sasha gasta un punto dramatico
ue esto forme parte de la trama). En el apeadero,
cenario se sienta en un banco, saca su petaca y
plvidar lo sucedido. Un par de horas después
ro tren ySasha sube a bordo con los nerVios mas

ACUMULANDO

PENALIZACIONES LQQ&

Un personaje que ha sufr1do dano fisico y desequilibrio
mental puede acumular un buen nimero de penalizacio-
nes. Efectivamente, las penalizaciones provenientes de am-
bas fuentes se acumulan, lo que puede dejar al personaje
virtualmente inutilizado. En todo caso recuerda que las pe-
nalizaciones se aplican a las acciones del personaje, lo cual
normalmente se refiere a sus pruebas de habilidad y a su
Defensa, pero no al resto de pruebas, por ejemplo, las prue-
bas de trauma o las de dafio masivo. Anima a tus jugadores
a que busquen formas de librarse de sus penalizaciones re-
curriendo a calmantes o psicofirmacos, o la historia se les
hard bastante cuesta arriba.

‘ Mental, asi que recupera dos de ellos una vez superado
el estrés de la situacion, pero los otros dos se consolidan

~_yagque 3 experiencia que Sasha no olvidara tan fi-
l{u s
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ESTABILIDAD MENTAL
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El desequilibrio mental consolidado refleja locura real, re-
cuerdos imborrables, traumas, etcétera, y para recuperarlo
serd necesario tiempo de sosiego, ayuda psicoldgica o psico-
farmacos, tal como se explica en las reglas de recuperacion
descritas a continuacion.

RECUPERAR LA ESTABILIDAD MENTAL

El desequilibrio consolidado se recupera como el daiio fisico
consolidado, pero a un ritmo mas lento. El personaje tiene
que descansar su mente de situaciones potencialmente estre-
santes o peligrosas y la velocidad de recuperacién depende
de su estado:

Cuerdo: El personaje se recuperara por completo tras
unos dias de descanso que le permitan racionalizar la
experiencia. Pasada una semana sin nuevos sobresal-
tos, el personaje tendra todos sus puntos de Estabilidad
Mental.

Alterado: Un personaje alterado realiza cada mes una prueba
de Entereza a dificultad 10. Si tiene éxito recuperara tantos
puntos de Estabilidad Mental como el dado C de la tirada.
Un resultado critico o activar un aspecto positivo pueden
hacer que ese mes recupere el dado M, mientras que un
aspecto negativo haria que recuperara el dado m. Con una
pifia perderia una cantidad de puntos de Estabilidad Men-
tal igual al dado M.

Trastornado: Un personaje trastornado hace cada mes una
prueba de Entereza a dificultad 15. Si tiene éxito, recupe-
rara una cantidad de puntos de Estabilidad Mental igual al
resultado de su dado m. Un critico en la tirada o un aspecto
positivo activado podria hacer que recuperara el dado C,
mientras que uno negativo haria que no recuperara nada.
Una pifia tendria un efecto igual que en nivel alterado.

Un personaje sin el reposo mental adecuado (que contintia
expuesto a estrés o nuevas pérdidas de estabilidad) se recu-
perara como si sufriera un nivel mas grave. De esta forma, un
personaje cuerdo se recuperard como si estuviera alterado;
uno alterado, como si estuviera trastornado, y un personaje
trastornado en estas circunstancias no se recupera en abso-
luto, aunque igualmente tiene que hacer una prueba de En-
tereza cada mes a dificultad 15. Si falla sufre una pérdida de
Estabilidad Mental igual al resultado del dado C. Activar un
aspecto positivo hace que la pérdida sea el dado m, mientras
que uno negativo hace que sea el dado M.

Con el apoyo psicologico adecuado, un personaje puede re-
cuperarse mas deprisa. En términos de juego, cada dia que el
personaje reciba apoyo o terapia, su terapeuta puede realizar
una prueba de Intelecto mas una habilidad adecuada. Si tiene
éxito, el personaje gana el aspecto «Bajo supervision psicolo-
gica» u otro similar, que puede activar o agotar cuando reali-
ce sus pruebas de recuperacion.

TRASTORNOS MENTALES

Los trastornos mentales son secuelas que le quedan al perso-
naje después de verse expuesto a los horrores de los Mitos. En
términos de juego, un trastorno mental es una complicacion,
es decir, un aspecto negativo que adquiere el personaje.
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Un personaje adquiere un trastorno temporal siempre que
su estado mental alcanza el nivel trastornado. Este desa-
parecera una vez que el personaje haya recuperado sufi-
cientes puntos de Estabilidad Mental como para estar en
el estado cuerdo. Asimismo, si ha pifiado en una prueba
de Entereza, también ganara una secuela temporal cuya
duracién dependera del tipo de pifia que fue. En caso de
un doble 1, durara una escena y si fue un triple 1, hasta el
final de la sesion.

Por otro lado, cuando el personaje llegue al estado enloqueci-
do con desequilibrio consolidado, nunca volverd a ser exacta-
mente el mismo aunque se recupere. Para representar esto, el
personaje pasa a tener una secuela mental.

Si el personaje ya posee un trastorno deberia evitarse, den-
tro de lo posible, afiadir nuevos trastornos al personaje.
En general es mejor agravar su situacién cambiando la
complicacion que describe el trastorno a una versién mas
grave o mas facilmente activable. Por ejemplo, una «Fobia
leve a los perros» puede convertirse en una «Fobia grave a
los perros». A efectos de juego, el director de juego deberia
tener en cuenta la gravedad del trastorno a la hora de mo-
dular su efecto en el juego. Siguiendo el ejemplo anterior,
el personaje con «Fobia leve a los perros» podria verse
afectado solo por los perros grandes o agresivos, mientras
que con «Fobia grave a los perros» tendria miedo también
de los perros pequenos e inofensivos. Esto aun podria po-
nerse peor y generalizarse a otros animales que recuerden
a un perro.

Un personaje cuerdo mantiene su trastorno, aunque solo
aflorara en momentos de tensién, cuando la salud mental
del personaje se deteriore nuevamente o si se activa como
aspecto.

A continuacién proponemos algunos ejemplos de trastornos
que podrian afectar al personaje.

Adiccién

El personaje es adicto a una sustancia o circunstancia que
lo ayuda a mantener fuera de su mente los horrores vividos.
Puede ser alcohol, drogas, comida o incluso sexo o trabajo. El
personaje utiliza el objeto de su adiccién como vehiculo para
escapar de la realidad. Al principio puede que solo busque
esa evasion en determinadas circunstancias, pero cada vez lo
hara con mas frecuencia e intensidad.

Delirios o paranoia

El personaje tiene una creencia o serie de creencias ilusorias
que no se corresponden con la realidad, como ser amado en
secreto por el presidente de los Estados Unidos, que su me-
jor amigo ha sido reemplazado por un doble idéntico o que
él mismo fue Napoledn en una vida pasada. La idea no tiene
por qué ser extravagante, pese a los ejemplos, pero debera
ser claramente falsa e infundada. El personaje ve pruebas
que apoyan su creencia en cualquier circunstancia, incluso
en las que otros considerarfan que la refutan. Al principio,
la idea delirante es sencilla y poco intrusiva, pero conforme

avanza el trastorno se convierte en un entramado comple-
jo que se aduenia de la vida del personaje, que pasa a girar
alrededor de sus falsas creencias. Por ejemplo, un «Amigo
reemplazado» podria convertirse en «Todos mis vecinos re-
emplazados».

Fobia

El personaje tiene un miedo irracional a algo normalmente
inocuo, como los perros, la oscuridad o las personas pelirro-
jas. En presencia de lo que le da miedo el personaje se siente
incémodo y temeroso y trata de evitar esas situaciones. A ni-
veles mayores de gravedad, el personaje generaliza su miedo
a otras cosas semejantes a las que tiene fobia, e incluso llega
a temer la posibilidad de que esas cosas estén presentes, aun-
que de hecho no lo estén.

Obsesion

El personaje tiene una idea obsesiva respecto a algo o al-
guien, que se convierte en el eje central de su vida. El perso-
naje desplaza otros intereses y necesidades para dejar sitio
a su obsesién paulatinamente. Conforme el trastorno crece
en intensidad se ira convirtiendo en el inico motor de su
existencia.

Parafilia

El personaje adquiere un gusto sexual tabu. Al principio se
manifiesta como un juego o una fantasia, pero conforme el
trastorno se agrava, el apetito sexual del personaje se centra
cada vez mas en su perversion, que termina convirtiéndose
en su unica fuente de excitacién y puede llevarlo a cometer
actos de naturaleza criminal. Ejemplos de parafilias son la
necrofilia (relacionada con los cadaveres), la zoofilia (con
animales), la pedofilia (con nifios), la violacion o el asesinato
como perversion sexual.

Mania persecutoria

El personaje tiene la sensacion de que alguien o algo lo ace-
cha. Vera sombras fugaces por el rabillo del ojo, cuando ca-
mine entre la multitud sentira que hay alguien que lo esta si-
guiendo y cuando esté solo, desde los rincones oscuros, ojos
inhumanos lo escudrinaran. Posiblemente sus conocidos se
convertiran en sospechosos y parecerd que sus amigos tra-
man algo a su espalda. A medida que se agrave, el nimero de
implicados en su paranoia crecerd o lo que él cree que preten-
den hacerle serda mucho peor.

Terrores nocturnos

El personaje sufre pesadillas y suefios terribles. Aunque solo
son suefios, su repeticion puede terminar haciendo mella en
el personaje, ya que no puede huir de ellos de ninguna forma.
En los casos leves, estos suefios no le dejan descansar algunas
noches, mientras que en los casos mas graves pueden provo-
car ataques de panico al despertar, sonambulismo histérico
o que el personaje llegue al punto en que intente evitar dor-
mir por todos los medios, lo que puede llegar a provocarle la
muerte.



Narcolepsia

El personaje, bajo ciertos estimulos, puede caer fulminan-
temente dormido. Este suefio puede durar unos segundos o
varias horas. Cuanto mayor sea la gravedad, el estimulo sera
algo que pueda encontrarse con mayor frecuencia o la dura-
cion del suefo sera mayor.

EVOLUCION DEL PERSONAJE

Conforme los personajes se exponen a la peligrosa vida del
cultista, evolucionan como individuos. Los personajes apren-
den cosas nuevas, pero también olvidan otras, mejoran en
ciertos puntos pero también empeoran en otros. Por ejem-
plo, tanto tiempo en la biblioteca posiblemente te vuelva mas
erudito, pero es facil que tu estado fisico se resienta de la vida
sedentaria. El sistema de evolucién de Cultos Innombrables
tiene esto en cuenta y propone dos mecdnicas para simularlo:
cambio y mejora.

Cambio es la forma habitual de evolucién de los personajes
en Cultos Innombrables. Con el paso del tiempo el perso-
naje se aleja de sus origenes y se transforma en una persona
distinta, que sabe hacer cosas diferentes porque se dedica a
otras cosas y tiene otros intereses. En términos de juego, un
cambio consiste en una de las siguientes modificaciones del
personaje:

~ Trasladar un punto de una caracteristica a otra.

~ Trasladar dos puntos de una habilidad o un punto de dos
habilidades a una o dos habilidades distintas.

~ Cambiar un aspecto (un rasgo, un hito, el nombre de una
habilidad o incluso el concepto del personaje o su compli-
cacion).

Pero el cambio no es la unica forma de evolucion posible, ya
que en ocasiones los personajes se vuelven abiertamente mas
poderosos, lo que llamaremos mejora. Una mejora consis-
te en reducir un punto el atributo de Drama del personaje a
cambio de una de las siguientes modificaciones:

~ Anadir dos puntos a una caracteristica o un punto a dos
caracteristicas distintas.

~ Afadir un punto a una caracteristica y dos puntos a una
habilidad o un punto a una caracteristica y un punto a dos
habilidades distintas.

~ Afadir cuatro puntos a una habilidad o dos puntos a dos
habilidades, o dos puntos a una y un punto a otras dos, o
un punto a cuatro habilidades distintas.

La evolucion del personaje se produce habitualmente entre
historia e historia, ya que es un proceso lento y progresivo,

muy raramente inmediato. El director de juego deberia per-
mitir un cambio entre cada historia de manera libre, o inclu-
so dos o mas si transcurre mucho tiempo entre una historia y
otra. Las mejoras deberian permitirse inicamente en presen-
cia de acontecimientos dramadticos que supongan sin duda
un cambio trascendental en el personaje, como, por ejemplo,
tener acceso a un tomo de magia de gran poder, jurar ven-
ganza tras la muerte de un ser querido o comenzar a recibir
suefios de una raza olvidada gracias al medallén encontrado
en un viejo templo. El director de juego solo deberia permitir
a cada personaje una mejora cada vez, aunque esta mejora
podria ocurrir entre sesién y sesion de juego si la historia lo
justifica.

Tanto el cambio como la mejora pueden emplearse para que
el personaje desarrolle una nueva habilidad, siempre que se
destinen los puntos correspondientes y encaje en el trasfondo
de la historia.

Equiro

Cultos Innombrables es un juego de ambientacién contem-
poranea, asi que no vamos a ofrecerte una lista de equipo con
innumerables objetos y sus descripciones: ya sabes perfec-
tamente el tipo de objetos que hay disponibles en el mundo
actual y puedes consultar sus precios facilmente en la tienda
de la esquina o en Internet. En términos de juego, los obje-
tos hacen aquello para lo que fueron disenados atendiendo al
maximo al sentido comun.

No se entra en disquisiciones sobre las particularidades de
los objetos a menos que tenga una utilidad narrativa: en la
vida real un revolver y una pistola pueden hacer daiio dife-
rente, pero igualmente una linterna grande y otra pequefa
daran una cantidad de luz distinta y no vamos a entrar en
distinciones a ese nivel. Lo esencial es que cuando la propie-
dad de un objeto sea relevante para la historia, recurre a la
regla de los aspectos implicitos, ya que todas estas piezas de
equipo estaran dotadas de ellos por definicién. Por ejemplo,
un coche deportivo es rapido, consume mucha gasolina y tie-
ne un maletero pequeno, pero no hace falta enumerar estas
cualidades, ya que estan implicitas en el concepto de coche
deportivo.

Tampoco te molestes en calcular el consumo de energia o
similar de los objetos que lo necesiten. Asume que los per-
sonajes involucrados en un tiroteo tienen balas suficientes y
que las pilas de la linterna duraran lo necesario. De nuevo,
recurre a los aspectos implicitos para alterar esta situacion al
servicio de la historia. El director de juego puede dar un pun-
to dramatico al personaje para que su pistola se encasquille o
se quede sin municién, o para que las pilas de su linterna se
agoten en el momento mas inoportuno.
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Del viento

Fueron noches de un calor insoportable en Sidney. La ventana estaba abierta e incluso asi me resultaba
imposible dormir. El nifio a mi cargo si dormia, pero a mi no me bastaban las inconstantes rafagas de
viento. Me encaramé al vano, a unos tres metros del suelo y, desnudo como estaba, apoyando un pie
en el alféizar y agarrdindome al marco con una sola mano, saqué fuera mas de la mitad del cuerpo. El
viento soplaba incesante en el exterior, la mayor parte del tiempo con amabilidad aunque de tanto en
tanto me hacia pensar que iba a tirarme, pero cesaba en el dltimo momento. Refamos.

El viento cambi6 de direccion y un arbol, asomandose por encima de la tapia que limitaba la finca,
se estird y llegaba casi a tocarme. Hubiera dicho hasta entonces que aquella muchedumbre de criaturas
majestuosas apelotonadas tras los muros del complejo vivian, en contra de lo que pudiera parecer, dan-
donos la espalda. Siempre pensé que los arboles compartian con nuestros dioses cierta cualidad propia
solo de inmortales: una percepcion del tiempo mds serena que despreciaba quizas los instantes que a
nosotros nos parecen tan significativos, sinti€éndonos apenas. Pero él se mecia hacia mi y asi yo me es-
tiré también todo lo posible, y llegaba a rozar con los dedos de mi pie las hojas de la rama més cercana.

Cuando vinieron a buscarme yo ondeaba. Y tuvo que ser muy extrafio para aquel mayor, que habia
entrado en el dormitorio esperando encontrarme dormido. Pienso que debié de observarme durante
unos segundos, intentando elegir el momento mas adecuado para llamar mi atencion, tratando de no
sobresaltarme. «; Peter?», dijo muy suavemente. Yo me di la vuelta y, acuclillado, sujetindome al mar-
co con ambas manos, les observé desde arriba: el pequefio estaba despierto y, ligeramente incorporado,
me miraba con fijeza, rigido, intentando reconocerme quizds —yo debia de ser para él poco més que
una silueta recortada contra la luna.

— ¢ Qué haces, Peter? —El mayor trataba de aparentar calma, pero su voz se habia quebrado leve-
mente.

—Estoy tomando el aire, hermano.

—Es peligroso —continud.

—No me asustan las alturas —sonref yo.

—A mi me asustan.

Se suponia que no debiamos hablar de ello pero, aunque los mayores trataran de protegernos, las
palabras encontraban el camino a nuestros oidos: «Descubrieron a Jacob bajo su catre, agarrotado, su
boca atn llena de negros espumarajos», «Nadie sabe donde consiguié Tom el cuchillo y tampoco creo
que sepamos nunca cémo pudo hacerse cortes tan profundos con un filo mellado». Estaba claro que
siempre habia una salida para el hermano impaciente, pero ;cudntos podian haber malinterpretado las
ensefanzas? No lo supimos hasta la noche en que el calor se hizo insoportable y abrieron las ventanas.

De madrugada comenzaron los gritos. Primero uno, luego otro, después tres casi seguidos... Lle-
gaban de todas partes. Bloqueé la puerta con la silla, corrf a la cama del nifio y me abracé a él. «<;Han
llegado?», dijo somnoliento, sin temor. Me alcanzaron entonces una miriada de historias, pardbolas
que noche tras noche los mayores relataban alrededor de las hogueras, en el foro, historias de los Otros.
Fui incapaz de evitar aquellas alucinaciones furtivas, me asaltaban visiones de personajes de cuento,
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un grito trafa la imagen de unas enormes tenazas como de insecto que se cerraban sobre uno de mis
hermanos, quebrdndole; el siguiente, unas extremidades telescopicas que se arrastraban por el suelo s
sinuosas hasta que violentamente envolvian a alguien, constrifiéndole en un instante, dejando ya solo
un pellejo rajado, monstruos hechos de piezas inconexas que se movian tambaleantes, buscandonos.
«;Ha llegado el momento? ;Son ellos?», insisti6 el nifio. No habia forma de saberlo.

Sin embargo amanecid. Y aunque los mayores callaron, las palabras volvieron a hallar nuestros oidos:
«... sangre, mucha», «... un grito», «... cuerpos apilados», «... gritos», «... vi que ella estaba sentada en
la cama, muy quieta. ;Se ofan tantos gritos! Pero estaba tranquila, creo que lo entendi6 rdpidamente: muy
despacio se levantd y habiendo arrimado la silla a la pared consigui alcanzar la ventana.

Para mi asombro las ventanas permanecieron abiertas, y se oyeron gritos otras muchas noches:
dormiamos mientras esperdbamos el siguiente.

El ocaso volveria a traer solo silencio, pero al mirar en los ojos del mayor me parecié que para él
quizés no hubiesen cesado los gritos. ;A cudntos habria tenido que recoger con sus propias manos?
Imaginé en un instante los cuerpos desbaratados, abiertos, imaginé que me acercaba a uno de ellos,
a uno al que habia conocido bien: quise sostener su mano aunque fuese indtil, quise poder mentirle,
decirle que nos reunirfamos mds adelante.

Asf que me limité a descolgarme con cuidado y, evitando la mirada del mayor e incluso la del nifio,
comencé a vestirme con repentino pudor. Ahora sé que no me miraban con reprobacion, solo trataban
de comprender, pero aquella noche sus miradas quemaban: me apresuré lentamente, equivocando per-
neras y mangas. Mientras, el mayor se sent6 al borde de la cama del nifio y acarici6 su pelo. «Duerme
—susurrd— , duerme como Ellos duermen; y si sientes calor, suefia con las rafagas de viento que ellos
cabalgan, que pronto te alcanzarin». _

El nifio dormia de nuevo, salimos de la habitacion en silencio. Mientras bajdbamos las escaleras yo I
no podia parar de pensar en el terrible acto de egoismo que habia cometido. Porque no era solo que i
hubiese traido a la memoria del mayor tan terribles recuerdos, me avergonzaba atin mds que él pudiese
pensar que habfa deshonrado la memoria de aquellos gritos, que era capaz de poner en peligro mi vida
de forma tan irresponsable, una vida que no me pertenecia. Escalén a escalén mi mundo se iba redu- (R
ciendo y al mismo tiempo mi cabeza se llenaba de acusaciones autoinfligidas que parecian sonar con 1
la voz de él: «<Esperaba mas de ti», me dije varias veces. Poco importaban ya los arboles con su tem-
poralidad serena, yo mismo habia descendido en segundos a un profundo pozo en el que ofa solo mi AR
propio eco. El aire abandoné poco a poco mis pulmones y mi cuerpo se fue encogiendo hasta quedar
del todo paralizado, justo antes de llegar al final de las escaleras. ‘ f-“r

— ¢ Estds nervioso? —pregunté el mayor. I

—He sido un estipido. A veces sigo sinti€ndome como un nifio.

—No sufras. —Me acarici6 la cara.

Pero no fue hasta que salimos del edificio y pude ver en el foro a los muchos hermanos reunidos que ! |
se disolvieron la vergiienza, la culpa, los recuerdos de una vida pasada: era mi momento. . L It

Miré a mi alrededor, a los disjuntos edificios, cada uno con su propio estilo: una urbanizacién que 1 j|
habia ido creciendo salvaje, conforme habiamos encontrado el dinero para construir. Ref al recordar I
lo que dije a aquel mayor que me hacia de guia cuando entré en el complejo por vez primera, al ver
las gruas, las palas excavadoras, las hormigoneras, por todas partes: «Parece que las obras estdn muy i

T T i—
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avanzadas». El me devolvié una sonrisa de tal ternura que me hizo sentir avergonzado. | r
Vivimos construyendo. Como el viejo Sanders dijo una vez: «La obra no terminara hasta que no '
haya una cama para que cada persona del mundo pueda vivir con nosotros». También recuerdo las 1

palabras de Willoughby Vance: «Construimos y nos construimos». Trabajamos sin descanso, cons-
truimos lo més rdpido que podemos, porque cada dia llegan personas a nuestra comunidad que buscan
darle un sentido a sus vidas, que su inevitable final sirva a un propésito superior. Y yo, en esta obra
siempre inacabada, de suelos polvorientos, sacos y listones de madera, herramientas desperdigadas,
permanentemente rodeado de maquinas, de frias torres de metal, habia vivido mis dias mas felices.
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El complejo entero estaba sumido en un silencio amable. Me despedi, pues, en silencio.

En el foro todos rodeaban el monolito. Estaban los mayores y habia otros muchos como yo, otros
que habian sido conducidos al circulo. Serfamos unos cincuenta los que esa noche nos entregdbamos:
mirdndonos con complicidad, sonrefamos. Casi todos. Habia también algunos que se mostraban reti-
centes. Habia incluso un hermano tirado en el suelo llorando y gritando, pidiendo que le dejasen vivir.
Senti una enorme compasién por €1, tan perdido que no podia apreciar la piedad que los mayores le
demostraban al arrastrarle al circulo para que pudiese hacer allf su tltima eleccién —sin embargo no
podia consentir que envenenase mis dltimos momentos, tuve que alejarme.

Las hogueras ardian como cualquier otra noche en el foro, formando un circulo irregular en torno
al monolito, y cerca de cada una de ellas habia seis o siete mayores que esperaban para ayudar a los
aspirantes a vestirse. No habia prisa, era nuestro momento. Caminé hasta el monolito y pasé la mano
por la superficie de basalto pulido, tan fria, sin junturas. No tenia mds de cinco metros de alto, pero de
didmetro eran al menos treinta. En su pared se notaba una ligera inclinaciéon como si, muy atras en el
tiempo, mds que un cilindro hubiese sido un huso. Ahora solo quedaba una especie de tocon, el pie roto
de un drbol milenario, pero los irregulares bordes en la parte superior hacian pensar que la torre original
debid de medir més de cincuenta metros. Aqui, al borde mismo del mar. Una vez mds imaginé un faro,
un oscuro coloso que vigila el horizonte.

Pensaba en tiempos muy remotos mientras caminaba de nuevo junto a las hogueras cuando un
mayor me hizo una sefia para que me acercara a una de ellas. Me recibieron con una sonrisa cal-
mada: «Nosotros lo haremos todo, déjate llevar», dijo uno. Los otros dos comenzaron acto seguido
a cortar mi pijama de abajo arriba con una especie de tijeras de jardineria, y tiraban los jirones de
tela a la hoguera. Totalmente desnudo, el pudor se habia disuelto por completo. Y mientras el que
me habia hablado recitaba versos en una lengua que yo nunca habia oido, los otros dos comenzaron
a ungir mi cuerpo con un liquido oscuro. Era una sensacion agradable, dejarse, como si fuese de
nuevo un bebé y mi madre me estuviese bafiando en la pila de la cocina, sujetindome suavemente
la espalda con una mano y acariciando con la otra mi piel.

Finalmente me levantaron los brazos y deslizaron una suave tinica blanca, como un camisén, que
me cubria hasta los tobillos: en el pecho tenfa un simbolo desconocido para mi.

—Estés preparado. —La afirmacién me llen6 de fuerza.

Todos vestidos igual, rodeando el monolito, la mayorfa de nosotros en una suerte de trance, en
estado de gracia, solo el crujido de las hogueras y la brisa cargada del mar. Los mayores se alejaron
entonces, salieron del circulo.

—Esta noche habéis sido elegidos para alimentar a los dioses. —El corazén estaba a punto de salir-
seme por la boca de puro jubilo.

La voz tan grave —debi6 de oirse en todo el complejo—, la voz de un gigante, o quizés varias voces
unidas para construir una sola, salia del interior del monolito.

—Habéis sido elegidos al azar, pues sabed que nuestra existencia como individuos carece de impor-
tancia. El sacrificio de cada uno serfa initil por si solo. Hoy seréis apenas un bocado en un banquete
que sucede desde el principio de los tiempos. Nadie os recordara.

A algunos hermanos se les agri el gesto de repente: la palabra «bocado» tenia un insidioso deje
mundano. Seguramente cada cual habria imaginado una fisonomia distinta para nuestros dioses a par-
tir de las narraciones que noche tras noche ofamos, desdibujando convenientemente los vértices mas
hirientes. Yo sin embargo entendia bien la abandonada violencia consustancial a una fuerza de la na-
turaleza, era capaz de sentir la belleza de las llamas que devoran todo a su paso, de la tierra que se
abre y se debate con ira y, mds que ninguna otra cosa, la magnificencia del viento que se arremolina
desmenuzando las construcciones del hombre igual que un nifio arranca distraidamente briznas de
hierba. Yo entendia bien lo que se requeria de mi, asumia mi condicién: alimentar el ciclo eterno era el
fin 16gico de mi propio ciclo.
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Se oyeron entonces gritos, tan agénicos como pensé que no volveria a escuchar. Los hermanos se-
falaban la parte superior del monolito con el rostro desencajado. Habia comenzado a aparecer alli un
denso humo negro, un humo que no llegaba a dispersarse, sino que se envolvia sobre si mismo. Fogo-
nazos de luz blanca iluminaban la nube desde abajo y esta luz revelaba formas difusas en su interior:
fauces con una mirfada de incisivos agolpandose desordenadamente, ojos que se fijaban en nosotros,
garras que ansiaban nuestra carne...

Fascinado por su belleza, cuando los mayores dispusieron las toscas escaleras de mano apoyadas
sobre el monolito, subi a encontrar mi destino. Y con ldgrimas de alegria abri los brazos y me dejé
consumir.

Sin embargo el dios no desgarraba mi carne, atravesé su vaporoso cuerpo. Y los pulmones me
ardian. Y la cabeza me daba vueltas. Y no podia ver. Asi que corri atin mds rapido a sus brazos, que
eran solo viento. De repente perdi pie y caf un par de metros hasta una pila de huesos. Habia cruzado
al otro lado, precipitindome por una brecha en la realidad misma. La forma que yo habia atravesado
era una de sus bocas, que se abrian en muchos sitios. Ahora estaba en su estomago, sobre los restos de
otros muchos a los que ya se habia olvidado, los restos de un banquete que sucedia desde el principio
de los tiempos.

Entonces el terror si me alcanz6. Porque ya no se trataba de lanzarse impulsivamente a los brazos de
la muerte, tendria que esperar alli, viendo cémo las incontables mandibulas se cerraban sobre la carne
de mis hermanos, viendo lo que me esperaba.

No sé cudnto tiempo pasé alli tendido, debatiéndome contra mis propios demonios que intentaban
devorarme desde dentro. Pero cuando el humo que me envolvia se retird, al ver lo que me rodeaba tar-
dé atn unos segundos en desembarazarme de mis delirios, como cuando uno se despierta en mitad de
una agitada pesadilla y, a pesar de estar ya despierto, le persiguen atin los monstruos que habia sonado.
Estaba tirado sobre un mont6n inmenso de ramas, era como un silo gigantesco de decenas de metros
de ancho. jEstdbamos dentro del monolito! Habiamos caido por el borde al interior de la torre truncada.
Otros muchos hermanos con el sudario blanco comenzaban a ponerse en pie con torpeza, resbalan-
do por la inestable pendiente de forma ridicula. Y sin embargo los mayores a nuestro alrededor nos
sonrefan con orgullo, se felicitaban unos a otros por la cosecha. En el centro del depdsito, sentados en
circulo, habia varios hermanos vestidos con tinicas negras que les cubrian por completo: extendian sus
manos hacia un artefacto esférico de metal que levitaba frente a ellos, girando lentamente y expulsando
atn por una decena de bocachas algo de ese denso humo negro que habia dado cuerpo a la ilusién de la
que habfamos sido objeto, todavia proyectando plateados rayos de luz por las muchas lentes dispuestas
en su superficie, imigenes que sobre el humo parecifan por momentos fantasmagoricas y, al instante
siguiente, terriblemente reales. Incluso para alguien que, como yo, no hubiese estado nunca en presen-
cia de la magia, la existencia de un artefacto semejante podia atribuirse solo a dones sobrenaturales.

Y los mayores prorrumpieron en un aplauso atronador, en vitores. Se ofan también aplausos desde
fuera, de los mayores que nos habian ayudado a prepararnos junto a las hogueras. No sin ayuda pu-
dimos subir de nuevo por unas escalas al ancho borde del monolito: desde all{ arriba todo me pareci6
distinto, como si volviese a ver los edificios y las grias por vez primera. Vi también tirados por el suelo
a los que no se habian entregado, que seguramente no habian llegado a subir al monolito cuando lo
hicimos nosotros, sus ropas empapadas en sangre, tefiidas de un encendido granate. No senti esta vez
compasion: habian elegido.

—Nuestra existencia como individuos carece de importancia, solo la pervivencia de esta comunidad
importa —se oy0 retumbar a nuestras espaldas, los oficiantes, que hablaban como uno solo— . Juntos
ayudaremos a nuestros dioses a salir de su encierro y entonces llegaré el verdadero dia de nuestra
renuncia, cuando nuestra carne serd consumida por los que una vez fueron sefores de los cielos. Y
estaréis alli junto a nosotros, como hermanos, porque hoy habéis alcanzado la mayoria de edad.
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CAPITULO IV

n este capitulo vamos a presentar nuestro marco para

comprender los Mitos de Cthulhu, un marco que preten-

de ser fiel al canon de Lovecraft y, al mismo tiempo, una
evolucion del mismo para integrarlo en la actualidad. Dedicare-
mos las siguientes paginas a exponer esa vision cosmoldgica y
también a presentar una cronologia de la historia del universo
vista desde la perspectiva de los Mitos.

Los Mi1Tos

LOS MITOS DE LOVECRAFT

Lo que contemplas a tu alrededor y que llamas realidad
ses una mentira? No. Pero es una visién incompleta, no
solo porque es un fragmento del todo, también porque
lo que ves es una representacion casi esquematica de la
realidad, producida por tu mente finita. De hecho, los

grandes avances en fisica del pasado siglo xx han mostra-
do que la realidad desafia y supera por completo nuestra
intuiciéon. Las matemadticas permiten obtener respuestas
que nos hablan de multiples dimensiones «enrolladas»
en el espacio y el tiempo, de materia y energia oscura,
de particulas subatémicas con propiedades fisicas que no
sabemos como llamar porque estan mas alla de cualquier
concepto conocido. Y todo eso, por extrafio que parezca,
nos rodea y nos conforma. Tenlo por seguro, lo que per-
cibimos es una simplificacién de una naturaleza inconce-
biblemente compleja que, sencillamente, nuestro cerebro
no puede procesar.

Lovecraft vivié cuando esta fisica, mds alld de los senti-
dos, comenzaba a desentrafiarse, y entendi6 lo que po-
dia implicar en sus versiones mas perturbadoras. Se dio
cuenta de que la realidad podia ser mucho mas compleja,
misteriosa y terrible de lo que podemos imaginar, y aun
mucho mds que todo lo meramente sobrenatural, pues in-
cluso lo sobrenatural es racional y obedece a unas leyes



inteligibles: bien y mal, vida después de la muerte, mal-
diciones, espiritus y pasiones humanas. La literatura de
Lovecraft se aleja, por tanto, de la idea del terror tradi-
cional, como demonios que llegan del infierno o animas
atrapadas por una maldicién o la sed de venganza, y nos
presenta, en cambio, dimensiones imposibles, tiempos y
distancias que, segtin nuestra experiencia, son inalcanza-
bles y criaturas que surgen de angulos de la realidad que
no podemos concebir.

Partiendo de aqui, Lovecraft juega con el miedo mas pri-
mitivo del hombre: el temor a lo desconocido, planteando
que en los ignotos abismos del universo hay otros entes
ademas de nosotros, de un poder y una naturaleza que
nos resultan tan incomprensibles como la fisica moder-
na podria ser para una hormiga. Asi, el terror surge no
solo del monstruo que se oculta en las sombras, sino de lo
que implica la posibilidad de que exista tal ser, y de que
cuando los humanos se enfrentan a lo desconocido con
su arma natural, la curiosidad, puedan hallar algo que es
muchisimo peor que la propia ignorancia y que lo desco-
nocido jamas debiera haberse contemplado. En este senti-
do, la victoria es imposible: la ignorancia es amenazante y
ominosa, pero el conocimiento hace enloquecer de terror.

Dentro de esta vision, cuando uno habla de dioses, magia
o monstruos hace referencia a la idea que puede tener una
persona de poderes, acontecimientos y seres que escapan a
su comprension, mas que al hecho de que auténticamente
sean eso. A los hombres también podria llamarsenos dio-
ses si se nos compara con un insecto, nuestros antepasados
llamarian magia a nuestra tecnologia y, si un ratén de la-
boratorio pudiera ser plenamente consciente, seguramen-
te nos llamaria monstruos por lo que le hacemos. Después
de todo, las historias de Lovecraft y sus seguidores estan
enfocadas desde el punto de vista de seres humanos que
se enfrentan a fuerzas y seres muy superiores. Lo que hace
siglos eran milagros y magia, hoy es ciencia, lo que hoy son
magia y milagros, en el futuro puede ser ciencia. Esto no
significa que no lo sean ya aunque no lo entendamos. Estan
ahi, queramos mirar hacia ello o no, seamos o no capaces
de comprenderlo.

A lo largo de este capitulo, méas que describir un mundo
exacto y una mitologia detallada, van a darse pinceladas
que sugieran qué son o pueden llegar a ser los Mitos y
cdmo encajan con el mundo que tu conoces. Recuerda,
ademads, que los Mitos no tienen un canon completamente
definido, aunque a veces puedan dar esa sensacion, sino
que estan formados por un conglomerado de historias,
acontecimientos y criaturas que son inconexos e incluso
contradictorios, pero que comparten el mismo fondo y los
mismos temas: la pequefiez humana frente a otras criatu-
ras, lo desconocido a la intuicién humana, el misterio por
resolver seguido de respuestas enloquecedoras y la derrota
que puede ser brevemente aplazada, pero no evitada.

En resumen: piensa en los Mitos como si fueran los re-
cuerdos fragmentarios que se tienen, al despertar, de una
pesadilla. Ni mas ni menos.

EL CONOCIMIENTO DE LOS MITOS

Desde que el hombre es hombre, la intuicién de poderes
inabarcables y entidades inhumanas ha tefiido la imagina-
cién y los suefios de todos los pueblos dando lugar a las
mitologias, religiones y supersticiones de todas las cultu-
ras de la Tierra. Pero poco tienen que ver todas ellas con
los Mitos.

Es cierto que los Mitos son también una construccion hu-
mana, pero se basan en acontecimientos cuya naturaleza es
tan enloquecedora que dificilmente pueden considerarse
una vision racional. Los Mitos no tienen una estructura de-
finida ni tampoco siguen un canon, sino que estan forma-
dos por retazos de informacién dispersos, cadticos, contra-
dictorios y confusos. Y es que las fuentes de los Mitos son
escasas y no muy fiables por muy buenas razones.

Ocasionalmente, algunos individuos han entrado en con-
tacto con los Mitos, ya sea por casualidad, porque anden
buscando secretos que no deben o por haber seguido in-
conscientemente los designios de alguna entidad. En cual-
quier caso, tal contacto suele ser fatal. Pocos son los que
sobreviven, y muchos menos los que no enloquecen. Sin
duda, ninguno consigue salir de tales encuentros con su
cordura intacta.

Abundan entre tales personas historiadores y cientificos
que se han topado con algin detalle desconcertante en el
transcurso de su trabajo, como una estatuilla de origenes
desconocidos en una excavacién arqueoldgica, restos de
una criatura imposible o un efecto inexplicable por la cien-
cia actual, y han decidido investigarlo. Con mucho esfuer-
z0, y a riesgo de su propia vida y cordura, pueden llegar a
unir suficientes piezas del puzle como para percatarse de
los horrores cé6smicos que acechan a la humanidad y «mirar
hacia arriba en la piramide», como diria L. Edtown siguien-
do su teoria de la pirdmide escalonada (ver cuadro de texto
de la pagina 69).

Y es que los pocos testigos que sobreviven suficientemen-
te cuerdos suelen preferir el silencio. Saben que de entre
sus amigos y vecinos pocos habra que no los tomen por
locos, y con justicia. Y atin podria ser peor si todo el mun-
do los creyera, pues tan terrible es lo que han averiguado
que podria hacer enloquecer a todo el género humano. Es
preferible la ignorancia y el silencio, cargar a solas con tan
terrible peso hasta que desaparezca, normalmente con la
propia muerte.

Por otro lado, aquellos que han perseguido el conocimiento
y el poder a través de los Mitos han guardado sus secretos
celosamente para ellos o para el grupo al que pertenecen.
No solo por el poder que pueden representar y por el alto
precio que han tenido que pagar por él, también porque en
cualquier época pasada se les habria acusado de practicar
magia negra o adorar a demonios. Y es que la corrupcion
que provoca la exposiciéon voluntaria y prolongada a los
Mitos provoca una degeneracion, fisica y psiquica, que en
muchos casos es un aura casi palpable que un humano, de
forma instintiva, identificaria como maldad.
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EL MUNDO DE LOVECRAFT
O NUESTRO MUNDO

P = p— —y

Aunque Lovecraft se inspir6 en lugares reales, sus relatos
tienen lugar en ubicaciones ficticias que crean toda una
geografia personal. Miskatonic, Arkham, Dunwich, Inns-"
mouth son lugares emblematicos de las historias de Love-
craft, lugares que solo existen en ellas. Al jugar a Cultos
Innombrables se presenta la disyuntiva de si ambientar
las historias en el mundo de Lovecraft, donde todos estos
lugares existen, o jugar en el mundo «real».

Jugar en el mundo de Lovecraft es la decision oficial de
disenio. Digamos que es el equivalente a avanzar la linea
temporal que Lovecraft describe en sus relatos hasta la
actualidad. Es un mundo en el que todos esos lugares
ficticios pueden visitarse y en el que todos los personajes
mencionados por Lovecraft existieron. Pero también es
un mundo en el que Lovecraft no es un famoso novelis-
ta ni sus obras forman parte de la cultura pop. No hay
gente con camisetas de «vota a Cthulhu» y la historia de
El horror de Dunwich ocurrié exactamente tal como se
cuenta en el relato. Es un mundo en el que Lovecraft qui-
zas ni siquiera existe y en el que desde luego no existen
este ni otros juegos de rol basados en su obra.

Jugar en nuestro mundo implica que, aunque los cultistas
son los tinicos que se acercan a la Verdad, los Mitos se es-
conden a simple vista disfrazados de inocentes relatos de
terror. Es un mundo en el que Lovecraft es un reconocido
escritor y su obra tiene impacto en el cine, la television y
los juegos. Es un mundo en el que si Lovecraft escribid to-
das esas cosas es posiblemente porque estaba al corriente
de parte de la Verdad, pero cambi6 el nombre de los luga-
res y de las personas para relatar hechos terribles en forma
de ficcién. No es el mundo que recomendamos para juga
a Cultos Innombrables, pero puede ofrecer interesantes
situaciones de contraste entre lo que sabe la gente normal
sobre los Mitos y lo que saben los cultistas.

Y ya que la multidimensionalidad es una parte intrf
de la ficcién lovecraftiana, spor qué no suponer que
bas opciones son correctas? La primera constituiria

+ Por todo ello, es mucho mas sencillo, aunque no mas seguro,

iniciarse en los Mitos mediante un libro o cédice que explique
esos temas. Estos tratados, escritos por sabios, locos, magos
o las tres cosas a la vez, se han difundido a lo largo y ancho
del mundo pese a la persecucion constante por parte de las
autoridades religiosas y los sabios que entendian el peligro que
suponian esos libros. Tales volimenes estan escritos en las len-
guas cultas de las épocas en que fueron escritos, generalmente
latin, griego, drabe y a veces lenguas ain mas antiguas, aun-
que ocasionalmente pueden encontrarse versiones traducidas

- a lenguas modernas. Aunque por otro lado, la redaccion de

estos escritos es oscura y estd llena de complejas referencias
y simbologias, ya sea para que los no iniciados no puedan
provocar un desastre con su lectura casual, porque se trata de
un diario de un mago que no fue escrito para explicar nada a
nadie, o tal vez porque no hay una forma mejor de explicar
ideas para las que no existen palabras humanas, ni siquiera
conceptos remotamente similares.

Su contenido varia enormemente de una obra a otra, o inclu-
50 a lo largo de una misma obra. Pueden encontrarse desde
descripciones de las visiones del autor hasta diarios de sus
experimentos, desde reflexiones filosoficas hasta métodos
alquimicos, y desde hechizos de proteccion hasta invoca-
ciones para traer criaturas del «exterior». De estos textos no
existe una bibliografia posible. Existen tantos descubiertos
como por descubrir. Muchos han desaparecido para siem-
pre antes incluso de ser siquiera conocidos. Otros pasaran
desapercibidos unos cuantos afos mas hasta que alguien los
encuentre en un baul cerrado en algtin sétano polvoriento.
Hay, por tanto, una cantidad innumerable, y a su vez variable,
de ellos, pero entre todos, el Necronomicon es tal vez el mas
famoso en los circulos ocultistas.

Durante la historia, los volimenes mds codiciados y cono-
cidos se han guardado muy celosamente y apenas se han
copiado. En las épocas mas recientes podian encontrarse
copias o fragmentos de ellos en universidades y bibliotecas
importantes o antiguas, aunque sin duda existian mas ejem-
plares escondidos de lo que se podria imaginar en manos de
particulares, iniciados en los Mitos o sociedades secretas. En
cualquier caso, estos grimorios eran de muy dificil acceso.

Todo esto ha cambiado con el auge de las comunicaciones y
la libertad de expresion durante el ultimo siglo, que han per-
mitido que el contenido de estos libros se difunda mas libre-
mente hasta llegar a un nivel alarmante. Se han encontrado
fotocopias de algunas de sus paginas e incluso algunos de sus
fragmentos traducidos circulando por Internet. Es evidente
que tal situacion es extremadamente peligrosa, pues las pro-
babilidades de que el fragmento equivocado llegue a malas

'manos, o peor aln, a manos demasiado ignorantes, son cada

vez mayores. De hecho, en los tltimos veinte afios el numero
de cultos, sociedades secretas, brujos y otros grupos que jue-
gan con el poder de los Mitos ha crecido exponencialmente,
asi como la cantidad de desastres naturales y acontecimientos
inexplicables que pueden relacionarse con la actividad de ta-
les grupos. Muchos califican este hecho como un sintoma de
que algo terrible va a suceder pronto.

Puede también obtenerse informacién mas directa si se interro-
ga a criaturas inhumanas. Sin embargo, tales seres suelen estar
mas interesados en devorar el cuerpo y el alma de los humanos
curiosos que de revelarles secretos. Tales criaturas solo cederan
conocimientos a los humanos por muy buenas razones, como
que en realidad siguen el plan de una entidad mucho mas pode-
rosa, que el humano las obligue mediante la magia o porque les
ofrezca algo especialmente interesante a cambio. Aun asi, lo que
puedan transmitir tales seres puede estar mas alld de la logica
humana, ser falso o letalmente inexacto.



TEORIA DE LA PIRAMIDE ESCALONADA INCLUIDA EN
LA TESIS DE L. EDTOWN DE LA UNIVERSIDAD DE MISKATONIC

Imagina una piramide de varios escalones. En cada escalon habitan cada uno de los tipos de seres que
pueblan el universo, segun su nivel de consciencia. Los habitantes de cada piso solo son conscientes de
los escalones que tienen por debajo del suyo. En la base de esta piramide se encuentran los minerales, lo
inorganico. Por encima, ¢l mundo vegetal. Otro escalén mas arriba, los animales; y encima de estos, los

humanos.
Hay dos normas que parecen cumplirse en dicha piramide, que son:

. Los escalones superiores se alimentan o se aprovechan de los inferiores para subsistir. En un sentido
esquematico y simplista, los humanos s€ alimentan de los animales, estos de las plantas y estas a su V€Z
de los minerales.

. Los escalones inferiores no perciben 0 no son capaces de entender los escalones superiores. Por ejemplo,
un mineral no percibe las plantas, o una hormiga no entiende a un humano.

Ahora pensemos: jcudntos escalones tiene la piramide que has imaginado? ;Solo cuatro? La inmensa
mayoria de los humanos solo puede mirar hacia abajo en la piramide, porque sigue el sistema, cumple la
regla de la piramide escalonada de las especies. Por tanto, en general no podemos saber si hay escalones
por encima ni cuantos. De hecho, nos confortamos considerdndonos la ctispide de esa piramide.

Planteemos por un momento que no somos la ctspide. No es sencillo, ya que solo unos pocos huma-
nos hemos conseguido mirar hacia arriba en la pirdmide. Para ello pueden emplearse otros estados de
consciencia, e incluso una ciencia tan avanzada que podria considerarse magia hoy en dia (al igual que
hace muchos afios el fuego o la electricidad se consideraron magia) y que no es de origen humano.

Sin embargo, otear lo que esta mas alla de nuestra naturaleza ha vuelto loco a mas de uno. El esfuerzo de
intentar encajar el siguiente nivel de consciencia en términos que podamos emplear es traumatico. Pero al
entender siquiera una minima fraccion, repentinamente la civilizacién y la propia vida humana se deva-
lan enormemente. En el fondo, se perfila con claridad que humanosy hormigas tenemos mas en comun,
en todos los sentidos, que los humanos y aquellos seres que habitan los escalones superiores.

Dadas mis propias experiencias en la materia, afirmo con rotundidad que la piramide escalonada tiene
muchos mas niveles que los cuatro clésicos. De hecho, mis estudios me han llevado a plantear dos esca-
lones superiores al nuestro. En el inmediatamente superior habitan criaturas cuya ciencia o naturaleza es
mucho més avanzada que la nuestra, y, aunque poseen unas capacidades inimaginables para nosotros,
en esencia son esclavas de gran cantidad de leyes naturales, como nosotros. De hecho, son sirvientes 0
esclavas del nivel superior al suyo, habitado por seres primigenios, de una naturaleza inconcebible, que se
rigen por unas leyes cosmicas absolutamente incomprensibles para nosotros’y para ellas. ;Existe otro nivel
superior? No podria afirmarlo con seguridad, pero Ja simple posibilidad es estremecedora.

Pese a todo, en el trabajo que he realizado en la materia, y que expondré a lo largo de esta tesis, afirmo
que la humanidad adn estd lejos de entender los escalones superiores, si es que acaso algtin dia seremos
capaces de hacerlo. Sin embargo, si hay una conclusion irrefutable es que no estamos solos en el universo,
ni siquiera estamos cerca de la cispide de la pirdmide. Y esto tiene implicaciones de la més honda grave-
dad ya que, si se cumplen las normas de la piramide, significa que en cierta forma somos solo una forma
de subsistir para estos Seres superiores. COmo es esto posible lo expondré detalladamente en el resto de

mi obra.




Ahora bien, existe un camino mucho mas directo para lle-
gar a conocer los Mitos y que es el mas frecuente para la
mayoria: ser captados por un culto. Hay organizaciones y
grupos que se dedican a explorar en la magia, las tecnolo-
gias inhumanas y lo oculto, a las cuales se ha llamado tra-
dicionalmente cultos, aunque no necesariamente tienen
un componente religioso. Los pocos individuos que se ven
expuestos a la influencia de los Mitos por alguno de los
caminos anteriormente mencionados pueden convertirse
en nuevos focos desde los que, como una enfermedad, se
extiende el conocimiento de los Mitos. Se convierten asi
en el nicleo de nuevos cultos y retinen nuevos seguidores,
extendiendo su corrupcién y conocimientos blasfemos al
tiempo que persiguen sus metas particulares, sean las que
sean.

Aunque como ya se ha comentado, existe una creciente
oleada de nuevos cultos que acarician el conocimiento de
los Mitos y persiguen sus secretos. La gran mayoria no lle-
ga ni a rascar la superficie. Persiguen habladurias, leyendas
y susurros sin llegar nunca demasiado lejos. Son pocos los
realmente peligrosos, los que tienen entre sus manos ver-
daderos conocimientos arcanos. Estos cultos antepondran
sus intereses a los de cualquier otro. Incluso a los de toda
la humanidad.

MAS ALLA DE LA HUMANIDAD

Pese a las diferentes versiones y los dementes desvarios
con los que suelen expresarse, los Mitos tienen un fondo
comun del que pueden extraerse algunas conclusiones,
aunque ninguna de ellas es halagiiefia para la humanidad.

Dioses exteriores

Todas las religiones humanas tienen uno o mas dioses, que
se conciben como seres de enorme poder, incluso infini-
to, pero que son humanos en sus atributos, motivaciones
o pasiones. Ahora bien, cualquier planteamiento humano
sobre este tema solo da una idea de la sombra de los seres
que aguardan mas alla del espacio y el tiempo, pues son los
principios nacidos del vacio primigenio y cuya naturaleza
trasciende el universo. Por ello, en los Mitos se los suele
llamar «dioses exteriores», o simplemente «otros dioses».

Estos seres poseen un poder inconcebible, pues no estan
sujetos a la naturaleza del universo, todo lo contrario, lo
que llamamos leyes de la naturaleza no son mas que las
expresiones que toman en nuestro universo los principios
fundamentales que ellos encarnan. Sin embargo, carecen
de lo que los humanos podriamos identificar como una
personalidad: no parece que tengan planes, objetivos ni
pasiones; v si los tienen, estan mas alld del entendimiento
humano. No son seres bondadosos que cuidan del univer-
s0, pero tampoco son demonios que pretendan destruir a
la humanidad. Sencillamente son.

La Unica analogia que la humanidad puede usar para en-
tenderlos es considerar que son como las fuerzas de la na-
turaleza que conocemos. Nadie diria que la gravedad es

maligna o bondadosa, sencillamente es como es, para bien
y para mal. Y la gravedad es inconsciente e indiferente al
destino de la humanidad: la Tierra existe porque hay gra-
vedad, lo que permite nuestra existencia, pero si cayera
un meteorito que arrasara toda la vida en nuestro planeta,
no podria decirse mas que siguié su curso natural debi-
do a la gravedad. Sin embargo, la gravedad es una fuer-
za cuya intensidad depende de la cantidad de materia: es
finita, medible, exacta; mientras que los dioses exteriores
son principios incontenibles, infinitos, inabarcables, que
cuando encuentran una brecha por la que desbordarse en
nuestro universo pueden arrasar planetas y galaxias con
igual facilidad.

En los Mitos hay referencias a muchos nombres diferentes
de los otros dioses, pero los principales son tres: Azathoth,
el informe caos primigenio al que toda existencia tiende
a retornar, por lo que se le identifica con el principio de
la destruccion y la degradacién; Yog-Sothoth, llamado «la
puerta y la llave», pues él esta en los intersticios que unen
los fragmentos de espacio y tiempo, es lo que mantiene
unida la propia realidad y lo que separa un instante del
siguiente y el anterior; y Shub-Niggurath, el impulso de la
creacion y lo que podriamos entender como vida, pero sin
objetivo ni sentido, simplemente la propia fecundidad. De
la interaccion entre los tres surge la naturaleza del univer-
so tal como lo conocemos, en el que sus elementos nacen,
tienen existencia en el tiempo y el espacio y finalmente se
degradan y se destruyen. Sin embargo, hay otras dimensio-
nes en el que esta estructura no se manifiesta en la misma
forma, tal vez debido a que uno de los otros dioses impera
sobre los demds o a que el precario equilibrio entre estas ti-
tanicas fuerzas se manifiesta de una forma completamente
diferente, como ocurre en las Tierras del Suefio.

Primigenios

Los Mitos, sin embargo, se centran mas en entidades cuyo
poder es muchisimo menor, pero cuya presencia es terri-
blemente concreta. A estos seres, que existen desde los
albores del universo, se los conoce como «primigenios»,
«primordiales» o, a veces, «falsos dioses». Aunque sus po-
deres son enormes y pueden violar facilmente lo que la hu-
manidad llama las leyes de la naturaleza, no estan exentos
de cumplir ciertas leyes de origen cdsmico, incomprensi-
bles o irracionales para la humanidad. Asi, los que se cree
que habitan la Tierra estin dormidos, en una especie de
letargo hasta el momento propicio, en el que las estrellas
estaran en las posiciones correctas y entonces despertaran
para volver a dominar nuestro mundo y muchos otros,
como hicieron antafio. La razén de su suefio es desco-
nocida, aunque en los Mitos hay multitud de hipétesis y
creencias al respecto. Unos dicen que siguen ciclos vita-
les de eones de duracion, como el oso que se aletarga en
invierno y no despierta hasta la primavera, mientras que
otros plantean que estan cautivos debido a que perdieron
una lucha contra otros seres similares o contra los propios
dioses exteriores. En cualquier caso, tal es su poder que
incluso aletargados en sus suefios filtran su voluntad a sus



seguidores y los instan a seguir terribles planes que acele-
ren el momento de su resurgimiento. Hay incluso libros y
tradiciones que sugieren que los primigenios no estan dor-
midos, sino que se esconden de otras fuerzas hasta el mo-
mento en que tengan suficiente poder, y prefieren actuar
insidiosamente mediante seres inferiores que los sirvan.

Seria necio pensar que todos los primigenios habitan en
nuestro mundo. Muchos duermen en lejanas estrellas de
este y otros universos, gobiernan abiertamente mundos
alienigenas u observan desde antiquisimas fortalezas si-
tuadas en lo profundo de las Tierras del Suefio. Aunque
no por eso son menos letales para nosotros. Igualmente
querrian llegar a este mundo para dominarlo y utilizarlo
para sus fines, o simplemente para devorarlo.

Cada uno de estos primigenios tiene su caracter y sus
intereses, aunque para los humanos son en su mayoria
indescifrables, salvo en sus implicaciones mas directas,
como que pretendan esclavizar a la humanidad, devorarla
o aniquilarla. Por supuesto, eso es solo un paso mas en sus
planes, no un objetivo final. Aparentemente, el destino de
la humanidad les trae sin cuidado, como a los humanos
les traen sin cuidado las hormigas que viven donde va a
levantarse un rascacielos.

Para llevar a cabo sus designios, muchos usan seres infe-
riores como servidores o esclavos que cumplan sus 6rde-
nes y planes, pues aunque a veces quieran dar a entender
lo contrario, los primigenios no son todopoderosos y estan
sujetos por leyes cosmicas. Algunos seducen o engafan a
humanos para que creen cultos a su figura y actien bajo
sus 6rdenes, mientras que otros tienen sus propias criatu-
ras, ya sean solo sirvientes o su inmunda prole.

El papel exacto de sus siervos no esta claro del todo y
varia de un primigenio a otro. En cualquier caso, les dis-
pensan una adoracién divina y realizan abominables ri-
tuales en su nombre. Muchas veces no estd claro si tales
rituales tienen por objetivo mantenerlos vivos en su letar-
go, aumentar su poder, simplemente rendirles pleitesia o
despertarlos. Tal vez exista una forma de llamarlos, como
un hechizo o un artefacto suficientemente poderosos,
aunque muchos piensan que tales minucias no pueden
alterar los ciclos cosmicos por los que se rigen, y consi-
deran que la liberacién de los primigenios es exclusiva-
mente cuestion de tiempo, quizds hasta que las estrellas
se alineen de una determinada forma. En cualquier caso,
estos siervos son los peones que los primigenios utilizan
en su eterna lucha de poderes y, como tales, no conocen
la estrategia real, si es que existe. Y por supuesto, son
completamente prescindibles.

Los primigenios tienen relaciones variadas entre ellos.
Algunos parecen ignorarse o incluso colaborar entre si,
mientras que otros son abiertamente hostiles. Obviamen-
te, ninguin ser humano ha sido testigo de tales situaciones,
pero a lo largo de los siglos han podido extraerse dispares
conclusiones a partir de los enfrentamientos entre servi-
dores de las diferentes deidades. De hecho, parece que los
primigenios disputan una compleja partida en la que, gane
quien gane, la humanidad pierde.

Se conoce un numero no pequefio de primigenios, algunos
de los cuales duermen en nuestro mundo, pero nadie sabe
cuantos otros puede haber, ya sea en la Tierra, en el resto
de nuestro universo o incluso en otras dimensiones, como
las Tierras del Suefio.




DESCUBRIMIENTO DE LOS MITOS
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La gente del siglo xXXI estd acostumbrada a oir his-
torias de todo tipo, a leer sobre multitud de testi-
monios de sucesos extrafos, a ver peliculas donde
contemplan acontecimientos catastréficos, aterra-
dores o increibles. Podria decirse que sus mentes
estin anestesiadas. Sin embargo, cualquier con-.
tacto con los Mitos en sus formas menos diluidas
es absolutamente impactante y destructivo para la
mente humana, que intenta defenderse con alguno
de los siguientes mecanismos:

. Finalmente hay que mencionar que existen otros seres alienige-
. nas, mas similares a los seres humanos que a los primigenios en su
aturaleza, pero que dominan tecnologias y poderes que la huma-
“nidad ain no suefa con alcanzar y que incluso algunos humanos
denominan «magia». Algunas de estas especies sirven a los primi-
genios, mientras que otras simplemente acttian siguiendo su pro-
pia voluntad. En cualquier caso, no tienen como objetivo asegu-
rar nuestra supervivencia. De hecho, contemplan a la humanidad
como nosotros contemplariamos a ratones de laboratorio. Nos es-
tudiaran o nos usaran a conveniencia, si es que siquiera se dignan a
prestarnos atencion antes de pasar sobre nosotros. De hecho, si no
los observamos de forma directa y nos dejan mas o menos en paz
B\ (LT 10 WO Y BV AR B ERRlel skt LRSS S BRI es por dos razones: la primera, porque nos consideran inofensivos
(S o) i o) (W Y UL NI e B Tt (T i e BT U ERIR ' creen quee estorbamos poco en sus planes; la segunda, porque sa-
IETSIOIEIPZTS T IR BT SIS ERGR ERTZTS T W B ben que otras fuerzas, como algunos primigenios, actiian a través
lo evidente son'las reacciones humanas tipicas. " de nosotros, por lo que prefieren esconderse de tales agentes.
No obstante, es solo una defensa temporal. Pron- -
to esta negacion no serd posible y los aconteci-
mientos superardn la resistencia de la persona, i CONTEXTO ACTU AL
haciéndola ver que lo que sucede es muy real. - 1
Incluso demasiado real. '

Locura: La mente humana no estd preparada .~ UN NUEVO SIGLO

para enfrentarse a los horrores césmicos de los
Mitos. La incapacidad de la mente para asimila
la informacién a la que se ve expuesta provoc:
que esta colapse y se fragmente, como en un co
tocircuito ante una subida repentina de tensiod
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El siglo xx ha sido testigo de la culminacion de las exploraciones
que comenzaron en el Renacimiento. Desde los paramos helados
de los polos a los dridos desiertos de Asia y Australia, desde las mas
altas montanas del Himalaya a las mas profundas fosas abisales del
“Pacifico. Y mas alla atn, pues el hombre se ha aventurado poco a
Obsesion: Experimentar con los Mitos. y en- poco en el vacio exterior, llegando hasta la Luna. Y adonde no ha
tenderlos puede alterar completamente la per- = podido llegar él mismo, ha enviado a sus méquinas, logrando asi

sonalidad. Asi surge la obsesion por ellos. Par alcanzar incluso los confines del Sistema Solar.
algunos es una cuestion de curiosidad malsanay

corruptora, como una droga. Para otros, descu- Entretanto, la ciencia ha investigado sin descanso las mas lejanas

brir la verdad y darse cuenta de la insignificancia fronteras de la naturaleza en busca de sus secretos mejor guarda-
del hombre les hace percatarse de lo innecesarias dos. A finales del siglo xX, la fisica estaba rozando lo que se consi-
que son muchas de las cosas que hacian en ot detfan }os.lim’it.es de la estructura c,le la materia, el espa’cio, el tiem-
vida diaria, quedando solo una cosa auténtica- po y;gn"usmlslma 'reahdad. L.a quimica ha avanzado ra.pldamente,
mente real en su mundo: los Mitos. Otros, sen- consiguiendo fabricar materiales cada vez mds sofisticados y de
cillamente, sufrirén un trauma que los llevard a propiedades inimaginables décadas atrds. La biologfa ha desen-
vivir con miedo de aquello que les recuerde st tranado como modificar a voluntad la propia naturaleza de cual-
experiencia: fobia a la oscuridad, al mar, a los quier ser vivo, al tiempo que experimenta incansablemente, como
cementerios. .. hicieran los antiguos alquimistas, en busca de quimeras, como la
~ inmortalidad o la creacién de vida artificial. Al mismo tiempo, la
medicina juega con el cerebro y se pregunta por la mente, averi-
guando como alterar o preservar la misma esencia del yo.

Comprension: Cualquiera que sea la primera
reaccion de la persona ante los Mitos, hay un

cosa que se quedara grabada a fuego en su me
te: los Mitos son una apertura a fuentes de pod Alimentada por la ciencia, la tecnologia se desarrolla y evoluciona

inimaginables. De ahi a querer comprender ma cada vez mas rapido, superando la imaginacion de las generaciones
cosas de los Mitos para lograr una fuente de po- pasadas y presentes. Ahora se puede ir de un extremo del mundo a
der personal solo hay un pequefio paso. Ahora otro en cuestion de horas, cientos de satélites vigilan desde el cielo
que conocen la magia y el poder de los primige- toda la superficie terrestre y la mayor parte del conocimiento hu-
nios, se sentiran tentados de adorarlos e incluso, ! mano circula libremente en Internet. Incluso se han creado armas
muy neciamente, de tratar de controlarlos. Todo capaces de matar a miles de millones con solo pulsar un botdn.
con tal de usar los poderes de los Mitos en su _
beneficio. Y no cabe duda de que esta es, con
creces, la mas peligrosa de las reacciones.

‘hombre se adentra en el siglo xx1 henchido de orgullo por sus
logros, hambriento de nuevos conocimientos y nuevas fronte-
ras, sintiendo que es amo y sefior de todo lo que puede alcanzar.
——— e *Mira al firmamento y suefia con llegar a los otros planetas y las



estrellas, sintiendo que su hogar ancestral, la Tierra, ya no
guarda secretos.

Sin embargo, en su soberbia, no logra ver que se esta tamba-
leando al borde de un abismo, y que cada descubrimiento y
avance es un nuevo paso en esa direccion. Cuanto mas se co-
noce sobre el pasado de la Tierra y sobre el funcionamiento del
universo mas se plantean preguntas que no deberian hacerse,
y menos aun deberian buscarse sus respuestas. Lentamente,
pero cada vez con mayor frecuencia, conocimientos para los
que los humanos no estan preparados van filtrindose en su
sociedad. Algunos pueden detenerse a tiempo, pero muchos
otros terminan circulando gracias a los medios de comuni-
cacion modernos. Afortunadamente, en muchos casos este
conocimiento se ha mezclado con supersticiones y creencias
de corte religioso que nada tienen que ver con la Verdad y que
son generalmente inocuas. Ahora bien, esto es un arma de
doble filo, ya que quienes exploran tales temas inocentemente
pueden verse expuestos a retazos de informacion que los ter-
mine conduciendo a la locura o a cosas peores.

Sin duda, el fin de la humanidad esta cerca.

TERRA INCOGNITA

En la antigiiedad, los cartdgrafos escribian «terra incognita»
en los vacios de sus mapas que no sabian completar, y re-
llenaban el espacio en blanco dibujando los monstruos que
creian, o tal vez intufan, que existian alli, como advertencia
para exploradores y viajeros. Con el tiempo, los mapas fueron
llenandose de nombres y lugares, y puede parecer que hoy en
dia no queda ya lugar para los monstruos en nuestros mapas.
Sin embargo, la mayor parte de la Tierra sigue siendo desco-
nocida.

Bajo la Tierra se extienden cuevas y redes de tneles que ape-
nas conocemos, habiendo explorado solo las mas accesibles
y menos profundas. Los océanos cubren la mayor parte de la
superficie del planeta, pero sus llanuras ocednicas apenas se
han explorado o cartografiado. El hielo cubre los polos y sus
secretos: un océano jamas explorado en el norte y un conti-
nente entero en el sur. Incluso en las regiones que figuran en
los mapas abundan los lugares olvidados. Valles recénditos y
bosques siniestros que todos evitan sin saber exactamente por
qué. Pueblos y comarcas remotas, decadentes, estancadas en
las costumbres de hace décadas o siglos. Alcantarillas, tuneles
y catacumbas plagan el subsuelo de nuestras grandes ciuda-
des, ademas de sus numerosos suburbios, edificios abandona-
dos y callejones oscuros, todo ello producto del crecimiento
urbano desmesurado de los tltimos doscientos anos.

Y mirando al firmamento, ahi estan los planetas. Todos ellos
apenas conocidos, llenos de misterios. Desde Venus, cuya at-
mosfera de humos, dcido y azufre cien veces mas pesada que
la nuestra esconde una superficie de pesadilla, digna imagen
del averno, hasta los océanos internos de Europa o Titan, mil
veces mas profundos que los de la Tierra, jamdas mancillados
por la luz solar. Desde los ignotos acantilados y cafiones de
Marte hasta el lejano Plutén, del que la mejor imagen que te-
nemos es solo una pequefia mancha borrosa.

Por dltimo queda mencionar la frontera menos explorada,
la de nuestra propia realidad. Otras dimensiones y univer-
sos existen igual que el nuestro, mas alla de nuestro tiempo
y espacio, con sus propias leyes y sus propios habitantes. La
mas «conocida» de estas otras dimensiones son las Tierras
del Sueno, pues cada vez que un humano duerme, parte de su
yo se traslada a este lugar, aunque sea muy tenuemente. Estas
dimensiones estan mas lejos de lo que ninguna nave podria
recorrer, y al mismo tiempo pueden estar tan cerca que solo
nos separa de ellas un suefio o el espesor de una sombra.

Aun hay muchos lugares en los que podria haber monstruos.
De hecho, los hay.

LA SOCIEDAD DE LA
INFORMACION Y LOS MITOS

Incluso ahora, en los albores de una sociedad en la que la
informacién se difunde a la velocidad de la luz por todo el
globo, a veces literalmente, son pocos los estudiosos de los
Mitos que han llegado a comprender que los horrores que nos
acechan al otro lado, mas alla de una amenaza fisica, son una
amenaza informacional.

Los que creen haberlo comprendido, y quién sabe si tienen
razdn, dicen que si el conocimiento de los Mitos, la simple
visién de esos seres, es capaz de transformar el cuerpo y la
mente de los hombres es debido a que nuestros cerebros no
estan preparados para procesar esa informacién. La metafo-
ra informatica (o la paradoja del programa inefable, como lo
llaman algunos) viene a comparar a los seres humanos con
conjuntos de variables definidos para tipos concretos de da-
tos, en el sentido informatico. Expuestos al conocimiento de
los Mitos, esos conjuntos de variables empiezan a llenarse con
tipos de datos que el sistema ni siquiera sabia que existian,
informacién que no se puede procesar ni almacenar correc-
tamente y que provoca un funcionamiento anémalo al tratar
de recuperarse: alteraciones en la realidad, cambios fisicos y
mentales... El crepusculo hacia otra forma de existencia con-
forme la informacion transforma el sistema desde dentro para
amoldarlo a si misma.

Pero al margen de lo correcto o simplista de esta metafora, es
indudable que el auge de la sociedad de la informacién es uno
de los pilares sobre los que se apoya la explosion de cultos de
los Mitos y estudiosos de lo oculto del ultimo siglo. Conforme
proliferan los blogs, el acceso a libros escaneados, los foros,
el microblogging, las redes sociales y el resto de herramientas
de difusion, la verdad sobre los Mitos, antafio guardada ce-
losamente en los s6tanos de viejas bibliotecas, surca la red a
disposicion de quien sepa buscarla.

De este modo, la verdad de los Mitos ya no se encuentra Gni-
camente en polvorientos volumenes ocultos, sino que puede
aparecer en la pantalla de tu ordenador si tecleas la URL ade-
cuada. Pero por cada pieza de informacion 1til y verdadera hay
diez mil o cien mil paginas que solo contienen supercheria,
supersticiones y rumores infundados. Incluso en los sitios web
donde se acaricia la Verdad, esta puede estar mezclada con
tal cantidad de datos inexactos que la labor de investigacion



continua siendo ingente. Asi que si te dispones a buscar una
version escaneada del Necronomicén para descargarla en tu
equipo, armate de paciencia, porque puede que resulte més
facil encontrar una edicién impresa después de todo.

Los conjuros, la descripcién de criaturas y lugares imposibles,
fotografias y videos de seres de otro mundo y planos y es-
quemas para fabricar artilugios alienigenas estan ahi fuera,
en alguna parte. En realidad, muchas de estas cosas siempre
han estado ahi, en los diarios de investigadores que perdieron
el juicio y en ajados tomos escritos en lenguas desaparecidas,
conservados en el interior de templos perdidos... Con el de-
venir de los tiempos, parte de esa informacién maligna inclu-
s0 pasd a estar en discos de cera, vinilos y cintas magnéticas,
pero estas fuentes seguian ocultas en lugares concretos, lejos
de las manos del curioso que no conociera su localizaciéon
exacta. Ahora todo ese conocimiento estd en la red, y su esen-
cia malsana, la perversion que su simple existencia supone,
puede extenderse no solo de mente en mente y de libro en
libro, sino también de ordenador en ordenador, de tablet en
tablet y de smartphone en smartphone. Asi es, porque sea o
no correcta la metafora informatica antes expuesta, lo que si
parece cierto es que la informacion sobre los Mitos pervierte
y corrompe los soportes que la almacenan: si antes un viejo
libro se convertia en un artefacto malvado, ahora es un or-
denador el que puede llegar a tener una especie de propoésito
propio y latente, inhumano sin duda, adquirido como un vi-
rus por haber almacenado informacién que no deberia existir
en nuestra dimension.

A este respecto, afiade a los tradicionales volimenes centena-
rios el soporte digital como refugio de blasfemias alienigenas
y corrupcion inimaginable. Sea un disco duro extraible, un
pendrive, un CD-ROM o un netbook, la verdad sobre los Mi-
tos altera la estructura de las cosas, su estructura conceptual
y a veces incluso la fisica: una cadmara digital queda dotada de
la capacidad de revelar el verdadero aspecto de las cosas, pero
su bateria debe sumergirse en sangre humana para recargarse,
o0 un smartphone permite comunicarse con un dios durmien-
te, pero drena la vida de su portador lentamente. Es la nueva
generacion de artefactos magicos malignos, objetos corrientes
contaminados por la influencia de los Mitos. Influencia que
en pleno siglo XXI ya no se encuentra solo en antiquisimas
estatuillas, vetustos libros y camafeos renacentistas, sino tam-
bién en tu teléfono mavil y en tu ordenador portatil.

LA VERDAD EXPUESTA

En los primeros afos del siglo xx, la creciente influencia de
los Mitos en la sociedad humana no transcendia de forma no-
toria, seguramente debido a su cardcter mas apartado, margi-
nal y, sobretodo, puntual. Los acontecimientos relacionados
con los Mitos se convertian en leyenda local o se perdian para
siempre en el olvido y la locura de sus testigos. Eran tiempos
en los que los seres de los Mitos estaban ocultos pero podian
actuar a plena luz del dia. Conforme pasaron los afos y algu-
nos acontecimientos pasaban a ser portada de los periddicos,
las cosas cambiaron. Parece que muchos seres, se desconoce
por qué, intentaron pasar desapercibidos. Es dificil entender
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qué fuerzas hay en juego, pero sin duda no es por temor a
los humanos que tales seres decidan ocultarse. Por ejemplo,
tras los incidentes en Innsmouth, los profundos dejaron de
exponerse de forma tan evidente en asentamientos costeros
y pasaron a actuar de forma mas sutil. Al mismo tiempo, las
sociedades modernas abandonaron sus viejos mitos y leyen-
das, demasiado ocupados en el acelerado desarrollo social y
tecnologico. Nuevas leyendas oscuras surgieron, pero queda-
ron empequenecidas ante la luz cada vez mas brillante de la
ciencia y la tecnologia modernas.

Sin embargo, con la llegada del siglo xx1, la forma de difundir
la informacién ha cambiado radicalmente. Nuevos canales e
incipientes herramientas se han extendido por todos los rinco-
nes del mundo. Los medios de comunicacién y, sobretodo, In-
ternet han convertido a la humanidad es una enorme telarana
en la que cualquier temblor en uno de sus extremos se trans-
mite rapidamente a todo el resto de la red. Cualquier noticia,
por pequefia que sea o por local que parezca, puede tener una
enorme repercusion, incluso a escala global, en pocos minu-
tos. En estas condiciones, seria absurdo pensar que elementos
de los Mitos no serian expuestos de alguna forma, tarde o tem-
prano, a todo el mundo. Después de todo, los acontecimien-
tos relacionados con los Mitos no han dejado de suceder, pero

ahora hay camaras y moéviles que pueden captar a la perfeccion

lo que ocurre y transmitirlo al resto del planeta.

Entonces spor qué no esta Internet plagado de videos, docu-

mentos e informacion de los seres de los Mitos? El hecho
que si lo estd, pero muy camuflado en la ingente cantidad de
informacidn irrelevante generada por nuestra sociedad, o en-
vuelta en fuentes, ideas o documentos erroneos, inventados o
falsos. Es una cuestién de volumen de informacion. Al crecer

la capacidad para registrar y transmitir informacion, también

un pajar.

Internet, por ejemplo, estd plagado de videos, documentos e

historias relacionadas con los Mitos. Es probable que muchas
personas del mundo se hayan topado alguna vez con una no-
ticia relacionada con los Mitos y sus seres, pero sin percatarse
de ello porque la informacién se encuentra descontextualiza-
da, muchas veces disimulada entre una gran cantidad de basu-
ra informativa. Mucha gente habla de avistamientos en el cielo
de luces o cosas extraias, y en algunos casos puede que se tra-
te de byakhees o angeles descarnados de la noche, pero en la
mayoria de los casos son efectos naturales, bromas o mentiras
elaboradas. El tema de abducciones no es para nada descono-
cido, pero quién sabe si un caso entre un millén es cierto y se
debe a experimentos de los mi-go. El verdadero caso quedara
mezclado con gran cantidad de montajes, farsas o alucinacio-

nes. Tampoco es raro que los medios hablen de secuestros sin =
motivo aparente, o de desapariciones nunca explicadas. Algu-"=
nos seran acontecimientos completamente mundanos pero,s

sin duda, una pequena fracciéon de los desaparecidos serz
personas secuestradas y asesinadas de forma ritual por:

-

 comparten una alianza estan dispuestos a destruirse si prevén
RS et s LR s RS e T e R BTt Te Ys s (BTl cs ety un beneficio mayor del que pueda proporcionarles la alianza.
disponible. Es mas facil registrar acontecimientos relaciona-=
dos con los Mitos pero, al final, quedan diluidos en la enorme
cantidad de ruido informativo. Es como buscar una aguja en =

- Pero esto tampoco significa que la reaccién de dos cultos al

culto. Internet estd plagado de videos que hablan de reptilia-
nos, alienigenas que se esconden entre nosotros que parecen
sacados de una mala pelicula de ciencia ficcion, asi que, de
forma sistematica, el tema se toma a broma o como paranoia
de unos cuantos locos amantes de las conspiraciones. Entre
todas las «pruebas» que se exponen a favor de esa teoria de
la conspiracién puede que haya un puiiado de ellas que en
realidad estén mostrando a hombres serpiente.

unque los diferentes cultos son, por lo general, grupos muy
losos de su privacidad y poco dispuestos a compaftir infor-

" A veces dos cultos comparten un interés comdn y se veran
obligados a competir o cooperar temporalmente para conse-
guirlo. Otras veces un culto necesita habilidades o artefactos

| que no posee y esta dispuesto a hacer un trato para conseguir-

- los: lo que es ttil para ti puede no serlo para otros, y viceversa.
. En el peor de los casos, los intereses de dos cultos pueden ser -

radicalmente opuestos y el enfrentamiento entre ellos, un paso
inevitable del camino.

Con los cultos proliferando desde el albor del siglo xx1 y la
facilidad para comunicarse asociada a las nuevas tecnologias,
los contactos entre grupos diferentes se han vuelto necesaria-
* mente mds comunes. Comunes no significa, claro est4, amis-
t050s, y solos los ingenuos ignoran que incluso dos cultos que

~ encontrarse sea necesariamente agresiva. La mayor. parte de
 las veces, un culto mostrara interés y curiosidad por sus posi-
“bles rivales y evitara, si puede, el conflicto con una fuerza cuya _

magnitud no conoce, aunque tampoco se quedard de brazos

. cruzados si percibe que sus objetivos pueden ser amenazados.

.~ Si te ayuda, piensa en los cultos como grandes depredadores
. solitarios. Normalmente cazaran solos’y se mantendrdn en su
* territorio. Cuando se encuentren con otros depredadores, eva-

luaran al rival, y si pueden;evitaran el conflicto recurriendo a
amenazas o compartiendo las sobras de una presa. Seran mas
cautos en territorio.ajeno y mas agresivos en el propio, pero
llegado el momento estaran dispuestos a combatir a muerte.

De estas complejas relaciones entre los cultos emerge lo que
‘algunos llaman «los circulos ocultistas de los Mitos»: una red
"de grupos expuestos a la Verdad que conocen la existencia de

otros grupos similares y, en cierta, medida, de sus actividades.

" Una red en la que cada.nodo, cada: culto, solo conoce unos
pocos elementos que le son préximos por la razén que sea,
pero de la que forman parte practicamente todos los estudio-
sos de lo oculto con minima relevancia. Una red en continuo
cambio conforme surgen nuevos cultos y se destruyen otros
anteriores. o i :



La lista de ejemplos de como los Mitos, mds que nunca, han
quedado expuestos a la opinion publica es enorme. Sin embar-
go, la humanidad sigue negandose a creer que exista un nexo
entre todos estos acontecimientos, ya que los casos auténticos
estdan mezclados con historias falsas, bulos, mentiras y monta-
jes. Que haya una verdad entre mil mentiras es lo que provoca
que la gente no sea capaz de percatarse de lo que ocurre en
realidad.

Esto se ha convertido en todo un alivio para los miem-
bros de los cultos, que pueden seguir su camino mas o
menos sin preocuparse de que quede constancia de sus
actos mas atroces. Aun si alguno de sus actos llegase a
trascender, la gente se negaria a creerlo. Seria mas facil
pensar que todo es mentira o que se debe a motivaciones
mas mundanas.

Aun asi, los cultos no gustan de actuar abiertamente. No
solo temen desvelar a la opinién publica que los Mitos
existen, en muchos casos su miedo se debe a razones mu-
cho mas practicas: desvelarse ellos mismos como cono-
cedores de los Mitos ante los ojos de aquellos que saben
separar el grano de la paja. Podrian, entonces, quedar ex-
puestos ante criaturas muy peligrosas. El anonimato y la
clandestinidad son la primera defensa de cualquier culto.

L.As TIERRAS DEL §UENO

A -

Los seres humanos llevamos toda la vida experimentando
situaciones inverosimiles, horribles en ciertas ocasiones y
siempre extranas. Nos ocurre dia a dia, a cada uno de noso-
tros. Monstruos horribles nos persiguen, caemos cientos y
cientos de metros o somos el centro de atencién de todas las
miradas de la calle. Y sin embargo siempre hemos pensando
que solo eran suefios. Pero ;y si no solo fueran sueiios? ;Y
si tales «suenios» tuvieran mucha mds importancia de la que
los humanos habitualmente les damos?

¢QUE SON LAS TIERRAS DEL SUENO?

Imagina por un momento que todos los suefios que tienes
cada noche ocurrieran en un lugar. Imagina que cada noche
entrases en un mundo intangible, pero muy real, donde vives
tantas experiencias como las que vives despierto. No tienes
que imaginarte este lugar, porque esa otra realidad existe y se
llama las Tierras del Sueno.

La gran mayoria de la gente no es capaz de controlar su ser
en tales circunstancias. Habitualmente no consiguen pasar
de un estado en el que las Tierras del Suefio no se ha mate-
rializado atn del todo y, por tanto, los suefios se quedan a
las puertas de esa increible dimensién. No obstante, todo el
mundo suefa y todo el mundo alguna vez en su vida termina
por visitar este lugar.

Para entender un poco mejor las Tierras del Suefio solo tie-
nes que pensar en algiin sueio muy vivido que hayas tenido.
Un sueno de los que te levantas pensando que ha ocurrido

de verdad, que has estado alli, has hecho o visto algo. Inclu-
so recuerdas lo que oliste, escuchaste, sentiste, y cuando te
levantas sientes que sigues alli. O quizas que el suefio sigue
aqui. Esas noches son las que sin duda mas cerca has estado
de atravesar la barrera hasta las Tierras del Suefio. Puede
que incluso hayas entrado sin querer.

Aunque como te habras podido percatar, si no es facil ir,
;como es posible que hayas estado alguna vez? Esto se debe
a que nuestra realidad y esa otra estdn intrinsecamente
relacionadas, podria decirse que superpuestas. Ademas,
la mente humana, al igual que la de muchos otros seres,
estd preparada para traspasar hasta llegar a este lugar que
la humanidad ha llamado las Tierras del Suefo, pero hace
mucho que los humanos olvidamos como entrar conscien-
temente y, aunque conservamos la capacidad de sonar, no
todos conservamos la de entrar con facilidad.

COMO ENTRAR Y SALIR
DE LAS TIERRAS DEL SUENO

Para entrar en las Tierras del Suefio lo primero que ne-
cesita un soflador es ser consciente de que quiere entrar,
pues, aunque es posible aparecer alli sin pretenderlo, es
poco probable. Lo segundo que necesita es un poder y
una voluntad suficiente para mantenerse cuerdo. Dado
que las Tierras del Suefio son un universo paralelo total-
mente independiente del nuestro, los lugares, aconteci-
mientos, seres e incluso las leyes de la naturaleza pueden
ser totalmente diferentes a lo que conocemos. Es impor-
tante que el viajero sea fuerte mentalmente para que sea
capaz de afrontar cualquier acontecimiento extraiio que
presencie alli.

Puede entrarse en las Tierras del Sueno de dos formas:
mentalmente o fisicamente. La primera forma es la mds
comun, y consiste en que la persona debe dormir y de-
sear entrar alli durante un suefio normal. La probabilidad
de que entre sera alta, sobre todo si ya ha estado antes
y es capaz de dormir concentrandose en el lugar que ya
conoce de las Tierras del Sueno. De esta forma, si varios
sonadores suefian al mismo tiempo con el mismo lugar,
podrian encontrarse en el mismo emplazamiento.

La otra forma es bastante mas complicada. Se puede ac-
ceder fisicamente mediante determinados objetos que
existen en ambos mundos. Son los llamados «portales»,
y en la Tierra existen algunos de ellos, aunque el que
vaya a usarlos ha de conocer la forma correcta de ac-
tivarlos. Estos portales suelen ser objetos peligrosos,
ademas de escasos y codiciados, por lo que suelen estar
bajo el control de individuos que los ocultan para evitar
que puedan usarse o de cultos, sectas y adoradores de
ciertos primigenios que los guardan celosamente para
su propio uso.

También existen ciertos lugares en la Tierra que estan di-
rectamente conectados con las Tierras del Suefio, aunque
estos lugares son muy escasos y habitualmente muy peli-
grosos, y la ubicacion de la mayoria de ellos se olvido hace



mucho tiempo. Por ellos puede penetrarse de un mundo
al otro, aunque pueden existir requisitos adicionales: que
las estrellas estén alineadas de determinado modo, perte-
necer a un grupo determinado de personas (por ejemplo,

ser virgen o ser pelirrojo), etcétera.
Para salir de las Tierras del Suefio lo mas habitual es des-

pertarse de forma natural en nuestro universo, con lo
que desapareces del mundo onirico. Este es un momento

delicado, ya que el sofiador puede olvidar todo lo que
ha vivido alli y, en consecuencia, debe esforzarse en re-
cordar durante los primeros minutos. También es posible
despertar a un softador como despertarias a cualquiera
normalmente, pero no es posible despertarse a uno mis-

mo desde las Tierras del Suefio.

Si alguien ha entrado fisicamente mediante un portal, la
unica forma que tiene de volver a nuestro mundo es me-
diante un portal (el mismo que utiliz6 u otro).
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VIAJANDO POR LAS
TIERRAS DEL SUENO

Es importante entender que las Tierras del Suefio es algo
imposible de comprender completamente, al igual que
ocurre con otras dimensiones ajenas a la nuestra. Todo el
conocimiento que se tiene de las Tierras del Suefio se ha
obtenido por dos vias.

Por un lado, por las experiencias de viajeros que han que-
rido relatarlo en libros, diarios, etcétera, y en los que no es
raro encontrarse datos, descripciones y observaciones que
se contradicen. Es muy dificil distinguir los pasajes que
dicen la «verdad» de los delirios o exageraciones, puesto
que dos versiones distintas de una misma cuestiéon pueden
ser contradictorias y ciertas a la vez.

Por otro lado estan los conocimientos que pueden obte-
nerse directamente de los propios habitantes de las Tie-
rras del Suefo. Esta informacién normalmente es veraz,
pero es mas dificil de conseguir ya que los seres nativos
de las Tierras del Suefio no son habitualmente demasiado

abiertos. Podria decirse que es peligroso andar haciendo
preguntas indiscretas a los habitantes oniricos.

Otro punto a considerar es que el tiempo alli transcurre
de forma diferente a como lo hace en la Tierra. Un so-
fador que esté ocho horas dormido puede pasar varios
dias, incluso semanas o meses, en las Tierras del Suefo.
O, como sucede a veces en los suefios, puede que una noche
de suefio que se alargue por ocho horas no dé para mas de
unos minutos alli.

La extension espacial también es un punto habitual de
controversia. Se conocen ciertas ciudades concretas, pero
se desconoce si existen otros continentes u otros planetas
dentro de ese universo tan particular, o si tales conceptos
tienen siquiera sentido alli.

El tipo de ciudades y habitantes humanos que pueden en-
contrarse en las Tierras del Suefio depende del lugar que se
visite. Por ejemplo, existen algunas ciudades donde parece
que el tiempo se detuvo en la Edad Media de la Tierra, con
sus gentes trabajando el campo, las tipicas posadas en los



caminos y los animales de granja por todas partes. También
existen ciudades mas modernas, algunas que podrian inclu-
so confundirse con una ciudad cualquiera del mundo del si-
glo xx1. Cualquier elemento que intentemos introducir alli
que no corresponda con la época aparente se transforma
como si se tratara de un truco onirico o desaparece sin que
le demos demasiada importancia en ese momento.

Ahora bien, en las Tierras del Suefio no solo hay ciuda-
des «<humanas». Si no se tiene cuidado podemos terminar
llegando a ciudades de arquitectura imposible, habitadas
por seres inimaginables que adoran a idolos abominables
y que no dudarian en devorarnos.

Hay que tener en cuenta que en las Tierras del Suefio es po-
sible enloquecer, sufrir dafio e incluso morir, aunque no se
haya viajado fisicamente. De hecho, no es algo tan poco fre-
cuente como se cree, pues los peligros a los que los sofladores
se enfrentan alli pueden no percibirse como tales hasta que es
demasiado tarde, y es posible que los viajeros se encuentren
con criaturas o eventos para los que no estaban preparados.

Cuando se viaja mentalmente, los dafios fisicos no tienen
por qué traducirse en el mismo tipo de heridas para nues-
tro cuerpo fisico. Si nos rompemos un brazo alli, aqui no
tenemos por qué tenerlo roto, tal vez solo nos duela ho-
rrores durante semanas sin causa aparente, o tal vez apa-
rezcan en él terribles quemaduras o moretones. Cuando
alguien muere en ese mundo mientras duerme, en el nues-
tro puede sufrir un paro cardiaco o un coma, pero como
sea, es seguro que el cuerpo no puede seguir viviendo sin
la mente. Sin embargo, lo contrario si es posible. Se cono-
cen casos de humanos que han permanecido vivos en las
Tierras del Suefio una vez que su cuerpo moria aqui. De to-
das formas, esto no es frecuente, pues para ello debe tenerse
bastante poder magico.

En cuanto a la experiencia de viajar fisicamente, es mads
parecida a nuestro mundo. Los peligros son tangibles y sus
secuelas tan duraderas como lo serian las de aqui. Una he-
rida recibida en las Tierras del Suefio volvera con nosotros
al mundo normal.
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Entre los circulos iniciados en Jos Mitos existen yarias teorias respecto al filtrado © la censura de informacion
por parte de grupos poderosos: Bs cierto qué la gran mayoria de los sucesos relacionados O los Mitos quedan
diluidos en 12 marea informativa, pero es sOlO cuestion de tiemPpO que un acontecimiento demasiado terrible €
innegable desvele 12 Verdad. Por qué eso 1O ha pasado aan es tema de debate.

En algunos €asos, se habla de una «mano negra” detras del he
dios ni en Internet, qu€ desvelen demasiado de la horrible Ver

cho de que nO trasciendan videos, ni en los me-
dad, volviendo locos@ aquellos incautos que lo

yisionaran. O que hace que ciertos tomos sobre los Mitos que son subidos 2 Internet nO duren ni unos minutos

en los portales de descarga.

Por otro 1ado existe la certeza de que algunos objetos relacionados con los Mitos han sido recuperados Por
grupos demasiado poderosos como para tratarse de un culto tipicos poderosos tanto nivel de informacion,
como de preparacic’m y sofisticacion. En consecuencia, hay quien cree que los gobiernos o agencias de inteli-
gencia estan al tanto de los Mitos. Los defensores de esta teoria argumentant que enlos afios treinta el Gobierno
de Bstados Unidos tuvo ui contacto bastante directo con una colonia entera de profundos y, aunque €s mas
incierto, parece ser que en 1os ahos cuarenta s€ toparon con yarios mi-go que realizaban experimentos en algun

Jugar de Nuevo México.

Si hay gobiernos realmente enterados de los Mitos, N0 €S dificil imaginar gran cantidad de razones por 1as que i

los acontecimientos relacionados cont los Mitos no s€ han pres

entado de forma publica como lo que son €1 rea-

lidad. De hecho, estos gobiernos serfan los pr'mcipales candidatos 2 €T la «mano Negra” detras dela censuray
las grandes operaciones paramﬂitares relacionadas con los Mitos.

Es posible que estos gobiernos estén preparéndose para una guerra contra los seres de los Mitos, POF lo que s€
encuentran recopilando {nformacion para ello. O tal vez, simplemente, consideren 10 relacionado con 1os Mitos
como un medio de guerrad sucia contra OLr0s gobiernos En cualquier €as® de momento parece que dejan mas
de lado alos cultos, aunque ello no significa que no sepan de st existencia ni qué no hayan Jdesarticulado pun”

tualmente alguno especialmente problemético o peligroso: per
les contra delincuencia comun O terrorismo. ES muy probable

sepan qué ocurre en realidad. Tal vez en algunos casos se trata solo de grupos © agencias qu€ operan con cierta

o siempre bajo Ja mascarada de acciones policia-

que 1O todos 108 miembros de estos gobiernos

'mdependencia respecto & sus mandos superiores: Si esto es cierto, podria decirse que hay cultos que han nacido

y se han extendido como un cancer dentro de los gobiernos © agencias de inteligencia- De estos grupos muy
probablemente solo los mas altos cargos sealt conscientes de todala verdad, mientras que los equipos de asalto,

los cientificos ¥ los investigadores sean meros peones.

Sin embargo, cualquiera que esté al tanto de las politicas econOmicas mundiales tiene que dudar necesaria-
mente de que los gobiernos estén actuando como «mano negrar. Si en las decisiones politicas del dia a dia los
gobernantes del «mundo libre» parecen @ veces jmpulsados POt amos secretos aue dictan las reglas, ;00 serian
esos maestros de titeres 1a yerdadera «mano negra» si esta existiera? Esto sefala, para algunos, 2 los hombres

mas ricos del mundo. Pard otros, alas empresas mas poderosas entendidas casi como entes inteligentes. Y toda-
via hay quien piensa qu€ la verdadera conspiracion es hacern

Por ultimo, corren rumores de que la auténtica autoridad detras de esta «mano negra» serfa una entidad de 108

os creer que la conspxracién existe.

Mitos. Hay quien, incluso, se atreve a susurrar ¢l nombre de Nyarlathotep-: Nadie sabria decir con segurxdad qué

planes pueda tener una criatura semejantey cuales son suS verdaderas intenciones al manipular 2 los gobiernos
y corporaciones de esa forma, Pere existen miles de ideas, 2 cada cual mas terrible Y sombria, sobre ello.
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otras razas, de forma que los mas terribles secretos del pasado
de este mundo aun permanecen lejos del conocimiento de la
mayoria de humanos. Sin embargo, el contacto con diversos
primigenios, dioses exteriores y otras criaturas de los Mitos a
lo largo de los siglos han proporcionado a los estudiosos infor-
macion suficiente para poder entender muchos de los sucesos
anteriores a la llegada del hombre al mundo.

No obstante, hay que entender que todos ellos, incluso aque-
llos que puedan estar sostenidos por pruebas cientificas, no

dejan de tener un cierto grado de incertidumbre sobre su ve-
rosimilitud. Y no es extrafio encontrar a menudo nueva in-
formacion que proporcione fechas diferentes o interpretacion
diferente de lo ocurrido. Unicamente quienes estuvieron alli
conocen la verdad.

Partiendo de esto, a continuacién puedes encontrar una serie
de acontecimientos relativos a los Mitos, que puedes utilizar
de la forma que creas mas conveniente, ya sea para ampliar tus
conocimientos sobre los Mitos o para ambientar tus partidas.

o

N
- Q\ 14 000 millones de afios en el pasado: Nuestro plano de existencia toma forma. Es decir, nace nuestro universo.

=== 4500 millones de aos en el pasado: Se forma el Sistema Solar y la Tierra. Cthugha envia aqui a los vampiros de fuego.

§ 4000 millones de afios en el pasado: Shub-Niggurath disemina en nuestra galaxia el germen de la vida. Debido a la
panspermia (materia organica proveniente del espacio) comienza a haber vida en la Tierra y otros planetas del Siste-
ma Solar. Tsathoggua se desplaza hasta Saturno.

#2000 millones de afios en el pasado: Otros primigenios llegan al Sistema Solar y galaxias cercanas.

1000 millones de aiios en el pasado: Los antiguos llegan a la Tierra y fundan su primera ciudad en el océano Antartico.
Crean los primeros §h9ggoths para que los sirvan como esclavos. _

—
i

# 900 millones de aios en el pasado: Los antiguos tienen ya ciudades en todos los océanos de la Tierra.
@ 800 millones de afios en el pasado: Los antiguos comienzan a expandirse en tierra firme.

@ 750 millones de aiios en el pasado: Otras especies extraterrestres intentan instalarse en la Tierra pero los antiguos no

lo permiten.
S

- 450 millones de afios en el pasado: Los antiguos experimentan con los primeros vertebrados, los peces, a los que per-
miten evolucionar libremente. Aparecen los primeros antepasados de los profundos.

¥ 400 millones de afios en el pasado: La gran raza de Yith sufre una catéstrofe en su mundo y transmiten sus mentes a
una raza en la Tierra que habitaba lo que ahora es Australia. Construyen su primera gran ciudad, con altas torres de
basalto sin ventanas.

@ 370 millones de aiios en el pasado: Aparecen los primeros anfibios.

4@ 350 millones de afios en el pasado: Un cataclismo, posiblemente provocado por una alineacién de las estrellas, des-
truye muchas de las ciudades sumergidas de los antiguos y hace emerger numerosas islas y tierras, como Ponape.
Cthulhu llega a la Tierra desde la estrella Xoth, pero no es bienvenido por los antiguos, quienes emprenden una guerra
contra él. Los profundos, que han evolucionado hasta ser una raza primitiva pero inteligente, entran al servicio de
Cthulhu y lo ayudan a construir la ciudad de Rlyeh.

4300 millones de afios en el pasado: Yigllega ala Tierra coincidiendo con la aparicion de los primeros reptiles, entre ellos
los antepasados de los hombres serpiente.

250 millones de afios en el pasado: Los shoggoths se alzan contra sus amos, los antiguos, pero estos consiguen sofocar
la rebelion.

== 225 millones de afios en el pasado: Comienza la era de los dinosaurios. La civilizacién de los hombres serpiente entra
en decadencia y practicamente desaparece. Los pocos que sobreviven se ocultan.

T
e 200 millones de aiios en el pasado: El Gnico supercontinente que existe en ese momento, Pangea, comienza a
fragmentarse.

= 180 millones de afios en el pasado: Jurasico. Algunos de los primeros profundos mutan hacia formas mas terribles y
poderosas. Los mas poderosos seran llamados Dagon y Madre Hydra y serdn adorados por el resto.

== 160 millones de afos en el pasado: Los mi-go llegan desdeii(dl-l.g‘ggth (Pluton) a la Tierra y ocupan parte del hemisferio
norte, expulsando a los antiguos. Los mi-go traen consigo varios objetos tinicos, entre ellos, el Trapezoedro Resplan-
deciente, que mds tarde terminard en manos humanas. Algunos mi-go viajan al continente de Mu donde se encuen-
tran (o traen) a Ghatanothoa.

L.. 150 millones de aiios en el pasado: Comienza la era Pérmica y el apogeo de la civilizacion de los antiguos.
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65 millones de aiios en el pasado: Los antiguos deciden extinguir a los dinosaurios.

incluyendo la ciudad original (situada en lo que ahora es la Antdrtida), que es reconstruida posteriormente. Los le-
murianos construyen la ciudad de Shamballah en el Gran Desierto del Este.

40 millones de aios en el pasado: Se rompe la ltima porcion de tierra que unia Europa y América a través de Islandia.
30-25 millones de afios en el pasado: Se crea la Corriente Circumpolar Antértica al tiempo que esta se cubre de hielo.

5 millones de aiios en el pasado: Algunos hombres serpiente comienzan a adorar a Tsathoggua, lo que provoca un
enfrentamiento entre Yig y este primigenio y sus respectivos seguidores hombres serpiente.
-

3 millones de aiios en el pasado: Rhan-Tegoth llega a la Tierra desde Yuggoth. Este primigenio permanece durante
varios periodos en hibernacion en una forma que los primitivos humanos que lo encuentran mucho mas tarde con-
sideran una estatua.

. = J’
r —. 50 millones de afios en el pasado: Otro cataclismo azota la Tierra. Se destruyen algunas ciudades de los antiguos,

o». 2,5 millones de afios en el pasado: La evolucion de los primates ha dado lugar a los primeros individuos del Hormo
habilis, antepasados lejanos de la humanidad.

~r—— 2 millones de aiios en el pasado: Los antiguos contintian en su decadencia, relegados a sus ciudades de Sudamérica y
Antértida.

» 1,7 millones de aiios en el pasado: El Wendigo aparece en las regiones articas de la Tierra.
e
%

1,5 millones de afos en el pasado: Las bestias lunares toman la ciudad de Sarkomand, capital de los hombres de Leng,

y los esclavizan. La ciudad queda en ruinas tras [os acontecimientos.

1 mill6n de aiios en el pasado: El poder del Wendigo provoca una glaciacion global que congela toda la superficie del
planeta.

= 750000 a. C.: La gran civilizacién de los antiguos desaparece, quedando solo unos pocos de ellos.

= 750000 a. C.: Primera constancia de la existencia @gl Libro de Eibon, en posesion de un culto prehumano.
e

== 500 000 a. C.: El género Homo ha evolucionado hasta dar lugar a los primeros individuos del Homo sapiens. Se en-
frentan durante mucho tiempo a los hombres serpiente, sobre los cuales prevalecen. Cthulhu se comunica con los
individuos del Homo sapiens y unos pocos le rinden culto, el primer culto a un ser de los Mitos de la raza humana.

« 210000 a. C.: Los lloigor se hacen visibles en nuestro plano y llevan a cabo los deseos de Ghatanothoa, el cual parece

alimentarlos. i Y

@ 200000 a. C.: Apogeo del reino de Mu, en donde adoran a varios primigenios, entre los que destaca Ghatanothoa. Los
lloigor esclavizan a los humanos del continente. —

# 23000 a. C.: La hermandad Pnakotica lleva los manuscritos pnakéticos de la Tierra a Ulthar para conservarlos a salvo.

=, 18000 a. C.: Otro enorme cataclismo azota la Tierra y destruye la Atlintida y Lemuria, entre otros lugares. En muchas
culturas el recuerdo de este cataclismo da lugar a las leyendas de los grandes diluvios. Bokrug llega a las Tierras del

Suefio.
L 9550 a. C.: Otro cataclismo destruye los vestigios de casi todas las civilizaciones que habian emergido en los milenios
anteriores.

r—a 8000 a. C.: Bokrug, que ya es considerado un dios en varias partes de las Tierras del Suefio, destruye la ciudad de L{
Sarnath.

=» 5100a.C.:Elcultoa Cthulhd ubica su principal fuente de poder en Irem, la ciudad de las columnas, en Arabia.
w3700 a. C.: Apogeo de la civilizacion sumeria y del levantamiento de la ciudad de Uru__l:}
L~ \ A, == 3100 C.: La civilizacién egipcia proclama el reinado de su primera dinastia.

s 2600 a. C.: Durante la tercera dinastia egipcia se comienza a adorar ;TNyarlathoteﬂ Muchas de las tablillas y jeroglificos
que hablan sobre este culto abierto desaparecen o se destruyen por faraones posteriores. Se desconoce el motivo.

# 2500 a. C.: Los egipcios descubren otros muchos dioses y primigenios, a los que comienzan a adorar bajo diversos
nombres y por diversos motivos.

1200 a. C.: El culto a Shub-Niggurath se generaliza en la region de Frigia. Poco a poco se extiende por toda la cuenca
mediterranea. —
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1100 a. C.: Aparece un culto humano a godens en Grecia, donde le erigen un templo.

230 a. C.: Durante la dinastia Qin, el culto a Cthulhu se extiende por muchos lugares de China, e incluso aparecen varias
figuras que las cronicas describiran como «sumos sacerdotes».

W
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203 a. C.: El culto a Magna Mater sufre una escision que separa a los verdaderos conocedores de la existencia y poderes
de Shub-Niggurath, que se ocultan a partir de este momento, del resto de creyentes, que mantiene el culto vivo y
visible pero alejado de sus creencias iniciales.

W 150 a. C.: En alglin momento cercano a esta fecha varios sabios chinos tradujeron a su lengua Los siete libros cripticos
de Hsan desde una lengua desconocida.

N ' 31 a. C.: La civilizacion egipcia, apogeo de la raza humana en lo que se refiere al conocimiento de lo arcano, cae bajo

B o

J dominio romano, lo que acelera su decadencia.
— 395: Final del Imperio Romano de Occidente. X

. 730: Abdul Alhazred concluye su mayor obra, el Kitab Al-Azif, mas conocido por el nombre de su traduccién al griego:
Necronomicén. Es el mayor compendio de conocimiento sobre los Mitos y lo arcano que se ha escrito por manos
humanas.

— 738: Muere Abdul Alhazred. Su muerte se produce a plena luz del dia, en el mercado de Damasco y ante mucha gente

que dio testimonio de que Abdul fue despedazado en el aire a manos de una «criatura invisible». Muchos consideran
e ————

que se trat6 de la venganza de algun culto por haber escrito sus secretos.

o 950: Theodorus Philetas de Constantinopla traduce el Kitab Al-Azif al griego y lo renombra como Necronomicon.

‘_I- Siglo x: Los primigenios permanecen ocultos o aletargados y para la humanidad casi han caido en el olvido. Proliferan
muchos cultos pequefios, que comienzan de nuevo a adorar a los antiguos dioses y a interesarse por su historia de los
i Mitos. Se cree que podria deberse a la traduccidn al griego del Necronomicén. - y

' 996: Se forma el culto de los Guardianes de Nebu, en el seno del Califato de Cérdoba.

& 1000: Un poderoso culto construye el Priorato de Exham, un monasterio de piedra sobre las ruinas de un antiguo
templo.

= 1228: El monje Olaus Wormius traduce del griego al latin el Necronomicén. ® T 5\ ‘

==—1232: El papa Gregorio IX censura y condena el Necronomicon. En consecuencia, se queman muchos ejemplares.

==t=—1373: Desaparece la tinica copia del Necronomicén que poseia el Museo del Louvre. _:’_/:_*, T
—=t— 1472: Una copia de la edicién en latin del Necronomicon es impresa en Lion, Francia. ’
1500: Se publica en la ciudad de Wuttemburg (Alemania) una edicién del Necronomicon. — ¥
=™ 1501: En Italia se imprime una edicién en griego del Necronomicén con una baja tirada. g —————i i

L |

— 1584: El alquimista y artista Van Weyden abre un portal y abandona este mundo, pero deja en sus obras de arte las pistas
= necesarias para traerlo de vuelta y para obtener la inmortalidad.

il 1595: Se publica en Lion (Francia) el l_-jaem_gnqla_treia-de Remigius, como guia para aquellos que persiguen y juzgan
casos de brujeria.

S 1623: Se publica en Espana una version en latin del Necronomicon. <——_' ' P

— 1643: Se funda la ciudad de Innsmouth en Massachusetts.

|

1666: Un culto de Cthugha provoca un gran incendio que asola todo Londres.

1681: Se publica el Saducismus-Triumphatus de Joseph Glanvil.

1692: Un culto desata la histeria en la ciudad de Salem, Massachusetts. Al ser descubierto, la mayoria de sus
miembros son detenidos y se requisan algunos tomos relacionados con los Mitos. Tras un juicio, se los
condena a muerte y deciden quemar todo lo relacionado con ellos. Otros ciudadanos inocentes también
se ven enjuiciados y condenados a morir. Los supervivientes del culto huyen a poblaciones cercanas, como
Dunwich.

= 1701: Joseph Curwen funda un culto secreto junto con otros ocultistas. Este culto rinde pleitesia a Yog-Sothoth, el cual
1 ) les concede amplios conocimientos arcanos, como no envejecer o poder resucitar y hablar con los muertos.

»
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' w ‘# 1840: Obed Marsh funda en Innsmouth la Orden Esotérica de Dagon. Ademds de adorar al gran Dagon, también

1702: Francois-Honore Balfour, conde d’Erlette, termina de escribir el Cultes des Gules. Poco después es incluido en el
indice de libros prohibidos de la Iglesia y se destruyen la mayoria de los ejemplares.

T‘ 1729: Se traducen al inglés, por primera vez, Los siete libros cripticos de Hsan bajo el nombre de The Seven Cryptical
Books of Earth.

1771: Ciudadanos de Providence descubren la guarida de Joseph Curwen, a quien culpan de varios atroces crimenes
producidos por la zona. Se organiza una turba que lo atrapa y lo lincha.

—  1811: Un misterioso sujeto deja una copia latina del Necronomicon en la Biblioteca de Paris y dias mas tarde es encon- ==
trado muerto. Nunca se pudo averiguar su identidad ni de dénde habia sacado el libro.

e 1839 El';llnaussprechlichggLI_(ulteﬁ es publicado en Dusseldorf. Su autor, Friedrich von Junzt, muere seis meses %~
después, asesinado en extranas circunstancias.

mantiene contactos con profundos de la ciudad submarina de Y’ha-nthlei, quienes proporcionan riquezas y fortuna
a Obed Marsh y a la Orden. |

B 1844: El profesor Enoch Bowen descubre durante las excavaciones de la tumba de Nephren-Ka el Trapezoedro Resplan- .
deciente. Al volver a Providence, funda el Culto de la Sabiduria Estelar. En los afos siguientes habra varias desapari-
ciones que se relacionaran con esta organizacion.

—= 1845: Se traduce el Unaussprechlichen Kulten al inglés. < B

— 1846: Obed Marsh y algunos de sus seguidores son arrestados y encarcelados bajo sospecha de secuestro y asesinato.
Dos semanas mas tarde, una «plaga» golpea Innsmouth. La mitad de la gente del pueblo muere. La poblacién super-
viviente se coloca firmemente bajo el control de Obed Marsh y la Orden Esotérica de Dagén.

w 1859: Durante el mes de septiembre pudieron verse auroras boreales en latitudes tan bajas como las de Hawdi, Cuba y
las Islas Canarias, provocadas por la tormenta solar mas intensa jamas registrada. Mientras duraron, varios manico-
mios sufrieron graves disturbios, motines y suicidios. La tasa de asesinatos durante ese mes lleg6 a multiplicarse por
diez en algunas ciudades.

1863: El Culto de la Sabiduria Estelar tiene mas de doscientos miembros y comienza a ser llamativo para otros cultos.

El Dr. Raymond Flagg se pone al cargo del culto tras la muerte del profesor Enoch Bowen. I

1877: Después de las amenazas de los lugareios, se anuncia la disolucion oficial del Culto de la Sabiduria Estelar, pero |
solo se muda de ciudad. S

== 1878: Muere Obed Marsh pero la Orden Esotérica de Dagon continuia al cargo de su familia.

. 1905: Arkham sufre un brote de fiebre tifoidea. Herbert West ayuda a combatir la epidemia mientras experimenta con

los cadéveres para revivirlos. Sus experimentos continuaran a lo largo de los siguientes afos.

f 1907: La policia de Nueva Orleans interviene contra un culto al que se relacioné con desapariciones y asesinatos. Se
detiene a varios miembros, pero las autoridades los consideran locos y los encierran en manicomios sin realizar ma-
yores investigaciones. Entre los objetos incautados hay una estatuilla de una horrible deidad marina (Cthulhu) hecha
de un material desconocido.

=== 1908: Gigantesca explosion cerca del rio Tunguska, Rusid. La detonacion se detect6 incluso desde Reino Unido. Ofi-
cialmente se atribuye al impacto de un cometa, y los cientificos que han estudiado el caso han calculado que debi6 de
equivaler a varias bombas de Hiroshima.

1919: Un culto filma la invocacién que realizan de Hastur.
————
1921: Herbert West desaparece en extraiias circunstancias.

% 1921: Una expedicion rusa llega a Tunguska para buscar los restos del meteorito. Lo Ginico que encuentra es una enorme
devastacion posiblemente provocada por una gran explosion a gran altura,le_quivalente a varias bombas de Hiroshima.| ﬂ
——

— 1925: En Paris, un culto abre un portal hacia Azathoth pero no consigue estabilizarlo. Como consecuencia, el portal
se abre intermitentemente, permitiendo entrar a varios dngeles descarnados a nuestro mundo. Cuando el portal se
cierra, succiona el edificio entero y todo cuanto habia en él. TN W j....- i,

1925: Rlyeh emerge del océano y la influencia de Cthulhu, aunque atin esta dormido, provoca por todo el mundo cien-
tos de casos de locura transitoria e histeria colectiva, asi como extrafias visiones y suefos a aquellos mas sensibles a

lo arcano. yin 1\ . .‘{




1928: Charles Dexter Ward, descendiente de Joseph Curwen, resucita al mago, quien lo asesina y suplanta. Trata de
reorganizar su culto, pero es destruido por un hechizo que lanza el médico de la familia de Charles Dexter Ward.

.  1928: El Gobierno de Estados Unidos manda una fuerza federal a Innsmouth para detener a la gran mayoria de sus
habitantes, de los que no vuelve a saberse nada. Al mismo tiempo, fuerzas navales lanzan cargas de profundidad en
las cercanias del Arrecife del Diablo, sobre la ciudad submarina de Y’ha-nthlei. La ciudad queda dafiada pero no
destruida. -

1928-1929: La Revista de la Sociedad Americana de Psicologia publica una serie de articulos que describen a la Gran
Raza de Yith con gran detalle, que incluyen bocetos rudimentarios de las formas, escenas, motivos ornamentales y
jeroglificos que Nathaniel Wingate, su autor, decia haber sofiado.

"'___.P’ 1931: La Expedicién Pabodie, financiada y organizada por la Universidad de Miskatonic, llega a la Antdrtida y en-

cuentra una ancestral ciudad de los antiguos. Durante sus experimentos en el lugar son atacados y solo uno de sus
iR - L]

miembros sobrevive.

) . ’. ~ . . o7 .
a» 1932: Un mago llamado Mefisto se une al Circo de los Magnificos. Durante los afios siguientes convertird a sus miem-
bros en un culto itinerante que ataca y roba los conocimientos de otros cultos.

" 1935: Robert Blake encuentra el Trapezoedro Resplandeciente en la antigua sede de la Orden de la Sabiduria Estrellada,
una iglesia abandonada. Poco después muere durante una tormenta eléctrica, en extraias circunstancias. No vuelve
a saberse del Trapezoedro Resplandeciente desde entonces.

& 1935: La Universidad de Arkham organiza una expedicién al Gran Desierto Arenoso, en Australia Occidental, en busca
de unas antiguas ruinas de las que se habian encontrado algunos indicios. No encuentran ningtin gran yacimiento,
pero traen consigo varias piedras con extrafios tallados que coincidian en disefio con aquellos publicados en la Revista
de la Sociedad Americana de Psicologia, en 1928 y 1929. Varios expertos consideraron que las piedras eran demasiado
antiguas para presentar esos disefios y consideraron que se trataba de una falsificacién, seguramente producida por
Nathaniel Wingate, quien estuvo en la propia expedicion.

# 1938: Las auroras boreales en enero de ese afio fueron tan intensas que pudieron verse incluso desde algunos puntos
del Norte de Africa. Algunos lo consideraron un presagio de la Segunda Guerra Mundial. Al igual que en las grandes
auroras de 1859, hubo graves disturbios en manicomios, y aumento el niimero de asesinatos.

& 1947: Incidente de Roswell. Un objeto volador, posiblemente extraterrestre, se estrella en el desierto y el ejército de los
EE. UU. se apodera de él. A 400 km de Vladivostok (Union Soviética) se estrelld6 un meteorito casi exclusivamente
compuesto por metales. Se estima que por la zona quedaron repartidas hasta setenta toneladas de hierro y niquel. Los
mayores fragmentos han sido muy codiciados debido a las propiedades magicas que se atribuyen al «metal estelar»
en los codices de magia y esoterismo.

# 1952: El Gobierno de los EE. UU. desarrolla un arma a partir de tecnologia mi-go, capaz de freir el sistema nervioso
humano.

P
* 1954: Se funda la Iglesia de la Mitociencia. {k
——

1959: Los miembros mds jovenes de los Guardianes de Nebu eliminan a la vieja guardia y se hacen con el control del
culto. A partir de este momento apuestan por la tecnologia espacial para lograr sus objetivos.

/7 1962-1973: Durante la Guerra de Vietnam la CIA arma a varios grupos étnicos en Indochina, entre los que estén los
tcho-tcho, un pueblo de humanos degenerados y canibales que adoran a los lloigore. T

=== 1972: Un grupo de soldados estadounidenses encuentra un idolo de piedra roja en una extrafia y macabra aldea del
interior de Vietnam. Los supervivientes se lo llevan y el idolo acaba en EE. UU.

v

# 1986: Se funda la ONG medioambientalista ;Salvemos la Tierra!, tapadera de un culto obsesionado con salvar el medio
ambiente de la perniciosa accion del ser humano.

A

A 1997: El cometa Hale-Bopp puede observarse en su maximo brillo en el mes de abril. La secta Puerta del Cielo sesuicida
-~ en masa debido a la creencia de que sus almas, liberadas de su cuerpo terrenal, ascenderian a una nave espacial que
seguia al cometa.

¥ 1998: Se filtran los documentos del Proyecto Hacedor, en el que se estudia multitud de posibilidades para combinar
magia, tecnologia mi-go y tecnologia humana.

Ltz 1999: Los Guardianes de Nebu fundan la empresa Mercury Spacetech como tapadera de sus investigaciones en tecno-
logia para viajes espaciales. N



2000: A principios del siglo xxI1 se publican algunas historias relacionadas con los Mitos de Cthulhu, que unen ficcién
y hechos reales. Sin embargo los textos en los que se basan jamas salen a la luz, pues siguen siendo un patrimonio
valioso para los verdaderos iniciados en los Mitos.

—
2001: Primera constancia de fragmentos auténticos del Necronomicon subidos a Internet por una fuente anénima.
=

2002: El Culto de las Garras de Azathoth, instalado en paises de Europa del Este, es aniquilado por la Sociedad del Re-
surgir, un culto recientemente formado.

\J /-'L r ﬁ- 2004: Aparece por primera vez la pagina web Jl*?lttp 2l cysanatfwxlp32X onion, que durante los siguientes afios mostrara
5 informacidn sobre los Mitos de forma esporadica y aleatoria.

—==1" 2005: Tres estudiantes de la Universidad de Miskatonic graban un documental sobre las leyendas de Innsmouth y los
sucesos de 1928. Los autores desaparecen en extrafias circunstancias a los largo de los tres meses posteriores a que el

video se difundiera por Internet.

| . 7. e . . = . 7 I
—=— 2006: Un culto formado por cientificos y matematicos crea unlordenador inteligente combinando tecnologia moderna

con medios arcanos§El microprocesador se construye con una antiquisima piedra encontrada en una excavacion.

. 2008: Arquedlogos descubren en México una red de nueve cuevas que, segun la cultura maya, se consideraban accesos
al mundo de los muertos: Xilbalbd. Segtin escritos espafoles del siglo xv1, existian hasta diecisiete de estas cuevas, en
las que depravados cultos practicaban sus ritos, pero fueron perseguidos hasta su extincién por los conquistadores
cristianos. Las zonas mas profundas de las cuevas se consideran demasiado peligrosas y no se han explorado atn.

2010: Aparece en la red el Pervobytnyy Khaos, un documento que describe un programa ruso desarrollado durante la
! Guerra Fria para crear el arma de destruccion masiva definitiva empelando medios arcanos.
|

¥ 2014: El nimero de cultos de los Mitos y su actividad crece. Aunque no estdn claras las causas, se ha relacionado con el
‘ alineamiento de estrellas (Préxima Centauri) que se produce en noviembre.

PREDICCIONES DE UN FUTURO POSIBLE

A continuacién encontraras una serie de hechos cronoldgicos datados en el futuro, testimonios de cultistas que han
podido entrever los hechos venideros o incluso visitar otros tiempos. Por supuesto, las fechas son totalmente especu-
lativas y la veracidad de los acontecimientos registrados solo podra comprobarse... con el tiempo.

[ . 2517: En Australia, el médico Nevel Kingston-Brown tiene contacto con la Gran Raza de Yith.
F

_aF 5000: Auge del cruel Imperio humano del Tsan-Chan. Uno de sus ciudadanos, Yiang-Li es abducido por la Gran
Raza de Yith.

16 000: La Tierra es conquistada por un clan de magos, entre los que se encuentra Nug-Soth, cuya mente suplanta
la Gran Raza de Yith.

50 000: La humanidad desaparece como tal y una raza de coledpteros se convierte en la raza predominante en la
Tierra.

gz 100 000: En la Tierra se produce un cataclismo a nivel global, asociado a movimientos sismicos y tectonicos, que
hace entrar en erupcion a todos los volcanes del planeta. Se produce un gran cambio climatico.

w=== 10 millones de afios en el futuro: Un nuevo océano, denominado «océano Rojo», divide el continente africano por
e s
W la mitad. —

—=——— 250 millones de afios en el futuro: Los continentes vuelven a unirse en uno solo.

— —= 1000 millones de afios en el futuro: Una nueva alineacion de las estrellas provoca que casi todos los habitantes de
-/ la Gran Raza de Yith que ain quedan en la Tierra migren a otra especie vegetal de Mercurio.

W 5000 millones de afos en el futuro: La Tierra, ahora demasiado cerca del Sol, es dificilmente habitable en la super-
ficie. Las razas de ese tiempo crean tuneles en su interior en los que vivir.

-# 5400 millones de afios en el futuro: El Sol termina su secuencia principal, empezando a fusionar helio en su nticleo
i y expandiéndose en consecuencia. En el siguiente millén de afios multiplica por doscientos su tamaio, por lo que
practicamente engulle a la Tierra. Se vuelve inestable y empieza a tener gigantescas eyecciones de masa.

. 6500 millones de afios en el futuro: El Sol se apaga tras engullir la mayor parte del Sistema Solar. Azathoth pone
fin a este universo.

T




RUMORES

S ————

Terminamos este capitulo con rumores, historias que corren
por los circulos ocultistas, a veces en versiones bastante dife-
rentes, y que no poseen el grado de credibilidad o la precision
temporal suficientes como para formar parte de la cronologia.

~ Existen relatos en varios tomos que narran la extraia histo-
ria de Khephnes, un egipcio que vivi6 bajo la x1v dinastia
egipcia. En ellos se cuenta que su mente fue sustituida por
la de otra entidad. Se cree que seguramente fue un miem-
bro de la Gran Raza. Al parecer, cuando su mente volvi6
a su cuerpo trajo con él muchos y terribles secretos sobre
Nyarlathotep.

~ Durante la Edad Oscura griega, antes del primer milenio a. C.,
un culto a Nodens fund6 una ciudad en una pequefia isla
del mar Egeo. Los relatos cuentan que en ella alzaron un im-
ponente templo para rendir culto y celebrar sus rituales. El
nombre de dicha isla se desconoce, pero en muchos lugares
se la conoce como la Isla de Nodens. Segtin esos mismos re-
latos, siglos después la isla se sumergi6 junto con todos sus
habitantes, que se transformaron en criaturas capaces de vi-
vir bajo las aguas.

~ Segun algunos relatos de tiempos romanos, en algiin mo-
mento de los afios posteriores a la muerte de Julio César,
fuerzas romanas se enfrentaron a unas extrafias criaturas
descritas como estrellas caidas del cielo, espiritus igneos
que protegian a una terrible criatura. Seguramente se tra-
tase de vampiros de fuego que habian acudido en defensa
de Cthugha.

~ Segun distintas fuentes, hacia el 27 a. C. Cthulhu estuvo a
punto de salir de su letargo debido a un alineamiento estelar,
aunque hay quienes opinan que fue invocado y, solo en el
ultimo momento, alguien o algo evité que despertara.

~ Durante el brote de histeria provocado por la quema de bru-
jas en Salem, en Arkham se produce la detencién de Keziah
Mason, quien, segun las crénicas, desaparecié de su celda
antes de ser ejecutada. Muchos estudiosos de lo arcano han
llegado a la conclusién de que ella tenfa verdaderos conoci-
mientos de los Mitos, pero no han averiguado qué fue de ella.

~ Existen varios lugares donde figuran fragmentos del relato
de un marinero llamado Gustaf Johansen, quien narra cémo
su barco encall6 en una isla desconocida del Pacifico, llena de
una arquitectura imposible y donde una criatura abominable
y tentaculada los atacd. Es probable que llegaran a Rlyeh y
vieran al propio Cthulhu o a una imagen onirica suya. No
mucho después de su viaje, Gustaf, tnico superviviente del
barco, murid por el deterioro general de su salud, pero mu-
chos creen que fue asesinado por un culto a Cthulhu.

|

El cientifico y explorador William Scoresby contemplé du-
rante sus viajes por el Artico una ciudad imposible en el hie-
lo. La plasmo en sus dibujos, pensando que se trataba de un
espejismo polar. Se especula que en realidad se trata de una
ciudad de los antiguos.




~ El profesor William Channing Webb, durante su viaje por la

costa de Groenlandia en 1859, dej6 constancia de una serie
de cultos entre algunos nativos a una extrafia y abominable
deidad marina. Es muy probable que se tratara de uno de los
mas antiguos cultos a Cthulhu.

Muchos de los pergaminos del mar Muerto fueron vendidos
por pastores locales a anticuarios del lugar, que los reven-
dieron a colecciones privadas, antes de que la Universidad
Hebrea de Jerusalén se percatara del hallazgo. Se cree que,
aunque la mayoria es de contenido religioso, podria haber
algunos que trataran de magia y rituales.

Algunos estudiosos han relacionado el culto romano a la
Magna Mater con cultos prerromanos a una extraia entidad
que, segin muchos iniciados en los Mitos, podria tratarse de
Shub-Niggurath.

Existen rumores de que un monje de la Edad Media fue se-
cuestrado por la Gran Raza de Yith y trasladado a su tiempo,
donde aprendié muchos secretos que, al volver, dej6 por es-
crito.

Recientemente, en una vieja casa de Melbourne que se es-
taba demoliendo se encontré un antiguo sétano tapiado.
En él se hallé una caja llena de orfebreria en oro. Segun los
historiadores encargados de su estudio, los objetos hallados
coinciden con piezas conservadas del Imperio mongol, de
principios del siglo x111. Lo mas extrafio es que en ese mis-
mo sétano se encontraron ejemplares de varios periédicos
internacionales que anunciaban en primera plana el descu-
brimiento de la tumba de Gengis Kan en 1928. Sin embar-
go, tales periddicos jamas habian sido publicados, ya que la
tumba de Gengis Kan sigue en paradero desconocido. Corre
el rumor en Internet de que también habia un diario de viaje
y que podrian encontrarse copias digitales de él, ya que fue
escaneado o fotografiado por el asistente de uno de los histo-
riadores.

Existen leyendas locales en Arkham que hablan de una mal-
dicién que cay6 del cielo en la granja Gardner: tras la caida
de un meteorito a principios del siglo xx toda la tierra se vol-
vié estéril y la familia Gardner, igual que todos sus animales,
sucumbi6 a una extrana enfermedad.

Algunos eruditos han encontrado en los disefios originales
de la basilica de la Sagrada Familia, en Barcelona, motivos
y esquemas esotéricos. Consideran que la basilica pretendia
imitar la arquitectura imposible descrita en ciertos volime-
nes ocultistas que hablan de las Tierras del Suefio y de las
épocas anteriores a Lemuria. Otros, en cambio, creen que se
trata de algo mas que una imitacién, y que su disefio podria
tener algiin propdsito magico.

Entre los iniciados a lo esotérico corre el rumor de la existen-
cia de un circo maldito del que todos deberian mantenerse
alejados.

Existen historias locales que hablan de potentes temblores
de tierra y llamaradas que surgian de lo alto de Sentinel
Hill, Providence, en algunos momentos del afio, entre 1915
y 1925.

~ Trasla muerte de Robert Blake, ultima persona conocida que

poseyo el Trapezoedro Resplandeciente, este artefacto des-
aparecio. Existen muchas especulaciones sobre su destino,
pero casi todas coinciden en que fue el médico y amigo de
Blake, Ambrose Dexter, quien se llevé el artefacto. Sin em-
bargo, no se sabe qué hizo con él, si acaso lo escondid, se
deshizo de él de alguna manera o si aiin estd en posesion de
alguno de sus descendientes.

En 1921 una expedicién rusa encontro el lugar de la explo-
sién del area de Tunguska (Siberia rusa) de 1908. E1 bosque
habia sido arrasado por una bola de fuego, pero no habia
rastro de ningun crater. Hay al menos dos hipdtesis rela-
cionadas con los Mitos sobre este suceso. La primera es que
pudo tratarse de una invocacion fallida, o incluso con éxi-
to, de un primigenio o incluso a una deidad mayor, como
Azathoth. Por otro lado, la corriente mayoritaria se decanta
por la posibilidad de que se tratara de un vehiculo alienigena
que explot6 al entrar en la atmosfera.

A principios de 1926, el condado de Lancashire (Gran
Bretafia) sufri6 unas lluvias torrenciales que hicieron que
se desbordaran los arroyos cercanos. Los campos y varios
pueblos de la zona quedaron inundados. Ciertos testigos
afirmaron que durante los dias posteriores a la inundacion,
una espesa y apestosa niebla permaneci6 en un pueblo de la
comarca, Goosnargh, y que varios habitantes tuvieron que
ser hospitalizados con signos evidentes de intoxicacion. Se
crey6 que el origen de la peste podrian haber sido los cuer-
pos de aquellos que se llevo la riada, pero algunos dijeron
que el olor emergia de un antiguo caserio, Chingle Hall.
De una manera u otra, esto despertd el interés por Chingle
Hall, y desde entonces empez6 a forjarse la fama que toma-
ria a partir de los anos setenta como una de las casas mas
embrujadas de Reino Unido.

La Operacion Crossroads, llevada a cabo en el atolon Bikini
en 1946 por EE. UU,, evalud los dafios a una flota mediante
la detonacion submarina de un arma nuclear. Después de la
explosion, se encontraron gran cantidad de animales ma-
rinos muertos en las costas de Oceania y Filipinas y, entre
ellos, algunos especimenes inclasificables por la taxonomia
moderna. Todos ellos fueron desapareciendo a medida que
iban encontrandose, ya fuera por compras de particulares o
por robos a las autoridades locales. Parece que ningtn es-
pécimen «extraiio» llegé a manos de ninguna institucion
cientifica, por lo que oficialmente se considera que se trataba
de rumores infundados o simplemente animales corrientes
pero desconocidos para los ignorantes lugarefios.

En algunos articulos de mediados del siglo xx se hablaba de
que el Gran Cafién del Colorado no se formé por erosion,
sino que es el resultado de un evento catastréfico de origen
desconocido. Incluso hay quienes piensan que aquello que
lo provocé puede estar atin alli, enterrado o en alguna de las
profundas cuevas de la zona.

La IIT Expedicién Antartica Soviética encontrd cerca del
Polo Sur, en 1958, los restos congelados de un grupo de
expedicionarios. Esta informacién permaneci6 clasificada



hasta 2008. Segtin la investigacion realizada, el grupo debi6
de perecer en algin momento de 1899, pero se descono-
cen los detalles de esta expedicion ya que no hay constancia
oficial de la misma. Lo mas siniestro del caso es que todos
los cuerpos presentaban un clavo de hierro incrustado en la
coronilla. Los restos de la expedicion estan actualmente en
algun lugar de Rusia, pero se desconoce dénde.

Durante el expolio de las propiedades judias en la Alemania
nazi se incautaron muchas antigiiedades de gran valor. Se
cree que algunas de ellas eran antiguos artefactos y codices,
reliquias familiares guardadas desde la Edad Media o inclu-
so desde tiempos anteriores. Muchas de estas antigiiedades
jamas volvieron a recuperarse y se encuentran en paradero
desconocido. Algunas de ellas, ademas, «desaparecieron» de
los registros nazis mucho antes de que el régimen cayera. Se
piensa que uno o varios altos mandos de Alemania pudieron
esconderlos o escapar con ellos.

En las comunicaciones grabadas de las misiones Apolo, va-
rios astronautas dicen haber visto como algunas piedras se
movian alo lejos, en la superficie lunar. Oficialmente se acha-
ca a ilusiones dpticas, pero se especula si acaso no contem-
plaron de lejos las miticas bestias lunares.

El Gran Terremoto de Chile de 1960, de una magnitud de
9,5 en la escala de magnitud momento, es el mayor terremo-
to registrado en la historia. Por todo Chile surgieron grietas
que se cerrarian en dias posteriores debido a las réplicas y los
corrimientos de tierra. Algunos campesinos supervivientes
declararon que desde algunas de las grietas habian oido ex-
trafios canticos y ruidos, asi como lo que algunos describie-
ron como «el sonido de la respiracion de un ser colosal». La
explicacion oficial es que sufrieron alucinaciones debido a
los gases subterrdaneos que emanaron de algunas de estas
grietas o que escucharon los ecos de movimientos de tierra
subterraneos.

Algunos veteranos de la guerra de Vietnam, enloquecidos
por el estrés postraumdtico, aseguran que en las profundi-
dades de la jungla algunos grupos del Vietcong practicaban
asesinatos rituales y canibalismo con prisioneros. Seguin sus
testimonios, tales rituales les conferian fuerza y resistencia
sobrehumanas, ademas de una insaciable sed de sangre, que
convertia a los soldados del Vietcong en temibles predadores,
mas animales que humanos. De hecho, hay dibujos y des-
cripciones de seres que poco tienen que ver con ningun ani-
mal conocido.

El satélite de vigilancia nuclear Vela detect6 en 1979 una ex-
plosién de dos kilotones sobre el océano Indico. Inicialmente
se pensd que se trataba de una prueba nuclear, pero no se
encontraron restos de radiacion en la zona. Investigaciones
posteriores situaron el dia de la explosion, en esa misma
zona, al barco Shebean, que habia sido alquilado por la secta
Iglesia del Treceavo Apdstol de las Estrellas. Nunca se volvio
a ver el barco ni a ninguno de los que iban en él. Las inves-
tigaciones oficiales concluyeron que la explosion fue provo-
cada por un meteorito y que este debié de hundir, por pura
casualidad, el Shebean.

~ La gran tormenta permanente del polo norte de Saturno tie-

ne forma perfectamente hexagonal. Este extraiio fenémeno
sigue sin explicacion cientifica definitiva. Sin embargo, en
Internet circulan varios dibujos, presuntamente originales
del Necronomicon, que describen un tipo de circulo de invo-
cacion de gran parecido con la gran tormenta de Saturno.

Cerca de cierta mina de uranio de Sudéfrica se han encontra-
do evidencias de que en algiin momento la regién funcion6
como un reactor nuclear de fisién. Para muchos cientificos,
la unica posibilidad es que eso ocurriera de forma natural.
Hay quienes ponen en duda su origen, pero la dificultad para
acceder a la zona no ha permitido que se estudie en detalle.

En algunas paginas web sobre los efectos nocivos de los telé-
fonos moviles se comenta que si se usan cerca de ciertos me-
galitos situados en ciertos lugares de Europa, estos empiezan
a brillar. Hay quien dice incluso que pueden leerse extrafias
runas brillantes. Sin embargo, esto es considerado un bulo
por casi todos los iniciados en lo oculto.

En 2006, tres pasajeros japoneses del crucero de lujo RMS
Queen Mary desaparecieron sin dejar rastro en algun lugar
del Pacifico, en alta mar. Inicialmente la desaparicion se atri-
buyé a la yakuza, ya que los desaparecidos se dedicaban al
trafico ilegal de antigiiedades. Seis meses después, en Suiza,
durante las labores de rescate después de un alud que atrap6
a varias personas, se encontraron los cadaveres, congelados
y horriblemente mutilados, de tres personas de origen asia-
tico. Aunque oficialmente se tap6 todo el asunto, hay quien
ha conectado ambos casos y llegado a la conclusién de que
podrian ser las mismas personas.

Una de las filtraciones de Wikileaks en 2010 muestra ima-
genes de satélite de una excavacion arqueoldgica en Irak, en
medio del desierto, con fecha de 2002. Seguin algunos de los
desvarios conspirativos mas dementes de Internet, la ver-
dadera razén de la invasién por parte de EE. UU. fue dicha
excavacion, ya que en ella habia algtn tipo de arma de des-
truccién masiva de origen no humano.

En 2012 se encontraron mas de cien cuerpos, datados en la
Alta Edad Media, que habian sido estacados en el pecho. Esto
se ha relacionado con algunas descripciones de rituales dedi-
cados a Shub-Niggurath que requieren sacrificios que siguen
ese mismo patron.

En 2013, cientificos estadounidenses descubrieron en el lago
subglacial Vostok (Antartida) trazadores genéticos de mas de
tres mil quinientas especies. Algunos cultos creen que entre
ellos puede haber restos bioldgicos de los antiguos o de otras
criaturas de la misma época, y estan muy interesados en ha-
cerse con ellas.

Segtin varios astrologos de renombre entre los iniciados a
los Mitos, parece que en el afo 2014 se producira un alinea-
miento de estrellas en el cosmos. Algunas fuentes afirman
que este cambio se producira hacia mediados de otofio, y que
traera consigo grandes cambios y consecuencias importantes
tanto para la Tierra como para sus habitantes, pero especial-
mente para aquellos que conocen los Mitos.



A las madres

Nyasha apresuré el paso. Solo a una manzana de casa, su taxi habia quedado bloqueado por un ca-
mién de mudanzas que maniobraba con demasiada torpeza. Estando ya tan cerca parecia absurdo espe-
rar, asi que se habia bajado del taxi para intentar recuperar a pie el tiempo perdido. Llegé a la puerta de
su edificio casi a la carrera. Cruzo la imaginaria linea de meta y se gird levantando los brazos, esperando
encontrarle.

Sentadas en el banco junto a la porteria estaban aquellas tres mujeres. Las sobrias vestimentas, cu-
biertas de polvo, nada tenfan que ver con los marmoles, dorados y maderas nobles del enorme vestibulo.
Ni los cabellos trenzados de forma indistinguible con las fibras de los isicholos, ni las capas grises que
escondian ristras de collares arcoiris y que cafan también sobre las rigidas faldas de cuero plisado, ni los
pies descalzos y llenos de barro.

—¢Qué hacéis aqui? —Las tres se levantaron al tiempo— . ;Ha sucedido algo?

—Sefiora Ngubane —el portero sonreia pero sus palabras era apremiantes —, estas personas esperan
aqui desde hace tres horas.

Las tres mujeres se situaron frente a Nyasha sin decir una palabra. Tras unos segundos de tenso silen-
cio al portero debi6 de parecerle que era mds prudente regresar a la garita, pero una vez alli no se decidia
a sentarse, miraba tras los cristales con una sonrisa cada vez mds forzada. Silencio. Aunque en realidad
podia oirse la radio que tenia el portero en la garita e incluso el trafico de la calle. También se ofa el zum-
bido eléctrico del ascensor que bajaba. Las palabras, sin embargo, faltaban.

Del ascensor sali6 una vecina, la del cuarto, una sefiora mayor, viuda, que vestia siempre con un gusto
exquisito. Leves pinceladas de oro y piedras preciosas enmarcaban su rostro, realzaban su cuello y las
manos.

—Buenas tardes, sefiora Ngubane —dijo la vecina alegremente— . jQué dia maravilloso! Si no fuese
por este calor... ;No creen?

—Buenas tardes, sefiora Van der Beek —respondié Nyasha en voz queda, volviéndose apenas—. Un
calor insoportable, si.

—Pues yo no perdono mi paseo vespertino, son érdenes del médico: tengo huecos los huesos, como
los de un pdjaro. Pronto saldré volando —rio—. Con la edad de usted tenia los pies en la tierra, pero
ahora... —Mir6 a las tres mujeres buscando una suerte de complicidad generacional, pero ellas seguian
formando imperturbables— . En fin, no las entretengo.

—Que disfrute de su paseo, sefiora Van der Beek —casi inaudible.

—Me voy volando —volvi6 a reir la vecina mientras marchaba hacia el portén— . Que pasen ustedes
buena tarde —dijo ya en el umbral, mirando de nuevo a las tres mujeres en busca de algtin gesto de
reconocimiento: nada.

«Lo mejor es subir», pens6 Nyasha. Asi que sin mds, sin despedirse siquiera del portero, ascendi por
la escalinata de marmol y luego siguid por las anchas escaleras de madera. Eran cinco pisos de techos
muy altos, casi parecia un octavo: lo normal hubiese sido coger el ascensor. Las tres mujeres desfilaban
detras de la joven pisando solo donde ella pisaba, agiles, silenciosas.

El piso era muy amplio, ocupaba toda la planta. Se entraba a una estancia didfana, con algunos pilares
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aqui y alla, ventanales a la calle por los que pasaba una luz anaranjada y muebles solitarios, camuflados
hasta casi desaparecer en su entorno. Parecia m4s una galeria de arte que un hogar.

Las tres mujeres avanzaron hacia el centro de la estancia y se pararon alli como si se tratase de un
escenario. Habla el coro.

—Nyasha, ha llegado la temporada de siembra. —En realidad hablaba una de ellas, en un dialecto
zuld muy oscuro, las demds solo movian sus cuerpos teatralmente, imitando el lenguaje corporal de la
portavoz— . Hace demasiado tiempo que nos faltas.

La joven estaba atn en la entrada. Dejé el mindsculo bolso en un aparador, se quitd los zapatos, se
soltd el pelo... Respird profundamente.

—Quisiera encontrar la forma de no ofenderte, Sikhelele: yo te aprecio mucho. Os aprecio a todas
—con una sonrisa amable, abriendo los brazos hacia ellas en un gesto espontdneo— . Pero tienes que
aceptar de una vez por todas que yo he crecido en una cultura muy distinta. ; Cudntas veces vamos a tener
esta conversacion? —Dio un par de pasos cortos hacia ellas, con precaucion.

—Matimpula te arrancé de nuestros brazos, te neg6 la cultura que te pertenece, a la que perteneces.
—Las mujeres extendieron sus brazos agarrotados hacia ella— . Hemos sido pacientes, las Madres han
sido pacientes.

—No me gusta que hables asi de papd —se revolvié Nyasha—, no me gusta que lo digas como si
hubiese sido un secuestro. El nunca encajé en esa cultura de la que hablas y queria para mi... —se fren6
en seco— . Por favor, no hables asi de mi padre, €l siempre fue respetuoso contigo, con tu cultura.

—Matimpula no conocfia el respeto. —Sikhelele hizo un gesto de desprecio que inmediatamente co-
piaron sus hermanas— . Matimpula se formo junto al hombre blanco, que cree que camina por el techo
del mundo, que nos mira desde arriba. Matimpula nos vefa como animales.

—Eso no es verdad —grit6 la joven, lanzandose hacia delante con violencia— , papd era un hombre
bueno, intent6 siempre ayudaros.

—Nunca comprendid que no necesitamos ayuda. —Las tres dieron un artificioso paso al frente.

Nyasha respiraba pesadamente. Cuando Sikhelele hablaba, las consonantes caracteristicas del isizulu,
sus estallidos y chasquidos parecian proyectarse lejos de ella: como si hablase desde otro lugar, desde
Qudene, a su alrededor se ofan gotas de lluvia que caian en las charcas, y al cruzar la hierba dorada podia
distinguirse también el rasguido de esta en sus piernas, asi como pequefias ramas que se quebraban a
cada paso. Pero frente al discurso fluido de Sikhelele, el de la joven se interrumpia constantemente, se
atragantaba.

—Papa se preocupaba por todos —estas palabras tristes salieron en inglés, que era el idioma que
compartia con él—, pasé su vida entera dedicado a los demds, recorriendo todos los caminos, llevando
medicinas y vacunas de pueblo en pueblo, tratando a personas sumidas en la méas profunda pobreza.

No hubo respuesta. Las tres mujeres habian quedado paralizadas en mitad de la representacion, espe-
rando que volviesen los estallidos y los chasquidos, por torpes que estos fuesen.

—Es posible que €l no consiguiese comprender —isizulu de nuevo—, pero al menos lo intent6. Y
me ensefd vuestro idioma, y me ensefi6 todas las tradiciones que pudo recordar, y me pidié que fuese
paciente.

— ¢ Paciente? —Las mujeres dejaron caer sus pesadas capas al unisono y sobre las camisolas de lino
los collares irisados mostraron al fin sus colores—. Tt has de ser paciente!

—Cuando os parece irrumpis en mi mundo —la voz de Nyasha se quebrd, como si se tratase de la
reclamacion de una adolescente—, sin pedir permiso, sin avisar tan siquiera. Y llegdis a mi mundo con
el vuestro a rastras, me lo arrojdis encima. Ni por un momento os ponéis en mi lugar. Soy una mujer
adulta. Y no solo eso, también soy una profesional altamente cualificada, reputada incluso. ;Os habéis
parado a pensar como es que puedo permitirme vivir en este barrio, en una casa como esta? No ha sido
facil siendo mujer.

—T1 no eres mujer atin —no eran palabras de desprecio, de hecho la expresion de Sikhelele y de las
otras era por primera vez de ternura—: no hasta que no sepas lo que es llevar una vida dentro de ti, no
hasta que regreses al abrazo de las Madres.




Estaban ya muy cerca una de otra, mds cerca de lo que habian estado nunca. Nyasha tuvo el impulso
irracional de atravesar el espacio que quedaba, de echarse en brazos de Sikhelele.

—¢Quién eres ti para negarme como mujer? —dijo sin embargo la joven, ahogéndose de rabia— . Soy
algo mas que una incubadora, que un ama de cria. ; Cémo pretendes que os entienda si me queréis anular?

— Aqui no hay nada que entender —con un gesto Sikhelele frend a las otras dos mujeres que se dispo-
nian de nuevo a amplificar los gestos de su portavoz, y es que la representacion habia terminado—: eres
carne de mi carne y no puedes escapar a tus responsabilidades. Crees que no conozco tu mundo, pero
te equivocas, conozco tu mundo mejor que td el mio. Sé que uno puede llegar a olvidar aqui las fuerzas
naturales, sé que en las grandes ciudades a casi nadie le preocupa, por ejemplo, ser alcanzado por un
rayo: para vosotros el rayo es solo un bello adorno del cielo. Pero el rayo existe aunque no penséis en El,
aunque no le deis la debida importancia El sigue arrasando las praderas, los bosques, sigue alcanzando
al ganado y a las personas, reduciéndolos a cenizas. El rayo no te necesita. Y si tu destino es que el rayo
te alcance, no importa dénde te escondas, pues El te encontrard.

Desprovistas del anterior efectismo, estas palabras causaban no obstante mucho més dano.

—Naci de tu vientre, si —dijo Nyasha tras unos segundos, abatida— . Naci también en cierto modo
del vientre de Qudene, de entre sus arboles, en aquel poblado mintisculo, tan pequefio que nadie se ha
molestado en ponerlo en los mapas atin. Esa es mi herencia y no renuncio a ella. Pero no puedo evitar
pensar que soy sobre todo fruto de la casualidad, el resultado de una escena fugaz en la que dos personas
se entendieron por tnica vez. Y si mi padre se hubiese apartado, si no hubiese estado presente en mis
primeros momentos, renunciando a todo por estar a mi lado, quizas hubiese permanecido con vosotras y
mi vida hubiese sido muy distinta. El pasado me enriquece pero no puede dictar mi futuro. ;Entiendes?

Las tres mujeres cogieron del suelo las capas y comenzaron a caminar sin mds hacia la puerta, inex-
presivas.

—No quiero que estemos enfadadas —continu6 Nyasha, siguiéndolas—, perdonad si he dicho algo
que os haya ofendido: me he dejado llevar. ;Os quedaréis mds dias en Johannesburgo? ;Ddnde os alo-
jais? —abriendo ya la puerta para que las mujeres pudiesen salir— . Podriamos hablar otro dia con méas
calma, hoy ha sido un dia muy duro en la oficina, estoy cansada.

Las tres mujeres cruzaron la puerta y comenzaron a bajar las escaleras, una detrds de la otra, sin decir
una palabra mas.

El silencio es un territorio peligroso. Si uno cede a la paralisis, las fotografias y videos caseros toman
el control. Enseguida pasamos de ser espectadores a la desesperacion ilusa de intentar cambiar el pasado.
Repasaremos una y otra vez en nuestra memoria cada cuchillada, cada golpe, intentando discernir qué
fue lo que sali6 mal, tratando de aprender para la proxima vez. Es facil perderse. Tras la pardlisis llega
la zozobra.

Pero bastarfa interrumpir el discurso automatico por un instante, dar solo un paso. Ya en movimiento,
mientras cruzamos el salon, quizas oigamos atn el goteo, el rasgar de la hierba alta y el crujir. También
nos asaltardn imagenes antiguas. Es mejor abrir las ventanas, encender la television, las noticias en inglés
y, sobre todo, es mejor ocupar las manos, preparar por ejemplo algo de cenar.

Nyasha sinti6 el impulso de hacer algo especial. «Si no cocino de vez en cuando perderé lo que
aprendi en el curso», se dijo. Asi que comenzo6 a darle vueltas a los ingredientes que tenia, comenzo a
mezclar sabores en su cabeza. Tenia un aceite balsdmico buenisimo que podia ser la base de la salsa.
Puso agua a hervir, con aceite y sal. Los langostinos eran congelados pero servirian. Cortd un pepino en
finas rodajas para romper con el verde el rosado del plato. Dibujé cuidadosamente lineas oscuras sobre
los langostinos, una espiral.

Varios de sus seguidores marcaron rapidamente como favorito el tweet con la foto del plato.
«@QudeneNyasha gracias, yo voy a cenar un batido de proteinas |:-(», respondié6 @Sindiwe1978.
«Esos Parktown estdn por todas partes en [>==];)», respondid a su vez @UbuntuR Us.

Ya en la cama, con la luz apagada, Nyasha mand6 un whatsapp a James y se quedo esperando a que
apareciera el segundo check, a que bajo el nombre de usuario la fecha de la tiltima conexién se transfor-
mase en la palabra online.




(Es posible una noche sin estrellas? El cielo en Qudene tendria estrellas, més de las que se pueden
sonar.

Decenas de hombres y mujeres rodean a Nyasha, pero no la miran a ella sino a los arboles, con sus
ramas que se mecen suavemente. Todos caminan hacia los drboles, la llevan colina arriba en una especie
de parihuela, atada. A su lado estd Sikhelele, con el torso desnudo, cubierto solo por hileras de cuentas
multicolor. Hombres y mujeres desnudos cantan, crujen y restallan sus lenguas. Nyasha también estd
desnuda. No importa, no hace frio, no sopla una brizna de viento. No obstante las ramas se mueven.

En lo alto de la colina hay varias piedras planas de gran tamafio, altares que forman un circulo. Los
hombres y mujeres dejan sobre una de las piedras a Nyasha. Hay otras mujeres, la mayorfa mucho mds
jovenes. Las otras mujeres también estan desnudas, pero no las llevan atadas, caminan por su propio pie:
cada una se tumba sobre uno de los altares hasta que todos estdn ocupados. Los hombres y mujeres salen
del circulo.

(Serviria de algo gritar? Los troncos a los que estd atada pesan tanto que al resbalar por los bordes del
altar, a un lado y al otro, tiran de los miembros de Nyasha, hacen que sus brazos y piernas se doblen, que
se estiren demasiado, apenas puede levantar la cabeza. El dolor parece sin embargo un rumor lejano, no
importa.

Y entonces se acercan los drboles, caminan con pesados pasos, hacen temblar la tierra. De cerca las
raices parecen recubiertas de un tupido pelo negro, de cerca no parecen raices sino patas terminadas en
Oseas pezufias que se hunden en la tierra a cada paso. En el tronco los nudos de la agrietada corteza se
abren, como labios se desfruncen, y se oye un coro de gritos, voces muy distintas una de otras. Son gar-
gantas llenas de espinas que dejan escapar sonidos que no les pertenecen, voces robadas.

— jla! jla! — gritan hombres y mujeres— . ;Id, Shub-Niggurath!

El tronco de uno de los drboles se cierne sobre Nyasha, sus fauces rezumando un limo ocre, y, tendien-
do una de sus ramas sobre ella, la inmoviliza. Tiernamente se desliza por encima de la piel de Nyasha,
una caricia dspera de inesperada tibieza.

—Estas son las hijas de las hijas —grita entonces Sikhelele, lejos—. Madres, vosotras sois también
hijas. Hermanas, traed los dones de la Gran Madre.

—jla! j1a! —se oye de nuevo en un clamor—. ;Id, Shub-Niggurath!

Y Nyasha, que no recuerda la ternura de una madre, se deja ir en su abrazo. Siente quizds un desgarro,
un liquido célido derramarse de ella. No importa.

Caminamos por el mundo sin mirar dénde pisamos, y asf es fécil caer por una grieta. Caeremos, y ain
sin mirar alrededor seguiremos caminando. Caminaremos a ciegas por lugares tenebrosos pensando que
no hay otro mundo posible. Y caeremos de nuevo, quizas a un nivel inferior o puede que esta vez hacia
arriba. Y de vuelta en la superficie, al volver la vista atrds pensaremos: «;Como no me di cuenta de que
estaba en una cueva?».

Sikhelele tuvo que instruir a Nyasha en una nueva forma de interpretar el mundo. Sus tias, Nkhele y
Pukhazi, también la ayudaron a entender. El mundo desde Qudene era de una enormidad abrumadora,
costaba conciliar la contingencia del individuo con la extrema importancia del grupo. Sin embargo, de
forma natural el espacio entre ella y las demds se fue acortando.

La mafiana en la que se convirti6 en una de ellas el pueblo entero esperaba fuera de la choza rezando.
Sikhelele sonri6 a su hija y dijo solo: «;Estds preparada?». Nyasha asintié. Entonces Sikhelele introdujo
en ella la mano, con un movimiento violento, causando atin méas dolor. El abultado vientre se agitaba de
forma visible. Nyasha gritaba. Casi todo el antebrazo de Sikhelele estaba dentro de su hija, luchando:
no hubiese sido la primera ni la dltima en perder un dedo. «jLo tengo!», dijo por fin, y tir6 con todas sus
fuerzas.

Estaba todo lleno de sangre. Nyasha estaba al borde de la inconsciencia.

—El circulo se ha cerrado, hija mia — Sikhelele lloraba de alegria— . No temas, ahora las Madres te
sanardn.

—Déjame ver —acert6 a decir Nyasha con un hilo de voz.
Era bellisimo.

—
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CRIATURAS

CAPITULO V

on muchos, posiblemente incontables, los seres y las es-

pecies alienigenas asociadas a los Mitos. Seres de otros

mundos, de otras dimensiones, de otras eras... Las posibi-
lidades son virtualmente ilimitadas. No tiene sentido, por tanto,
intentar catalogar todas las criaturas de los Mitos en un listado
finito: precisamente en su variedad inimaginable surge esta im-
posibilidad.

No obstante, cualquier juego de los Mitos que se precie deberia
incluir una seccién en la que se describieran los seres mas cla-
sicos de la mitologia lovecraftiana y eso es precisamente lo que
haremos en este capitulo: ofrecer un compendio de muchas de las
razas y seres conocidos de una u otra manera por algunos de los
cultos. Hay que aclarar que mucha de esta informacién puede ser
erronea, estar incompleta, no contrastada o ser solo parte de la
imaginaciéon de un loco. Esto se debe a que la humanidad, pese a
estar directamente influenciada por estos seres de otros mundos
y haber mantenido contacto con ellos, ha transmitido el conoci-
miento de sus hallazgos mediante libros, diarios u oralmente de
generacion en generacion, y mucha se ha perdido o tergiversado
alo largo de los siglos. Ademas, la mente humana no esta prepa-
rada para comprenderla sin sufrir un dafio psicoldgico, lo que la

mayoria de las veces conlleva que el humano que se enfrenta a la
Verdad no sea capaz de expresarla con coherencia.

L.OS DIOSES EXTERIORES

P

Los dioses exteriores, también llamados «otros dioses», estan en lo
que se considera por encima de todos los seres del cosmos, tanto en
esta como en cualquiera de sus realidades. Son verdaderos dioses de
los cuales la humanidad nunca jamas debié haber oido hablar, pero
que han estado ahi, antes, ahora y siempre, en este y en todos los
demads planos de existencia. En esta seccidn te ofrecemos un listado
de algunos de ellos, pero por supuesto, existen otros muchos mas
que pueden ser desconocidos para los ocultistas humanos.

Carece de sentido detallar unos valores para sus caracteristicas ya
que el director de juego no va a necesitarlos: en el caso de que al-
guno de estos seres aparezca, no necesitard hacer ninguna prueba
para provocar cualquier efecto deseado. Lo que si hemos incluido
en cada uno de estos apartados es un aspecto que puede usarse en
el juego cuando el influjo de estas deidades haga acto de presencia,



bien sea a través de sus seguidores, de artefactos o de su influencia
directa en los acontecimientos de la historia.

Estos son los apartados que podras encontrar en cada una de las
deidades aqui incluidas:

Historia: Un breve resumen de la historia que se conoce o se es-
pecula de cada dios y la descripcion (o descripciones) de la que se
dispone en las fuentes. Esta informacion puede ayudarte a saber
como presentar estos dioses a los personajes jugadores, por ejem-
plo, en antiguos tomos o relatos. Los aspectos de esta parte hardn
referencia a la naturaleza del dios, por ejemplo, mediante el titulo
por el que se lo conoce.

Ejemplo: En su buisqueda de 1a inmortalidad, la septuagenaria
actriz Nicoline Lauridsen ha encontrado un antiguo incen-
sario y estd convencida de que tiene relacién con Tulzscha.
Por mucho que ha intentado hacer que su poder salga ala luz,
sus esfuerzos han sido en vano, asi que decide acudir al 4rea
de cuidados paliativos del hospital de Ia ciudad como tltimo
recurso. Entonces, su jugador activa el aspecto de Tulzscha
«Cercano a lo que muere». Del incensario empieza a ascender
un humo verduzco y Lauridsen ve cémo un gusano blanqueci-
no se escabulle por el pufio de su camisa.

Cultos: En este apartado se detalla el estado en que estan los cul-
tos adoradores de este dios, como en qué lugares geograficos se
encuentran, qué tipo de personas los conforman, qué relaciéon
tienen con otros cultos o por qué nombre o apariencia conocen
ala entidad a la que adoran. Los aspectos de esta seccién podran
ser citas que repitan los cultistas, descripciones de lugares que fre-
cuentan o caracteristicas propias de estos cultos.

Ejemplo: Richard Dort, aspirante a miembro de pleno derecho
de un culto a Shub-Niggurath, trata de oficiar un ritual en un
monte a las afueras del pueblo como prueba tiltima para su in-
greso. Sujugador obtiene un éxito critico en la tirada, pero el di-
rector de juego no quiere ponérselo tan ficily le entrega un punto
dramdtico, pues ha activado el aspecto de Shub-Niggurath «En
Ia profunidad del bosque», y describe cémo Richard Dort se
siente intimidado por los extraiios ruidos «<ambientales» que ha
empezado a escuchar: El jugador tendra que repetir Ia tirada a
riesgo de que su resultado sea peor de lo que esperaba.

Seguidores: Aqui se especifica si se conoce alguna raza de los
Mitos que siga a este dios. Los aspectos de este tipo pueden
ser caracteristicas de los seguidores mads representativos del
dios, la manera en que este los utiliza para llevar a cabo sus
designios o el modo que tienen de actuar ante el ser al que
adoran.

Ejemplo: Investigando unas abandonadas ruinas egipcias,
Sir Michael Sawyer topa con un blasfemo idolo de obsidia-
na del infame Faraén Negro, uno de los miiltiples avatares
de Nyarlathotep, y un frio sudor recorre su espalda cuan-
do el propio Faradén se materializa ante él. En un intento
desesperado por salvar su vida, Sawyer intenta convencer
al dios de que es mejor dejarle vivir para que pueda com-
partir su descubrimiento con el resto de su comunidad
cientifica, y ayudar a expandir el caos. El director de jue-
go permite al jugador de Sawyer que active el aspecto «La
esencia del caos», representando que el dios acceda a tan
pintoresca proposicion y le perdone la vida.

Influencia en el mundo: Aqui encontraras detalles sobre si el
dios ejerce alguna influencia directa en el mundo, si la humani-
dad ha tenido contacto alguna vez con él, si tiene presencia en la
Tierra de algun modo e, incluso, qué actos exige a los cultos que
lo siguen. Los aspectos pueden hacer referencia a la manera que
tiene de comunicarse con los humanos, a objetos o lugares que se
cree que estan relacionados con él, etcétera.

Ejemplo: Louis Wiggin estd intentando descifrar un ajado
manuscrito para buscar informacién sobre cierto amuleto
relacionado con Hypnos. El director de juego solicita a su ju-
gador una prueba de Intelecto mas su habilidad{). «Secretos
arcanos», y al fallarla, dado que es Hypnos sobre quien estd
investigandoy lleva varias noches estudiando el manuscrito,
el director de juego le permite activar el aspecto de Hypnos
«Estd en tus suefios» para mejorar la tirada, representando
que una revelacién que ha tenido mientras dormia lo ha ayu-
dado a entender mejor algunos pasajes.

A efectos de juego: Informacion valiosa para el director de juego,
ideas de aventuras o detalles para crear un culto que venere a este
dios. En esta seccién no se proveen aspectos.

LO INNOMBRABLE

A lo largo de la historia, los estudiosos de los
Mitos han otorgado nombres a los dioses exte-
riores, a los primigenios y al resto de criaturas
extraterrestres con la clara finalidad de ayudar a
identificarlos y diferenciarlos. Sin embargo, esta
tarea de clasificacién no ha sido perfecta ni exac-
ta. Es por esto que los seres del panteén de los
Mitos han tenido diferentes nombres a lo largo
de la historia, dependiendo de un gran nimero
de factores. Hay que tener en cuenta que, para
determinar cémo se llaman cada una de las espe-
cies, los estudiosos han recurrido a fuentes poco
fiables. Estos elaboraron los nombres gracias a
contactos con dichos entes, a suefos, a relatos de
encuentros, a artefactos, etcétera, y estas fuentes
eran interpretadas por la persona que entraba en
contacto con ellas. A esto debe afiadirse el hecho
de que la propia traduccién o interpretacion de

los nombres a lo largo del tiempo ha tergiversado
los términos, de manera que el nombre original
seguramente no se parezca al que ha trascendido.

La inmensa mayoria de los nombres que co-
munmente conocen los cultistas provienen de
la edicién en griego del Necronomicon y de los
textos derivados o influenciados por este. Pero
se sabe que la edicién original en arabe con-
tenia otros nombres diferentes y que estos se
tradujeron de manera libre. Es por esto que en
otros tomos no relacionados directamente con
el Necronomicén, las mismas criaturas pueden
aparecer con nombres diferentes o con nom-
bres similares pero con matices. Ademads, con-
tactos posteriores con estas entidades median-
te suenos o encuentros han proporcionado
diferentes nombres (por ejemplo, Cthulhu no
se llama asi para los profundos), lo que com-
plica atin més la problemitica de los nombres.

En términos de juego, el director de juego
puede presentar cualquier criatura de este
bestiario de la manera que prefiera. Un
tomo puede hablar de «Ktulhu» en vez de
«Cthulhu» o de los «hijos del mar» en vez de
los «profundos».

La inmensa mayorfa de los cultos y personas
relacionadas con los Mitos diferencian varias
categorias de seres de otros mundos, como has
podido ver en el capitulo «Ambientacién» en
la pagina 70. La clasificacion es la siguiente por
orden de importancia: dioses exteriores, primi-
genios y otras criaturas. Aunque sigamos esta
clasificacion no hay que olvidar que no tiene
por qué ser la tinica ni la correcta, aunque si es
posiblemente la més sencilla. Al final de este ca-
pitulo incluimos unas reglas de creacion de cria-
turas para poder crear seres propios o adaptar
los de otros juegos.



AZATHOTH

Esta ultima entidad maligna y amorfa del caos inferior, que blasfema y babea en el centro de toda infinidad, no es
sino el ilimitado Azathoth, el sultdn de los demonios, cuyo nombre labios humanos jamds se atrevieron a pronunciar,
el que roe hambriento en inconcebibles cdmaras oscuras, mds alld de los tiempos, entre los fiinebres redobles de unos
tambores de locura y el agudo y monétono gemido de unas flautas execrables, hacia cuyas percusiones y silbos danzan
lentos y pesados los gigantescos dioses finales, ciegos, mudos, tenebrosos, estiipidos; y los otros dioses.

Historia

Dios entre los dioses.

Azathoth, segin cuentan algunos libros prohibidos, es
el que gobierna sobre todos los dioses exteriores. Se en-
cuentra, por tanto, en el centro del universo, tanto de
este como del universo del resto de realidades, y mas all4
del tiempo y espacio comunes: él encarna el final de to-
das las cosas.

Otras versiones hablan de que alli donde mora perma-
nece anclado mientras escucha la melodia que otras
deidades tocan para él. Y se dice también que se tra-
ta de un dios ciego, idiota, privado de mente e inteli-
gencia. No hay duda de que muchos relatos tratan de
expresar con palabras hechos incomprensibles para la
mente humana, y que esto no deberia interpretarse al
pie de la letra.

Sin duda, Azathoth podria tratarse simplemente de un
agujero negro en el centro del universo que absorbe y
destruye todo lo que puede. Incluso podria tratarse del
desencadenante del Big Bang mismo. Se le atribuyen ca-
torce mil millones de afios de antigiiedad, por lo que es
coetaneo a la «creaciéon» de nuestro plano de existencia
Y universo.

Estudios recientes de la teoria del caos también estin
cerca de comprender parte del misterio que supone
Azathoth, aunque sin comprender los Mitos es probable
que los cientificos jamas consigan entender lo que tie-
nen realmente entre manos.

Cultos
sQuién seguiria a un dios estiipido?

Azathoth no posee practicamente ninguin culto en la
Tierra. Esto es debido posiblemente a que su portavoz es
Nyarlathotep, el que cumple sus designios, y es este, por
tanto, el que si los tiene. No obstante, también es posi-
ble que Azathoth no los necesite o que este dios exterior

En busca de la ciudad del sol poniente
H. P. LOVECRAFT

sea simplemente una invencién del propio Nyarlathotep
para preservar el miedo a algo mucho mas poderoso que
él mismo. De una forma u otra, nadie duda del poder de
Azathoth.

Seguidores

Todas las criaturas conocen su nombre.

Este dios es seguido por el resto de dioses como el prin-
cipal, el més grande. La inmensa mayoria de las entida-
des de los Mitos tienen respeto o directamente miedo al
gran dios Azathoth.

Influencia en el mundo

No atiende ni escucha a seres inferiores.

Este dios no realiza ningun tipo de contacto con sus
seguidores, que habitualmente terminan adorando a
Nyarlathotep al comprender que este es su mensajero y
portavoz.

Se dice que la tnica vez que este ser fue convocado con
éxito fue en el area de Tunguska, donde al aparecer arra-
6 todo a su paso, sin importarle en absoluto quiénes lo
habian invocado ni cudles eran sus intenciones.

A efectos de juego

Azathoth deberia tomarse como algo peligroso. Un dios
destructor como este no serd el dios tipico que sigan los
cultistas ya que no es una deidad que vaya a hacerles
caso, pero puede que eso no sea un problema para un
culto nihilista dispuesto a todo para lograr la destruc-
cion definitiva. Sin duda una buena frase para definir un
culto a Azathoth podria ser: «No importan los medios,
lo importante es el fin».

La influencia de Azathoth en los Mitos puede encon-
trarse en cualquier tomo arcano o relato en el que apa-
rezca, provocando escalofrios y un sentimiento de vacio
y desconsuelo.
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HYPNOS

Joven, de una juventud ajena al tiempo y de rostro bello y con barba, labios curvados en una sonrisa, frente olimpica

Historia

Benévolo y maligno a la vez.

Hypnos es considerado el dios de las Tierras del Suefio
por excelencia. Alli ejerce una dualidad entre dios bené-
volo y malvado. Por un lado, su apariencia es la de un
hombre joven, extremadamente atractivo, representado
habitualmente sentado en su trono e iluminado por una
luz casi divina. Pero en otras ocasiones su apariencia es
la de las peores pesadillas de un sofnador, con el trono
transformado en una aberrante malformacién de tenta-
culos entrecruzados que rezuma un hedor al mal en es-
tado puro.

Algunos libros relacionan al dios de los suefios de la Gre-
cia clasica, Morfeo, con Hypnos. Ningtin tomo de los
Mitos habla de Hypnos fuera de las Tierras del Sueiio,
aunque algunos diarios de sus seguidores afirman que es
capaz de representarse en el mundo real gracias a su gran
poder o a determinados rituales que sirven para llamarlo
a esta realidad.

Por supuesto, hay quienes creen que Hypnos puede ser
la forma en que Nyarlathotep o el mismo Azathoth se
presentan en las Tierras del Suefio.

Cultos

Solo los que suefian lo adoran.

En el mundo real se ha visto en muy contadas ocasiones y
parece que no tiene casi influencia, asi que practicamente
carece de cultos. Sin embargo, en la época de la Grecia
clasica existian bastantes cultos en su honor.

Los sofiadores que conocen de su existencia en las Tierras
del Suefio suelen terminar por creer en este dios, al menos
cuando suefan, ya que saben que su poder es algo muy
real cuando se encuentran en sus dominios. Aunque no
se consideren sus seguidores, los sofladores lo temen y lo
tienen presente. No serfa raro encontrar un grupo de se-
guidores de Hypnos en el mundo real formado por sofia-
dores asiduos.

y densos mechones ondulados coronados de amapolas.

Hypnos
H. P. LOVECRAFT

Seguidores

Las Tierras del Suefio son su feudo.

En las Tierras del Suefo pricticamente todas las criatu-
ras y lugarefios conocen a Hypnos. Al tratarse de un dios
que castiga y beneficia por igual, es un dios temido y ve-
nerado a partes iguales. Lo que se forma a su alrededor
es como una religién que tiene pruebas irrefutables de la
existencia de su dios.

Influencia en el mundo

Estd en tus suefios.

Cada noche cientos de personas humanas visitan sin
querer sus dominios. Sin embargo, no parece que Hyp-
nos preste mucha atencién a los humanos.

A efectos de juego

Solo aquellos cultos que viajen a menudo a las Tierras
del Suefio deberifan seguir a Hypnos. Su poder en las
Tierras del Suefio, donde puede que esté anclado, es
bastante patente, ya que fuera de ellas no parece tener
tal poder. Esto podria ser un gancho para que Hypnos
solicite a sus seguidores que realicen determinadas ac-
ciones en el mundo real, donde parece que él no puede
vigilarlos ni ayudarlos.

Hypnos puede ser un dios benévolo si recibe lo que de-
sea, pero también es el propio Diablo de las Tierras del
Suerio, las pesadillas personificadas, por lo que también
debe ser temido por sus seguidores. No obstante, Hypnos
no es un dios al que se pueda llegar a comprender. Carece
de toda logica humana, no es un dios que consideraria-
mos justo. Los que parecen buenos actos a ojos de sus
seguidores no tienen por qué ser premiados, ni los malos
ser castigados.

Por otro lado, si Hypnos es el dios de un culto enfrentado
al de los personajes jugadores, es muy posible que utilice
pesadillas y sueflos como armas para ayudar de alguna
forma a sus seguidores.
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NODENS

Y sobre el lomo de unos delfines se sostenia una concha almenada en la que iba montada la gris y terrible figura de
Nodens, el sefior del Gran Abismo [...]. Entonces el viejo Nodens extendié una arrugada mano y ayudé a Olney y a los

Historia

Serior del Gran Abismo.

Nodens es el dios de los mares, del agua, de los océanos,
tanto de este universo como de las Tierras del Suefio, como
de otras realidades que desconocemos. Habitualmente es
un dios benévolo. Incluso se relatan algunas historias de
que este dios ha llegado a ayudar a ciertos humanos en la
lucha contra los primigenios. Sin embargo, otras historias
también hablan de su crueldad y corrupcién provocando
terribles tormentas, tsunamis y otras inclemencias en las
aguas de todo el mundo. Ademds, algunos piensan que
Nodens es el que permite a Cthulhu y a otros permanecer
protegidos.

Nodens suele representarse como un anciano de barba gris
montado en un carruaje de concha marina tirado por unos
extrafos seres monstruosos, aunque es probable que esta
solo sea su forma en las Tierras del Suefio o una burda
representacion de la realidad.

En las descripciones de Nodens hay ciertas advertencias
que previenen de hablar con este dios de las profundida-
des. Las advertencias dicen que, aunque pueda aparecer en
los fondos ocednicos y socorrer a los necesitados, su ayu-
da siempre tendrd un alto precio. No esta claro qué puede
pedir como pago, pero las leyendas dicen que los que han
sido ayudados por este dios no vuelven a ser los mismos:
un brillo azulado permanece en sus ojos, sus mentes que-
dan tocadas y su personalidad y forma de ser, cambiadas.

En algunos textos clasicos se habla de una lucha entre No-
dens y Nyarlathotep, pero no se conserva ni el motivo ni el
desenlace de dicho encuentro.

Las sirenas, que embaucaban a los marineros con sus can-
ticos y con su belleza para terminar matdndolos o aho-
gandolos también han sido relacionadas con la historia de
Nodens.

Cultos

Quien ha sido tocado por Nodens sigue a Nodens.

Sus cultos en la Tierra son muy minoritarios. Esto es de-
bido a que Nodens no ha querido influir en la humani-
dad y esta tampoco ha centrado su interés en él. Pese a
que se le ha relacionado con el dios Neptuno de la época
clasica, momento en el que su influencia pudo ser mayor,

suyos a subir a aquella enorme concha.

La extrafa casa de la niebla
H. P. LOVECRAFT

hoy en dia no hay practicamente seguidores de Nodens
en la Tierra.

Los pocos cultos dedicados a Nodens posiblemente sean
los compuestos por individuos que han sido influidos o
tocados por él directamente.

Seguidores

Quién sabe lo que mora en los océanos de otros mundos.

Es totalmente seguro que los profundos saben de su exis-
tencia, pero no le rinden pleitesia ya que son seguidores
natos de Cthulhu. Los tnicos seres que parecen venerar a
Nodens son los angeles descarnados de la noche. Aunque
quién sabe lo que habita en lo mas profundo de los océanos
de cada mundo del universo, en cada una de las realidades.

Influencia en el mundo

Los humanos son sus juguetes favoritos.

Al contrario que el resto de dioses, parece que a Nodens le
divierte jugar con los humanos. Aunque no podamos decir
que sea algo habitual, cada cierto tiempo surge algiin acon-
tecimiento o leyenda en la historia de la humanidad que
puede relacionarse con la intervencién directa de Nodens.

A efectos de juego

Dentro de Cultos Innombrables, Nodens es un dios tan
activo como el director de juego quiera. Puede aparecer
cada vez que los personajes estan cerca de un océano o,
por el contrario, puede no aparecer nunca. Incluso en el
primer caso hay que recordar que es un dios, y no debe
ser utilizado como un ente sobrenatural cualquiera, como
pueden ser los profundos. De todas formas, su influencia
podria plasmarse en el agua de muchas formas.

Un buen gancho para el director de juego es un primer
encuentro en el que los personajes, o algunos de ellos, sean
«tocados» por Nodens o hablen con él. De esta forma, los
jugadores obtendran ese destello azul caracteristico en sus
0jos y pasardn sin darse cuenta a creer y seguir a este ex-
trafio dios.

Un culto de Nodens contrario al de los personajes que
haga acto de presencia en una aventura tendrd gran venta-
ja en cualquier momento en el que se produzca un enfren-
tamiento en el océano.
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NYARLATHOTEP

... dioses finales, ciegos, mudos, tenebrosos, estiipidos; y los otros dioses, cuyo espiritu y emisario es Nyarlathotep,

Historia

El dios de las mil caras.

Nyarlathotep es considerado el portavoz y represen-
tante del resto de deidades. Esto es asi porque es el
unico de los dioses que ha sido visto en la Tierra por
ciertos cultos, tomando forma humana y dirigiéndose
directamente a ellos. Sin embargo, no se presenta de la
misma forma ante unos que ante otros. Por eso se dice
que tiene un millar de formas.

Nyarlathotep es un ente extremadamente criptico y su
mensaje resulta muy dificil de descifrar. Se desconoce
si lo que dice es verdad y jamds ha expresado clara-
mente sus intenciones, sean cuales sean.

Habitualmente Nyarlathotep proporciona recompensas
a sus stibditos, siempre y cuando estos cumplan con sus
designios. Sus regalos, hechizos u objetos poderosos
siembran el caos y la locura, lo que sugiere que este dios
unicamente juega con sus seguidores o, como suele ser
habitual, que los humanos no estamos preparados para
entender su forma de actuar y de pensar.

Cultos

Uno y muchos a la vez.

Los cultos a Nyarlathotep son, sin duda, los cultos a un
dios exterior mas extendidos en la Tierra. Su millar de for-
mas hace imposible cuantificar la cantidad de seguidores
que tiene, pero se puede presuponer que muchisimas. Sin
embargo, Nyarlathotep no los hace trabajar juntos. Al con-
trario, frecuentemente estos cultos pueden verse envueltos
en peleas o rencillas entre ellos mismos, pese a que ambos
sigan y adoren al mismo dios sin saberlo.

Algunas de las formas que Nyarlathotep adopta son: el
Faradn Negro, Athu, la Mujer Abotargada, el Hombre
Negro, el Padre de Todos los Murciélagos.

Seguidores
La esencia del caos.

Se desconocen todas las razas servidoras que siguen
a este dios, aunque se piensa que puede tener cultos

el caos reptante.

En busca de la ciudad del sol poniente
H. P. LOVECRAFT

entre la gran mayoria de las especies alienigenas exis-
tentes. De los que si se reconocen como sus adorado-
res estan los shantaks, en las Tierras del Sueio, y los
horrendos cazadores.

Influencia en el mundo

Estd entre nosotros.

Incuantificable aunque muy poderosa. Es probable
que los propios Mitos se conozcan en la Tierra por
su actuaciéon. Muchos de los cultos tienen formas
de tratar directamente con Nyarlathotep y este ha-
bitualmente les exige que lleven a cabo actuaciones
concretas.

A efectos de juego

Nyarlathotep es el mds comtn de los dioses ado-
rados por los cultos en la Tierra. De una u otra
forma, este dios es de los mds extendidos y, ade-
mads, de los pocos que parecen interesados en los
humanos. También es cierto que en muchas oca-
siones parece que este interés sea meramente re-
creativo. No serd extraiio que los personajes que
terminen por adorar a Nyarlathotep contacten con
él en alguna de sus diversas formas, incluso algu-
nas nuevas o que cambian de un encuentro a otro.
Y también, que reciban encargos de este a cambio
de poderes.

Los cultos de Nyarlathotep que se enfrenten a los per-
sonajes jugadores seran habitualmente seguidores que
deseen por todos los medios conseguir lo que hayan
venido a buscar o hacer. Suelen preferir morir inten-
tando cumplir sus designios que volver a Nyarlathotep
con las manos vacias. ;Por qué sera?

Es posible que los personajes se encuentren con Nyar-
lathotep sin saber que es él. Puede que incluso este los
ayude en algun momento, aunque no sean seguidores
suyos. Esto puede ser parte de un plan de Nyarlathotep
para contactar con estos mas tarde, por ejemplo, por-
que se ha sentido atraido por un grupo de seguidores
de los Mitos que estdn empezando a ganar poder y los
desea de su lado.
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RHAN-TEGOTH

Ya voy, oh, Rhan-Tegoth, voy con tu alimento. Largo tiempo has esperado y malcomido, pero ahora tendrds lo que se te
prometid. Esto y mds, ya que en vez de Orabona serd uno de los que mds han dudado de ti. Lo aplastards y secards, con
todas sus dudas, y asi te hards mds fuerte. E incluso entre los hombres serd mostrado como un monumento a tu gloria.
Rhan-Tegoth, infinito e invencible, soy tu esclavo y sumo sacerdote. Yo aplacaré tu hambre. He leido el signo y te he guiado
avante. Te alimentaré con sangre y tii me alimentards con poder.

Historia
El que habita en el frio.

Existen tantas fuentes que hablan de este ominoso ser
como un dios como las que hablan de él como un primi-
genio. En cualquiera de los dos casos parece que este ser,
procedente de Yuggoth, hizo acto de presencia en la Tierra
hace tres millones de afos.

Rhan-Tegoth ejerci6 su influencia en la Tierra durante
cientos de afios hasta que algo o alguien (quizas é] mis-
mo) provocé que terminase enterrado bajo el hielo en la
zona de Alaska. Su historia trascendi6 primero como una
leyenda, luego como una religién y finalmente como un
culto, compuesto por nativos de la zona.

A finales de los afios veinte una expedicion lo encontré
aun congelado y, pensando que se trataba de una esta-
tua, lo trasladé a un museo. Estos acontecimientos no
hicieron otra cosa que despertar el hambre a este extra-
o ser. Ocurrieron entonces muchos hechos inexplica-
bles, algunas muertes extrafnas, gente que caia desmaya-
da al contemplar la estatua, etcétera, hasta que un buen
dia la estatua desaparecio. En el museo se hablo de un
robo, pero no se hicieron demasiados intentos por re-
cuperar la que parecia una estatua maldita. Es bastante
probable que los seguidores de este dios la recuperasen,
0 que ciertas personas que sabian de lo que se trataba
quisieran sacar de en medio un ser asi.

En cualquier caso, en pleno siglo xxI ain se desconoce
el paradero de dicha estatua y si realmente se trataba
del propio Rhan-Tegoth o, lo que es mas probable, de
una imagen del mismo.

Algunos relatos hablan de que la estatua era solo una re-
presentacion del dios en la Tierra, al igual que podria ha-
ber otras en otros planetas, y que, por tanto, no era el dios
en si. Esas mismas historias coinciden en que el poder de
dicho dios si residia en ella y que era importante de alguna
forma para él.

Horror en el museo
H. P. LOVECRAFT

Cultos

Tu dios debe ser liberado.

Se sabe que atn hay ciertos cultos que adoran a este extrafio
dios y que han intentado recuperar su estatua por si se tratara
del propio dios congelado. También continta la tradicién de
realizar sacrificios en su honor.

Algunos cultos que no creen que la estatua sea el mismo
Rhan-Tegoth y creen que su verdadero cuerpo permanece
aun en Alaska han intentado encontrarlo, con escaso éxito
al parecer.

Seguidores

Presente en cada mundo.

Fuera de la Tierra, los gnoph-kehs pueden estar bajo la in-
fluencia de Rhan-Tegoth. En otras especies puede haber gru-
pos de seguidores de esta deidad.

Influencia en el mundo

Todos buscan la estatua.

Existen muchos cultos que piensan que deben encontrar la
estatua para que Rhan-Tegoth sea libre de nuevo. Asi es como
este dios ejerce su influencia, aunque se desconozcan sus mo-
tivos y si la estatua es realmente el propio dios, una parte de él
o un objeto imbuido con su poder.

A efectos de juego

Cualquier culto que siga a Rhan-Tegoth tiene como objeti-
vo la busqueda de la estatua que lo representa en la Tierra,
aunque no conozcan el propésito ni la forma de encontrarla.

Es posible que el propio Rhan-Tegoth no se haya dirigido a sus
cultistas para solicitarles nada, pero inconscientemente estos
llevan a cabo lo que creen que es su «misién» para su dios.

Un culto de Rhan-Tegoth que crea que los personajes juga-
dores poseen informacién sobre la estatua se enfrentara a
ellos sin dudarlo.
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SHUB-NIGGURATH

Siempre sus alabanzas, y abundancia para la Cabra Negra de los Bosques. ;Ii! (Shub-Niggurath!

Historia

La Madpre de todas las criaturas.

Este dios es citado frecuentemente en los libros de ocultis-
mo como «la Cabra Negra de los Bosques de los Diez Mil
Retofios» y representa la fertilidad y fecundidad. Por eso
en mas de una ocasion se le atribuye el género femenino.
Shub-Niggurath es la completa oposiciéon de Azathoth:
mientras que este es la destruccidn, Shub-Niggurath es la
creacion. ;Significa esto que estan enfrentados o que sean
enemigos? Algunas tesis dicen que en absoluto, ya que se
necesitan mutuamente. Uno no podria existir sin el otro y,
por tanto, no solo no son enemigos sino que son aliados
que se complementan.

El nombre de Shub-Niggurath aparece también en muchi-
simos de los encantamientos de los Mitos, lo que hace de
este dios uno de los mas adorados y conocidos. Aunque,
como el resto de deidades, carece de una forma unica,
hay descripciones de Shub-Niggurath que hablan de una
enorme masa hirviente, sin forma completamente defi-
nida, formada por tentdculos negros, bocas babeantes y
apéndices que recuerdan a cortas pezufias negras.

El sobrenombre con el que se conoce a Shub-Niggurath,
«la Madre de los Mil Retofios», se ha relacionado con la
capacidad de esta para engendrar horrendas bestias cuan-
do aparece durante los ritos e invocaciones. Ademas de
estas entidades que siembra en la tierra alli donde apa-
rece, también suele provocar cambios fisicos en sus mas
fervientes seguidores. Cambios que aparecen en relatos
antiguos que cuentan que a los bendecidos por Shub-Ni-
ggurath se les concedia una gran longevidad y un aspecto
terrible que podria vagamente recordar a la imagen que
hoy tenemos del diablo como macho cabrio.

Cultos
En la profundidad del bosque.

Este dios ha sido adorado a lo largo de la historia de la
humanidad bajo infinidad de nombres. El conocimien-
to de su existencia llegd a los primeros hombres y estos
transmitieron su veneracion generacion tras generacion.
Incluso se le ha relacionado con Satén, por su representa-
cién como macho cabrio.

jLa Cabra de un Millar de Descendientes!

El que susurraba en las tinieblas
H. P. LOVECRAFT

Sin embargo, los nicos en la Tierra que pueden conocer
de alguna forma su oscuro propdsito son los druidas, que
llevan adorandolo milenios y nombrandolo en sus rituales
de muy distintas formas. Sus cultos siempre han estado
ligados a los bosques por el hecho de ser tierras fértiles
donde prospera la vida.

También hay humanos que dejaron de serlo para conver-
tirse en servidores de Shub-Niggurath al ser bendecidos
por él, criaturas de miles de aflos con formas terribles y
gran poder.

Seguidores
i1d, id, Shub-Niggurath!

La unica especie de los Mitos conocida que sirve y adora
a este dios de forma exclusiva es la de los retofios oscuros.
Aunque hay quien afirma que los mi-go también lo temen
y adoran y pueden existir grupos pequenos de seguidores
de Shub-Niggurath en cualquier especie.

Influencia en el mundo

Presente en todo lo que estd vivo.

Si Shub-Niggurath ejerce una influencia directa en la
Tierra lo hace a través de sus representantes, los retofios
oscuros. Hay quien dice que la diosa de la fertilidad esta
en todas partes, actuando constantemente cada vez que
un nuevo nacimiento se produce. Aunque quizas esto sea
decir demasiado.

A efectos de juego

Shub-Niggurath es un dios suficientemente poderoso
pero a la vez ambiguo. Es posible contactar con él en los
bosques de forma mas o menos facil mediante algun ritual
de llamada. Sus intenciones no estdn nada claras, lo que
dara al director de juego libertad de accion.

Casi cuagluier encantamiento, ritual, etcétera, que apa-
rezca en un tomo de los Mitos contendra la palabra
«Shub-Niggurath» en alguna de sus partes. Esto es debido
a que suele pedirse su aprobacion para casi cualquier ri-
tual. Es muy probable que a los cultistas recién iniciados,
al adentrarse en los Mitos y encontrarse con el nombre de
Shub-Niggurath, les surja el ansia de conocer més sobre él.
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TULZSCHA

Una eruptiva columna de fuego verde y enfermizo [...] surgiendo a modo de volcdn desde inconcebibles
profundidades, sin producir sombra alguna como haria una llama normal, y basiando la piedra nitrosa de
un venenoso y feo verdin. En toda aquella hirviente combustion no habia calor alguno, y solo podia sentirse

Historia

Cercano a lo que muere.

Pocos son los dioses exteriores que la humanidad
conoce. Entre todos ellos, Tulzscha sin duda se en-
cuentra entre los mas desconcertantes. Algunos
afirman que no es sino una de las representaciones
de Azathoth; pero otros, que es un dios cruel total-
mente diferente. Algunos lo comparan con la propia
muerte, ya que ciertos tomos de los Mitos describen
a este dios como una llama verde que provoca frio en
vez de calor y que no genera sombra. En algunos tex-
tos se puede interpretar que es una de las deidades
que baila y danza alrededor de Azathoth.

Otros relatos hablan de la corrupcién de Tulzscha,
una especie de virus que muta en las criaturas y las
vuelve salvajes y carentes de sentimientos. Hay quien
ha relacionado estas entidades sobrenaturales vio-
lentas y monstruosas con algun tipo de zombis. Esta
corrupcion es la que da forma a los reptantes, mons-
truos compuestos de miles de gusanos y larvas que
forman un todo.

Cultos

Corrompe y enloquece.

Se conocen diversos cultos a este dios, muchos se-
guramente atraidos por uno de los poderes que se
dice que otorga Tulzscha: la vida eterna. Sin embar-
go, algunos interpretan que, tras su muerte, los ado-
radores de Tulzscha se convierten en reptantes. Por
tanto, no es raro deducir que hay un culto a Tulzscha
cerca cuando se oyen noticias de la actuaciéon de un
reptante.

el frio de la muerte y la corrupcién.

El ceremonial
H. P. LOVECRAFT

Seguidores
La inmortalidad tiene un precio.

Los reptantes son los nicos seres de los Mitos conoci-
dos que siguen a Tulzscha de manera dedicada, aunque
puede que tenga grupos de seguidores entre cualquier
otra especie.

Influencia en el mundo

Hay un plan que no puedes ver.

Parece que Tulzscha tiene cierto interés en los humanos,
dado que hay numerosos relatos que lo describen y ha otor-
gado la inmortalidad a muchas personas al convertirlas en
reptantes. Sin embargo, se desconocen sus intenciones.

A efectos de juego

Tulzscha es un dios atipico que normalmente no presta-
rd demasiada atencion a sus seguidores. Es probable que
los seguidores de Tulzscha terminen por corromperse y
acaben convertidos en reptantes a sus 6rdenes.

Siseleinvoca, este dios aparecerd como una nube gaseo-
sa y formada por un fuego verde flotante que emergera
de alguna parte rocosa de la Tierra, de la que no se mo-
vera hasta que se vaya por completo.

Los motivos de Tulzscha no estan nada claros, pero puede
que simplemente desee obtener nuevos reptantes a sus Or-
denes para alguna tarea futura, por lo que puede interesarse
por humanos dispuestos a obtener esa forma de inmortali-
dad sin darse cuenta de que se trata de una maldicién.

Un culto seguidor de Tulzscha que se enfrente a los per-
sonajes jugadores sin duda contard con mas de un rep-
tante en sus filas.
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YOG-SOTHOTH

Yog-Sothoth conoce la puerta. Yog-Sothoth es la puerta. Yog-Sothoth es la llave y el guardidn de la puerta. Pasado, pre-
sente y futuro, todo es uno en Yog-Sothoth. El sabe por dénde entraron los Ancianos en el pasado y por dénde volverdn a
hacerlo cuando llegue la ocasion. El sabe qué regiones de la Tierra hollaron, dénde siguen hoy hollando y por qué nadie

Historia

Presente, pasado y futuro.

Existen numerosos libros y relatos que hablan de este
magnifico dios exterior, y todas las fuentes coinciden en
que Yog-Sothoth vive a la vez en todos los planos de exis-
tencia y en todos los tiempos a la vez. Es el tiempo en
si mismo. En ocasiones se le denomina «la Puerta y la
Llave», en referencia a los portales que dan paso de unas
realidades a otras y la forma de cruzarlos.

Su apariencia es bastante dificil de comprender, ya que
las pocas descripciones que existen de este ser hablan de
una masa informe de globos iridiscentes, fluctuantes, que
fluyen unos dentro de otros y de vez en cuando revientan
para volver a formarse. Su tamailo es inexacto y depende
de cada momento, lo que puede ser una consecuencia de
su existencia multidimensional. En lo que coinciden casi
todas las descripciones es que el ser se mantiene flotante.

Algunos ufélogos vinculados a los Mitos mantienen que
los platillos volantes son probablemente apariciones de
Yog-Sothoth en nuestro mundo. Ciertos tomos de los Mi-
tos hablan de Yog-Sothoth como el tercero de los dioses
mas importantes de los Mitos, junto con Shub-Niggurath
y Azathoth.

Cultos

Viajeros en el tiempo y en el espacio.

En la Tierra existen diversos cultos que adoran a este ser,
ya que se cree (y hay testimonios que asi lo refuerzan) que
ha permitido a sus servidores viajar entre planos o per-
manecer en dos lugares a la vez. A cambio, estos cultos
invocan a Yog-Sothoth para que actte directamente en la
Tierra cuando las condiciones son favorables.

Seguidores

Su toque te vincula a él.

Yog-Sothoth es capaz de crear sus propios seguidores to-
cando a otras razas. Es posible que un humano tocado
por Yog-Sothoth se transforme en un ser monstruoso o
que, por el contrario, no cambie de forma, pero sea cual
sea el resultado, dejara de ser é] mismo y se convertird en
parte de los seguidores de Yog-Sothoth.

puede verlos en Su avance.

El horror de Dunwich
H. P. LOVECRAFT

El més conocido de estos humanos transformados es
Tawil al Umr, adorado también por otros cultos como
el méds poderoso de los portavoces de Yog-Sothoth. Su
apariencia es similar a la de un humano y aparecera
tapado por una capa multicolor raida y con la cara em-
bozada. Dicen que esto es porque su cara ya no es del
todo humana y su cuerpo no es realmente el de una
persona.

Influencia en el mundo
El es todas las posibilidades.

Parece que Yog-Sothoth tiene cierto interés en la Tierra,
ya que se puede decir que, bien a través de Tawil al Umr
o de sus servidores, se le ha visto actuar en nuestro pla-
neta. No obstante, al tratarse de un ser que vive simul-
taneamente en todos los tiempos y espacios posibles, es
dificil saber lo que pretende o si en realidad ya ha con-
seguido sus objetivos.

A efectos de juego

Yog-Sothoth es, conseguridad, uno de los dioses que mas
dificilmente seguiria un culto formado por los persona-
jes jugadores. Es todo un reto preparar campafias en las
que sea Yog-Sothoth la causa de que los cultistas se vean
involucrados en una historia. Esto es asi porque para ste
dios exterior no existe la distincién entre pasado, presen-
te y futuro y la causalidad de los acontecimientos no tiene
por qué ser lineal para él. Aunque esto puede ser dificil
de manejar para el director de juego, puede ser también
muy divertido.

Sobre su introduccién en la historia, es posible que un
grupo haya tenido contacto con Yog-Sothoth directa-
mente a través de un ritual descrito en algin tomo y los
haya transformado en sus seguidores, como ocurrié con
Tawil al Umr, pero de manera menos pronunciada.

Los cultos de Yog-Sothoth que pudieran aparecer como
rivales de los personajes jugadores pueden mostrar un
talento para actuar justo en el momento adecuado, como
si supieran el instante preciso en el que hacerlo. Cuando
parece que la casualidad se ha aliado con los enemigos de
los personajes, quizas sea porque Yog-Sothoth les ha per-
mitido controlar el tiempo y para ellos la linea temporal
no se ordena igual.
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PRIMIGENIOS

Mas presentes en nuestra existencia que los dioses exteriores,
existen unos seres de gran poder a los que cominmente se les
denomina «primigenios» o «primordiales». Estas extraias y
terriblemente poderosas criaturas se encuentran repartidas
alo largo y ancho de este y otros universos conocidos. Entre
los que estan en nuestra realidad, algunos estan atrapados en
la Tierra y otros confinados en diferentes lugares del espacio.
A pesar de la distancia o de, en muchos casos, estar prisione-
ros, no cabe duda de que la mayoria de ellos ejerce una in-
fluencia bastante directa sobre la humanidad y sobre el resto
de seres del universo.

BOKRUG

En esta seccidon ofrecemos informacion sobre los primigenios
siguiendo el mismo formato que para los otros dioses. No en
vano los primigenios son llamados a veces «falsos dioses» y
disponen de sus propios cultos y seguidores. Igual que en el
caso anterior, omitimos las caracteristicas de los primigenios
ya que, aunque su poder no rivaliza con el de los dioses ex-
teriores, siguen siendo unas criaturas de poder inimaginable
cuando se las compara con los humanos. Como en el caso
anterior, hemos incluido aspectos que pueden utilizarse li-
bremente cuando estos monstruos hagan acto de presencia
en la historia o ejerzan su influencia de otra manera.

... adoraban a un idolo de piedra verde mar cincelado a semejanza de Bokrug, el gran lagarto de agua, ante el

Historia

El gran lagarto acudtico.

Este primigenio estd encerrado en las Tierras del
Suerfio, en la region de Mnar, cerca de las ruinas de
Sarnath. Su aspecto es confuso, como la mayoria de
las criaturas de los suefios. Algunos lo describen
como una iguana gargantuesca de color azul ver-
doso. Ciertas descripciones afirman que posee unas
escamas de textura metalica y unos ojos brillantes
de color verde amarillento. También se le describe
con tentaculos que salen de su cara y espinas afila-
das emergiendo por todo su cuerpo.

Este extrafio primigenio es probablemente uno de
los pocos que se encuentran anclados en las Tierras
del Suefio y no pueden existir simultineamente fue-
ra de ellas.

Cultos

Sus adoradores moran en los suefios.

En las Tierras del Suefio existen diversos cultos co-
nocidos a este primigenio, mientras que puede afir-

marse casi con total rotundidad que en el mundo
real no tiene ningun culto activo.

Seguidores

La lealtad tendrd sus frutos.

Se sabe que los seres de Ib eran unos de sus mas fervien-
tes seguidores. Sin embargo, estos seres desaparecieron

cual danzaban de forma horrible durante la luna gibosa.

La maldicion que cay6 sobre Sarnath
H. P. LOVECRAFT

en el olvido y con ellos un enorme nimero de cultos a
Bokrug. Los hombres de Ilarnek tomaron el relevo
de aquellos y ahora son fuertemente protegidos por
Bokrug.

Influencia en el mundo

Lo que conocen los soriadores.

Su influencia en nuestro mundo es desconocida
por completo. Es altamente probable que Bokrug
no sepa ni de la existencia de la humanidad del
mundo real ni de la tierra fuera de los suefios. O
puede que si la conozca pero carezca de interés,
dado que sus adoradores pertenecen por completo
a las Tierras del Suefio y es alli donde ejerce su
influencia.

A efectos de juego

Bokrug puede ser adorado practicamente por cual-
quier culto que se enfrente a los personajes jugado-
res en las Tierras del Sueflo.

Un grupo de personajes jugadores deberia esco-
ger como centro de su culto a Bokrug unicamente
si se trata de un grupo formado por sonadores ex-
perimentados, ya que la mayoria de las tareas que
Bokrug les encomendara transcurrirdn en las Tierras
del Suefio.

Es posible encontrarse fisicamente con el propio
Bokrug en las Tierras del Suefio, lo cual general-
mente no augurard nada bueno.
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CTHULHU

Representaba un monstruo vagamente antropomorfico, pero con una cabeza semejante a la de un pulpo cuya cara fuera
una masa de tentdculos; un cuerpo con escamas, de aspecto gomoso; tremendas garras en las extremidades delanteras y
traseras, y alas largas y estrechas detrds. El objeto, que parecia imbuido de una malignidad sobrenatural y aterradora,
tenia un contorno corpulento [...]. Se hizo visible, y estrujo su verde inmensidad gelatinosa a través de la negra abertura

Historia

Cthulhu, el mds grande de los primigenios.

Segun algunas fuentes, Cthulhu pertenece a una raza ex-
traterrestre originaria de un sistema que orbita alrededor
de una estrella denominada Xoth. Esta especie domind
todos los planetas de su sistema y conquisté también otras
galaxias. Cthulhu era el sumo sacerdote y el mas podero-
so de sus miembros. Segtin otras fuentes, Cthulhu es una
criatura Uinica que no pertenece a especie ninguna, si bien
su origen en esta version es totalmente inespecifico. Sea
como fuere, Cthulhu llegé de las estrellas hace aproxima-
damente trescientos cincuenta millones de afios y se en-
frento a la raza predominante de la Tierra en aquella era:
los antiguos.

Se desconocen completamente las demas fuerzas que to-
maron parte en aquella guerra, pero si se sabe el desenla-
ce: Cthulhu terminé anclado a una zona submarina del
océano Pacifico. Mas tarde, y con ayuda de los profundos,
crearia la ciudad de R'lyeh, donde permanece atin hoy ale-
targado esperando el dia en que la ciudad vuelva a emer-
ger para despertar y volver a dominar la Tierra.

Algunos textos relatan una lucha entre los dioses exteriores
y los primigenios, siendo este enfrentamiento el que llevd
a estos ultimos a desparecer. Sin embargo, al no poder mo-
rir, los primigenios quedaron solo confinados, y esperan
aletargados el momento de regresar. Necesitan la ayuda de
otras razas, como la humana, que cumplan sus designios,
para poder asi volver y vengarse de los otros dioses.

En este sentido, se sabe que Cthulhu es capaz de enviar
suefios a ciertos humanos psiquicamente preparados y a
sus servidores en general. Estas visiones, a veces impo-
sibles de descifrar, influyen sobre ellos y pueden llegar a
convertirse en vividas pesadillas.

Cultos
En cualquier rincén del mundo.
Con seguridad se trata del primigenio que mas seguidores

tiene en la Tierra. Existen multiples tomos que hablan de
él, aunque no siempre bajo el mismo nombre. La suma de

hasta salir al aire viciado de aquella ciudad de pesadilla.

La llamada de Cthulhu
H. P. LOVECRAFT

los cultos centrados en Cthulhu es superior a la de todos
los de los demas primigenios juntos.

Hay cultos de este primordial que se remontan a los ini-
cios de la humanidad, y la imagen de la cabeza tentacular
aparece en casi todas las culturas de una u otra forma. Su
intencidn suele ser la de devolver a Cthulhu a la superficie
y elevar con él la ciudad de R’lyeh, donde descansa. Aun-
que no parece su unico fin.

Seguidores
En el agua no debes temer solo a los tiburones.

También los profundos, entre otras especies de los Mitos,
son una raza seguidora del gran Cthulhu. Su devocion es
tremenda, aunque Cthulhu tiene que compartir la lealtad
de esta raza submarina con otros dos primigenios meno-
res: Dagon e Hydra.

Influencia en el mundo

Lo he visto en suefios.

Cthulhu es capaz de influenciar mediante suefios y pe-
sadillas a cualquiera, sea seguidor suyo o no, aunque en
la mayoria de los casos la mente humana no es capaz de
comprender lo que Cthulhu quiere transmitirle.

A efectos de juego

Si los personajes jugadores deciden seguir a Cthulhu, es
probable que este se comunique con ellos mediante sue-
fios que deben interpretar para saber cuales son sus desig-
nios. También es probable que el culto de los personajes
cuente con la ayuda de los profundos, y que los propios
personajes jugadores se vean afectados por la degenera-
cioén y vayan transformandose paulatinamente hasta con-
vertirse en miembros de esta raza submarina.

Es complicado saber lo que Cthulhu ordena o solicita.
Puede parecer bastante claro que su deseo es escapar de su
prision, pero eso no significa que sea una cuestion facil de
conseguir, sin contar que otros grupos se opongan al alza-
miento de este primigenio y hagan lo posible por impedirlo.
Incluso puede que otros seguidores de Cthulhu hayan en-
tendido lo contario y se produzca una lucha interna.
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DAGON E HYDRA

... la entidad surgié a la vista sobre las aguas oscuras. Inmenso, repugnante, aquella especie de Polifemo salté hacia
el monolito como un monstruo formidable y pesadillesco, y lo rodeé con sus brazos enormes y escamosos al tiempo
que inclinaba la cabeza y proferia ciertos gritos acompasados [...]. No puedo pensar en las profundidades del mar

sin estremecerme ante las espantosas entidades que quizd en este instante se arrastran y se agitan en su lecho fango-

so, adorando a sus antiguos idolos de piedra y esculpiendo sus propias imdgenes detestables en obeliscos submarinos
de mojado granito. Pienso en el dia que emerjan de las olas y se lleven entre sus garras de vapor humeantes a los

Historia

Sacerdotes supremos de las aguas oscuras.

Muchos de los textos relacionados con los Mitos que
hablan de la raza de los profundos (pagina 149) hablan
ademas de dos ejemplares bastante particulares de esas
especie: unos profundos que sin duda podrian recibir
la consideracién de primigenios y que son adorados
como dioses para los propios profundos. En los Mitos
estas dos criaturas reciben los nombres de Padre Da-
gon y Madre Hydra.

Estos dos seres, al igual que el resto de profundos, habi-
tan en los abismos marinos de la Tierra. Se diferencian
del resto en su enorme tamaiio de mas de seis metros
de altura y el enorme poder que se cuenta que poseen.
Puede que hace eones fueran dos profundos normales,
pero hoy en dia son algo definitivamente diferente y
mucho mas terrible. Se han convertido en sacerdotes
supremos entre los suyos y dirigen su especie en su
adoracion hacia el Gran Cthulhu.

Cultos
Primero Padre Dagon y Madre Hydra, después Cthulhu.

Dagon e Hydra son adorados por todos aquellos que
de una forma u otra van a convertirse en profundos.
Sin embargo, no son unos primigenios que parezcan
buscar su propio beneficio y, al contrario que el resto
de los primordiales, sus intenciones parecen bastante
claras: despertar y proteger a Cthulhu. ;Tendran real-
mente algtn interés oculto en ello?

Seguidores
La estirpe de los profundos.

No cabe duda alguna de que todos y cada uno de los
profundos son sus seguidores y comparten un vincu-
lo especial con Dagon e Hydra desde el momento de
su nacimiento, como si estos fueran sus progenitores.

endebles restos de una humanidad exhausta por la guerra.

Dagon
H. P. LOVECRAFT

Para algunos estudiosos, Dagon e Hydra son entre los
profundos una versién monstruosa de Adan y Eva.

Influencia en el mundo

Son el parangon de su raza.

Dagon e Hydra no suelen permanecer quietos en una
determinada colonia como pueden hacer el resto de los
profundos. Al contrario que ellos, estos dos primige-
nios se mantienen siempre en movimiento a través del
mar, unas veces juntos y otras por separado. Centrados
en su propia especie, parece que no estan muy interesa-
dos en la ayuda humana, ni en sus cultos. No obstante,
la obsesion por la llegada de Cthulhu los lleva a veces
a reclutar nuevos humanos para que algun dia se con-
viertan en profundos.

A efectos de juego

Dagon e Hydra son unos primigenios con intenciones
bastante claras, casi humanas. Los cultos humanos que
los tengan como centro compartiran su objetivo y, en
ese sentido, pueden ser mas faciles de jugar para un
grupo novato. Pero no conviene olvidar que el camino
para llegar hasta esa meta puede seguir siendo un gali-
matias para las mentes humanas.

Padre Dagon y Madre Hydra terminan por corromper
a sus seguidores y convertirlos en leales profundos que
los ayuden bajo el mar. No obstante, hasta que esto su-
ceda puede resultarles ttil tener agentes humanos en
tierra firme, alli donde no tienen control y donde sus
mas fieles seguidores, los profundos, no pasan desa-
percibidos.

Es posible seguir unicamente a Dagon o a Hydra y
no a ambos. Aunque a efectos de juego sea similar,
esta diferenciacién puede crear elementos narrativos
diferentes. Por ejemplo, un culto de Madre Hydra
puede tener que enfrentarse a profundos que siguen
a Dagon.
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GHATANOTHOA

Nada de lo que diga puede servir siquiera para dar una idea del repugnante, impio, inhumano y extragaldctico horror
y del odioso y absoluto mal, propios de aquella semilla del caos negro y la noche sin limites.

Historia

La fuerza interna de la Tierra.

Es posible que la presencia de Ghatanothoa en la Tierra
se deba exclusivamente a que los mi-go (pagina 146) le
proporcionaron una forma de llegar hasta aqui hace eo-
nes, dado que parece provenir de Yuggoth. En la Tierra,
este ser permaneci6 durante mucho tiempo en su ma-
driguera en el extinto continente de Mu, en el océano
Atlantico, antes de que dicho continente desapareciera.
Ghatanothoa quedé atrapado alli, sepultado. Algunos
de sus seguidores creen que aun puede volver a emer-
ger, quizas gracias a algin desastre natural como un vol-
can o un terremoto, pero otros afirman que lo retiene
bajo tierra el mismo encantamiento o fuerza descono-
cida que al Gran Cthulhu (pégina 114), y que su libera-
cién solo puede llegar mediante el ritual apropiado... o
cuando las estrellas estén alineadas.

Textos antiguos que hablan de este primigenio hacen
notar que la simple vision de su horrible cuerpo, forma-
do por una masa de tentaculos, fauces y 6rganos, pro-
vocaba en los habitantes de Mu lo que se conocia como
«la maldicién de Ghatanothoa»: un encantamiento por
el que la piel y los musculos se endurecian poco a poco,
hasta que el afectado se convertia practicamente en una
estatua. La victima de esta maldicidn, aunque de piedra,
permanecia consciente y viva, lo que sin duda debia de
hacer que enloqueciera.

Es probable, también, que esta facultad tan singular de
Ghatanothoa sea en realidad un conjuro que sus segui-
dores serian capaces de controlar para obtener victimas
que sirvieran de alimento para este primigenio.

Cultos

Abre los ojos y contémplalo.

Debido a la maldicién de Ghatanothoa y a su encierro,
es dificil encontrar nuevos cultos a este primigenio hoy
en dia, pero es posible que hayan perdurado cultos que
en la antigiledad adoraban a este ser para calmarlo.
Igualmente podria ser que Ghatanothoa haya propor-
cionado a sus seguidores una forma de evitar su mal-
dicién, o que simplemente a estos no les importe trans-
formarse en piedra por su sefior e incluso lo vean como
una bendicién.

Reliquia de un mundo olvidado
H. P. LovEcRAFT y Hazel HEALD

Seguidores

Su poder infunde temor.

Muy posiblemente tenga seguidores entre los mi-go (pa-
gina 146), ya que fueron estos seres los que lo trajeron a la
Tierra originalmente por algun motivo que se desconoce.
Sin embargo, hay textos que sostienen que los mi-go uni-
camente trajeron a este primigenio a la Tierra para prote-
gerse de él cuando lo encontraron en sus excavaciones en
Yuggoth, pues temian su poder. También es posible que
haya seguidores de este primigenio entre los lloigor (pa-
gina 145).

Influencia en el mundo

Debes temer el volcdn en erupcion.

Ghatanothoa es un primigenio encerrado en un mundo
en el que no quiere estar, por lo que luchara por despertar
con cualquier medio que esté a su alcance. Parece que en
los ultimos siglos ha despertado en él cierto interés por la
humanidad, y estd empezando a apoyarse en cultos para
escapar de su prision. Sus continuos movimientos bajo
tierra provocan terremotos en la superficie, y hay quienes
dicen que ese es un sintoma ineludible de que su resurgi-
miento esta cerca.

A efectos de juego

Este primigenio cuenta con una gran desventaja: la maldi-
cién asociada a contemplarlo. Es dificil que pueda presen-
tarse ante sus seguidores sin causarles dano, asi que debe
actuar mediante métodos menos directos. No obstante, su
intencidn de liberarse parece clara y esto deberia ser facil de
comprender para sus cultos. No esta tan claro, en cambio,
la forma en que esto deba llevarse a cabo, ni lo que sucede-
rd una vez que logre abandonar su prision, pero a pesar de
todo puede ser un buen primigenio para que un grupo de
jugadores novatos lo elija como centro de su culto.

No hay muchos cultos que sigan a Ghatanothoa, pero los
que lo hagan pueden ser muy antiguos y poderosos. Al-
gunos pueden incluso saber cémo provocar la maldicién
de Ghatanothoa sin necesidad de presenciar a este ser, o
como protegerse de ella si lo contemplan. Quizas sus se-
guidores sepan provocar movimientos sismicos o quieran
colocar una bomba nuclear en una falla encima de Los An-
geles porque creen que asi lo liberaran.



LA MALDICION DE GHATANOTHOA
Quienquiera que esté en presencia de este primigenio deber4
superar una prueba de Entereza a dificultad 12 (incrementada
en 1 cada turno adicional que se esté expuesto) o perdera tan-

tos puntos de la caracteristica Reflejos como el resultado del .

dado M de su tirada. Esta pérdida sera permanente (aunque =
puede haber medios magicos para revertirla) y; si los Reflejos

viviente e inmortal, inmévil pero plenamente consciente de lo -
que lo rodea y condenado a vivir para siempre consumido por
la locura del paso inexorable del tiempo. Incluso contemplar
una efigie del monstruo (como una pintura, una fotografia o
una estatuilla) puede ser peligroso: la dificultad inicial de la " *
prueba de Entereza baja a 5 (y se incrementa en 1 por cada *
turno adicional de exposicion) y, en caso de fallo, la pérdida de
Reflejos es igual al resultado del dado m de su tirada. En cual-
quiera de los dos casos, si el personaje tiene alguna puntuacién

en Degeneracién (ver pagina 224), resta dicha puntuacién de =

la pérdida de Reflejos sufrida. ! g =M.
_%&

VA i

del personaje llegan a 0, este quedara convertido en una estatua - S &8
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HASTUR

Los mi-go nunca hicieron dafio conscientemente a ningtin hombre, y al contrario, han sido molestados y espiados por seres
de nuestra especie. Hay toda una secta secreta de hombres malvados (un erudito como usted me comprenderd cuando los
relaciono con Hastur y el Signo Amarillo) dedicada a perseguirlos y matarlos en beneficio de unos monstruosos poderes

Historia

Aquel cuyo nombre no debe ser pronunciado.

La historia de este primigenio es casi desconocida, y lo poco
que se conoce de ella es bastante desconcertante. Por un
lado se sabe que es uno de los seres mas poderosos que han
visitado la Tierra y que ahora habita encerrado cerca de la
estrella de Aldebaran, en la constelacion de Tauro. También
se sabe que ha sido adorado como un dios protector por
algunos pueblos reconditos de nuestro mundo y que se le
ofrecfan sacrificios humanos, aunque no esta claro si por
peticién de Hastur o por iniciativa propia de sus seguidores.

Ya que no se ha visto a Hastur en la Tierra desde hace eones,
es realmente dificil conocer sus intenciones e incluso su for-
ma. No obstante, sigue teniendo seguidores, que sostienen
que Hastur es el verdadero poseedor del espacio sideral, sig-
nifique lo signifique eso.

Otro de los misterios que envuelven a este primigenio es
el del Signo Amarillo. Dicho signo ha pasado a la leyenda
por ser causante de grandes males a todo aquel que lo haya
visto. Se dice que ha causando ceguera, locura e incluso po-
sesioén y control del propio Hastur. Es posible que sus se-
guidores hayan utilizado este signo para incorporar sangre
nueva al culto, aunque también puede ser que solo sea parte
de la leyenda de Hastur, ya que no se sabe con seguridad
la forma que tiene, ni si existe realmente o es parte de una
farsa construida por sus seguidores.

Existen relatos que explican que Hastur no es el verdadero
nombre de este primigenio. Por esta razén se le denomina
«Hastur el Innombrable», ya que cualquiera que pronuncie
su verdadero nombre podria provocar desde su propia lo-
cura hasta la liberacién del primigenio.

Cultos

Sacrificios en nombre del Signo Amarillo.

Hastur es uno de los primigenios més seguido en la Tierra,
aunque esta extendida la norma no escrita de no pronunciar
su nombre, por lo que muchos de sus seguidores lo denomi-
nan con muy diferentes sobrenombres: «Magnum Innomi-
nandumy, «el Innombrable» o «Aquel que No Debe Ser Nom-
brado». Para algunos, el auténtico nombre del primigenio es

provenientes de otras dimensiones.

El que susurraba en las tinieblas
H. P. LOVECRAFT

un misterio cuyas claves permanecen celosamente guardadas
por los mas altos sacerdotes de su culto.

Algunos consideran a Hastur un protector y sacrifican en
su honor vidas animales y humanas. Muchos de sus segui-
dores solo lo siguen porque desean obtener su proteccion.
Sin embargo, hay otros entre las filas de sus seguidores que
creen que trayéndolo a la Tierra podran obtener el conoci-
miento suficiente para viajar por las estrellas. Unos pocos
de los cultos de este primordial buscan revelar el secreto de
sunombre y del Signo Amarillo, en una constante y peligro-
sa busqueda de lo desconocido.

Seguidores

Los gritos son mudos en el espacio.

La unica raza servidora de este primigenio que se co-
noce es la de los seres voladores interestelares llamados
byakhees. Estos seres probablemente lo visiten y hagan de
portavoces en otros mundos, ahora que Hastur estd ancla-
do en un sitio fijo.

Influencia en el mundo

Sus emisarios portan su palabra.

Hastur no se comunica con sus seguidores humanos de nin-
guna forma que ellos puedan entender, a excepcién de utili-
zando a los byakhees. Aunque quizas en el espacio exterior
la cosa sea diferente...

A efectos de juego

Hastur puede ser uno de los primigenios mads interesantes
para ser elegido como centro de un culto. Su poder parece
bastante importante, sus seguidores son ciertamente pode-
rosos y su objetivo es del todo indescifrable a simple vista.
Es posible incluso que la busqueda del Signo Amarillo o del
verdadero nombre de Hastur sea irresoluble. Sin embargo,
Hastur desea liberarse y puede que, paraddjicamente, esto
suceda solo cuando su verdadero nombre sea recordado.
O puede que la llave que lo libere no tenga absolutamente
nada que ver con su nombre y simplemente esto sea un jue-
go mas de un primigenio al que la humanidad le importa
mas bien poco.
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TSATHOGGUA

N’kai, negro y sin luz. De N’kai procede aquel terrible Tsathoggua que usted debe de recordar. Tsathoggua, esa
amorfa criatura divina, semejante a un sapo, mencionada en los manuscritos pnakoticos y el Necronomicén,
y el ciclo mitico de Commorion preservado por el sacerdote atlanteano Kiarkash-Ton.

Historia

La monstruosidad abotargada.

Las descripciones de este primigenio varian se-
gun el relato, posiblemente porque puede cambiar
de forma. No obstante, la gran mayoria habla de
¢l como un ser enorme con un gran pelaje por
todo el cuerpo. Su cabeza, de aspecto anfibio, tie-
ne unas peculiares orejas puntiagudas que pue-
den recordar a las de los murciélagos comunes.
Sus ojos, siempre entornados, y su boca ancha
terminan por definir la apariencia de un ser in-
solito.

La informacion que se dispone de él relata que fue
aprisionado en Saturno durante la lucha contra
los dioses exteriores. Segun esto, se encontraria
atado a dicho lugar sin posibilidad de escapar. Sin
embargo, muchos cultos a lo largo de la historia
han afirmado que este primigenio habita en la
Tierra desde hace mas de cinco mil millones de
afios, y otros matizan que se trasladé a Saturno
hace unos cuatro mil millones de afos.

Cultos

Adorado por hechiceros y brujos solitarios.

Es raro que se encuentren cultos a este primi-
genio entre la humanidad hoy en dia, debido
sobre todo a que se desconoce si es poderoso o
no, si estd presente en la Tierra o estd fuera de
ella. Esto, unido al poco interés que muestra por
el devenir de la humanidad, hace que sus cultos
sean mds bien escasos. Sin embargo, de manera
paraddjica, es un primigenio al que siguen bas-
tantes brujos y hechiceros solitarios que desean
poder personal, ya que parece que Tsathoggua
a veces premia a sus seguidores con poderosos
encantamientos.

El que susurraba en las tinieblas
H. P. LOVECRAFT

Seguidores

Su séquito reptiliano estd en decadencia.

Se cree que diversos grupos de criaturas han adorado
a este primigenio, por ejemplo, los hombres serpiente
en tiempos remotos. En la actualidad es muy probable
que los hombres serpiente ya no le rindan culto, aun-
que no puede descartarse que algunos grupos aparta-
dos de esas criaturas atin lo hagan.

Influencia en el mundo

Gruriidos incomprensibles.

Su influencia en la Tierra es escasa, posiblemente redu-
cida a los poderes que otorga a sus seguidores. No pare-
ce tener interés en los acontecimientos actuales o quizas
sus propdsitos no son perceptibles en nuestro mundo.

A efectos de juego

Este primigenio no tiene objetivos claros, y un culto
que lo adore se encontrara habitualmente desampara-
do en cuanto a objetivos que cumplir, aunque como
contrapartida gozaran de gran libertad para escoger su
camino. No obstante, Tsathoggua parece apreciar los
esfuerzos de sus cultos y esto puede llevarlo a otorgar
grandes poderes a sus seguidores.

Es probable que los cultos que sigan a Tsathoggua crean
que esta en la Tierra y luchen con todo lo que tengan por
encontrarlo. Ademas, pueden ser cultos bastante pode-
rosos en cuanto a conocimientos y encantamientos y
algunos serdn cultos realmente antiguos. No olvidemos
que también habra personas individuales que adoren a
este primordial y que pueden haber prolongado su vida
durante siglos mediante hechizos que han aprendido
gracias a Tsathoggua. Algunos de estos estaran comple-
tamente degenerados después de tantos afos y habran
perdido todo vestigio de humanidad, lo que los convier-
te en enemigos mas peligrosos y duros de batir.
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YIG

La leyenda de Yig, padre de las serpientes, dejo de ser un mero simbolo.

Historia
El Padre de las Serpientes.

Este primigenio llegd a la Tierra hace trescientos mi-
llones de afos. Con él, los reptiles prosperaron hasta
convertirse en una de las especies mas extendidas y pe-
ligrosas de toda la fauna terrestre. Y entre todas las es-
pecies de reptiles emergié la mas inteligente de todas:
los hombres serpiente (pagina 141).

Miles de anos después los propios humanos también
se postrarian ante este primigenio y lo adorarian como
a un dios al que llamarian Quetzalcéatl, «serpiente
emplumada». Su apariencia podria asemejarse a la de
un hombre de grandes proporciones con escamas por
todo su cuerpo, cabeza de serpiente y unos penetrantes
ojos de reptil, aunque algunos lo describen como una
enorme serpiente formada por los cuerpos entrelaza-
dos de cientos de reptiles. Sin embargo, pocos son los
que han visto a este primigenio y han sido capaces de
comprender lo que veian, asi que su aspecto real, de
tener solo uno, es dificil de precisar.

Cultos

En la profunda selva hay lugares aiin sin explorar, llenos
de misterio y peligros.

Yig es adorado en zonas muy concretas de nuestro
planeta, como las selvas del Amazonas o lugares en
los que abundan las serpientes. Se dice que aparece
en estos lugares muy de vez en cuando, seguramente
porque su culto es muy activo en ciertas dreas en las
que se realizan constantemente sacrificios y rituales
para invocarlo. Cuando Yig hace acto de presencia, lo
hace rodeado de serpientes de la zona, marcadas con el
simbolo de Yig (una luna en cuarto creciente de color
blanco).

Hay fuentes que lo citan como un comparfiero de gue-
rra de Cthulhu y le confieren la misma suerte que a
este: permanecer atado, encerrado o aletargado en la
Tierra, en el caso de Yig, en la zona del Amazonas. Se-
gun esta version, ejerceria su poder desde su prision,
pero nunca habria hecho acto de presencia ante sus
seguidores debido a su cautiverio. De aqui se deduciria
que siempre que sus servidores lo requieren envia un

El que susurraba en las tinieblas
H. P. LOVECRAFT

avatar distinto cada vez: a veces un hombre serpiente
imbuido por su poder, otras alguna criatura monstruo-
sa creada por el poder de sus suefios. Esto explicaria las
diferentes versiones sobre su aspecto.

Seguidores
Sssshhhhsshhssshhhsssshhhh.

Sin duda los hombres serpiente son sus seguidores mas
acérrimos. Es posible que pertenezcan a su misma raza
y que Yig sea el mas poderoso entre ellos, como sucede
con los profundos y Dagon (pagina 116). En cualquier
caso los hombres serpientes adoran a Yig con un fer-
vor fanatico. Seguin la creencia general, las serpientes
comunes de la Tierra son también sus seguidoras, o al
menos Yig tiene la capacidad de influir sobre ellas con
facilidad.

Influencia en el mundo

Y Eva comié la manzana como le dijo la Serpiente.

Yig no interviene demasiado en el devenir de la Tierra,
pero, como el resto de primigenios, no se siente a gusto
cautivo y clama venganza hacia los dioses exteriores.
La busqueda de su libertad y frustrar los planes de los
otros dioses seran lo mas parecido a objetivos que los
humanos podemos atribuir a este ser.

A efectos de juego

Los cultos tribales de cualquiera de las selvas del
mundo son buenos candidatos para ser adoradores
de Yig. Tampoco es extrafio que un culto que viaje
por una de estas selvas se acerque a este primigenio o
a alguno de sus multiples cultos. Lejos de las selvas,
cultos urbanos pueden elegir la serpiente como sim-
bolo por su paralelismo con el Diablo en la historia
del jardin del Edén.

Hay que tener en cuenta que los hombres serpiente
pueden actuar como portavoces de Yig y que pueden
estar disfrazados como humanos normales en cual-
quier lugar del mundo gracias a sus hechizos de oculta-
cién (ver pagina 142). La degeneracion habitual de los
seguidores humanos de Yig conlleva la transformacion
paulatina en hombres serpiente.
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CRIATURAS DE LOS
MITOS EN JUEGO
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Estos seres no pertenecen a nuestro mundo tal y como lo cono-
cemos, por lo que muchas de sus capacidades exceden lo que
entendemos por normal. La mayoria tiene habilidades arcanas,
pero funcionan de forma ligeramente distinta que para los per-
sonajes humanos (ver pagina 184). Una criatura de los Mitos
nunca sufrird pérdidas de puntos de Estabilidad Mental por
hacer uso de estas habilidades (no tiene ese atributo de juego),
dado que para ella utilizar esos poderes es algo tan mundano
como lo es para la humanidad disparar, correr o tocar el violin.
Ademas, y como es obvio, no sufrirdn los efectos de la Degene-
racién, por su propia naturaleza inhumana. Tampoco tienen el
atributo de Entereza, ya que forman parte del universo sobre-
natural de los Mitos y son conscientes de su propia existencia
y de la de los seres de los que ya hemos hablado. Esta también
es la razon por la que sus habilidades relacionadas con el cono-
cimiento son generalmente habilidades de %).. Los saberes que
manejan estas criaturas suelen pertenecer a los Mitos, y solo
aquellas que tienen un contacto mas constante con la civiliza-
cién humana tienen habilidades de {5

Muchas de estas criaturas carecen de manos o extremidades
con las que sostener un arma a distancia. Incluso si lanzaran un
objeto o lo dejaran caer desde las alturas, serian ataques que de-
penderian de su fuerza fisica, por lo que no todas tienen boni-
ficacién al dafio a distancia. El dafio cuerpo a cuerpo funciona
de manera normal, asi como los ataques. En este tltimo caso,
para facilitar la labor del director de juego, indicamos junto al
nombre del ataque la suma de Reflejos y £}, que se utiliza para

CRIATURAS DE L.OS MI1TOS

e ————— 5

ucho mads cercanos a nosotros de lo que creemos,

icoexistiendo con la humanidad, hay una cantidad incuan-
tificable de seres extraterrestres y de otros universos. Estos
seres no han podido clasificarse auin, pero en su mayoria
'se trata sin duda de entidades superiores a nosotros, tanto
'a nivel tecnolégico como de comprension de la Verdad.
b ‘Estas especies suelen cumplir los designios de primigenios
y de los otros dioses.

El listado que ofrecemos de estas criaturas incluye, ade-
mas de una descripcion esencial, los siguientes apartados:

Motivacion: Es dificil traducir a términos humanos las

motivaciones de las entidades de los Mitos, pero aqui te
ofrecemos algunas ideas. Es solo una guia de ejemplos
que no deberia coartar la libertad e imaginacion del di-
rector de juego.

Forma de actuar: Estas criaturas tienden a comportarse

de una forma determinada en presencia de humanos, al-
gunas con agresividad, otras huidizas. No todas grufien
y atacan instintivamente, sino que la mayoria actuara
de forma inteligente. Esta secciéon contempla la posible
reaccion de los miembros de cada especie, lo que no
significa que un individuo no pueda tener una reacciéon
inesperada contraria a la que se describe. Hay que tener
en cuenta, ademas, que los humanos no tenemos por

* qué entender la forma de actuar de estos seres, aunque

a menudo intentemos racionalizar y humanizar su com-

portamiento.

resolver la prueba del ataque correspondiente, y el dafo que

produce si logra impactar, incluida la bonificacién al dafio. A efectos de juego: Por wltimo, este apartado ayudar4 a

los directores de juego a entender cémo utilizar estas
criaturas en sus historias de Cultos Innombrables.

Finalmente, cada criatura tiene un tipo de exposicion al terror
que se produce al contemplarla. Entre paréntesis se indica Iz
dificultad estandar del nivel de exposicion y la pérdida de pun
tos de Estabilidad Mental si se supera y si se falla la prueba,
separadas por una barra diagonal. Esta es la pérdida normal
por ver un unico individuo de esa especie, pero puede redu-
cirse la dificultad o el nivel de exposicién (por ejemplo, de pa-
nico a miedo) si solo se le ve una parte, se le ve en pen
etcétera. Por el contrario, si en lugar un solo individuo se

de un grupo, en lugar de realizar una prueba por cada

hace solo una a un nivel de exposicion mayor (por ejem
estupor en lugar de miedo). En el indeseable caso de

Al final de estos apartados encontraras los valores de las
caracteristicas de la criatura. Estas caracteristicas estan re-
presentadas con valores medios de la especie. Un espéci-
men particular puede desviarse dos o tres puntos de estos
valores medios para representar la variabilidad intraespe-
cie. Se incluyen también aspectos de la criatura, pero estos
. podrian variar de un individuo a otro. En principio no se
ofrecen hitos para estos seres, pero el director de juego po-
dria querer personalizar a individuos concretos que fue-
ran a tener un papel importante en la campana anadién-
doles uno o dos hitos. Estos seres no tienen Entereza ni
Estabilidad Mental: no la necesitan, ya que se encuentran
mucho mejor adaptados que los humanos para atisbar la
Verdad. Por supuesto, tampoco tienen puntuaciéon de De-
generacion (ver pagina 224).

pero aplica la pérdida de puntos de Estabilida
de exposicién indicado.
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Estas criaturas de la noche son unas bes-

tias grandes y gomosas de piel aceitosa

y completamente negra. Poseen unas

enormes alas, parecidas a las de los murciéla-

gos, con las que pueden volar sin emitir ningtin
sonido al batirlas. Poseen, ademds, colas afiladas
con puas que utilizan para atacar y defenderse. En
su cabeza lucen unos cuernos curvados, y su rostro
es un inquietante vacio oscuro. Sus extremidades
son protuberancias tentaculares. Habitan prin-
cipalmente en lugares apartados y solitarios de
las Tierras del Suefio, y se sabe que son capaces
de cruzar al mundo real y otras dimensiones, segura-
mente mediante hechizos, aunque solo suelen hacerlo de
noche. No parecen demasiado inteligentes, aunque se cree
que se comunican con otras entidades de los Mitos como los gu-
les, con los que se muestran amistosos y a los que a veces ayudan.

Es posible que algunas de las historias de la Edad Media que
hablaban de demonios surgieran a raiz de las apariciones de
estas criaturas, y que algunas de las estatuas de este periodo
de la historia, como las gargolas, estén ligeramente basa-
das en estos seres.

Motivacion

Sirven principalmente a Nodens y cumplen sus designios,
sean los que sean. El resto de criaturas de los Mitos los temen
y respetan, aunque no sean demasiado poderosos. Tienen una
naturaleza tremendamente inflexible y parece que no atienden
a razones, y cumplen con su cometido sin importarles nada
mas. Se han dado casos de enfrentamientos con estas entida-
des sobrenaturales en las que derrotarlas solo ha sido un apla-
zamiento hasta que, pasado un tiempo, otros angeles descar-
nados de la noche han aparecido para completar su objetivo.

Forma de actuar

Habitualmente se muestran irracionales y agresivos con los
humanos. Utilizan su destreza y sigilo a la hora de atacar,
primero para desarmar a sus victimas y posteriormente para
inmovilizarlas utilizando su cola. Pueden atacar en grupo,
aunque habitualmente son solitarios.

A efectos de juego

Es perfectamente posible encontrarse dngeles descarnados
de la noche en las Tierras del Suefio y menos probable que
aparezcan en el mundo real, pero ambas cosas son factibles.
Si Nodens esta implicado en lo que quiera que busquen los
personajes jugadores, estas criaturas sobrenaturales les haran
una visita tarde o temprano. Incluso puede que este dios ex-
terior utilice a estos seres para medir las fuerzas del culto.

No obstante, puede entablarse un vinculo con estas entidades
mediante encantamientos, llegando a controlarlas y darles
6rdenes. De este modo pueden ser un buen anadido para un
culto, aunque serd un arma peligrosa y de doble filo: es dificil
saber qué piensan realmente estas horribles criaturas sin ros-
tro y no cabe duda de que pueden volverse contra los mismos
conjuradores que han intentado controlarlas.

Concepto: Horror alado

FORTALEZA 5 Flaco
REFLEJOS 5 Silencioso
VOLUNTAD 3 Mudo
INTELECTO 1 No piensa

HABILIDADES

7 Vuelo en silencio

Agarrar y no soltar
Comunicacién rudimentaria
Sentidos de cazador

Ser uno con la oscuridad
Saberes oniricos

COOUSS

Ser uno con la oscuridad: Los dngeles descarnados de la
noche son extremadamente sigilosos, hasta el punto de ser
casi imperceptibles si quieren, siempre y cuando no estén ex-
puestos a una luz directa. Esto afecta no solo a la vista, sino
a todos los sentidos, y pueden, si asi lo desean, moverse sin
emitir sonido ni olor alguno y hacerse perceptibles o imper-
ceptibles a voluntad. Esto ultimo equivale a un uso menor de
habilidad arcana a efectos de pérdida de estabilidad de los
presentes (ver pagina 185).

Aguante: 6

Resistencia: 18 (RD 1 Piel gomosa)
Defensa: 18

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafo cuerpo a cuerpo: +3
Ataques: Cola afilada +13 (M+3).
Exposicion al terror: Panico (dificil, C/CM).

A




ANTIGUO

Lo primero que cabe destacar de la raza de los antiguos es
que, como su propio nombre indica, se trata de una de las es-
pecies mds arcaicas que se conocen, y también una de las mds
maravillosas de cuantos seres se describen en los Mitos. Mu-
chos relatos hablan de esta raza como unos seres voladores
de las estrellas que eligieron la Tierra como un lugar en el que
prosperar, después de haber visitado numerosos mundos. Su
forma era similar a un tonel de casi dos metros de altura, con
extremidades en los costados, varios tentdculos inferiores y
unas enormes alas membranosas de gran tamaio.

Se dice que estos seres poseian una inteligencia increible ca-
paz de, por ejemplo, crear a los shoggoths (ver pagina 154)
y convertirlos en sus esclavos. Ademds, fueron capaces de
adaptarse a las regiones mas frias y mas aridas del planeta, e
incluso crearon colonias bajo el mar. Algunos de los tomos
de los Mitos hablan de que estas criaturas se comunicaban
mediante una especie de silbidos y poseian su propia escritu-
ra y escultura. Estos vestigios de su civilizacién pueden en-
contrarse en ciertos lugares de la Tierra. Sin duda son todo
un hallazgo para los humanos que lo han comprendido y que
ya no piensan que nosotros hemos sido los primeros habi-
tantes inteligentes de la Tierra.

No obstante, la mayoria de las fuentes no confiere un final
demasiado halagiiefio a los antiguos, y es que se vieron en-
frascados en guerras contra otras razas, como por ejemplo,
los mi-go (pagina 146), e incluso tuvieron que solventar
una rebeliéon de los propios shoggoths. Estos hechos

llevaron al final de su civilizacidn, pues esta vez les resulto
imposible escapar volando a las estrellas.

Algunos textos cuentan que los antiguos engendraron por
accidente lo que mas tarde seria la humanidad. Para algunos,
esto podria apuntar a un plan de estos seres para regresar
algtin dia de algtin modo, dado que los antiguos experimen-
taron en muchas ramas de la ciencia y puede que descubrie-
ran una forma de traspasar sus mentes de un cuerpo a otro,
incluso a través del tiempo y el espacio. Por eso, parte de la
leyenda de estas entidades espaciales dice que no estan ex-
tintos, y que algunos de su especie migraron a otros cuerpos,
puede que a otra raza de los Mitos, puede que a través del
tiempo a algunos humanos... Sea cierto o no, nadie lo sabe.

Motivacion

Supervivencia y conocimiento son sus principales impulsos.
No son criaturas peligrosas en un sentido fisico ni desean otra
cosa que no sea sobrevivir, ya que si su especie no esta extinta
puede que esté cerca de estarlo: si hay antiguos en el siglo xxi,
estdn muy bien ocultos. Su curiosidad cientifica puede ser pe-
ligrosa para los humanos si deciden usarlos como conejillos de
indias, ya que los antiguos que queden querran seguir perfec-
cionando sus descubrimientos pase lo que pase.

Forma de actuar

Principalmente huidizos, aunque también puede mostrar-

se curiosos. Si se sienten atacados empleardn tecnologia
propia para defenderse, como dispositivos electroquimicos
o armas de energfa.

A efectos de juego

Los antiguos estan practicamente desaparecidos en la Tierra
y encontrarse con uno deberia ser todo un acontecimiento en
la campana. Es posible que atin perduren ciudades de los an-
tiguos bajo el mar, dado que son extremadamente longevos
¥, como se reproducen por esporas, un Unico superviviente
podria dar lugar a una nueva colonia. No obstante, de ser asi,
su presencia se habria hecho notar.

También, ya que el tiempo y el espacio pueden resultar espe-
cialmente fluidos en el marco de los Mitos, existiria siempre
la posibilidad de encontrarse con los antiguos mediante por-
tales temporales.

Concepto: Miembro de una civilizacion extinta

FORTALEZA 13 Robusto

REFLEJOS 6 ;Coémo puede moverse tan rapido?
VOLUNTAD 3 Aféan por crear

INTELECTO 5 Incomprensible



HABILIDADES

3 Volar lentamente

Arma de energia
Topetazo con tentaculo
Comunicarse por silbidos
Ver en la oscuridad
Esconderse con dificultad
6 Poseen la Verdad

LOPVSSI

Poseen la Verdad: Los antiguos disponen de una enorme
cantidad de conocimientos, muchos de los cuales estan ve-
dados a la humanidad. Entre esos conocimientos se incluye

el de cosas que solo ellos fueron capaces de hacer, destacando
todo lo relativo a su mas obscena creacion, los shoggoths, por
lo que esta habilidad les permite comunicarse, ordenar e in-
cluso dominar dichas criaturas. Aunque esto no es tarea facil.

Aguante: 14

Resistencia: 42 (RD 5 Piel dura)

Defensa: 17

Iniciativa: 8

Bonificacion al dafio: +4/+1

Ataques: Tentaculo +11 (C+4),armade energia +12 (mM+1).
Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).

ARANA DE LENG

En la Meseta de Leng, en las Tierras del
Suefio, habitan unas criaturas muy pe-
ligrosas llamadas aranas de Leng. Son
similares a las arafnas de la Tierra, pero
de un tamano monstruoso, pudiendo
llegar a ser mas grandes que un coche.
Tienen unas patas largas y peludas y un
cuerpo bulboso. Pese a lo que se pueda
pensar al verlas, son seres bastante inte-
ligentes y, aunque pueden cooperar en-
tre si, son territoriales y muy agresivas,
hasta el punto de comerse unas a otras.

No hay casos documentados de avista-
mientos de estas criaturas fuera de las
Tierras del Suefio, y normalmente se
localizan en la Meseta de Leng.

Motivacion

Por lo poco que se sabe de ellas, las arafias
de Leng adoran a una especie de diosa ara-
fa de tamano desorbitado. Este ser podria
estar en el mundo real y; segtin la creencia,
serfa la madre de todas las aranas. Pero
probablemente esto no sea mas que elu-
cubraciones de algun viajero de las Tierras
del Suenio que haya tratado de algin modo
con ejemplares de esta especie. Después de
todo, podria ser que estas criaturas, pese a

su inteligencia, no posean mas que instin-
tos primarios de supervivencia y territo-
rialidad: estas arafas solo parecen tener la
motivacion de procrear y ampliar su terri-
torio. Para esto ultimo intentan expandir
continuamente las fronteras de la Meseta
de Leng, tanto en la superficie como me-
diante tiineles subterraneos.

Forma de actuar

Las aranas de Leng son extremadamen-
te agresivas en su territorio, donde tejen
sus telas de arafa y cuidan de sus crias.
Algunas fuentes afirman que custodian
grandes secretos en sus tuneles, pero
como no es nada facil salir de ellos con
vida, no hay muchos testimonios que lo
corroboren.

A efectos de juego

La Meseta de Leng es un lugar intere-
sante al que llevar al culto de los perso-
najes jugadores. Este sera practicamente
el tnico lugar donde puedan encontrar
a estas criaturas.

También podria ser que algun culto ten-
ga la misién de traer al mundo real una

de estas arafas, primero capturdndola y
después soltandola en cierta region del
planeta, quizas como parte de un ritual
mayor, por los designios de un dios o
para destruir a sus enemigos.

Concepto: Aracnido gigante

FORTALEZA 11 Puede destrozar a
un humano

Tan agil como su
tamano le permite
Cruel

Astuta

REFLEJOS 5

VOLUNTAD 4
INTELECTO 3

HABILIDADES

8 Trepar

Tejer

Picotazo venenoso
Sentidos de cazador
Depredador silencioso

POSSS

Aguante: 13
Resistencia: 39 (RD 5 Cascar6n quitinoso)
Defensa: 18
Iniciativa: 6
Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +4
Ataques: Picotazo venenoso +11 (M+4
y veneno: dificultad 15, m/M).
Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).




BESTIA LUNAR

Estas criaturas son habitantes de las Tierras del Suefio,
aunque se sabe que frecuentan también otros planetas,
incluso la Luna de nuestro sistema solar, donde pueden
pasar dias enteros practicamente inmoviles, terminando
por quedar cubiertas de polvo espacial. Esta rara especie
recuerda vagamente a un sapo, si bien son grandes como
un gato y pueden cambiar su tamafio a voluntad, hasta
ser mas grandes que un caballo. Su cuerpo esté lleno de
protuberancias verrugosas y tienen en la cara una serie de
tentaculos que utilizan como érgano sensorial.

Segtin archivos clasificados de la NASA, los astronautas
de las misiones Apolo 12 y 14 llegaron a ver en la super-
ficie lunar como unas extrafias rocas parecian moverse.
Entre los conocedores de los Mitos se cree que se trataba
de bestias lunares cubiertas con un manto de polvo.

Motivacion

Estos seres parecen mas activos en las Tierras del Suefio
que en otros entornos. Comercian con esclavos con otras
especies y ellos mismos los utilizan para sus propdsitos.
Esclavizan fundamentalmente hombres de Leng, pero tam-
bién humanos. Ademas, parece que disfrutan torturando a
sus esclavos y regodeandose en su sufrimiento. Se sabe que
cumplen los designios de Nyarlathotep a cambio de favores
concretos.

Forma de actuar

Las bestias lunares utilizan a los hombres de Leng para que
luchen por ellos, ya que no son especialmente diestras en el
combate. No obstante, debido a que pueden cambiar de ta-
mafio, sus capacidades pueden aumentar y ser
realmente peligrosas para los humanos,
por ejemplo.

A efectos de juego

Es posible que algunas bestias lu-
nares aparezcan en algunas de las
fotografias que tiene la NASA
de la Luna. En las Tierras del
Suefio pueden intentar captu-
rar a los personajes jugadores
para esclavizarlos y vender-
los, o tal vez posean un es-
clavo que los personajes
quieran liberar, con
lo que se verdn
obligados a tratar
con estas repug-
nantes criaturas.

Concepto: Esclavista interplanetario

Sabiduria lunar
Cuerpo lunar

FORTALEZA 5 Mutabley resbaladiza
REFLEJOS 3 Pasos cortos
VOLUNTAD 3 Sadica
INTELECTO 4 Mas evolucionada
HABILIDADES

%% 5 Adaptacion ala gravedad lunar
) 4 Lanza

{2. 4 Dar érdenes

©. 4 Olisquear

& 5 Ocultarse

¥#. 5 Torturar

W 6

B 4

Cuerpo lunar: Las bestias lunares son capaces de cambiar su
tamafio a voluntad mediante una prueba ficil de esta habili-
dad. Pueden aumentar su puntuacion de Fortaleza y reducir
la de Reflejos o aumentar la de Reflejos y reducir la de Forta-
leza. La cantidad de puntos que cambian es igual al resultado
del dado menor.

Aguante: 6

Resistencia: 18 (los ataques con armas de fuego solo les in-
fligen dafio m)

Defensa: 13

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio: +2/+1

Ataques: Lanza +7 (M+2).

Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).
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BYAKHEE

Esta raza extraterrestre tiene una morfologia vagamente huma-
noide, aunque no tiene ningtin rasgo humano, lo cual le confiere
un aspecto francamente terrorifico. Poseen grandes alas que les
permiten volar a través del espacio, una cabeza tubular repleta
de dientes afilados, y unas extremidades inferiores similares a
las de un hombre adulto, pero con garras en vez de dedos. Su
aspecto con las alas extendidas es incluso mas terrorifico.

Los byakhees se comunican entre ellos con un lenguaje for-
mado por grunidos, silbidos y chasquidos, lo que indica que
son inteligentes. Se han avistado en nuestro mundo de mane-
ra ocasional, aunque normalmente asociados a un ritual de
invocacion, por lo que se desconoce si poseen asentamientos
en la Tierra.

Motivacion
Suelen aparecer cuando se invoca a Hastur, para el cual pare-
cen realizar tareas a través del espacio.

Forma de actuar

Los byakhees aparecen normalmente en grupo, actuando de
forma violenta. No les gusta que intenten controlarlos y pa-
rece que desprecian a los humanos.

A efectos de juego

Aquellos capaces de atar estos seres con un encantamiento los
utilizan habitualmente de montura para viajar por la Tierra

o incluso el espacio (aunque un humano no aguantaria en el
espacio exterior sin otro hechizo que lo protegiera). También
pueden usarse como armas, aunque siempre con cuidado de
no estar cerca de la criatura cuando se libere del conjuro
de control.

Concepto: Mensajero de Hastur

FORTALEZA 6 Puede transportar un humano
REFLE]JOS 4 Saltos torpes

VOLUNTAD 3 Solo obedece a su amo
INTELECTO 3 No toma decisiones

HABILIDADES

7 Vuelo

Moverse en lugares cerrados
Picotazo mortal

Chillido ensordecedor
Patrulla aérea

Quieto como una estatua
Conoce a sus amos

VOPOLLS

(O L = A )

Aguante: 7

Resistencia: 21 (RD 2 Cascarén quitinoso)
Defensa: 16

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +2
Ataques: Pico +9 (C+2).

Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).
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DHOLE

Estas criaturas subterrdneas tienen la forma de gigantescos
gusanos de decenas o cientos de metros, con enormes bocas
llenas de hileras de dientes que utilizan para engullir cuanto
encuentran a su paso. Ademas, tienen la capacidad de escu-
pir una baba 4cida a largas distancias.

Unicamente se mueven en la oscuridad y la noche, y solo se
dejan ver en el exterior en planetas que controlan por com-
pleto. Esto no significa que la luz les haga dafo, puede que
simplemente no les guste exponerse a plena vista hasta que
saben que han establecido su control sobre un mundo.

Motivacion

Es improbable que estas bestias extraterrestres sean capaces
de comunicarse de forma inteligente, por lo que sus motiva-
ciones deben de ser simplemente de supervivencia o dema-
siado alienigenas para comprenderlas. Los dholes se mueven
habitualmente por instinto, aunque pueden ser controlados
por otros seres inteligentes mediante hechizos.

Forma de actuar

Suelen asolar los planetas en los que se encuentran, ampliando
sus tuneles y causando la muerte de cuantas criaturas encuen-
tren. Son unas bestias peligrosas e indomables con una capaci-
dad de destruccion desmesurada, si bien muchos de los dafios
que provocan son colaterales a sus excavaciones de tineles.

A efectos de juego

Es improbable que estas terribles bestias acttien en la
Tierra, puesto que causarian estragos en poblacio-
nes, ciudades y continentes enteros. Sin embargo,
circulan diversos rumores e historias sobre dholes
que duermen a grandes profundidades esperan-

do el momento de ser despertados. Si esto ocu-
rriera, uno de estos monstruos podria ser una
buena amenaza a la que enfrentarse. B

Probablemente tengan una mayor presencia en
otros planetas, y si un portal mégico lleva al cul-
to de los personajes hasta un mundo alienigena,
podrian encontrarse alli un dhole.

En las Tierras del Suefio existe una versién de esta
misma criatura que tiene basicamente sus mismas
caracteristicas y que puede suponer un peligro
para los soniadores, aunque como en otros casos, se
les conozca con otros nombres.

Concepto: Verme de los tineles oscuros

No tendria demasiado sentido ofrecer caracteristicas
para el dhole dado su monstruoso tamano. Asume que
un dhole tiene las siguientes puntuaciones:

©. 8 Percibir criaturas insignificantes o
0 15 Proyectil de baba acida 2
0 15 Tragar de un solo bocado

Iniciativa: 4

Proyectil de baba acida: Un personaje que esté en la tra-
yectoria de un escupitajo dcido puede realizar una prueba
enfrentada de sus Reflejos mds &¥ frente al ataque del dho-
le para evitar quedar sepultado bajo una montafia de baba
acida. En caso de fallar sufrird un dafio mCM y debera
realizar pruebas de asfixia (pagina 49) hasta que consigan
sacarlo de ahi o fallezca.

Tragar de un solo bocado: Un personaje que sea engullido
por un dhole morird automaticamente.

Exposicion al terror: Panico (dificil C/CM).




GATO DE SATURNO

Los gatos de Saturno son unos seres con forma similar a los
gatos terrestres pero de gran tamafo y formados por hilos
de colores brillantes que se entremezclan con la carne. Los
ojos de estas criaturas son de multiples colores brillantes y
su cabeza tiene un aspecto ligeramente mecanico, como de
engranajes superpuestos a la piel. Su cola es flexible y esta
cubierta de partes metalizadas. Pueden tener un nimero
variable de patas, aunque lo mds frecuente es entre dos y
cinco.

Los miembros de esta especie estdan enfrentados con los ga-
tos terrestres y parecen sentir un temor absoluto hacia ellos.
Algunos textos mencionan que los gatos de Saturno acom-
panan, pero desde luego no como mascotas, a las bestias lu-
nares (pagina 130).

Estas criaturas apenas se han visto en el mundo real, pero si
con frecuencia en las Tierras del Sueno, por lo que se desco-
noce si son oriundas de ese mundo y pueden viajar al nuestro
o0 si moran también la Tierra.

Motivacion
Parecen carecer de una motivacion concreta. Son criaturas
peligrosas si se sienten amenazadas, pero inofensivas la ma-
yor parte del tiempo.

Forma de actuar

Suelen huir ante las visitas inesperadas y re-
unirse en pequefios grupos para defenderse.
Si se sienten amenazados o acorralados no
dudaréan en atacar.

A efectos de juego

Los personajes podrian encontrarse facilmente con
estas criaturas en las Tierras del Suefio. Un ser de esta
especie podria «adoptar» a los personajes y ayudarlos o
meterlos en problemas segtin su humor. Si un gato de Saturno
detecta en los personajes jugadores el olor de un gato de la
Tierra (por ejemplo, si uno tiene a este animal como mascota)
se sentira amenazado y podria atacar al grupo.

Concepto: Felino enigmatico

FORTALEZA 5 Del tamafio de una pantera
REFLEJOS 4 Algo mas lento que un gato
INTELECTO 2 Inteligencia casi humana

VOLUNTAD 5 Enigmético e iy e
HABILIDADES
%¥ 6 Movimientos felinos Aguante: 6
O 5 Zarpazo Resistencia: 18 (RD 1 Pelaje)
{2 4 Parece que matlla Defensa: 15
©. 8 Todos los sentidos Iniciativa: 6
£ 7 Se mueve en silencio Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +2
{2 7 Odiaalos gatos Ataques: Zarpazo +9 (M+2).
£) 2 Saber de mas all4 de las estrellas Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m). C.
< T
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GNOPH-KEH

Estas enormes criaturas habitan las zonas mas heladas de la
Tierra, aunque no es el tnico planeta donde se les puede en-
contrar. Su especie estd en franca decadencia, con cada vez
menos especimenes, debido fundamentalmente a dificulta-
des de reproduccion.

Se les vincula habitualmente con Rhan-Tegoth y otras dei-
dades relacionadas con el frio, aunque no esta claro si estas
criaturas son herramientas de estos dioses o si tienen la sufi-
ciente inteligencia como para desarrollar sus propias creen-
cias y practicas religiosas. A simple vista pueden parecer sim-
ples bestias que actan por instinto mas que por inteligencia,
pero no esta claro que asi sea.

Grandes como un oso polar y cubiertos por un pelaje blanco,
estos seres cuyo aspecto recuerda vagamente a un gorila tienen
tres pares de patas y, aunque son capaces de erguirse sobre el
par inferior, normalmente corren usandolas todas, lo que
les permite moverse a gran velocidad. En el monstruo-
so rostro de estos seres emerge un cuerno retorci-
do sobre las fauces. Este cuerno se utiliza como
componente en algunos conjuros y rituales.

Los habitantes humanos del Polo Norte
que han tenido la desgracia de en-
contrarse regularmente

con estas bestias han buscado la manera de aplacarlas entregandoles
sacrificios o grandes cantidades de comida para evitar convertirse
ellos en el ment. Esto podia dar la idea de que estas tribus adoraban
a los gnoph-kehs, cuando mas bien se trataba de un intercambio
para no terminar muertos. Es posible que algunos avistamientos de
esta especie sean responsables de la leyenda del Yeti.

Motivacion

En definitiva, aunque alienigenas, son seres que se mueven
fundamentalmente por sus instintos animales. Al tratarse de
una especie solitaria y casi extinta, lo normal es que huyan de
otros animales a no ser que tengan hambre y deban cazar, en
cuyo caso se muestran tremendamente agresivos.

Forma de actuar

Si tienen hambre y deben atacar utilizaran todos sus
recursos disponibles, desde su capacidad para inducir la
congelacion del entorno hasta su enorme cuerpo y garras.

A efectos de juego

Por su habitat especifico e inhéspito y su nimero reducido no
deberia ser facil toparse con uno de estos seres. Un encuentro
con uno de ellos en las zonas mas profundas de los polos po-
drian poner en aprietos a una expedicion de cultistas. ;Quién
sabe?, quizas el objetivo de la expedicion era precisamente
encontrar un gnoph-keh para hacerse con su cuerno. No se
conoce forma de controlarlos y, por tanto, es dificil que otros
cultos los utilicen, aunque no totalmente descartable.

Concepto: Morador de la tundra

FORTALEZA 11 Embestida mortal
REFLEJOS 4 Muy rapido
VOLUNTAD 8 Impresionante

INTELECTO 2 Tiene multiples recursos
HABILIDADES

&% 7 Correr con seis patas

¥ 6 Corneary desgarrar

©. 6 Olfato

£3. 8 Camuflarse en la nieve
%) 4 Elsaber de Rhan-Tegoth

. 10 Provocar ventisca

Provocar ventisca: El gnoph-keh tie-
ne la capacidad de reducir la temperatura en un
area dada y de provocar rafagas de viento he-
lado, que funciona como un conjuro ofensivo.
Evidentemente, el gnop-keh es inmune al frio.

Aguante: 15

Resistencia: 45 (RD 3 Pelaje)

Defensa: 16

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafo cuerpo a cuerpo: +4
Ataques: Cornada +10 (M+4).

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).



GRAN RAZA DE YITH

Nadie conoce cudl era la forma original de la Gran Raza
de Yith (o yithianos) y nadie sabe cudl serd la siguiente.
Esta especie tiene la capacidad de ocupar psiquicamente
los cuerpos de otros seres, a los que migran en masa para
sobrevivir. Esta migracién puede producirse no solo a
través del espacio, sino también a través del tiempo. Esta
capacidad permite a un miembro de esta especie ocupar
un cuerpo, intercambiando la mente original del anfi-
trién con la suya. De este modo, la mente original que-
da atrapada en el cuerpo que el yithiano ocupara en ese
momento.

La forma que actualmente ocupan los yithianos es la de
unos seres que vivieron en la Tierra hace cuatrocientos
millones de afos. El cuerpo de esta forma es cénico y de
unos tres metros de altura. Una serie de miembros tenta-
culares brotan de la parte superior, coronados en 6rga-
nos sensoriales y prensiles. Estos tltimos toman la
forma de pinzas y actdan también como sistema
de lenguaje, ya que los yithianos se comunican
chasquedndolas. Carentes de extremidades in-
feriores, los yithianos avanzan contrayendo y § %
expandiendo la parte inferior de su cuerpo, '
arrastrandose como las babosas.

y «

Sin embargo, esta version de la Gran Raza, que
es la que mas conocen los cultistas, fue prac-
ticamente extinguida por otras especies de los
Mitos hace siglos, a raiz de lo cual los yithianos co-
menzaron una nueva migracién psiquica. Trasladados

a otra especie en otro tiempo, que segin algunos relatos
aun no se ha producido, esta Nueva Gran Raza contintia
su extrano ciclo vital aparentemente ajena a nuestro si-
glo. Algunos textos dicen que los humanos pueden
ser esta nueva especie, de modo que los miem-
bros de la Nueva Gran Raza caminan ya en-
tre nosotros. Otras fuentes mencionan, por
otro lado, que las criaturas elegidas fueron
unos insectos gigantes. Por supuesto, am-
bas versiones pueden ser ciertas. También
es posible que la forma original de la
Gran Raza aun no se haya extinguido
del todo y algunos miembros que deci-
dieron no trasladarse mentalmente per-
manezcan ocultos en la Tierra.

Las mentes de los seres que pasan a ocu-
par los cuerpos que la Gran Raza deja tras
de si son tratados de forma deferente
por los miembros de la Gran Raza que
se han quedado. Como si fueran sus
invitados, se les permite relacionar-
se con la Gran Raza y que compar-
tan sus experiencias. No importa
que aprendan cosas sobre la Gran
Raza, porque si el intercambio

es temporal y son devueltos a sus
cuerpos, una parte del proceso de

transferencia se encarga de borrar lo vivido durante ese
periodo, de manera que los secretos de la Gran Raza se
mantienen a salvo. No obstante, el proceso de borrado
no es totalmente fiable ni definitivo, y algunos relatos
humanos hablan de estas experiencias, a veces enmasca-
radas como abducciones. Ni que decir tiene que recordar
haber ocupado un cuerpo alienigena en un lugar y tiem-
po extrafios puede resultar absolutamente enloquecedor.
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Motivacion

Se piensa que la principal motivaciéon de la Gran Raza
es el estudio de la historia. Esta podria ser la razén por
la que han desarrollado esta capacidad de intercambio
mental con seres de cualquier tiempo y planeta: estudiar
periodos de tiempo determinados.

Forma de actuar

En la actualidad no es nada facil encontrar seres de la
Gran Raza en sus cuerpos cénicos, pero tampoco im-
posible, aunque puede ser mas sencillo encontrarse un
miembro de la Gran Raza que se ha trasladado a un
cuerpo humano. En esos casos, y pese a la voluntad del
yithiano de pasar desapercibido, los conocidos del su-
plantado notaran cambios extrafios e inquietantes en su
comportamiento. Los allegados del propietario original
del cuerpo ocupado pueden llegar a obsesionarse con la
idea de que algo ha suplantado el cuerpo de su amigo o
familiar y acabar sufriendo el trastorno mental conocido
como sindrome de Capgras. El miembro de la Gran Raza
serd cuidadoso con el cuerpo que ocupa y evitard expo-
nerse a riesgos o cometer imprudencias ya que si dicho
cuerpo muere, no tendrd la posibilidad de trasladarse a
otro cuerpo o regresar al que ocupara anteriormente, y
su mente morira con él.

A efectos de juego

Encontrarse con un ser de la Gran Raza en su forma cé-
nica deberia ser algo infrecuente y, sobretodo, muy espe-
cial. Incluso para lo que suponen los Mitos, se trataria de
un acontecimiento unico, quizas el eje de una campana o
un punto de inflexiéon de la misma. Es mds probable en-
contrarselo ocupando un cuerpo humano o incluso que
se produzca un intercambio de mentes entre un persona-
je jugador y un miembro de la Gran Raza.

Por otro lado, la idea de que estos seres desarrollaron la
capacidad de trasladar sus mentes de un cuerpo a otro
puede ser un punto interesante de investigacion para un
culto deseoso de obtener los medios para viajar psiquica-
mente por el especio y el tiempo.

Ademas, si el director de juego desea introducir miembros
de esta especie en sus nuevos cuerpos, puede desarrollar
una Nueva Gran Raza a su antojo siguiendo las pautas de
creacidn de criaturas de los Mitos (pagina 242), quizas te-
niendo en cuenta que ciertos relatos cuentan que traslada-
ron sus mentes a unas criaturas parecidas a cole6pteros.

A pesar de su rareza, un miembro de la Gran Raza en
su forma cdnica podria ser el centro de un culto intere-
sado en aprender sobre la avanzada tecnologia de esta
especie y absorber el conocimiento de los Mitos que es-
tos seres han llegado a acumular a través de sus viajes
psiquicos.

Concepto: Viajero del espacio-tiempo

FORTALEZA 15 Por algo los llaman GRAN Raza*
REFLEJOS 2 Se mueve con torpeza*

VOLUNTAD 4 Condescendiente con las razas inferiores
INTELECTO 7 Mas alla de la concepcion humana

*En su forma coénica. Cuando controla la mente de alguien, tie-
ne las puntuaciones y rasgos de Fortaleza y Reflejos del cuerpo
ocupado.

HABILIDADES

Moverse solo lo necesario
Arma lanzarrayos

Ojos que todo lo ven
Pasar por humano
Biblioteca del saber
Entrar en la mente

Viajar en el tiempo

FICOOSS

NN

Entrar en la mente: Esta habilidad permite intercambiar
el cuerpo con otro. Funciona igual que el poder «Cam-
biar de recipiente» (ver capitulo «Magia», pagina 194).
Ademads, sirve para leer mentes inferiores (es decir, las
que ellos consideren inferiores).

Viajar en el tiempo: Los miembros de la Gran Raza
pueden moverse por el tiempo con la misma naturali-
dad que por el espacio, pero en este caso no se mueven
fisicamente, sino que trasladan su consciencia hasta
encontrar un ser adecuado con el que intercambiar
su cuerpo. Si no lo encuentran, solo pueden limitar-
se a contemplar el pasado o el futuro ya que no ten-

drian modo de interactuar. Aunque, quién sabe, tal
vez podrian usar esta capacidad para comunicarse
a través de Internet.

Aguante: 17

Resistencia: 51 (RD 4 Armadura de piel)

Defensa: 13

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio: +5/+1

Ataques: Pinzas +8 (C+5), arma lanzarrayos
+8 (mCM+1).

Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).



GUG

Estos terribles seres viven en las Tierras del Suefio, aunque
vienen de vez en cuando a la Tierra mediante los caminos
que confluyen entre ambos mundos. Son seres de casi seis
metros de altura con una forma grotesca, similar a la de un
0s0 pero con algunas interesantes particularidades. Su cabe-
za tiene la boca dispuesta en posicion vertical, y sus antebra-
zos se dividen en un par de fuertes brazos, lo que da lugar a
cuatro grandes zarpas. En su pelaje descuidado y habitual-
mente lleno de suciedad puede distinguirse la sangre seca de
las victimas que atrapan y devoran.

No emiten sonido ninguno y parece que se comunican con
gestos faciales. Son claramente inteligentes y se entregan a

rituales grotescos en los que abundan los sacrificios de otros
habitantes de las Tierras del Suefio. Segiin algunas fuentes,
la naturaleza abocerrible de estas practicas ha tenido como
consecuencia que estas criaturas se encuentren confinadas en
el mundo subterraneo de las Tierras del Suefio.

Motivacion

Los gugs realizan rituales a varias deidades de los Mitos, fun-
damentalmente a primigenios como Bokrug (pdgina 112), lo
que los convierte en una raza seguidora a la que estos dioses
estan mas inclinados a escuchar.

Forma de actuar

Muy agresivos, atacan a miembros de otras especies en cuan-
to los divisan en sus territorios de las Tierras del Suefio. Sus
victimas terminan devoradas o se convierten en protagonis-
tas de sus rituales de apaciguamiento de los dioses. No suelen
perseguir a sus presas fuera de su territorio ni dejarse ver en
la Tierra.

A efectos de juego

Estas criaturas pueden ser un encuentro desafiante durante
una aventura en las Tierras del Suefio, pero el director de jue-
go no deberia olvidar que los gugs son fisicamente muy pe-
ligrosos, con lo que el resultado del encuentro puede ser
fatal para los personajes jugadores. Con suerte, podria
ser que Unicamente quieran atrapar a los personajes
jugadores para realizar una ofrenda a sus dioses, lo
que les daria tiempo para aprender mas de estas
criaturas y de su submundo antes de escapar.

Concepto: Titan destructor

FORTALEZA 19 Gigantesco
REFLEJOS 3 Multiples zarpas
VOLUNTAD 3 Agresivo
INTELECTO 3 No es estupido

HABILIDADES

5 Mover su cuerpo imponente
Devorar

Gesticular

Mirada miope

No emite sonido alguno
Conocimiento prohibido

2
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Devorar: Con esta habilidad un gug puede ha-
cer un ataque adicional cada turno sin ninguna
limitacion.
Aguante: 20

Resistencia: 60 (RD 5 Piel muy dura)

Defensa: 13

Iniciativa: 4
Bonificacion al dafo cuerpo a cuerpo: +6

Ataques: Zarpas +8 (M+6).
Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).
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GUL

Los gules son seres humanoides con garras en el final de sus
extremidades y rasgos caninos en la cabeza. Sin apenas pelo, el
color de su piel cubierta de polvo y moho y sus facciones mor-
tecinas pueden recordar también a los de un muerto viviente.
Aunque algunos pueden hablar idiomas humanos, entre ellos
se comunican con un lenguaje basado en gemidos y gorgoteos.

Los gules viven habitualmente entre las Tierras del Sueiio y la
Tierra real, ocupando los tuneles que comunican ambos mun-
dos. Estos tuneles desembocan con frecuencia en los cemente-
rios mas antiguos de la Tierra. Es en dichos cementerios donde
estas criaturas encuentran su alimento predilecto: la carne de
los muertos.

Algunos relatos de los Mitos hablan de humanos que han con-
vivido con estos horribles seres y que han llegado a comprender
que sus gemidos y gorgoteos son una forma de comunicacion
comprensible y, en consecuencia, que estas repugnantes cria-
turas son también sabias y conocedoras de poderes arcanos.
Como contrapartida, también se describe una cierta tendencia
ala degeneracion al estar en su compaiiia, hasta el punto de con-
vertirse en uno mas de su especie.

Motivacion

Estas criaturas no parecen seguir a ningin dios o primigenio
en particular. Se sabe que han ayudado a otras razas en algunos
cometidos que requirieran el paso de las Tierras del Suefo a la
Tierra real o viceversa, pero esto no los relaciona directamente
con nadie.

Forma de actuar

Pese alo que pueda parecer, los gules prefieren comer la carne
fresca, solo que generalmente la carne muerta es mas facil
de conseguir. Ademas, algunos tienen propension por el
sabor de la carne que esta imbuida de alguna manera
por el poder de los Mitos, lo que hace a los cultistas un
bocado delicioso para estas criaturas. Es posible que un
encuentro con gules termine en enfrentamiento si es-
tos creen que pueden convertir a los personajes en ali-
mento sin mucho riesgo (por ejemplo, si estan en clara
superioridad numérica) o si se encuentran lo suficien-
temente hambrientos.

A efectos de juego

Los gules pueden ser tanto buenos aliados como te-
mibles enemigos, incluso pueden pasar de una
cosa a otra a lo largo de una campaia. Como
viven entre dos mundos es facil encontrase
con ellos en los lugares mas oscuros y tene-
brosos de ambos lugares.

Como aliados pueden proporcionar a los cul-
tistas un nuevo grupo de apoyo, un contacto con
acceso a informacion sobrenatural o una fuente de cono-
cimiento y poder menor a la que seguir hasta estar preparados
para acudir a amos mas poderosos.

Como enemigos pueden suponer una amenaza en los caminos
entre la Tierra real y las Tierras del Suefio, por donde se move-
ran con mucha mas facilidad que los personajes. También pue-
den buscar alianzas con enemigos del culto, o tal vez los gules
sean los guardianes de un secreto que los personajes jugadores
quieran y estos tengan que encontrar un modo de ganarse su
confianza... o arrebatérselo por la fuerza.

Concepto: Necréfago grotesco

FORTALEZA 5 Parece un muerto viviente

REFLEJOS 4 Para cuando te das cuenta ya esta aqui
VOLUNTAD 3 Hedor de la tumba

INTELECTO 3 Sile dejas en paz, te dejard en paz

HABILIDADES

4 Correr por tineles

Garrazo

Conserva la capacidad de hablar
Ver en la oscuridad

Silencioso como la muerte
Mantiene sus conocimientos
Acoger nuevos miembros
Criatura de la cripta

SFIOOOODT

Acoger nuevos miembros: Los gules no se muestran nece-
sariamente hostiles, pero pasar demasiado tiempo con ellos
puede hacer que una persona se convierta en gul. En térmi-
nos de juego, una persona que pase demasiado tiempo con
ellos debera hacer cada semana una prueba de Estabilidad
Mental opuesta a esta habilidad arcana del gul, que recibe




un +1 en cada semana adicional. Cada vez que el personaje
falle la tirada obtendra un punto de Degeneracidn.

Criatura de la cripta: Los gules pueden alimentarse de
caddveres para recuperar su energia. Pueden consumir
carne muerta y recuperar un punto de Resistencia por
turno que pasen comiendo. El nimero de puntos que se
pueden recuperar de este modo depende del estado del ca-
daver: el maximo es la Fortaleza del difunto si se trata de
un muerto muy reciente (unas horas como maximo), pero
solo la mitad de la Fortaleza si lleva mas tiempo muerto. A

HEMOFORO

Estos pequenos seres suelen encontrarse en los caminos de las
Tierras del Suefio, donde acechan cautelosamente a los viajeros
antes de atacarlos. Se les conoce con muchos nombres, pero se
ha popularizado el término «hemoforo», ya que se alimentan
principalmente de sangre. Su aspecto recuerda vagamente al de
un batracio malformado, pero del tamano de un nifio pequefio.
Sus extremidades acaban en patas palmeadas y su piel es vis-
cosa, de un enfermizo aspecto translicido. Su boca ancha
puede abrirse como un cepo y tiene tres ojos redondos
frios e inexpresivos.

Cautelosos y timidos, pueden resultar inofensivos, pero
son bastante peligrosos a pesar de su pequefio tamaiio,
ya que son capaces de absorber en muy poco tiempo toda
la sangre de un cuerpo humano. La sangre consumida los
hace hincharse como globos hasta que la digieren, de mane-
ra que les es dificil moverse después de una buena comilona.

Como urracas malignas, sienten una poderosa atraccién por
los objetos brillantes, que tratan de robar para almacenarlos
en sus guaridas. Dicen que una guarida de hemoéforos puede
estar llena de tesoros.

Motivacion

La necesidad de alimentarse es su principal impulso; por lo
demas, tratan de pasar desapercibidos. Su interés por los obje-
tos brillantes también los mueve a robar o atacar a los viajeros,
pero siempre tratando de correr los menores riesgos posibles.
No parece que tengan mayores preocupaciones que las de un
animal corriente, ni que sean capaces de dominar ninguna for-
ma de lenguaje, pero sin duda son muy astutos y maliciosos.

Forma de actuar

Siguen a sus presas de forma sigilosa, esperando una situa-
cién de ventaja de la que puedan beneficiarse. Suelen esperar
a la noche o momentos en los que la victima esté despre-
venida. Llegada la ocasidn, asaltan a la victima tratando de
sorprenderla para alimentarse de su sangre. Tras el festin,
registran las pertenencias del desafortunado individuo en
busca de cualquier objeto valioso o simplemente brillante.

A efectos de juego

Durante cualquier viaje a pie por las Tierras del Suefio puede
darse un encuentro con los hemoforos.

discrecidn del director de juego, cadaveres muy antiguos
solo permiten recuperar un punto de Resistencia.

Aguante: 6

Resistencia: 18

Defensa: 14

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +2

Ataques: Garras +9 (C+2).

Exposicion al terror: Estupor (media, m/M), miedo si se le co-
noci6 cuando era humano (media, 1/m).

Concepto: Sanguijuela hambrienta

FORTALEZA 1
REFLEJOS 6
VOLUNTAD 6
INTELECTO 2

HABILIDADES
o 4
O 5
©. 8
12
Chupar la sangre: El hemdforo recupera un punto de Resis-

tencia por cada punto de dafio producido al morder, hasta un
maximo de tres por turno.

Pequefio tamafio
Pasmosamente rapido
Nunca se da por vencido
Actua por instinto

Corretear

Chupar la sangre
Detectar presa
Pasar desapercibido

Aguante: 4

Resistencia: 12

Defensa: 16

Iniciativa: 7

Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +1
Ataques: Morder +11 (m+1).

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).
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HOMBRE DE LENG

Esta raza originaria de las Tierras del Suefio estd actualmente ~ ¥&- 4 Instruccion severa
esclavizada por las bestias lunares (pagina 130). Uno de los &3 3 Conocimiento de Leng
usos principales que les dan es como intermediarios en el co-

A te: 5
mercio con las poblaciones humanas de las Tierras del Sue- ghamte: .
. Resistencia: 15 (RD 3 Armadura ligera)
fio, y es que los hombres de Leng pueden pasar por humanos Defensa: 13

bajo ciertas circunstancias. Efectivamente, estas criaturas
parecen humanos, aunque sus piernas tienen un aspecto ca-
prino y finalizan en pezufias, mientras que su cabeza esta co-
ronada por dos cuernos y su boca es desproporcionadamente
grande. A pesar de estas grotescas diferencias, el disfraz ade-
cuado puede hacer pasar a un hombre de Leng por humano
con cierta facilidad (por ejemplo, se le tapan los cuernos con
un turbante y se le ocultan las piernas bajo una tunica).

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio: +2/+1

Ataques: Lanza +8 (M+2).

Exposicion al terror: Desasosiego (facil, 0/1).

Motivacion

Recibieron a las bestias lunares como dioses y terminaron

como sus esclavos. Las bestias lunares devoran a cualquier \
hombre de Leng que se opone a ellas, por lo que no hay m
revueltas. Los motivos que mueven a los hombres de Leng 4

es cumplir las 6rdenes de las bestias lunares y sobrevivir,
aunque puede que en el fondo solo deseen ayuda para des-
truirlas.

Forma de actuar

Habitualmente sus 6rdenes son pasar desaparecidos y no
crear enfrentamientos con otras razas. Pero en algunas oca-
siones si pelean, por ejemplo, con las arafias de Leng, a las
que les enfrenta una rivalidad que se pierde en los orige-
nes del tiempo. Desde luego también combatiran contra
cualquiera que las bestias lunares les ordenen matar.

A efectos de juego

Encontrarse y tratar con bestias lunares casi siem-
pre se producird con los hombres de Leng como
intermediarios. Las bestias lunares han conseguido
que estos seres les hagan el trabajo sucio, asi que
un culto que las moleste seguramente tenga que
vérselas con hombres de Leng. i

También podria ocurrir que un grupo de hombres " =
de Leng solicite ayuda a algin culto para que les \ I8
ayude a escapar de su esclavitud, quizds a cambio de =
conocimiento, secretos de las bestias lunares o a cam-
bio de actuar como guias en las Tierras del Suefio.

Concepto: Soldado de las bestias lunares

FORTALEZA 4 Fornido

REFLEJOS 4 Entrenado en combate
VOLUNTAD 2 Degenerado
INTELECTO 2 No piensa, obedece

HABILIDADES

%¥ 3 Montar guardia
O 4 Lanza

3 Intimidar

£ 2 Moverse en silencio



Concepto: Sacerdote de las bestias lunares

FORTALEZA 2 Débil
REFLEJOS Preciso
VOLUNTAD Disciplinado
INTELECTO Astuto

HABILIDADES

O 2 Eludir golpe

o Comerciar

©. Escudrinar

W Conocimiento de Leng
B Llamar bestia lunar

¥ 4 Maldicién de Leng

Llamar bestia lunar: Los sacerdotes de Leng pueden llamar
a las bestias lunares y tratar de comunicarse con ellas. Esta
habilidad también sirve para mantenerlas a raya, de forma
que no tomen acciones agresivas contra el sacerdote, pero en
ningun caso sirve para controlarlas ni darles 6rdenes.

o W

oo U W

Maldicion de Leng: Las capacidades magicas de los sacer-
dotes de Leng incluyen conjuros ofensivos que deforman el
cuerpo de la victima, provocandole dolorosas llagas y lacera-
ciones (las bestias lunares son inmunes a esta magia). Tam-
bién incluyen rituales para crear algunos objetos, como las
dagas de Leng (ver «<Daga de Leng» en el capitulo «Magia»), o
realizar peligrosas invocaciones. Pueden convocar e incluso
intentar atar a las aranas de Leng, pero ningun sacerdote de
Leng con apego por su vida intentaria hacer algo asi.

HOMBRE SERPIENTE

Estas criaturas pasmosamente longevas aparecieron en la
Tierra hace trescientos millones de afios. Algunos relatos
hablan del primigenio Yig como su progenitor, aunque otros
simplemente hablan de Yig como «padre de todas las serpien-
tes», lo que evidentemente incluye a los hombres serpiente.

Estos seres tienen el aspecto de serpientes erguidas con bra-
zosy piernas. Pueden parecer, en cierto modo, lagartos gigan-
tes que anduviesen a dos patas. Tienen el cuerpo totalmente
cubierto de escamas y su cabeza es claramente de serpiente:
con lengua bifida, sin orejas, etcétera. Son capaces de ver en
el espectro infrarrojo y usan sus lenguas bifidas para captar
olores y rastrear. Pese a sus caracteristicas de reptil son de
sangre caliente. Ademas, muchos de ellos son venenosos y
pueden escupir o inocular veneno.

Se dice que los miembros de esta especie son inteligentes, y
que crearon una civilizacién rica, con profundos estudios de
hechiceria y alquimia. Una civilizacién entregada a la vene-
racién del dios Yig por encima de todas las cosas, al que ofre-
cian sus sacrificios y cuyos designios se esforzaban en seguir.

Sin embargo, la historia cuenta otros detalles de esta raza
particularmente siniestros. Por ejemplo, se dice que sufrieron
una escisiéon provocada por un grupo de hombres serpiente
que decidié seguir a Tsathoggua tras descubrir unos altares
en su honor. Se enfrentaron a sus iguales y provocaron un
derramamiento de sangre que concluyd con la exclusién y

Aguante: 4

Resistencia: 12

Defensa: 10

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio: +1/+0

Ataques: Sin armas +5 (m+1).

Exposicion al terror: Desasosiego (facil, 0/1).

Concepto: Siervo de las bestias lunares

FORTALEZA 3 Inasequible al cansancio

REFLEJOS 3 Movimientos mecanicos
VOLUNTAD 1 Vive para servir
INTELECTO 2 Simple
HABILIDADES

%% 3 Trabajo extenuante

O 2 Defenderse

{2 4 Servir a sus amos

©. 3 Vigilar

£ 2 Aplacar a suamo

%} 3 Conocimiento de Leng
Aguante: 3

Resistencia: 9

Defensa: 11

Iniciativa: 4

Bonificacion al daiio: +1/+0

Ataques: Sin armas +5 (m+1).

Exposicion al terror: Desasosiego (facil, 0/1).

casi completa eliminacién de casi todos los herejes. Ademas,
el propio Yig maldijo a los supervivientes, que fueron convir-
tiéndose poco a poco en meras serpiente. Algunas leyendas
de los propios hombres serpiente aseguran que todavia hay
algunos entre ellos que escaparon de la maldicién de Yig y
que aun adoran al otro dios en secreto.

Se cuenta también que los hombres serpientes fueron los
amos y sefiores de la Tierra durante miles de afios, hasta la
llegada de los mamiferos y del hombre en particular. Fueron
entonces diezmados y sus civilizaciones, olvidadas, pero evi-
taron la extincién ocultandose del hombre. Muchos lo hicie-
ron en cavernas, selvas y otros refugios naturales alejados de
la civilizacién humana, pero otros prefirieron esconderse a
plena vista, manipulando su forma con hechiceria para mos-
trarse como humanos y vivir entre ellos. Asi podrian prepa-
rar el regreso triunfal de su especie y recuperar el poder que
les corresponde.

Sus encuentros con humanos en el mundo moderno han
dejado claro que existen al menos cuatro tipos de hombres
serpiente, aunque se presupone que podria haber otros. Los
primeros de estos cuatro son los hombres serpiente ocultos.
Son los que se encuentran entre la humanidad, grandes he-
chiceros de miles de afios que pueden estar bien posiciona-
dos en la sociedad actual y que inicamente desean vengan-
za. Los tedricos de la conspiracion los llaman «reptilianos».

-
w (1
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Por otro lado, también se distingue a los hombres ser-
piente degenerados, que viven en el mundo subterrdneo
y que perdieron muchas de sus capacidades hace miles de
afios. Entre estos algunos han perdido las extremidades y
parecen serpientes gigantes, mientras que la mayoria ha
involucionado a formas mds simples. Su influencia en el
mundo es muy escasa y son particularmente dificiles de
encontrar.

Los terceros son los hombres serpiente durmientes. Estos
llevan hibernando miles de afios, desde la época de esplen-
dor de su imperio, y han ido despertando lentamente desde
comienzos del siglo pasado. Son seres antiguos, muy pode-
rosos, que contemplan con desagrado cémo el hombre ha
desplazado a su especie del dominio del planeta y que son
capaces de cocinar a fuego lento una terrible venganza.

Por ultimo estan los soniadores, que es como se denomina
a los hombres serpiente que habitan en las Tierras del Sue-
flo y que conservan la forma original de la especie de hace
miles de anos. Entre ellos hay muchos adoradores de Tsa-
thoggua, ya que la mayoria de los supervivientes a la herejia
huyeron alli.

Motivacion

Cualquiera que sea la condicién de un hombre serpiente,
le mueve un sentimiento de venganza contra la humani-
dad, puede que por considerar a los humanos causantes
de la caida de su especie o porque estos conforman la ci-
vilizacién mas extendida de la Tierra. Sea como sea, los
humanos son los enemigos de la especie de los hombres
serpiente, independientemente del tipo. A pesar de lo di-
cho, esta venganza no tiene por qué que presentarse nece-
sariamente en forma de violencia; los hombres serpiente
son criaturas pacientes y astutas, capaces de utilizar méto-
dos mas sutiles que la simple violencia para lograr su tan
ansiada venganza.

Ademas de por su odio a la humanidad, estas criaturas se
mueven por los designios ordenados por su dios: Yig para
la mayoria de ellos, Tsathoggua para los sofiadores. La de-
vocién por su deidad es habitualmente mas fuerte que cual-
quier otra motivacion, lo que los ha llevado a aliarse e incluso
hibridarse con humanos adoradores de Yig.

Muy arriba en su escala de motivaciones esta también la ad-
quisicion de conocimiento. Fue esta ansia por el saber lo que
los llevo a convertirse en una gran civilizacién en el pasado.
Sus estudios son parte fundamental de su cultura y hoy en dia
siguen avanzando en muchos campos cientificos y magicos.

Forma de actuar

Con los humanos suelen ser precavidos cuando estan ocul-
tos, no les gusta llamar la atencién. Una vez rota la mdascara,
acostumbran a ser muy agresivos.

Los hombres serpiente sofiadores no estan tan en contra de
los humanos, principalmente porque los enemigos de sus
enemigos son sus amigos. No obstante, tampoco tienen una
gran confianza en ellos.

A efectos de juego

Estamos ante los enemigos naturales de la humanidad.
Inteligentes, poderosos y capaces de ocultarse con forma
humana. Quizas estén detrds de muchas misiones fallidas
de un culto, o quizas puedan ser compaieros de cultos que
adoren a Yig.

Concepto: Reptiliano oculto

FORTALEZA 3 Gomoso
REFLE]JOS 4 Rapido y silencioso
VOLUNTAD 3 Carente de empatia
INTELECTO 4 Astuto

HABILIDADES

3 Agilidad reptil
Escupir veneno
Enganar

Vision en la oscuridad
Culebrear en silencio
Tecnologia

Saber de los Mitos
Ofuscacién de Yig

PLOVOVES

Ofuscacion de Yig: La apariencia humana de los hombres
serpiente ocultos es una mera fachada, una careta que pue-
den quitarse para volver a su forma normal cuando lo deseen
o para cambiar de un aspecto humano a otro. Esta habilidad
incluye también su capacidad para hacerse pasar por huma-
no, imitar la voz humana, moverse como un humano, comer
como un humano, etcétera.

Aguante: 4

Resistencia: 12 (RD 2 Piel escamosa)

Defensa: 12

Iniciativa: 6

Bonificacion al daio: +1/+0

Ataques: Pistola +7 (mM), Escupir veneno +7 (0 y veneno:
dificultad 15, m/mM).

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).

Concepto: Reptiliano degenerado

FORTALEZA 5 Bestial

REFLEJOS 4 Mortifero

VOLUNTAD 2 Salvaje

INTELECTO 1 Solo obedece a sus instintos
HABILIDADES

5 Trepary correr
Lanza rudimentaria
Gruiido intimidante
Sentidos de serpiente
Reptar en silencio
Cultura de sierpe

LPRE2OROLR

Aguante: 6

Resistencia: 18

Defensa: 14 (RD 2 Piel escamosa)
Iniciativa: 4

Bonificacidn al dafio: +2/+1



Ataques: Lanza +9 (M+2), Escupir veneno +9 (0 y veneno:  arcana que dafa la Estabilidad Mental del blanco si esta
dificultad 15, m/mM). dormido o su Resistencia si esta en las Tierras del Suefo.
Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).

Aguante: 6
. | Resistencia: 18 (RD 2 Piel escamosa)
Concepto: Reptiliano durmiente Defensa: 14
FORTALEZA: 5 Adaptable Iniciativa: 6
REFLEJOS: 4 Sutil Bonificacidn al dafio: +2/+1
VOLUNTAD: 3 Lo mueve el rencor Ataques: Escupir veneno +8 (0 y veneno: dificultad 15, m/mM).
INTELECTO: 3 Primitivo Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).

HABILIDADES

8 Vida en la jungla
Gran guerrero
Inspirar terror

Vision en la oscuridad
Arrastrarse en silencio
Urdir plan

%) 6 Saber de las serpientes

YOOS
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Aguante: 6

Resistencia: 18 (RD 1 Armadura natural)

Defensa: 17

Iniciativa: 5

Bonificacion al dafio: +2/+1

Ataques: Escupir veneno +9 (0 y veneno: dificultad 15, m/mM),
Mordisco +9 (C+2 y veneno: dificultad 10, m/C).

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).

Concepto: Reptiliano sofiador

FORTALEZA 4 La forma primitiva
REFLEJOS 4 Hipnético
VOLUNTAD 5 Lavida es suefio
INTELECTO 5 Consciencia paralela

HABILIDADES

5 Movimiento antinatural
Mordisco venenoso
Discernir la realidad
No sabes si es real
Sonar

Enviar pesadillas

IPVOSS

Sonar: El mundo de los suefios es un terreno
en el que algunos se mueven como pez en el
agua. Los sofladores mas poderosos pueden
usar esta habilidad para leer los suefios aje-
nos o enviar mensajes perturbadores. In-
cluso pueden trasladarse a lugares donde el
mundo de los suefios conecta con el mun-
do fisico y valerse de esta capacidad para
transportarse largas distancias.

Enviar pesadillas: Un hombre serpiente
sonador puede enviar terribles suefios a su
victima, que ha de estar dormida o en las
Tierras del Suefio para verse afectada. Esto
funciona como un uso ofensivo de habilidad



144

HORRENDO CAZADOR

Estos entes del espacio se mueven por todo el¢ mo
cazando a sus presas, algunas veces por voluntad pr
y otras muchas siguiendo las 6rdenes de Nyarlathotep
Es dificil escapar ileso de un horrendo cazador, pues
son extremadamente peligrosos. Las pocas historias
que hablan de estas criaturas cuentan que podrian ser
la oscuridad encarnada, ya que la luz les perjudica
(incluso la luz de la luna o de una linterna puede _ud8

4%

hacerles dafo). También provoca su enfureci- ol

miento.

Los horrendos cazadores tienen la forma
que pudiera tener un dragén, pero también
podria tratarse de un gusano o serpiente con
alas. A veces incluso se describe una sola ala
posterior con la que vuelan a gran velocidad en
espiral. Desprenden un olor bastante fuerte que
los humanos asociamos a la descomposicion o la
muerte.

Su cuerpo es absolutamente negro y aceitoso, con una larga
y sinuosa cola. Sus fauces tienen multitud de dientes irregu-
lares y afilados.

Algunas historias hablan de que estas criaturas pueden mu-
tar, de manera que no siempre son iguales. A veces poseen
un ojo trilobulado y amarillo. Incluso algtn registro de un
ataque de estas entidades hablan de una vasta nube desdibu-
jada de humo negro.

Motivacion

Suelen perseguir aquellos que Nyarlathotep les sefiala, habi-
tualmente aquellos que lo han ofendido. Algunas veces atra-
pan a sus victimas para llevarlas ante Nyarlathotep, y otras
simplemente las matan.

Forma de actuar

Son extremadamente agresivos y atacardn siempre que las
condiciones les sean favorables (en lugares oscuros, de
noche...).

Los horrendos cazadores no hablan, emiten estridentes
chillidos que les permiten comunicarse. Se cree que pue-
den comprender a otros seres, incluidos los humanos.

A efectos de juego

Esta especie sera un peligroso enemigo de los personajes
jugadores. Un primer encuentro podria producirse con
la aparicién de uno de estos seres que viene a llevarse
a alguien de un culto enemigo, a modo de advertencia
de lo que les sucederd si un horrendo cazador se fija en
ellos.

Por supuesto, cualquier culto que tenga de su lado a Nyarla-
thotep podra contar con la ayuda inestimable de los horren-
dos cazadores, tanto si son jugadores como si son un culto
enemigo de estos. Asi que cuidado.

Concepto: Depredador fotosensible

FORTALEZA 11 j{Esenorme!

REFLE]JOS 5 Demasiado rapido para su tamafio
VOLUNTAD 8 Perseguidor implacable
INTELECTO 5 Site busca te encuentra

HABILIDADES

5 Vuelo

Dientes muy afilados
Chillido estridente
Comprender habla humana
Localizar a su presa
Silencioso en la oscuridad

BODUSY

Aguante: 15

Resistencia: 45 (RD 8 Piel extremadamente dura. Su vul-
nerabilidad a la luz potente lo obliga a hacer una prueba de
Entereza —Ila dificultad varia en funcién de la fuente de la
luz— o salir despavorida).

Defensa: 16

Iniciativa: 7

Bonificacion al dafo cuerpo a cuerpo: +4

Ataques: Mordisco +11 (mM+4).

Exposicion al terror: Panico (dificil, C/CM).




LLOIGOR

Son pocas lagqlaturas con caracteristicas tan inusuales como las de
los lloigor. Estos seres son tetradimensionales, es decir, tienen una
dimensién mas que los humanos y el resto de criaturas de nuestro
mundo. Esto hace que puedan moverse en esa cuarta dimensién y
parecer invisibles a los ojos de los que no tienen acceso a ella.

El conocimiento de su existencia nos llega principalmente de su
periodo de maxima actividad en la Tierra, en el continente de
Mu hace mas de doscientos mil anos. Alli esclavizaron a sus ha-
bitantes mientras rendian culto al poderoso Ghatanothoa (ver
pagina 118). Sin embargo, la caida de este primigenio hizo de-
caer la presencia de los lloigor en nuestro mundo hasta el punto
de practicamente desaparecer. Algunos estudiosos de los Mitos
han especulado que la derrota y encierro de Ghatanothoa tuvo
como consecuencia que estos seres perdieran parte de la energia
que les permitia acercarse a nuestra realidad.

La forma en que se percibe a estos seres cuando se hacen pre-
sentes en nuestro espacio dimensional puede recordar a grotes-
cos reptiles, aunque muy alejados de otras criaturas reptilianas
de los Mitos, como los hombres serpiente. Su forma real debe
de ser bastante mas compleja, pero no podemos percibirla al no
ser capaces de procesar esa cuarta dimension. En esta forma los
lloigor pueden atacar con sus garras y sus terribles mandibulas.

Sus movimientos resultan incomprensibles, ya que aparecen y
desaparecen en cuestiéon de milésimas de segundo, como si se
teletransportaran. Esto es consecuencia de su capacidad de en-
trar y salir en nuestro espacio dimensional, lo que les confiere
una apariencia difuminada y extrafia.

Pero sin duda sus mentes alienigenas, muy alejadas de la estructu-
ra mental humana, son lo mas llamativo de estos seres. Los lloigor
carecen de emociones (o al menos de emociones que podamos
entender) y tienen una consciencia plena, sin restricciones aten-
cionales. Esto hace que recuerden todas sus vivencias permanen-
temente, sin posibilidad de olvido o distorsion de la informa-
cién. Esto les dota también de una vision de la realidad alejada
del sesgo optimista que domina a los seres humanos. Esta
forma de entender el mundo puede producir un pesimismo
asfixiante a aquellos infelices que entren en contacto con la
mente de un lloigor, inundandoles de terror y oscuridad y
llegando incluso a generar ideas autodestructivas. Parece
que esta puede ser una forma de alimentarse del lloigor.

Los lloigor poseen ademds unas importantes capacidades
telequinéticas que les permiten mover objetos de nuestro
mundo, y son practicamente inmunes en su estado invisible,
dado que realmente no se encuentran en nuestro espacio di-
mensional en ese estado. En su forma corpérea pueden ser
destruidos, aunque al morir sus cuerpos desaparecen de esta
dimension. Algunos de los relatos tradicionales o mas recien-
tes de encuentros con demonios fantasmales podrian estar
describiendo encuentros con estos seres.

Motivacion
La principal motivacién de los lloigor es conseguir el despertar
de Ghatanothoa. También han sido asociados en ciertas oca-
siones a otros primigenios, por lo que puede que haya miem-
bros de esta raza al servicio de otras entidades.

Alimentarse de la energia de otros seres estara bastante arriba
en su piramide de necesidades, y serd probablemente su forma
principal de influir en nuestro mundo.

Forma de actuar

Los lloigor aparecen representados en algunos textos como vor-
tices de energfa, probablemente por su actuacién en su forma
invisible, es decir, desde su dimension. De este modo absorben
energia delos humanos, habitualmente mientras estos duermen.
Son capaces de hacerlo sin estar siquiera cerca de su victima de-
bido a las peculiaridades de la relacién entre nuestra dimensién
y la de los lloigor. Esta absorcion provoca en la victima intensos
dolores de cabeza, malestar general y un debilitamiento extremo
que puede evolucionar a enfermedades o a la muerte.

Sin embargo, como mads peligrosos resultan estos seres es en
su forma corpdrea, ya que al ser tangibles pueden interactuar a
voluntad con nuestra dimensién, aunque esto también los haga
mas vulnerables.
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A efectos de juego

Los lloigor son temibles monstruos que pueden atacar a los
personajes sin que estos puedan verlos, por lo que tendran que
averiguar primero qué les esta pasando y, luego, encontrar algiin
objeto magico o hechizo que les permita plantarles cara.

En aventuras en las que Ghatanothoa sea parte de la historia, con
toda probabilidad los lloigor estaran cerca, aunque recordemos
que pueden estar relacionados también con otros primigenios.

En cuanto a la degeneracion que pueden provocar en humanos
que se asocien con ellos, se sabe que un contacto prolongado
con esto seres puede producir tumores en la piel de los que cre-
cen tentaculos y otras protuberancias. La transformacion pue-
de terminar con el afectado abandonando nuestra dimension y
desapareciendo para siempre de nuestra realidad.

Concepto: Acechador invisible

FORTALEZA 17 Tetradimensional
REFLEJOS 3 Se mueve de forma extrafna
VOLUNTAD 4 Adicto a absorber mentes
INTELECTO 7 Incapaz de olvidar

HABILIDADES

%% 7 Forma de reptil

© 3 Garras y mordiscos
{2. 6 Contacto mental

©. 4 Percepcién alienigena

MI-GO

Desde la perspectiva humana, esta raza extraterrestre podria
definirse como una mezcla de crustaceos y hongos. Rondan
el metro y medio de altura, y tienen antenas y extremidades
similares a las de ciertos crustaceos o insectos, con apéndices
parecidos a pinzas. Poseen también unas alas membranosas
que utilizan para desplazarse por el espacio, aunque la grave-
dad de la Tierra no les permite volar con ellas.

Sin embargo, la materia con la que estan formados dista mu-
cho de cualquier sustancia que los humanos puedan com-
prender. Evidencias como que sus cuerpos se deshacen por
completo después de muertos o que no se reflejan en videos
ni fotos refuerzan este hecho.

Viven en el universo desde hace miles de afios, construyendo
enormes ciudades muy similares entre si en los planetas en
los que residen. Estas enormes extensiones suelen compren-
der cientos de kilémetros de tineles excavados en la corteza
de los planetas, con grandes torres y templos con puentes de
proporciones ciclépeas en la superficie. Son estructuras hue-
cas, carentes de mds aberturas que los pequefios agujeros que
utilizan como entradas. Acostumbrados a vivir en absoluta
oscuridad, los mi-go no tienen ojos y utilizan otros sentidos
para compensar esa carencia.

Los mi-go se consideran una de las razas mas avanzadas
tanto socialmente como en muchas ramas cientificas. Han
desarrollado métodos para extraer recursos naturales de los
planetas a los que se desplazan y llevan a cabo experimen-
tos cientificos de muy diversas indole que les proporcionan

. 7 Forma incorpoérea

. 7 Guardian de los secretos
8. 8 Telequinesia

8. 6 Drenar energia

8. 5 Vortice de energia

Forma incorpérea: Un lloigor puede cambiar voluntariamen-
te de forma reptil a su forma inmaterial y viceversa, aunque el
cambio le cuesta un turno completo.

Telequinesia: Un lloigor puede mover objetos con la mente.
También puede mover seres vivos, incluso en contra de su vo-
luntad. La dificultad depende del tamaiio de lo que quiera mo-
ver y de la distancia a la que se encuentre.

Drenar energia: Un lloigor puede absorber energia de su vic-
tima. Puede hacerlo como accién, produciendo dafio como si
fuera un conjuro ofensivo, o como parte de su ataque de garras.
Recupera un punto de Resistencia por cada uno de dano que
provoque.

Aguante: 19

Resistencia: 57 (en forma reptiliana: RD 8 Escamas duras. En
forma invisible: inmune a ataques fisicos).

Defensa: 15

Iniciativa: 6

Bonificacion al daiio cuerpo a cuerpo: +5

Ataques: Garras +6 (M+5), vortice de energia +8 (CM+1).
Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).

informacion valiosa para mejorar sus armas y su tecnologia
en general.

Su llegada a nuestra galaxia hasta el planeta Yuggoth (Plu-
tén) y a la Tierra se produjo hace aproximadamente ciento
sesenta millones de anos. En esos tiempos, en la Tierra, la
raza de los antiguos estaba en plena expansion, pero fue-
ron rapidamente expulsados de algunas zonas del planeta
por los mi-go y su tecnologia. Los mi-go buscaban recursos
aprovechables y encontraron minerales que les interesaban
en diferentes puntos de la Tierra, por lo que decidieron
establecer colonias para su explotacion. Les interesaba es-
pecialmente una piedra negra de composiciéon desconoci-
da para nosotros que es de gran valor para su tecnologia y
que en la Tierra solo se encuentra en sitios muy especificos,
siempre a grandes profundidades. Aun hoy en dia, peque-
fnas colonias de mi-go permanecen en nuestro planeta sus-
trayendo dichos minerales y realizando experimentos con
la flora y fauna local, humanos incluidos.

Que los mi-go no llegaran a establecer grandes ciudades en
la Tierra como han hecho en otros mundos parece debido al
efecto del resto de criaturas que habitaban el planeta, espe-
cialmente los humanos. Podria ser que el desarrollo de estos
impidiera que los mi-go pudieran expandirse como hubiesen
querido.

Se sabe que hay ciertos cultos que siguen o se relacionan de
algun modo con los mi-go, y estos los utilizan como agentes
para llevar a buen puerto sus planes en la Tierra.



Motivacion
Los mi-go son fundamentalmen-
te una raza invasora, con amplios
conocimientos cientificos y que recurren sobre
todo a la explotacién mineral en cada planeta
adonde llegan. Su principal motivacién parece el
avance cientifico de su especie, por lo que llevan a
cabo experimentos de muy diversa indole.

Se sabe que siguen a Nyarlathotep y Shub-Niggurath principalmen-
te, aunque también se les ha asociado con Hastur y otras deidades.

Forma de actuar

Los mi-go no son agresivos, aunque su caracter invasor pudiera
sugerir lo contrario. La realidad es que no suelen invadir pla-
netas ya ocupados, sino que buscan planetas deshabitados para
desarrollarse. Su principal interés son los planetas ricos en mine-
rales adecuados para sus necesidades cientificas y tecnologicas.

En la Tierra, por ejemplo, pese a sus disputas iniciales con los
antiguos, no han vuelto a alzarse con actitud conquistadora.
Por el contrario, han preferido dejar inicamente pequenas
colonias ocultas en la Tierra y continuar su viaje de expan-
sién por otros planetas.

Es por esto que suelen evitar a los humanos, aunque, conoce-
dores de sus inquietudes y sus capacidades, pueden mostrase
violentos si se les molesta de algun modo; no hay que olvidar
que los mi-go llevan experimentando con los humanos desde

que el hombre es hombre y han presenciado su expansion y
crecimiento como especie, por lo que saben muy bien de lo
que son capaces. Ademds, humanos y mi-go han tenido sus
diferencias a lo largo de la historia, como robos de tecnologia
mi-go por parte de los humanos, lo que no ha sentado nada
bien a las relaciones entre estas dos especies.

A efectos de juego

Es posible que un objeto magico sea en realidad tecnologia
de los mi-go, por lo que el camino de los cultos podria termi-
nar por cruzarse con alguna colonia de esta especie. Ademas,
no hay que olvidar que los mi-go son seguidores de Nyarla-
thotep, Shub-Niggurath y Hastur, asi que es posible que apa-
rezcan involucrados en los planes de estas entidades, aliados
o enfrentados a los personajes.

Debido a sus propias motivaciones cientificas, puede que al-
guna desaparicion de personas (como un personaje jugador)
o animales sea realmente una abduccidn realizada por los
mi-go para obtener sujetos para sus experimentos.

Concepto: Extraterrestre ansioso de conocimiento

FORTALEZA 3 La fuerza de un humano
REFLEJOS 4 Movimiento hipnético
VOLUNTAD 4 Instinto de conservacion
INTELECTO 6 Mente evolucionada

HABILIDADES

3 Arma alienigena
Negociar

Intuir su entorno
Imitar humano
Tecnologia avanzada
Yuggoth y sus secretos
Vuelo espacial

$
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Tecnologia avanzada: La tecnologia mi-go es dificilmente
diferenciable de la magia a los ojos humanos, aunque ellos,
claro, no la perciben como magia, sino como la cosa mas
natural del mundo. Esto significa que practicamente no hay
limites a los efectos que puedan conseguir, siempre que dis-
pongan de los materiales adecuados, un entorno fisico para
prepararlo y el tiempo suficiente. En términos de juego, pue-
den emular los efectos de cualquier habilidad arcana que el
director de juego estime conveniente.

Vuelo espacial: Los mi-go pueden viajar libremente por
el espacio y alcanzar altisimas velocidades (cercanas a la
velocidad de la luz) cuando salen de la atmosfera planeta-
ria, lo que les permite recorrer enormes distancias inter-
planetarias.

Aguante: 5

Resistencia: 15 (Su peculiar fisionomia hace que los ataques
exitosos con armas terrestres solo le provoquen 1 punto de
dano, independientemente del arma y del resultado).
Defensa: 12

Iniciativa: 7

Bonificacion al dafo cuerpo a cuerpo: +1

Ataques: Pinza +7 (C+1), arma alienigena +7 (CM).
Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).
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PINGUINO GIGANTE ALBINO

En varios textos de los Mitos se puede leer sobre encuentros
en lugares helados de la Tierra con unos seres que parecen
pingiiinos que llegan a alcanzar los dos metros de altura.

Se desconoce si esta especie es una mutacién evolucionada
a partir de los actuales pingiiinos o, por el contrario, se trata
de un antepasado prehistérico de los mismos. Algunos tex-
tos elucubran incluso con la posibilidad de que de esta espe-
cie sea un experimento de los antiguos (pagina 128). Otros
creen que podria tratarse de un efecto de degeneracién de los
pingiiinos normales debida a la exposicion a los Mitos (por
ejemplo, a las ciudades de los antiguos ocultas bajo la nieve).
Sea como sea, estas criaturas estan ahora practicamente ex-
tintas, habitando dnicamente las zonas m4s frias del Polo Sur.

Motivacion

Esta especie no parece ser inteligente ni tener una motiva-
ci6n mas alla de la propia supervivencia, aunque si se trata
realmente de un efecto de la degeneracién producida por los
Mitos podria tratarse de una fachada bajo la que se esconde
algo mas siniestro.

Forma de actuar

Suelen ser pacificos, aunque pueden volverse agresivos si se
sienten atacados, por lo que no dudaran en intentar aplastar
o golpear con sus picos a sus agresores.

A efectos de juego

Esta rara especie de pingiiinos puede aparecer en los medios
de comunicacién como una nueva mutacién de los pingiii-
nos normales que lleve al mundo a preguntarse cémo ha po-
dido pasar y a interesarse por zonas del planeta donde atin
viven especies de los Mitos ocultas.

Es posible que los personajes se encuentren con estos pin-
gliinos gigantes en una aventura ambientada en la Antartida
y sean atacados por ellos. Ademas, estos extraiios animales
pueden no ser los tnicos que han sufrido una transforma-
cion por habitar cerca de antiguas ciudades de seres de los
Mitos. Podrian aparecer, por ejemplo, serpientes de tamaiio
imposible en el Amazonas por la presencia de un lugar sa-
grado o ciudad de los hombres serpiente, u otros horrores
aun peores.

Concepto: Pingiiino mutado por los Mitos

FORTALEZA 4 Grandote
REFLEJOS 2 Andares ridiculos
VOLUNTAD 1 Asustadizo
INTELECTO 1 Estupido

HABILIDADES

¥ 7 Nadar

Picotazo

Aspecto simpatico
Sentir al shoggoth
Camuflarse en la nieve

BOOP

Aguante: 4

Resistencia: 12 (RD 2 Plumaje)

Defensa: 14

Iniciativa: 2

Bonificacion al dafo cuerpo a cuerpo: +1

Ataques: Picotazo +5 (C+1).

Exposicion al terror: No provoca pérdida de estabilidad,
aunque puede resultar francamente desconcertante para un
bidlogo.




PROFUNDO

Estas ancestrales criaturas han vivido en los mares y océa-
nos de la Tierra desde hace mas de cuatrocientos cincuen-
ta millones de anos. Son seres humanoides con el cuer-
po escamado y la cabeza similar a la de los peces. Tienen
grandes ojos carentes de parpados y agallas distribuidas
por su cuerpo a partir del cuello que utilizan para respirar
bajo el agua, aunque son capaces de sobrevivir fuera de
esta. Tanto sus manos como sus pies estan palmeadas, lo
que les permite bucear de una manera formidable. Se cree
que los profundos se desarrollan a lo largo de toda su vida
y que en condiciones normales no mueren de

causas naturales.

Adoran mayoritariamente a Cthulhu
(pagina 114) y viven en ciudades
submarinas repartidas por todos

los fondos ocednicos del mundo. Su capital es Y’ha-nthlei,
donde estan establecidos los mds poderosos y evolucio-
nados de la raza de los profundos: Padre Dagon y Madre
Hydra (pagina 116).

Otro punto destacable es su capacidad para procrear con la
raza humana. A estos seres se les conoce entre los propios
profundos como hibridos. Humanos en su concepcidn,
los hibridos poco a poco van deshumanizandose y convir-
tiéndose en profundos, tanto a nivel fisico como mental.
La transformacion empieza normalmente en la vida adulta
de la persona, generalmente iniciada por alguna exposi-
cién a los Mitos o a su herencia. Pasados unos afos
su transformacién es completa y suelen adentrar-
se en el mar para reunirse con los de su especie.
Este proceso puede ocurrir también en los huma-
nos que conviven con profundos durante mucho
tiempo. En los circulos ocultistas se conoce a este
proceso como «la marca de Innsmouth», ya que
esta ciudad pesquera fue famosa a principios del

siglo pasado precisamente por la proliferacién
. de hibridos.
e,
Motivacion
La principal motivacidn de los profundos es la su-
pervivencia de su especie y la proteccién de todo
aquello en lo que creen: su religion, basada en el
culto a Cthulhu, sus valores como especie y la defen-
sa de los miembros ancestrales de su raza, como Padre
Dagon y Madre Hydra, venerados practicamente como
si fueran dioses.

Forma de actuar

Los profundos son una de las razas de los Mitos que me-
nos ha evolucionado en los tltimos milenios. Podrian
considerarse casi tribales en su sociedad. En los
ultimos tiempos evitan subir a la superficie, ya
que saben que los humanos son peligrosos y
lo han descubierto por las malas.

Siguen las drdenes de Dagon, Hydra y
sobre todo de Cthulhu, quienes habi-
tualmente les ordenan lo que tienen
que hacer.

A efectos de juego

Los profundos pueden guardar
secretos milenarios que cualquier
culto estaria encantado de conseguir,
desde el conocimiento de hechizos has-

ta la posesion de objetos magicos. Tratar con ellos
es posible, aunque son recelosos de los humanos
y pueden volverse agresivos facilmente. Desde
luego, un culto vinculado a Cthulhu tendra tratos
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con estos seres e incluso podra considerarlos sus aliados, HABILIDADES
aunque los profundos siempre verdn a los humanos con % 190 Bucear

desconfianza. Otra cosa distinta seria si se descubriera que
alguno de los personajes es un hibrido que poco a poco
va completando su transformacién para terminar convir-
tiéndose en uno mas de esta especie. Investigar el propio
arbol genealdgico para descubrir que hay un antepasado
profundo en la familia puede ser parte de la campaiia del

Salto poderoso

Desgarrar

Comunicarse con los de su especie
Sentidos acuaticos

Acechar desde las sombras
Cultura abisal

COODSIS
(SUINE, N NS N

grupo de juego. Aguante: 6

Concepto: Hibrido entre humano y pez Resistencia: 18 (RD 1 Piel dura)
FORTALEZA 5 Anfibio Defensa: 13 en tierra, 18 bajo el agua
REFLEJOS 3 Acostumbrado a un medio acuatico Iniciativa: 5

VOLUNTAD 3 Presencia inquietante Bonificacidon al dafio: +2/+1

INTELECTO 4 Fanatico Ataques: Garras +7 (C+2), tridente +7 (M+2).

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).

REPTANTE

Los reptantes son aberraciones que, pese a su forma huma-
noide, estan formadas por miles y miles de gusanos y larvas
en constante movimiento que, al mismo tiempo, estan inex-
plicablemente unidos entre si, sin desprenderse ni dejar de
ser un ente unico y formado.

Se desconoce por completo su origen, aunque se sabe que
pueden crearse mediante hechizos. Recién creados, tienen un
apetito antinatural que solo pueden saciar comiendo carne
cruda, por lo que no dudardn en atacar a cualquier animal
o humano vivo para devorarlo. Pese a su inicial caracter in-
humano e irracional, parece que estos seres rapidamente co-
bran consciencia de su propia existencia y buscan
el conocimiento con el mismo apetito que la
carne. Y su ansia por ambas cosas jamds se ve
saciada.

Inmortales y muy dificiles de dafar, los reptantes
viven vidas largas y muchos de ellos terminan por
convertirse en increibles conocedores de los Mitos y
de sus secretos. Otros adoran de forma incondicional a los
dioses exteriores o primigenios que les parezcan mas conve-
nientes en cada momento.

Es muy raro que estos seres se unan en cultos propios, dado
que por fortuna son muy escasos. Es mas comtn que deam-
bulen solos, tratando de permanecer ocultos en su continua
busqueda de conocimiento y poder. Mds extrafio, pero no in-
frecuente, es que se introduzcan en cultos existentes, a veces
usando magia para enmascarar su auténtica naturaleza. De
estos cultos aprenden todo el conocimiento que puedan, ab-
sorbiendo lo necesario para desaparecer una vez cumplido su
objetivo. No es raro que el culto correspondiente desaparezca
también sin dejar rastro una vez que ha dejado de ser ftil al
reptante.

Estos seres, por su especial anatomia, no pueden hablar por
medios naturales, y habitualmente se comunican solo me-
diante la escritura. Muchos creen que algunos documentos
de los Mitos podrian haber sido escritos por reptantes.



Motivacion

Parece ser que lo que los mueve es el ansia de conocimiento.
A parte de eso, solo su hambre parece motivarlos. Son terri-
blemente peligrosos, pero también pueden ser grandes y po-
derosos aliados.

Forma de actuar

Los reptantes suelen tener objetivos claros y no suelen
cejar en su empeno de conseguirlos. Son capaces de ma-
nipular, engafar y mentir tanto como sea necesario para
desviar la atencion sobre sus planes. Tampoco evitaran el
combate silo consideran necesario, aunque preferiran em-
plear medios magicos, ya que saben que fisicamente no
son grandes rivales.

A efectos de juego

Un reptante podria ser parte de un culto, con la ambigiiedad
de ser un miembro valioso pero a su vez muy peligroso y
con unos objetivos propios que claramente seran diferentes a
los del propio culto. Un personaje jugador podria degenerar
hasta convertirse en un reptante.

Concepto: Reptante

FORTALEZA 3 Enjambre vivo
REFLE]JOS 2 Lento pero imparable
VOLUNTAD 6 Nunca cejaen suempeiio
INTELECTO 4 Ansiade conocimiento

RETONO OSCURO

Numerosos textos de los Mitos hablan de ruinas antiguas
en los bosques més profundos e inaccesibles para el hom-
bre. Lugares antiguos e inhospitos, cada vez mds escasos,
en los que la naturaleza desatada y salvaje aun gobierna.
En esos parajes profundos y misterios es donde habitan en
la Tierra los retofios oscuros.

Estos seres podrian pasar desapercibidos en un primer
vistazo al confundirse con extranos arboles de enormes
proporciones. Una observacién un poco mas detenida re-
velaria enseguida que son mucho mas que eso. Para em-
pezar, desprenden un caracteristico olor nauseabundo,
mezcla de putrefaccion y tierra removida que se ha descri-
to a veces como el de una tumba abierta. Poseen tres ex-
tremidades inferiores, gruesas y totalmente negras con las
que son capaces de moverse a una velocidad sorprendente
para su tamafio. Lo que podria confundirse con el tronco
de un arbol es en realidad su cuerpo, y esta lleno de bo-
cas informes y arrugadas. Por tltimo, alld donde termina
el cuerpo y donde parecen hallarse diferentes ramas crece
una infinidad de tentdculos negros y viscosos. De entre
estos tentaculos destacan habitualmente tres o cuatro por
su gran tamano.

Aunque se ignoran muchas cosas sobre la historia de es-
tos seres, siempre se les ha vinculado a la diosa de la fer-
tilidad Shub-Niggurath (pagina 106), a la cual veneran
y siguen. Es habitual que un grupo de retofios oscuros

HABILIDADES

3 Moverse como uno

Arma humana

Escribir

Miles de ojos

Uso del engafio

Se alimenta de libros

Cosas que el hombre no deberia conocer
Absorber la vida
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Absorber la vida: El horrible ataque de esta criatura colec-
tiva vampiriza a su victima en cuerpo y alma, tras lo cual le
nacen nuevos gusanos cada vez que devoran un organismo
vivo, del que también roban sus recuerdos. En términos de
juego, por cada punto de dafio que provoca este ataque, el
reptante recupera uno de Resistencia.

Aguante: 6

Resistencia: 18 (Al estar compuesto por multiples organis-
mos es inmune a resultados criticos en las tiradas de ataque
—no sufre doble dafio ni secuelas— y no tiene umbrales de
salud. Simplemente aguantara en pie mientras le queden
puntos de Resistencia).

Defensa: 10

Iniciativa: 4

Bonificacion al daifio: +1/+0

Ataques: Sin armas +5 (m+1).

Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).

aparezca o participe de algin modo en rituales destina-
dos a esta diosa.

Cabe destacar que no hay constancia de que estos seres
sean capaces de comunicarse de manera inteligente, pero
emiten horribles y desgarradores gritos cuando estan en-
furecidos.

Motivacion

Sin duda alguna estas criaturas podrian considerarse
los guardianes de los bosques antiguos y protectores de
Shub-Niggurath. Posiblemente esta diosa dirija sus acciones
0, al menos, influya de gran manera en su comportamiento.

Forma de actuar

En la mayoria de las ocasiones son seres tranquilos que
permanecen en los bosques que custodian sin abandonar-
los. Sin embargo, son bastante susceptibles a las intromi-
siones y actuaran con gran violencia contra cualquiera que
perturbe el equilibrio natural del bosque. Ademas acuden
con frecuencia cuando se llama a Shub-Niggurath, proba-
blemente por peticion de esta.

A efectos de juego

Cualquier bosque de un tamano respetable es candida-
to para que haya algtin retofio oscuro velando por él que
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considere que los cultistas humanos no son bienveni-
dos. Un culto seguidor de Shub-Niggurath probable-
mente tendra contacto con los retoilos oscuros y conta-
ra con ellos entre sus aliados.

Concepto: Guardian de la Madre

FORTALEZA 16 Arbol andante
REFLEJOS 3 Camina despacio
VOLUNTAD 4 Inamovible
INTELECTO 4 Sirven ala Madre

HABILIDADES
%% 3 Mole en movimiento

) 6 Tenticulos aplastantes

{2. 6 Aterrorizar aclitos

©. 4 Detectar incauto

£ 4 Camuflarse en el bosque
%) 6 Lasabiduria de la Madre
8. 6 Caricia de Shub-Niggurath
Aguante: 18

Resistencia: 54 (RD 10 Dureza, inmune al fuego)
Defensa: 14
Iniciativa: 5
Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +5
Ataques: Aplastar +9 (CM+5).
Exposicion al terror: Miedo (media, m/M).

SHANTAK

Estas enormes criaturas del tamano de un elefante son
habitantes de las montafias de las Tierras del Suefio
(no hay constancia de avistamientos de estos seres
en el mundo real). Son seres voladores que recuer-
dan vagamente a descomunales cuervos. Poseen

| dos enormes garras con las que atacan y su rostro
parece desollado, desnudo, con el craneo a la vista.

1

Muchos textos que hablan de estas criaturas las
denominan «las monturas», debido a que en las
Tierras del Sueno algunas especies las utilizan para
viajar grandes distancias. También hay historias que
cuentan que los shantaks son una especie servidora
de Nyarlathotep.

Los habitantes de las Tierras del Sueno también lla-
man a estas criaturas «las presas de Nodens», ya que se
dice que este dios les da caza de vez en cuando.

Motivacion

Es probable que estas criaturas respondan Unicamen-
te ante los deseos de Nyarlathotep y que hagan creer a
otras especies que les son serviciales cuando realmente
siguen un plan de este dios. Es muy peligroso pensar
que los shantaks pueden ser controlados y utilizados sin
consecuencias.

Se conoce, ademas, su profundo temor a los angeles
descarnados de la noche.
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Forma de actuar

Aunque suelen comportarse de forma indiferente ante
otras especies, si necesitan atacar lo haran utilizando sus
mandibulas, mediante mordiscos.

A efectos de juego

En las Tierras del Suefio pueden verse sirviendo de mon-
tura a otras especies o en su habitat, en cualquier regién
montafiosa, donde podrian atacar a los personajes juga-
dores. Capturar y domar un shantak podria ser una tarea
encomendada por alguien como pago por un favor en
las Tierras del Suefio, o podria ser un objetivo propio
de los personajes para desplazarse por ese paraje largas
distancias.

Concepto: Rapaz servidora de Nyarlathotep

FORTALEZA 13
REFLEJOS 3
VOLUNTAD 3
INTELECTO 1

Grande como un elefante

Montura perfecta

Teme a los dngeles descarnados de la noche
Servil

HABILIDADES

8 Volar largas distancias
Mordisco

Sentidos primarios

Pasar desapercibido
Orientarse en las estrellas

SOOSS

Orientarse en las estrellas: Un shantak siempre sabrd lle-
gar al destino al que quiere llegar su amo, esté lo lejos que
esté. No necesita conocer el sitio, ni que su amo le dé las
indicaciones, pues el shantak sabrd automaticamente don-
de desea que lo lleve. Ademas es capaz de sobrevivir en el
vacio.

Aguante: 14

Resistencia: 42 (RD 8 Escamas)

Defensa: 16

Iniciativa: 3

Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +4
Ataques: Mordisco +7 (M+4).

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).



SHOGGOTH

Estas terrorificas bestias son una creacién de los antiguos. Son
seres amorfos que pueden sobrevivir tanto en el mar como en la
tierra. Estan compuestos de una masa de tejido putrido del que
son capaces de formar drganos como si nada: ojos, bocas, cora-
zones o tentaculos surgen y desaparecen de la masa de su cuerpo
continuamente. Son de tamafio variable, pueden contraerse y
estirarse de forma imposible para la fisica conocida, y pueden
reproducirse por fisién.

Estos seres fueron creados como seres sin mente a los que poder
utilizar como esclavos y mano de obra. Ellos fueron los construc-
tores de las majestuosas ciudades que habitaron los antiguos y
trabajaron durante mucho tiempo para estos. Fueron utilizados
también como maquinas de guerra que protegian a sus amos de
otras especies. Sin embargo, poco a poco fueron mutando, trans-
formandose y adaptandose. Primero aprendieron el idioma de los

antiguos y por tltimo tomaron conciencia de si mismos. Enton-
ces se dieron cuenta de su condicién de esclavos y se sublevaron.
Durante la rebelion, los antiguos lograron sofocarlos, pero se vie-
ron incapaces de exterminar a todos los shoggoths ya que su cul-
tura se habia vuelto muy dependiente de estos seres, que eran su
fuerza de trabajo y principal forma de proteccion. Poco se sabe de
como termino la guerra. Algunos relatos hablan de la victoria de
los shoggoths y de como ganaron su independencia, mientras que
otros textos dicen que fueron casi exterminados y esclavizados de
nuevo por sus tirdnicos amos.

Acabara como acabara realmente aquella historia, los shoggoths
aparecen en multitud de textos, incluyendo el Necronomicon,
como una de las especies més temibles de los Mitos. Son una es-
pecie fuerte, no demasiado inteligente aunque capaz de aprender
cualquier idioma si se le ensena con suficiente paciencia, y por
ello es facil encontrarlos al servicio de otras especies como fuerza
bruta o guardianes de sitios sagrados. No conviene olvidar que
también son rebeldes y pueden volverse contra sus amos en cual-
quier momento.

Motivacion
Los shoggoths son una especie que habitualmente reci-
be drdenes y las cumple, son serviciales e implacables.
No obstante, son también incontrolables, y con el
tiempo se rebelan contra sus amos. Es comin que
los shoggoths aprendan comportamientos, el idio-
ma o incluso magia de sus amos. Son unos seres
terribles a los que enfrentarse, pero también son
aliados muy inestables, con lo que tenerlos de tu
lado puede ser incluso mas peligroso.

Forma de actuar

Habitualmente su forma de actuar es mas
una cuestion de fuerza y resistencia que
de técnica y preparacién. Son incansables
y no se detienen hasta arrollar a sus pre-
sas. Los encuentros con estas bestias que

han narrado los supervivientes demuestran

que la mejor estrategia es correr lejos del al-
cance del shoggoth sin mirar atrés.

| A efectos de juego
Esta terrible criatura sobrenatural puede estar a las 6rdenes

del culto, quizas como regalo de un aliado, o, por el contrario,
estar al servicio de otros cultos rivales. No conviene olvidar
que lo primero puede terminar incluso peor que lo segundo:
el fiel shoggoth que siempre obedece sin rechistar un dia in-
determinado se cansara de recibir 6rdenes y tratard de destruir

a Sus amos.

También pueden aparecer en el juego como guardianes de
alguna antiquisima ruina abandonada en tiempos inmemo-
riales que los personajes visiten en busca de conocimiento

. .perdido.



Concepto: Monstruosidad que ha roto sus cadenas

FORTALEZA 29 Gigantesco
REFLEJOS 1 Lento

VOLUNTAD 3 Indomable
INTELECTO 2 Inteligencia primaria

HABILIDADES

8 Levantar peso
Persecucion implacable
Aplastar

Imitar voz

Buscar comida

Pasar inadvertido

Alterar su tamafio y forma

FOPVSLS
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Los zoogs son una de las criaturas mas extrafias que pueden en-
contrarse en las Tierras del Suefio. Son pequefios seres de color
marrén que recuerdan a los roedores de la Tierra, pero con pe-
quefios tentdculos que sobresalen de su morro y que tapan sus
bocas llenas de dientes afilados. Viven en madrigueras y troncos
de arboles en muchas partes de las Tierras del Suefio, pero la
comunidad mas extendida se encuentra en un paraje llamado
el Bosque Encantado.

Su alimentacién se basa principalmente en hongos, aunque se
han visto zoogs devorando la carne de otras especies tanto de las
Tierras del Suefio como del mundo real. Algunas fuentes dicen
que estas pequefas criaturas pueden ser amistosas y proporcio-
nar ayuda a los sofiadores, ya que poseen un idioma propio que
algunos habitantes de los suefios conocen.

Motivacion

Parece que estos seres vivieran para no ser molestados. Unica-
mente se conoce su enfrentamiento con los gatos de las Tierras
del Suefio, pero por lo demds no parecen entrometerse en la
vida de las demas especies. No obstante, no dudaran en atacar si
sienten que se invade su territorio.

Alterar su tamaiio y forma: Rara vez con la misma forma, el
shoggoth puede alterar su volumen corporal para pasar por lu-
gares mas estrechos o también para intentar camuflarse. Puede,
ademas, crear bocas y tentaculos por toedo su cuerpo con los que
atacar a sus victimas.

Aguante: 30

Resistencia: 90 (RD 8 contra ataques que no sean fuego, 4cido o
electricidad. Regenera 5 puntos por asalto).

Defensa: 14

Iniciativa: 2

Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +8

Ataques: Aplastamiento +5 (mCM+8).

Exposicion al terror: Panico (dificil, C/CM).

Forma de actuar

Estos pequerios seres son bastante inteligentes. Si necesitan ata-
car no lo hardn en solitario, pues saben que son vulnerables, sino
que lo haran en conjunto y mediante emboscadas. Habitual-
mente atacan a los sofiadores que descansan en sus territorios.

A efectos de juego

Estas criaturas pueden ser parte de un pequefio encuentro du-
rante un viaje en las Tierras del Suefio. No se los ha visto nunca
en el mundo real, asi que podrian considerarse una nueva espe-
cie si alguien llegase a capturar a un zoog alli.

Concepto: Roedor del Bosque Encantado

FORTALEZA 1 Diminuto

REFLEJOS 6 En constante movimiento
VOLUNTAD 3 Apariencia amigable
INTELECTO 4 Prudente

HABILIDADES

8 Moverse muy rapido
Mordisco

Sonidos chirriantes

Atento a su entorno
Permanecer oculto

Aspecto inofensivo
Conocimiento de los suefios

BUYOOSL

O U1 NI Ul

0

Conocimiento de los suefios: Los zoogs conocen bien las

Tierras del Suefio y sus habitantes. Esta habilidad les permite

encontrar objetos en las Tierras del Suefio con los que pue-

den ayudar a los visitantes que les caigan en gracia, o pueden

servirles para encontrar trampas a las que conducirlos en
caso contrario.

Aguante: 2
Resistencia: 6
Defensa: 19
Iniciativa: 8
Bonificacion al dafio cuerpo a cuerpo: +1
Ataques: Mordisco +10 (m+1).
Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).
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Corro a tus brazos

Las piernas me temblaban de cansancio. Habiamos trabajado treinta horas de forma ininterrumpida y,
situados en nuestros puestos, de pie, esperdbamos una vez mas a que el Alto Maestre revisase seccion
a seccion los ideogramas escritos con nuestra propia sangre. Tres horas antes, en la anterior revision,
hubiera apostado mi vida a que por fin lo tenfamos, pero el Alto descubri6 leves incorrecciones en la
pendltima seccién y hubo que volver a comenzar desde el principio. No tenfa sentido hacerse ilusiones.

Nunca hubiese pensado que la magia podia llegar a ser tan prosaica. La sangre con la que escribia-
mos los ideogramas, por ejemplo, nos la habian extraido meses antes. Aportamos cada uno mas de
diez litros, unas veinte bolsas como las que se usan en los hospitales, etiquetadas y almacenadas con
sumo cuidado en neveras portitiles —me es imposible imaginar como se conseguiria llevar a cabo un
hechizo semejante en otros tiempos. Pero es que la magia es al parecer poco mas que un problema de
matematicas: en vez del pentdculo que uno hubiese esperado, al llegar me encontré con una espiral de
tridngulos equilteros que formaban, segtin la sucesion de Padovan, un dibujo trazado con la ayuda de
instrumental propio de arquitectos y gedlogos, desde niveles ldser a dispositivos para el sondeo sismico
de terrenos, asi como artefactos que no por ser arcanos carecian de su propio manual de instrucciones.
En fin, decepcionante.

Alcé la vista deseando ingenuamente encontrar estrellas, pero el techo del hangar era opaco. No
obstante cerré los ojos e imaginé que estaba en casa, entre las edificaciones heterogéneas que mis
hermanos y yo habiamos levantado con nuestras propias manos. Imaginé decenas de fogatas alrededor
del monolito, ancianos, mayores, jovenes y nifios celebrando. Y sobre nuestras cabezas, el cielo austral
colmado de estrellas.

Cuando el Alto dijo que era la hora, con el mismo tono que habia utilizado en cada intento fallido,
tardé atin unos segundos en reaccionar. «Cogeos las manos», afladid, tomando su lugar en el centro de
la espiral.

Esa primera seccion, el primero de los tridngulos, estaba reservada al ancestral Kaenu, con su negra
tinica que le cubria por completo como si fuese un espectro —su apariencia sin duda alimentaba la
leyenda de que no era sino el espiritu de un antiguo lider que volvia para guiarnos en rituales ya olvi-
dados. También un tnico anciano habitaba la segunda seccion, Alexander, un hombre joven a pesar de
su titulo, que vestia la tinica negra por encima de un carisimo traje a medida. Y en la tercera, un tnico
anciano también, Tane, con el aspecto de un aborigen maorf, casi desnudo, apenas un taparrabos, tatua-
do todo €l de intrincadas filigranas negras que no dejaban ver la piel. Nunca antes habia visto a estos
tres personajes, pero entre los mayores de mi nivel se hablaba de otros rituales que habian oficiado y
de las proezas de las que eran capaces.

«Decid las palabras», ordené el Alto. Y uno por uno, en el orden acordado, fuimos leyendo la parte
del hechizo que nos tocaba, sin decidirnos a dar a nuestro discurso una entonacién concreta, dudando a
cada palabra de si la frase serfa una pregunta o quizas una exclamacién. Ofmos las vacilantes palabras
propagarse desde el centro al extremo de la espiral hasta que todos hubieron recitado su parte. Enton-
ces el Alto concluy6 con su tono monocorde: «Ya estd».
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Ni una luz, ni una energia recorriendo nuestros cuerpos, ni siquiera un temblor. Los ancianos, que
ocupaban las diez primeras secciones de la espiral, parecian convencidos de que el hechizo habia teni-
do éxito. El resto de los hermanos nos mirdbamos unos a otros sin saber qué pensar.

Sin mas, Alexander se quito la tinica, la dejo alli tirada y subi6 a la limusina que le habia traido.
Tane aprovech6 también que habian abierto las enormes puertas del hangar y sali6 detras de la limu-
sina, realizando una especie de baile apoyado en vocalizaciones monétonas. Nadie vio a Kaenu salir,
simplemente ya no estaba.

Y tras horas de lentos preparativos, la realidad tom6 una velocidad vertiginosa. Y a los que habia-
mos formado parte de la undécima seccién comenzaron a empujarnos de un lado a otro para que nos
cambidsemos, para que cogiésemos nuestras cosas y subiéramos al avién.

Amanecia cuando nuestro bimotor, un viejo Nomad de principios de los ochenta, despegé de aquel
pequefio aeropuerto comercial cerca de Brisbane. Me abroché el cinturén y el cansancio de las horas
anteriores cay6 sobre mi como una losa. Hubiera querido permanecer despierto, no queria perderme
nada.

Cuando abri de nuevo los ojos todo el mundo dormia. Por la ventana pude ver que estdbamos sobre
las nubes, una arrebujada colcha que se extendia en todas direcciones hasta donde alcanzaba la vista.
Parecia que estuviésemos suspendidos en el aire, inmdviles.

Una sombra.

Algo habia pasado sobre nosotros, seguramente otro avién, o quizds hubiésemos cruzado bajo una
nube alta. El cielo estaba, sin embargo, completamente despejado, de un encendido cian. La sombra
volvi6 a pasar. Me pegué al cristal esperando encontrar un avién como el nuestro volando a diferente
altura: no habia manera, seguramente estuviese en nuestra misma vertical. La sombra de nuevo, esta
vez permaneciendo entre el sol y nosotros. Se ofa ahora una especie de zumbido entremezclado con el
estruendo de nuestros motores, una vibracion grave. Y por mucho que forzase mi postura en el asiento
para mirar por la ventana, atin era incapaz de ver el otro avion, que debia de ser bastante grande a juz-
gar por la sombra que proyectaba. El zumbido crecid, tanto que poco a poco se levantd por encima del
sonido de los motores. Las paredes de la cabina comenzaron a estremecerse. Tenian que ser los moto-
res de otro avién, un aparato enorme que se acercaba a nosotros peligrosamente. Entonces la sombra
comenzo a rebasarnos lentamente y pude verlo por fin: a nuestro lado volaba, con toda naturalidad, un
colosal escarabajo.

No senti miedo, mds bien oleadas de calor que nacian en algtin lugar de mi pecho, muy dentro. Sin
darme cuenta lloraba. Deseé poder acercarme para acariciar su rugosa piel, volar a su lado. Habia una
estatica de palabras sin voz que intentaban penetrar en mi. Ella queria conocerme, queria conocer mis
secretos. Y yo que me sentia tan lejos de los mios, tan desconectado, hubiese deseado que entrase.
Pero de mi memoria emergié entonces una nube de humo oscuro, entre dos mundos, y tenia cientos de
bocas que gritaban, y ojos que buscaban. «Mi dios me espera», pensé.

Y dejé de sentir las silenciosas palabras. El batir de las alas arreci6 y su vibracién comenzo a res-
quebrajar el fuselaje de nuestro aparato. Mis oidos se habian rendido, sangraban. Ya solo podia notar
la violenta oscilacion de sus alas a través de mi piel.

Entonces el escarabajo vird y nos arroll6.

La metdlica voz del piloto a través de la megafonia del avién me pareci6 tan irreal que no pude en-
tender lo que decia. Creo que atravesdbamos una nube baja. Me senti muy desorientado durante un par
de minutos. Mis compafieros se agarraban a sus asientos con manos encrespadas, la mirada fija al fren-
te o incluso con los ojos cerrados, moviendo los labios en silencio —con ajeno cinismo me pregunté a
qué dios estarfan rezando. Pero al salir de la nube se hizo de nuevo la luz y las turbulencias cesaron. En
el amplio giro de aproximacion al aeropuerto de Nusatupe pudimos ver incluso el majestuoso volcén
Kolombangara, que también esperaba su momento. Se oyeron algunas risas y los hermanos miraban
por las ventanas como si fuesen nifios en una excursion del colegio. Y tras tomar tierra en la irregular
pista de aterrizaje, la Ginica pista, cuyo tamaiio parecia del todo insuficiente por mucho que ocupase la
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isla entera, los hermanos llegaron incluso a aplaudir, como si se tratase de un vuelo comercial en el que
se felicita al piloto por llevarnos a buen puerto.

Aquella sensacion de estar participando en un viaje organizado tardé ain en disiparse. Nos dejamos,
pues, conducir por Robert y Sveinn, nuestros guias, ancianos que durante el hechizo habian formado
parte de la novena seccion y de los que no sabiamos nada apenas. En algiin momento de la jornada
anterior alguien nos habia dicho que Robert venia de Brighton y Sveinn, de Reikiavik, pero tuvimos
que esperar a llegar a Nusatupe para escuchar por fin sus voces. Me extraii6 el tono, su frialdad era
muy distinta del cuidado con que tratdbamos en la casa de Sidney a los aspirantes en los ritos de paso.

Los catorce pudimos apretarnos con nuestras mochilas en el pequefio transbordador que nos llevé
hasta Gizo. Los hermanos hablaban atin animosos. Yo sin embargo callaba.

Y una vez mds, aunque hubiera querido encontrar un paraiso oculto, una selva que los aborigenes
apenas se atrevieran a traspasar prefiriendo vivir sobre el agua en precarios palafitos, la realidad volvié
a decepcionarme: en muchos sentidos el pueblo no era diferente a los puertos del norte de Queensland
y, de hecho, me recordé al mismo Cooktown, mi pueblo. Gizo fue seguramente levantado por pesca-
dores, y todavia quedaban rastros de una €poca anterior en forma de suvenires y animadores turisticos
disfrazados, que llevaban redes de un lugar a otro sin llegar nunca a abandonar el puerto. Resaltaban
los tipicos complejos turisticos islefios que te podias encontrar en las Filipinas o en Hawai —la globa-
lizacion resulta a veces sumamente confusa.

En cualquier caso no recorrimos las calles de Gizo, ni siquiera salimos del puerto. Nos quedamos
alli, apoyados en nuestras voluminosas mochilas, esperando a que llegase el barco que iba a llevarnos
a nuestro destino, la isla de Ranongga. No era por supuesto un pesquero, ni siquiera un carguero: el
barco hacia normalmente una ruta turistica alrededor de las islas, tenfa el fondo transparente para que
se pudiese ver la fauna marina y su patrén, un aleman llamado Ulf, orondo, enrojecido por el sol tro-
pical y atn asi descamisado, nos recibié abordo con exagerada alegria, anunciando a voces cada uno
de sus pensamientos. Ulf estaba empefiado en que no nos fuésemos de alli sin probar la cocina local, y
constantemente nos arrojaba datos histdricos o simplemente curiosos que probablemente serian muy
del gusto de los turistas, convirtiendo el viaje a través del mar de Salomon en un episodio delirante.
Ni Robert ni Sveinn se atrevieron a contrariar a Ulf, todos prestdbamos atencion a sus explicaciones y
asentiamos, absolutamente estupefactos.

Anochecia cuando por fin llegamos a Ranongga, a aquella playa desordenada que se disolvia in-
advertidamente en una alfombra rala de pasto bajo, dando paso enseguida a la impenetrable selva.
«jCuidado con lo que deseas!», pensé€. Le habiamos dicho a Ulf que querfamos pasar la noche al raso:
a gritos, mientras su barco lentamente se alejaba, hizo una promesa que me sobrecogio:«Veréis las
estrellas como nunca antes». Solo yo prestaba atencién.

Habia que llegar cuanto antes a la costa oeste de la isla, eso decia Sveinn, sin revelar el mas mini-
mo detalle de lo que nos esperaba al otro lado. Robert, consultando un sofisticado GPS, afiadié que, a
pesar de que solo tenfamos que recorrer unas cuatro millas y el desnivel era como mucho de mil pies,
al tener que caminar por la selva nos llevaria entre cuatro y cinco horas. Sin embargo tras la primera
impresion resultd que no se trataba del tipo de selva que primero le viene a uno a la cabeza, esas de las
peliculas en las que el aventurero necesita abrirse paso con un machete. Aqui y alld se vefan rastros de
los habitantes de la isla y también de los turistas: una lata de cerveza semienterrada, una bolsa de plas-
tico enganchada en una rama. .. Pero la oscuridad si dificultaba la marcha, con insidiosas sombras que
ocultaban las irregularidades del terreno y las nubes de insectos que se arremolinaban sobre nosotros,
danzando segtin los haces de nuestras linternas.

Aunque lo peor eran los ecos ininteligibles que nos rodeaban. Habia algunos que podian atribuirse
sin esfuerzo a pdjaros nocturnos, otros resultaban demasiado extraios. Me perturbaba especialmente
un chirrido largo que sonaba primero hacia el norte y luego méas grave al sur, cada vez més cerca. En-
foqué a la copa de los arboles esperando encontrar una respuesta, quizas una exdética especie de pdjaro
carpintero, pero fue una bandada de murciélagos la que alz6 el vuelo con estruendoso batir de alas,
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haciendo que la comitiva al completo se tirase cuerpo a tierra y, aterrorizada, apuntase también a los
arboles con sus respectivas linternas. Sveinn llevaba de repente una pistola en la mano.

i¢Una pistola?! Adentrarse en Ranongga no era como explorar el Amazonas, los aborigenes se
habian integrado hacia tiempo en la industria del turismo y no habia peligrosos sefiores de la guerra
como en Africa, ni guerrilleros como los de Sudamérica. Quizés hubiese algtin tipo de animal que no
conociamos, lagartos como los de Indonesia, capaces de devorar a un hombre, o simplemente perros
salvajes.

El grave chirrido soné esta vez muy cerca. Apunté mi linterna hacia donde se habia oido y quedé pa-
ralizado al ver a un hombre alli de pie, observandome. Era un hombre pequefio de piel oscura, casi des-
nudo. Por un instante pensé que era Tane, que se habia materializado alli para conducirnos él mismo a
nuestro destino. Pero el extrafo llevaba una mascara de madera, con dos ramas retorcidas que parecian
una cornamenta, y también una especie de capa compuesta de largas cortezas de drbol, como si fuesen
alas. Estaba muy oscuro, al principio no pude ver que llevaba ademas un machete en cada mano.

Of un grito a mi espalda y casi inmediatamente comenzaron a escucharse disparos. Di un par de
pasos hacia atras, sin dejar de iluminar al extrafo, y tropecé con el cuerpo de uno de mis compaieros,
tendido en el suelo, inerte. Los haces de las linternas se agitaban enloquecidos, tratando de enfocar a
los atacantes. Se ofan disparos ensordecedores y gritos aterrados de mis compaiieros, pero también
gritos proferidos por los enemigos, gritos de guerra.

No recuerdo tomar la decision de huir. Estaba tirado en el suelo, incapaz de moverme, iluminando
con mi linterna la escena dantesca de aquel guerrero que acuchillaba el cuerpo caido de un hermano,
una y otra vez, y sin transicién alguna me encontré corriendo por la selva. Me perseguian, ofa un
barullo de hojarasca e incluso una respiracién agitada que se acercaba cada vez mas. Pero no podia
volverme, eso hubiera significado pararme. Tenia que continuar, porque mi vida no era mia, no tenfa
derecho a rendirme, a dejarme atrapar, a dejar que todo acabase de una vez.

De repente apareci6 en mi camino otro de los guerreros, tan de improviso que no pude esquivarle:
caimos los dos al suelo y rodamos. La luz de la linterna se filtraba entre hojas haciendo que las som-
bras se retorciesen a nuestro alrededor, confiriendo a mi atacante una apariencia monstruosa, la de una
cucaracha enorme que se levantaba sobre las patas traseras para amenazarme con sus brazos aserrados.

Un disparo.

Sveinn, que habia perdido su linterna, habia visto a lo lejos la luz de la mia, como un faro. Los dos
jadedbamos incapaces de articular palabra. Y el guerrero yacia atin sobre mi: su mascara partida por el
impacto de bala dejaba ver el rostro de un nifio.

Gritos. Sveinn me cogi6 de la mano y me arrastr6 por la selva lo més rdpido que pudo, no s€ si
huyendo o en un intento desesperado por alcanzar la costa oeste. Una vez mas me dejé conducir. Pero
nuestros cuerpos no daban ya més de si y se ofan gritos de guerra cada vez mas cerca. Solo quedaba
esconderse. Apagamos la linterna y nos refugiamos en una zanja parcialmente oculta bajo un tronco.

Esperamos.

Cuando abri de nuevo los ojos ya habia amanecido. Me encontré empapado de la sangre de Sveinn,
sentado en un charco de sangre. Asi que tomé la pistola de su mano y me pareci6 cumplir otro rito de
paso, que ahora estaba mas cerca del centro de la espiral. Mi dios me esperaba.

La playa estaba unos metros mas alld, o quizds anduve durante horas hasta encontrarla, no lo sé.
Caminé sobre la oscura arena hasta la orilla y alli me dejé caer. La sangre de mi hermano me cubria
por completo. Las olas me acariciaban con ternura. Pero no dilufan la sangre, esta se arremolinaba a
mi alrededor, parecia crecer, formando una nube granate que se movia como dotada de vida. La sangre
de Sveinn avanz6 mar adentro, una franja estrecha que se alejaba de mi. Y por fin la tierra temblo, y el
mar retrocedio.

Vi una torre negra en mitad del mar, tan negra que mas parecia una grieta en el paisaje. La torre de la
casa de Sidney era solo un tenue reflejo de esta. Desde la torre se oy6 entonces un aullido, desesperado.
Pero la ola ya habia llegado, una ola majestuosa. Miré la pistola en mi mano.
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CAPITULO VI

a naturaleza humana es esencialmente sociable. Si mi-

ras a tu alrededor, verds que te rodea multitud de agru-

paciones, cada una con objetivos, miembros, filosofias,
motivaciones e idiosincrasias muy variadas. Piensa cuantos
ejemplos quieras: una familia, un circulo de amigos, compa-
feros de clase o de trabajo, un club de astronomia, una aso-
ciacién de coleccionistas, una comunidad de Internet, una
congregacion religiosa, los fans de un grupo musical, un gru-
po terrorista, una comunidad de vecinos, una banda de mo-
teros, los empleados de multinacional dispersos por todo el
globo, los afiliados a un partido politico, una banda organiza-
da de ladrones, los seguidores de un cierto ideario politico...

Un culto no es mas que otro grupo humano (mas o menos
humano, claro) que se diferencia de cualquier otro en que
tiene un contacto directo con los Mitos. Este contacto puede
impregnar uno, varios o todos los aspectos del grupo. Asi,
puede que los Mitos sean un medio para alcanzar objetivos
mundanos, como riqueza y poder, o tal vez sea al revés y
sean los Mitos un objetivo a alcanzar usando todos los me-

dios posibles. Es posible que un elemento de los Mitos dicte
las tradiciones y la filosofia del grupo, qué deben hacer y
cuando, aunque también es posible que la mayoria de sus
miembros sigan una filosofia aparentemente inocente o a
un lider carismatico y no entiendan completamente qué in-
fluencia tienen los Mitos en lo que hacen. Incluso es posible
que parte del grupo desconozca qué son los Mitos y qué tie-
nen que ver con su grupo. En cualquier caso, la influencia
de los Mitos no es nunca un elemento marginal, pues su na-
turaleza corrompe las mentes, aunque sea poco a poco, y va
volviendo inhumanos a quienes se exponen a ella de forma
frecuente.

Un culto es algo mas que un grupo de fanaticos religiosos
vestidos con extrafas ttnicas, blandiendo cuchillos rituales
y que quieren sacrificar virgenes en blasfemos altares en ho-
nor a oscuras deidades primigenias. De hecho, tales grupos
son una pequena minorfa. Un culto, en realidad, suele es-
tar formado por personas que alguna vez fueron normales
y que pudieron haber seguido siéndolo si las circunstancias



hubieran sido otras, pero que aun asi tienen su caracter, sus
motivaciones, su pasado, sus ambiciones y sus ideas. Ade-
mds, casi nadie es un «cultista» a tiempo completo. Hay que
ganarse la vida de alguna forma y, ademds, de una forma u
otra, interactuara con el resto de la sociedad. O al menos con
el resto de integrantes del culto.

En Cultos Innombrables planteamos que los personajes per-
tenezcan a un culto que existe en la sociedad actual, y que-
remos remarcar que sus posibilidades son muchisimo mas
amplias que los tipicos clichés. Piensa en todos los grupos
que hemos citado antes. No es dificil introducir en ellos uno
o varios elementos de los Mitos que cambien su naturaleza,
dando lugar a una siniestra parodia de lo que deberian ser
en realidad. Estos elementos pueden ser tan descaradamen-
te arcanos como un artefacto alienigena, establecer contacto
con entidades de otras dimensiones o poseer un ejemplar del
Necronomicon. Pero también pueden ser mucho mas sutiles y
mundanos, como una vieja tradicién familiar de oscuro sig-
nificado que termina llevando a la demencia con el paso de
los afios, unas claves alquimicas escondidas en las obras de
arte de un pintor renacentista, sueios sobre profundidades
marinas que acosan las noches de un grupo de amigos cuan-
do pasan el verano en una casa junto a la playa...

Aléjate de la idea de que los cultistas son los simples villanos
de una pelicula en la que los buenos son muy buenos y los
malos, muy malos. Tanto los cultistas como los cultos pueden
tener multitud de motivaciones, que pueden ser inocentes,
como los cientificos que estan trasteando con tecnologia alie-
nigena por curiosidad; bienintencionadas, como las de unos
ecologistas dispuestos a evitar el desastre medioambiental re-
curriendo a una antigua deidad de la «naturaleza»; que creen
perseguir un bien mayor, como un grupo de policias que
encuentra una forma «poco ortodoxa» pero muy eficaz de
combeatir el crimen; simplemente egoistas, como el pequefo
grupo de abogados que descubre que ciertos rituales hacen
que siempre ganen los juicios en los que participan; o abier-
tamente malvadas, como un grupo de terroristas dispuestos
a usar fuerzas arcanas sobre poblaciones enteras.

Ten en cuenta dos cosas muy importantes. La primera es que

la diferencia fundamental entre un cultista y cualquier otra
persona que se vea expuesta a los Mitos es que el primero
siente una fascinacién que supera su horror instintivo hasta
el punto de que estara dispuesto a usar lo que la casualidad
o el destino ha puesto ante él, por abominable que sea. En
segundo lugar, independientemente de la motivacion y las
intenciones de cualquier persona, todo lo que pertenezca al' [
reino de los Mitos no es humano y, por tanto, corrompera
la humanidad de quienes se expongan a ello. Le hard m

mas terrible, mas inconsciente de lo que es ser humano y,

en consecuencia, mas dispuesto a lo que sea para lograr sus:

fines. En este sentido, un culto tendra la semilla de su propia
destruccion desde su mismo origen, ya sea por las fuerza
con las que juega o porque sus acciones, que ellos percibe

como «normales» pero que son en realidad de una demencia

aberrante, moveran a otras personas a intentar detenerlos.

tar fisica y mentalmente convirtiéndolo en un ser cada vez

EL CULTO EN LA CAMPANA

A

Trasladar una organizacion cultista a la campana de juego,
dotandola de vida y profundidad, es un proceso que implica
responder a una serie de preguntas y definir determinados
aspectos clave. Piensa en el culto como un personaje mas de
la historia, algo que esta vivo y tiene sus propios detalles, un
personaje que deben saber manejar a gusto entre todos los ju-
gadores. Llevar el culto a la mesa de juego implicara perfilarlo
bien de manera narrativa, ademas, por supuesto, de aplicar
ciertas reglas que se explicaran en las secciones «Creacion de
un culto» y «El culto en reglas» (paginas 166 y 169).

Cada uno de los cultos deberia ser una organizacion Unica y
singular, con una visién del mundo diferente a la del resto y
con su propio estilo de hacer las cosas. Ahora bien, si se pre-
tende crear al vuelo se corre el peligro de estereotiparlo y no
darle la importancia que merece, por lo que sera muy positi-
vo detenerse en primer lugar a pensar un poco. Para ayudarte
a ello vamos a plantear seis cuestiones fundamentales sobre
el culto: su origen, sus objetivos, su organizacion, su forma
de reclutamiento, las particularidades de sus miembros y la

Las personas normales que st acercart a los MltOS acaban,
‘enla mayoria de las ocasiones,,locos o muértos antes-de

" saber siquiera a qué estaban enfrentandose. Como un lec-
~ tor descuidado que lee lo que no deberia o un encuentro

~desafortunado con algunos de los monstruosos seres que
pululan ignotos por la Tierra.

Sin embargo, existe una pequena fraccién de gente que al
acercarse a los Mitos no termina asi. De ellos, unos termi-
nan por convertirse en detractores de estos poderes y otros
en defensores y «beneficiarios» de los mismos. El camino
que escogen dichas personas determina si su destino es
convertirse en investigadores (siguiendo la terminologia
clésica de otros juegos de los Mitos) y héroes an6nimos
que defenderan a la humanidad o si, por el contrario, utit
lizaran estos conocimientos arcanos, ocultos y sin duda
peligrosos para otros fines. En ese caso terminaran siendo
lo que muchos llaman «cultistas» y que en otros circulos
denominan «creyentes» ]

Estas dos posturas ante'un mismo hecho convergen en situa-
ciones de conflicto que han dado vida a las aventuras que hasta
ahora estabamos acostumbrados a leer sobre los. Mitos. Pero
como te dards cuenta muy pronto, en cuanto te adentres en el
mundo de Cultos Innombrables, los investigadores no seran
lo mas peligroso a lo que se enfrenten los cultistas. Al acercarse
desde el otro punto de vista a los Mitos y usar los podetes que
estos les proporcionan, los peligros que los acecharan seran in-
* finitamente mas numerosos y peligrosos.
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ORIGEN

Toda organizacién tiene un origen, y un culto no es una ex-
cepcién. Para entender al culto deberia empezar por plan-
tearse cudl es su origen y decidir tanto las circunstancias en
las que se creé como el momento en el que lo hizo.

A grandes rasgos podemos distinguir dos tipos de origen de
un culto:

~ Creado ex profeso: Un culto creado ex profeso ha surgi-
do de manera deliberada como tal. Su propésito ha estado
enfocado, por tanto, desde sus origenes hacia los Mitos, en
cualquiera de las maneras: entenderlos, adorarlos, domi-
narlos o lo que sea.

~ Transformado: Un culto de este tipo comenz6 siendo otro
tipo de organizacién, pero en algin momento de su histo-
ria se topd con los Mitos y estos se han ido infiltrando en
su estructura hasta convertirlo en lo que es ahora.

Respecto al momento en que aparecid, podemos plantearnos
tres categorias:

~ Reciente: Es un culto que lleva poco tiempo en activo, sus
integrantes actuales son miembros fundadores y es incierto
si el culto les sobrevivird o desaparecera cuando ellos ya no
estén. El culto carece de una historia rica y variada, pero
esta igualmente libre de constricciones motivadas por su
pasado.

~ Veterano: El culto es una organizacién con décadas de his-
toria a sus espaldas, puede que incluso uno o dos siglos. En
ese tiempo, como norma general, sus miembros han ido
cambiando, aunque puede que alguno tenga la facultad de
permanecer de alguna manera. Sus intereses y motivacio-
nes habran variado someramente para adaptarse a los nue-
vos tiempos y a las nuevas configuraciones de miembros.
El culto tendra una rica historia, pero también numerosos
enemigos que han ido ganando a través de los afios.

~ Antiguo: El culto es una organizacidén cuyo origen se
pierde en el tiempo con siglos y siglos de historia a sus
espaldas. Excepto por algun inmortal que permanezca
en la organizacidn, los integrantes del culto tienen poco
o nada que ver con los antiguos origenes del mismo, cu-
yos propdsitos y motivaciones se habran transformado,
tal vez hasta resultar irreconocibles para sus fundadores.
Desde luego, un culto de estas caracteristicas tendrd un
riquisimo acervo, tanto mundano como sobre los Mitos,
y se habrd enfrentado a la adversidad en innumerables
ocasiones. Sus enemigos serdn tremendamente pode-
rosos o numerosos y sus actividades habran llamado la
atencion de fuerzas mucho mas peligrosas. Pocos cultos
llegan a sobrevivir tanto, pues no solo tienen que enfren-
tarse al paso del tiempo y los avatares del destino como
cualquier otra organizacién, también la naturaleza de
sus actividades les aboca frecuentemente a la corrupcién
y al desastre. Por esa misma razén, el culto habra mutado
a lo largo del tiempo. Cuando una generacién desapa-
rece en el desastre es posible que la siguiente lo recons-
truya de una forma ligeramente diferente, posiblemente

perdiendo parte de su conocimiento y sus tradiciones.
Incluso hay casos extremos en los que un culto vuelve
a fundarse décadas, siglos o milenios después de que su
anterior versidn se extinguiera. Las razones de este rena-
cer pueden ser muy variadas: si el culto gira alrededor
de la adoracién u obediencia a una criatura, esa criatura
puede haber reconstruido el culto. Tal vez un grupo en-
contrara escritos del culto original y deseara emularlos.
Es posible que de alguna manera uno de los miembros
originales haya sobrevivido (o se haya reencarnado) y
desee reconstruir su herencia. Incluso es posible que la
existencia y destruccién de ese culto sea un ciclo césmi-
co inevitable debido a razones insondables.

Relacionado con la cuestion del origen, estd el asunto del
fundador o fundadores del culto. En un culto reciente
puede tratarse de sus miembros actuales, pero en las de-
mas categorias se tratara de personas ya muertas o desapa-
recidas... en la mayor parte de los casos. Plantearse quién
o quiénes fueron los fundadores y qué relacién tienen los
miembros actuales con ellos es plantearse si los objetivos
originales del culto permanecen o han cambiado radical-
mente. El fundador del culto puede no ser humano, y apar-
te puede tener propositos ocultos o diferentes a los de los
demas miembros del culto. Incluso puede que el devenir de
los afos haya convertido al fundador en algo no humano y
ahora el culto sea un grupo que lo adora o, por el contrario,
que lo busca para destruirlo.

OBJETIVOS

Los objetivos del culto son los propdsitos que lo mueven dia
a dia. En mayor o menor medida, sus miembros conoceran
y compartiran estos objetivos y, al menos en teoria, deberian
estar dispuestos a sacrificar sus propios intereses por este
«bien comun». Si hay alguien que «egoistamente» no esté
dispuesto a tal sacrificio, el resto del culto posiblemente lo
convenza o lo expulse.

Los objetivos de un culto pueden ser tremendamente concre-
tos o poderosamente abstractos. Pueden ser objetivamente
alcanzables o directamente utopicos, pero en todo caso son el
motor que impulsa al culto hacia delante. Desde la fundacién
del culto hasta hoy, sus objetivos pueden haber cambiado.
Maxime si los objetivos fijados en el pasado finalmente se al-
canzaron y, en consecuencia, se sustituyeron por otros quizas
mas ambiciosos.

En ocasiones, los objetivos del culto consisten en la simple
obediencia a una criatura, objeto o persona que dicta los de-
signios de la organizacién. Cuando sucede asi, la verdadera
motivacion del culto es seguir el dictado de este faro ideolo6-
gico, si bien las instrucciones a seguir pueden no estar claras.
Cuando la interpretacién entra en juego, algunos miembros
del culto, individualmente o en grupo, pueden tratar de re-
torcer el significado de estas instrucciones hacia sus propios
intereses, lo que puede derivar en luchas de poder internas,
disensiones, purgas e incluso escisiones, de las que acaban
creandose varias ramas con interpretaciones diferentes de un
mismo acontecimiento o idea.



RECLUTAMIENTO

Algunos cultos son organizaciones cerradas y elitistas en las
que es tan dificil entrar como en el mas selecto club de ca-
balleros, mientras que otros son grupos abiertos que realizan
proselitismo muy activamente para captar el mayor nime-
ro posible de miembros. El estilo de reclutamiento del culto
nos dice mucho de qué tipo de gente compone sus filas y, por
tanto, de como interacciona el culto con el mundo exterior.
Ademas puede ser un claro referente a la hora de determinar
la influencia que tiene en el mundo, por su niimero de miem-
bros o el poder personal de estos. A efectos sintéticos pode-
mos diferenciar cuatro estilos de reclutamiento:

Selectivo: Los nuevos miembros son seleccionados cuida-
dosamente de una determinada élite social, econdémica, cul-
tural, intelectual o genética. Los miembros actuales son los
encargados de localizar y estudiar a miembros potenciales,
proponer su ingreso y captarlos finalmente para el culto. Ex-
cepcionalmente, el culto podria aceptar candidatos, siempre
que contasen con el respaldo de algunos miembros influyen-
tes o si superan algun tipo de prueba.

Hereditario: El culto es una organizacién familiar que solo
acepta miembros unidos por lazos de sangre. Puede que to-
dos los integrantes del culto sean descendientes directos de
los fundadores o puede que todos sean de hecho familia,
y que las tnicas formas de acceder al culto sean mediante
matrimonio o nacimiento. Un culto de este tipo puede tener
intereses de pureza racial o considerarse elegidos por alguna
fuerza exterior. Igualmente, un culto de este tipo puede caer
en la endogamia o estar dispuesto a hibridarse con seres in-
humanos.

Proximidad: El culto se nutre de personas cercanas a los cul-
tistas, generalmente del entorno donde viven, como pueblos,
o del trabajo. Pueden ser compaiieros de aficién o amigos.
Un culto de estas caracteristicas tiene una voluntad de cre-
cimiento moderada: los cultistas saben que necesitan nue-
vos miembros, pero solo quieren a personas de confianza
en la organizacién. Un culto de estas caracteristicas puede
extenderse por todo un pueblo, toda una empresa, un club
deportivo o una asociacién juvenil y transformarla en algo
completamente diferente, o simplemente coexistir dentro de
la organizacion sin que la mayoria de sus integrantes descu-
bran nunca lo que ha crecido entre ellos.

Proselitismo: El culto busca activamente cuantos mas
miembros, mejor. Probablemente los nuevos miembros reci-
ban una cantidad muy escasa y distorsionada de informacién
sobre la auténtica naturaleza del culto, que tal vez utilice ar-
gumentos religiosos o sociales para captar adeptos. El grupo
puede esconderse tras la fachada de una nueva secta cristiana
o presentarse como un grupo de justicia social, y utiliza a
sus numerosos seguidores como carne de canén. El lavado
de cerebro o la simple y llana exposicion a la Verdad de los
Mitos puede ser el pasaje para ascender dentro del grupo y
acercarse a comprender los auténticos propositos del mismo.

Predestinacion: Ya sea por leyes arcanas que han de obede-
cerse, designios de una deidad o ser que controla el culto, o

debido a tradiciones cuyos origenes se pierden en la leyenda,
ciertas personas deben ser iniciadas en el culto, les guste o
no a los miembros del culto y a los propios candidatos. Ten
en cuenta que las leyes que rigen la realidad muchas veces
estan mas alla de lo que la humanidad comprende, tomando
extrafas formas, aparentemente caprichosas e ildgicas, lo que
puede traducirse en métodos de seleccion aparentemente ab-
surdos. Algunos ejemplos podrian ser que se capte a los que
nazcan en fechas determinadas, como solsticios o bajo acon-
tecimientos astrondmicos especiales (el paso de cometas,
eclipses o alineamientos de planetas), o también bajo otras
condiciones especiales, como que sea el séptimo hijo de un
séptimo hijo de un séptimo hijo. También podrian estar re-
lacionadas con otros hechos, desde algo singular y llamativo
como que haya sobrevivido a la caida de un rayo, hasta algo
tan nimio como que tenga lunares en lugares concretos del
cuerpo. Por ultimo, es posible que no exista un patrén com-
prensible y sencillamente hayan de obedecerse los criterios,
aparentemente arbitrarios, de alguna criatura o ritual.

ORGANIZACION

Aunque la estructura en los cultos pequenos puede ser emi-
nentemente informal, en los cultos mayores existe la necesi-
dad de una jerarquia explicita, un organigrama que indique
cudles son las funciones de los diferentes miembros y quiénes
tienen la capacidad de dar drdenes a quiénes. Existen dife-
rentes tipos de jerarquias que un culto puede seguir, desde la
estructura totalmente horizontal en la que se tiene en cuenta
a todos los miembros por igual a la hora de tomar decisiones,
hasta una estructura completamente vertical en la que todos
los miembros siguen con devocién a un lider absoluto, a me-
nudo organizados en una piramide con diferentes grados de
capacidad decisoria.

Pero la jerarquia no solo viene interpuesta por el poder de
decision de sus miembros. Debido a la idiosincrasia de la or-
ganizacion, la informacion es algo demasiado valioso como
para compartirla. Por este motivo la forma mas habitual de
disponer y organizar un culto suele ser de forma concéntri-
ca con anillos. El punto central suele incluir a los miembros
fundadores y siempre a los méas poderosos o los que estan
mads cerca de comprender el verdadero objetivo del culto:
Alrededor de ellos, en circulos concéntricos cada vez mas
grandes, se encuentra el resto de miembros de la organiza-
cion. Estos, conforme se encuentran mas alejados del centro,
poseen una informacién menor. Ademas, los circulos suelen
ser practicamente estancos ya que es dificil que un individuo
pueda pasar de un anillo a otro y, mas aun, llegar a ser consi-
derado como miembro del circulo central.

Al crear un culto debe decidirse, por tanto, cudl es la forma
en la que este se organiza. ;Quién toma las decisiones impor-
tantes? ;Quiénes las menores? ;Es el lider elegido por la con-
gregacion o designado por una fuerza externa al culto? Estas
preguntas pueden ayudarte a entender el papel de los perso-
najes en el culto y la manera en que enfrentara los problemas.

Date cuenta de que un culto camuflado dentro de una orga-
nizacién mundana no tiene por qué tener la misma estructura



que esta. Quizas el director del colegio sea un acélito menor,
mientras que el conserje sea quien realmente dirige las
operaciones.

INTEGRANTES

Los integrantes del culto son todos los miembros del mis-
mo, incluyendo los de menor rango y aquellos que ni si-
quiera saben que forman parte del mismo. Cémo se relacio-
nan los integrantes entre si estara a menudo determinado
por la rigidez de la jerarquia del culto, como se vio en el
epigrafe anterior. Determinar quiénes son los integrantes
del culto requiere en primer lugar preguntarse cuantos son,
lo que a su vez es una medida de lo extendido que estd. En
el culto de los personajes jugadores, por ejemplo, los inte-
grantes pueden ser unicamente ellos y, por tanto, formar
un culto muy pequeilo. Sin embargo, lo habitual sera que
cuenten con compaiieros de devociones que serdn aliados
naturales, aunque potencialmente puedan ser competido-
res para obtener determinada posicién dentro de la orga-
nizacién. A este respecto, y casi con independencia de la
jerarquia formal que gobierne el culto, dentro de este habra
una estructura social basada en el carisma personal y las re-
laciones entre los miembros. A continuacién se detalla una
clasificacion tipica de los roles que pueden jugar los partici-
pantes en un culto:

Lideres: Son las cabezas visibles que tienen la tltima palabra
y a las que todo el mundo acude en busca de aprobacién. Si
la estructura esta clara, lo normal es que haya un tnico lider
que cuenta con la responsabilidad tltima, aunque puede ha-
ber otros lideres menores subordinados que se encarguen de
tareas concretas o, si el culto estd muy extendido, que contro-
len sedes del culto en diferentes dreas geograficas. En algu-
nos cultos pueden ser varias personas las que comparten el
liderazgo, bien de manera explicita por la estructura propia
del culto, bien de manera implicita debido a la emergencia
de lideres naturales que no ostentan la posicién de autoridad
pero que tienen gran influencia y poder.

Circulo interno: Son los miembros mas respetados del culto
y posiblemente los mas temidos. Se trata de personas de gran
poder, tanto a nivel de la organizacién como en términos ar-
canos, a las que los demds ven como un referente. Son los
mas cercanos al lider vy, si surge un nuevo lider, es probable
que provenga del circulo interno. Estos integrantes del culto
pueden ser sus fundadores, en el caso de cultos recientes, o
portadores de cargos importantes si el culto dispone de ellos.
En todo caso, el circulo interno constituye el nticleo duro del
culto, y frecuentemente sus miembros tienen la capacidad de
reconstruir el culto si se le dana gravemente, incluso si el li-
der muere o desaparece.

Miembros de pleno derecho: Son aquellos que conocen
las verdaderas actividades del culto, o al menos la mayor
parte de ellas, y que participan activamente de la vida del
mismo como miembros de pleno derecho. Gozaran de to-
das las ventajas y obligaciones que el culto destine a sus
miembros. Pueden ser, ademds, parte de los fundadores
del mismo.

Aspirantes: Se trata de miembros en ciernes. Puede tratarse
de aspirantes voluntarios que quieren saber mas o de perso-
nas que el culto esta tratando de captar aunque ellos mismos
lo ignoran, dependiendo del estilo de reclutamiento que este
ejerza. Los aspirantes terminaran convirtiéndose en miem-
bros de pleno derecho si finalmente son aceptados y deciden
abrazar los propositos de la organizacion, pero pueden ter-
minar muertos si no se les considera aptos y terminan sa-
biendo mas de lo que deberian.

Asociados: En realidad no son miembros del culto, pero son
personas que saben que este existe y mantienen con él lazos
de cooperacién mutua. Los asociados ayudan al culto y posi-
blemente reciben algo a cambio, pero no son miembrosy, por
tanto, no gozan de la confianza y acceso que tienen los cul-
tistas. Algunos asociados pueden ayudar a diversos cultos, lo
que los convierte en elementos de muy poca confianza, pero
a los que conviene tolerar por su provision de informacién y
recursos. Determinados asociados pueden ser también aspi-
rantes, o convertirse en ellos, mientras que otros tal vez tie-
nen vedado su acceso al culto por no cumplir determinados
requisitos. En cualquier caso, esos asociados seguramente
sepan poco de las intenciones, objetivos y métodos efectivos
del culto. En algunos casos, ni siquiera sabran qué son los
Mitos o que el grupo con el que tratan tiene que ver con ellos:
para ellos unicamente se trata de una «organizacion clandes-
tina». Por supuesto, también existe el caso contrario, en el
que tienen un profundo conocimiento de la organizacion,
aunque es mas infrecuente ya que a ningtn culto le gusta que
alguien pueda ir por ahi contando sus secretos...

ESTRUCTURA

Un culto puede organizarse en diferentes patrones segin sus
necesidades, su capacidad de expansidn, su influencia publi-
ca o sus recursos. Los arquetipos de estructura que se pro-
ponen a continuacién funcionan tanto para cultos de pocos
miembros como para los multitudinarios, ya que la cantidad
de miembros solo determinaria la densidad de la estructura
elegida.

Células: Estos cultos se organizan en pequefos grupos que
funcionan casi con total autonomia y que poseen la minima
jerarquia posible. Esta estructura suele darse cuando no exis-
te una autoridad central fuerte o debido a las ventajas que
supone que cada célula responda por su cuenta ante peligros,
desastres o la desarticulacion de otras células. El problema es
que la falta de coordinacién global puede provocar malen-
tendidos, el desperdicio de esfuerzos por un mismo objetivo
o la disgregacion del culto en subcultos menores.

Centralizados: El culto permanece férreamente controla-
do por sus jerarcas, que disponen a sus miembros segun los
acontecimientos y estan atentos a todos los sucesos de for-
ma casi constante. La iniciativa individual estd reducida a
su minima expresion, y raramente los miembros inferiores
entienden los movimientos que la cipula de poder ordena.
La ventaja principal de este tipo de estructura es que existe
un control casi absoluto de todas las actividades y se puede
obtener un maximo enfoque sobre los objetivos esenciales.



Red: Aunque el culto dispone de una jerarquia bien definida,
esta no tiene por qué seguir siempre las instrucciones de una
jefatura. Existen distintas divisiones localizadas en distintos
lugares o que se dedican a diferentes actividades. Cada gru-
po debe disponer de una autonomia e iniciativa suficientes
como para actuar por su cuenta, si la situacion lo requiere,
dentro de los objetivos que marcan los lideres. La diferencia
fundamental con un culto organizado en células es que aqui
todos los nodos de la red siguen un mismo plan maestro,
pero actian con flexibilidad.

SIMBOLOGIA

Toda la parafernalia que sirve como distintivo para el culto es
su simbologfa. Esta ayuda a los integrantes del culto a sentir-
se identificados con él, refuerza la sensacidn de pertenencia
y fomenta la camaraderia y la unidad de sus miembros. Pue-
de usarse, ademas, como sistema de cifrado, para localizar a
otros miembros o como contrasefas. Hay diferentes elemen-
tos de simbologia que el culto puede adoptar sin necesidad
de incluirlos todos. Los principales son:

Nombre: El nombre del culto es la base de la piramide de
la simbologia, pues hace énfasis en la pertenencia a un gru-
po selecto y diferente del que los demas son excluidos. Es
el primer paso del «nosotros» contra «ellos». Los cultos de
naturaleza publica a menudo adoptan dos nombres, el que
se conoce publicamente y otro secreto, que solo conocen
los miembros iniciados. El nombre de un culto a veces es
descriptivo e informal, pero la mayoria de las veces preten-
de ser toda una declaracion de poder e intenciones. Por
supuesto, en grupos mds pequeiios, es posible que tener
nombre carezca de significado por la falta de necesidad y,
por tanto, que no tenga.

Emblema: El emblema es un simbolo, una representacion
grafica que sirve de identificacién para sus miembros.
Puede ser un complejo escudo de armas o una sencilla
runa, pero los cultistas lo respetaran y se vanagloriardn
de él a partes iguales. Si el culto tiene una fachada publica,
es posible que el emblema sea algo visible que sus inte-
grantes lucen orgullosos. En otro caso, es posible que sea
algo secreto que los cultistas portan en algtn lugar oculto
a la vista. En el caso de los cultos mas grandes, puede
tratarse de algo que ayude a identificar a otros miembros
del mismo culto a los que no se conoce. A menudo, los
emblemas se tatdan o aparecen en anillos u otras joyas.

Cargos: Algunos cultos utilizan cargos formales para sus
miembros, como «Sumo Sacerdote», «Gran Maestre» o,
simplemente, «Tesorero». En algunos casos los cargos
reflejan funciones concretas dentro de la estructura del
culto, pero en otros son mas bien denominaciones hono-
rarias que se utilizan para mejorar la autoestima de los
miembros y promover el respeto mutuo. Normalmen-
te, solo los miembros en lo alto de la jerarquia del culto
ostentan cargos, pero en cultos pequefios muy formales
puede llegarse al ridiculo de que todos sus integrantes
ostenten un cargo rimbombante. A la hora de crearlos
hay que pensar en el tipo de estructura que tiene el culto,

su trasfondo, las personalidades de sus fundadores y sus ob-
jetivos. Puede que «Sumo Sacerdote» sea adecuado para una
especie de secta pseudorreligiosa, pero no tiene sentido en un
grupo de cientificos corruptos. «Gran Investigador», «El Cere-
bro», «El Director» o «Sefior de los Genes» podrian ser mucho

mas adecuados para ese caso.

Lema: Un lema es una expresion que el culto ha convertido
en la sintesis de sus propdsitos o en su norma de conducta,
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una frase que los miembros del culto utilizan como coletilla
para reunir fuerzas en momentos de adversidad o para re-
cordar a otros miembros el camino a seguir. Puede ir desde
pronunciar con obsesion el nombre de su blasfema deidad
a una compleja frase en latin u otra lengua culta. Ademads,
puede que este lema sirva de clave para reconocer también a
otros miembros del propio culto.

Saludo secreto: Los cultos mas antiguos probablemente atin
hagan uso del saludo secreto, una forma discreta que los
miembros tienen de reconocerse entre si cuando se encuen-
tran. El saludo secreto puede ser tan sencillo como flexionar el
dedo corazon al estrechar la mano o algo tan complejo como
una férmula secreta expresada en una lengua muerta. El obje-
tivo del saludo es reforzar la pertenencia al grupo y reconocer
a otros miembros, por lo que es preferible que sea discreto o di-
ficil de imitar. Es especialmente adecuado para cultos grandes,
en los que no todos los miembros se conocen entre si. Por otro
lado, puede haber distintos saludos dentro del mismo culto se-
gun el nivel de la jerarquia al que se pertenece.

Jerga: Es posible que dentro del culto existan ciertas palabras
que todos los miembros reconocen y utilizan para referirse
a ciertos hechos o personas relacionados con los Mitos, sin
miedo a que gente externa al grupo entienda a lo que real-
mente se refiere. Estas palabras pueden aprenderse como
parte del ritual de iniciacién del nuevo miembro del culto y
todos los miembros las utilizan.

Normas: Los cultos, como cualquier otra organizacioén, tie-
nen sus normas internas, tanto para la organizacién como
para el comportamiento. Por lo general, estas normas son
mas extensas e importantes en cultos mas grandes, donde
suelen referirse a los actos que sus miembros pueden o no
hacer y los que deben o no llevar a cabo. Puede, ademas, que
haya normas sobre la forma en que los miembros ascienden
en la jerarquia del culto. En cuanto a los cultos mas peque-
nos, es posible que no haya mas que algunas lineas marcadas
por el lider que indiquen al resto del grupo lo que desea y
como quiere que se hagan las cosas. No hay que olvidar que
estamos ante personas influenciadas por los Mitos y que sus
instrucciones no tienen por qué ser todo lo claras o légicas
que deberian ser. Esto no significa, no obstante, que no quie-
ran imponer su voluntad al resto y que actiien comprensiva-
mente si no se les obedece como es debido.

CREACION DE UN CULTO

A -

Podemos entender al culto como un metapersonaje compar-
tido por todos los jugadores, por lo que el proceso de creacién
del mismo deberia consensuarse entre todos ellos, incluido el
director de juego. En caso de conflicto, seria la decision de
este ultimo la que deberia imponerse. Al fin y al cabo él sabe
el tipo de historias que van a protagonizar los personajes y la
clase de culto que mejor encajaria en ellas. Naturalmente, el
director de juego puede utilizar estas mismas reglas de crea-
cion para crear otros cultos, ya sean aliados o rivales del de
los personajes. Estos no tienen por qué estar limitados a 14

puntos para distribuir entre sus atributos (esto se explicara
mas adelante).

Al igual que los personajes, un culto tiene ciertos atributos
con puntuaciones numeéricas y aspectos que lo dotan de tras-
fondo y realismo. Sobre las mecanicas de juego en las que
los atributos y aspectos del culto pueden verse involucrados
hablaremos mas adelante.

Nombre: El nombre del culto es un simbolo definitorio del
mismo, tal como se comentd anteriormente. No es lo mismo
que el culto sea «La Sagrada Orden del Hombre Descarnado»
que «Grupo Pluridisciplinar de la Universidad de Miskato-
nic», de manera que tomaos un rato para decidir como que-
réis que se conozca vuestra organizacién. Algunos grupos de
juego prefieren dejar el nombre para el final, de manera que
sea una eleccion coherente para el tipo de culto creado, en
lugar de una guia para la creacién propiamente dicha. Cier-
tos cultos podrian no tener un nombre formal al tratarse de
grupos circunstanciales mds que de organizaciones estructu-
radas, pero incluso en estos casos el culto tendrd una deno-
minacién que le servird de nombre, como por ejemplo, «la
familia White» o «el grupo de Jonathan Kramer».

Concepto: Refleja en pocas palabras el tipo de organizacion
que realmente es el culto. Si el culto posee una cobertura o
tapadera, deberia estar incluida en el concepto. Por ejem-
plo: «Familia de la América profunda mutada por un horror
césmico», «Grupo de diletantes hambrientos de sabiduria»,
«Mercenarios ocultistas», «Cazadores de monstruos que
combaten el fuego con el fuego», «Cientificos que han topado
con una verdad inefable».

Motivacidon: La motivacion del culto es su razdén de ser, la
causa de su existencia y el motor de sus acciones. No tiene
por qué ser la motivacion de todos sus miembros, que pue-
den tener las suyas propias, a veces incluso contrarias a las
del culto como organizacion, pero normalmente serd un dato
conocido y respetado por sus integrantes. La motivacion
puede ser algo abstracto y poco definido, como «Provocar
el fin del mundo» o «Crear una raza superior» o algo mas
concreto como «Abrir la puerta para la llegada de Azathoth»
o «Encontrar la ciudad perdida de Isilharth». A menudo la
motivacion descubre el verdadero amo o amos a los que el
culto sigue, si los hay. La motivacion puede ser incluso algo
totalmente mundano, como «Ganar todos los titulos depor-
tivos», «Convertirse en los mayores idolos del rock» o «Ser la
empresa con mayor cotizacion de la historia».

Atributos: Un culto tiene cuatro atributos que definen su fuer-
za en cuatro dreas generales. Durante el proceso de creacidn,
reparte 14 puntos entre estos cuatro atributos, con un minimo
de 1 y un maximo de 10 en cada uno de ellos. Ademas, como
en el caso de los atributos de los personajes, escoge un rasgo o
un aspecto descriptivo para cada uno de los atributos del culto.
Las caracteristicas del culto son las siguientes:

~ Recursos: El dinero, posesiones y demas valores econdmicos
de los que dispone el culto. Un culto con Recursos 1 posi-
blemente solo tenga el dinero y propiedades que aportan sus
propios miembros, que tal vez no sea mucho, mientras que



un culto con una puntuacion elevada en Recursos dispondra

de instalaciones propias en lugares diferentes, cuentas banca-

rias en paraisos fiscales, antigiiedades valiosas o una combi= e

nacién de todo ello. Algunos rasgos apropiados para este atri-
buto son: «Financiados por el Gobierno», «Desvian fondos

de la Universidad», «Cada miembro aporta lo que puede», =

«Ricos mecenas», «<Emporio de venta de coches de segunda
manov, «Tierras y granjas ancestrales», «Vendedores de anti

giiedades», «Los nuevos acdlitos dan al culto todos sus bienes

materiales» o «Saben convertir la sangre humana en oro».

~ Influencia: Refleja lo conectado y extendido que esta el
culto en distintas esferas de la sociedad. Un culto con In-
fluencia 1 carece casi totalmente de contactos y su capaci-
dad de afectar a los medios sociales o politicos depende de
las capacidades individuales de sus miembros. En cambio,
un culto con alta Influencia tiene la capacidad de interve-
nir en la politica, los tribunales o los medios de comunica-
cién gracias a que posee contactos, asociados y marionetas
en muy diferentes areas de la sociedad. Ejemplos de rasgos
para este atributo son: «Contactos en la policia», «Un con-
gresista les debe favores», «Conocen a todos los pandille-
ros de la ciudad», «Bastante conocidos en la comunidad de
arqueologos», «Hacen favores a la mafia», «Intentan pasar
desapercibidos» o «Solo se puede confiar en la familia».

~ Conocimiento: Lo amplia y nutrida que es la biblioteca del
culto o lo documentado de sus hallazgos y averiguaciones. Un
culto con Conocimiento 1 no almacena mas sabiduria que la
que tengan las cabezas de sus miembros por si mismas, mien-
tras que un culto con una puntuacién de Conocimiento alta
tiene una extensa biblioteca repleta de tomos arcanos de di-
versa indole o un detallado archivo con informes sobre expe-
riencias sobrenaturales. Rasgos de Conocimiento podrian ser:
«El Libro que nos legaron nuestros antepasados», «Coleccion
de viejos recortes de prensa», «Material esotérico descarga-
do de Internet», «El Maestro es nuestra fuente de sabiduria»,
«Reciben suenos de una antiquisima raza acudtica», «Acceso
limitado a la biblioteca de Miskatonic», «Diario de trabajo de
un alquimista de la Edad Media», «Amplia coleccion de textos
esotéricos reunidos a lo largo de muchos afos», «Monolitos
de piedra con antiguas inscripciones» o «La vieja loca de los
gatos nos contaba historias cuando éramos nifios».

~ Tamaio: Un indicador abstracto del nimero de miembros,
que podria servir como medida de «fuerza bruta» del culto.
Un culto con Tamaiio 1 estara formado Gnicamente por los
personajes jugadores, mientras que un culto de Tamario ele-
vado tendrd cientos de seguidores, posiblemente repartidos
por todo el mundo, seguramente con varias sedes. Algunos
rasgos de Tamarfio pueden ser: «Cientos de socios que pien-
san que se trata de una ONG, «Solo quienes lleven nuestra
sangre pueden conocer nuestros secretos», «Ansiosos cap-
tadores de seguidores prescindibles», «Somos una élite»,
«Nuestra Madre nos envia a los que ella elige», «Cuantos
menos seamos, mas dificil serd que nos encuentren», «So-
mos legion» o «Los elegidos vendran a nosotros».

Hitos: En la historia del culto habra eventos que hayan mar-
cado su devenir y que tengan una relevancia importante en lo

Las reglas de creacion de culto que se ofrecen en esta seccién
estén pensadas para un culto veterano de poder intermedio.
' Cultos recién creados o todo lo contrario podrian tener pun-
tuaciones muy diferentes. Desde luego, el director de juego no
“tiene por qué verse constrefiido por ninguna guia de reparto
de puntos ala hora de'crear los cultos que quiera introducir en
la historia, y podra asignar libremente las puntuaciones como
mejor le parezca. Muchos de los cultos de este capitulo se han

 creado teniendo esto en cuenta. -

" Sin embargo, puede ocurrir que el objetivo sea crear un culto

para los personajes jugadores con un nivel de poder diferente
~"del aqui previsto. Para ello, sigue estas directrices.

'~ Culto de reciente creacion: Un culto de reciente creacion
tendrd una estructura poco establecida y estara poco exten-
dido. Reparte 10 puntos entre las caracteristicas del culto en
lugar de los 14 habituales. Ademds, el culto comienza solo
con dos hitos. Todos los personajes jugadores del culto reci-
ben un +1 a su puntuacién de Drama.

ulto en su apogeo: Un culto en su apogeo es un culto jo-
ven que esta experimentando un crecimiento rapido y po-
niéndose «de moda» antes de alcanzar una situacion més
estable. Reparte 16 puntos entre las caracteristicas del culto,

. pero el culto comienza con solo tres hitos.

Culto veterano: Se trata de un culto antiguo, cuyos orige-

nes pueden remontarse siglos atras, con una solida historia

y una estructura bien fundamentada. Reparte 18 puntos
entre las caracteristicas del culto. El rico pasado del culto se
raduce en que comienza con seis hitos. Todos los persona-
gs jugadores reciben un -1 a su puntuacion de Drama.

ulto en su ocaso: Un culto en su ocaso es un culto antiguo
que ha caido en desgracia, ha perdido la fuerza de antanio y

que la organizacion es hoy en dia. Deben escogerse cuatro
hitos para el culto. Ejemplos: «Su fundador desapareci6 tras
intentar realizar un extrafio hechizo», «<Hace cinco afos fue
desarticulado por la policia, pero ha vuelto a constituirse»,
«Se escindi6 de la Hermandad del Ojo Rojo por desavenen-
cias sobre el uso de la violencia», «<Encontraron unas tablillas
de piedra con extrafios jeroglificos durante una excavacion
arqueoldgica», «Nuestro dios nos anuncié que el mundo aca-
baria en 2012», «Esta sociedad se cre6 hace mil afios para
proteger de Ellos el Huevo Primigenio hasta que eclosione»,
«Tuvimos que matar a un traidor», «Recientemente conse-
guimos una copia digital de varios fragmentos del Necro-
nomicon», «Cada afio, en el solsticio de verano, uno de los
nuestros es elegido para ser enviado a Titan», «Todos los
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pasajeros del vuelo 313 desaparecieron, junto con el artefac-
to que enviamos en él», «Trabamos amistad con la Sociedad
Internacional de Anticuarios», «El Gobierno expropié nues-
tras tierras ancestrales el aflo pasado», «Alguien nos robé el
Ojo de Fu-Ming», «Eliminamos a las otras bandas y ahora
controlamos el trafico de drogas en la ciudad», «Nuestros
hermanos en otros paises han empezado a morir en extranas
circunstancias» o «Recientemente hemos captado a la mujer
del alcalde de la ciudad como miembro».

EL CULTO EN REGLAS

————— 1 w1

ATRIBUTOS

Los atributos del culto pueden anadirse a las habilidades
del personaje cuando la situacién lo permita. Por ejemplo,
el Conocimiento puede sumarse a la habilidad de §}- del
personaje si este tiene tiempo para investigar en la biblio-
teca del culto, o la Influencia puede sumarse a su habili-
dad de ¥ si el personaje mueve los hilos adecuados para
lograr lo que pretende.

En general, usar los atributos del culto siempre requiere un
tiempo de preparacion. El personaje puede anadir los Recur-
sos del culto a su habilidad social ¥2- representando que se
esta sobornando a la persona adecuada, o su Tamaiio si esta
intimidandola, pero ambas cosas requeriran un tiempo: la
persona sobornada tardara unos dias en recibir el pago pro-
cedente de las cuentas del culto, mientras que la turba ne-
cesaria para prender fuego a su coche necesitara unas horas
para reunirse y organizarse, por ejemplo.

El uso de los atributos puede hacerse, por lo demas, de manera
creativa: el Conocimiento del culto puede servir para afadirse
ala habilidad de €d- del personaje si este investiga en la biblio-
teca del mismo, pero también puede utilizarse el Tamario si el
personaje se dedica a buscar un miembro del culto que tenga
respuestas a sus preguntas. En todo caso queda a discrecion del
director de juego cudndo un atributo del culto puede emplease
en una determinada accién y cuando no.

ASPECTOS

Los aspectos del culto pueden activarse o forzarse cuando se
estén utilizando los atributos del culto como se ha descrito. Sin
embargo, a discrecion del director de juego, puede permitirse
su uso en otras situaciones si el jugador lo justifica adecuada-
mente. El rasgo de Conocimiento «Su biblioteca guarda un
fragmento del Necronomicén» podria activarse sin duda si esta
empleandose el atributo del culto, pero quizas podria también
activarse con la habilidad de §d- del personaje si este argumen-
ta que ha estudiado ese fragmento.

EVOLUCION DEL CULTO

Igual que los personajes, el culto puede cambiar a lo largo de
las historias. El ritmo de cambio del culto queda a discreciéon

del director de juego, pero deberia ser el reflejo de eventos
importantes. Como directriz general, se puede permitir un
cambio en los valores de juego del culto al final de una cam-
pafia, al final de un arco argumental de aventuras o cuando
sucede un acontecimiento que afecta de manera dréstica al
culto (se hace con las propiedades de un culto rival, pasa a es-
tar en el punto de mira del FBI, muere su lider, sus miembros
tienen un encuentro con un primigenio, etcétera).

Un cambio en el culto debe ser consensuado por todos los ju-
gadores, con el arbitrio del director de juego. El cambio pue-
de consistir en trasladar un punto de un atributo del culto a
otro o, alternativamente, cambiar alguno de los aspectos del
culto por uno nuevo que refleje su transformacion.

ALGUNOS CULTOS
NOMBRABLES
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A continuacion te presentamos varios cultos completos que
puedes utilizar tanto como enemigos como para que sean el
culto al que pertenecen los personajes jugadores de tu aven-
tura. Ten en cuenta que, al igual que en el caso de los perso-
najes no jugadores o las criaturas, los valores de sus atributos
estan asignados de manera libre, aunque esto no tiene por
qué ser un impedimento para su utilizacion. En todo caso
pueden servirte como inspiracion para crear tus propios cul-
tos y, como minimo, te dardn una idea de la ambientacion
que se concibe en Cultos Innombrables.

LA FAMILIA WHITE

Durante generaciones, la familia White ha vivido una aparta-
da existencia del resto de la humanidad en su granja perdida
en el desierto de Navajo Road. Sobreviviendo donde nadie
mds parecia capaz de hacerlo, los White se han entregado a
la endogamia y el canibalismo, y constituyen toda una leyen-
da negra en la regién. A primera vista, podrian parecer solo
unos paletos degenerados, pero menospreciarlos de esa ma-
nera ha sido el ultimo error de demasiada gente. Porque algo
muy antiguo, maligno y poderoso cuida de los White, algo
que lleva en la Tierra desde mucho antes de que los hom-
bres bajaran de los drboles y comenzaran a caminar erguidos,
algo que llevé al primer White a construir la vieja granja y
que ha seguido llenando las mentes de sus descendientes de
extrafas, poderosas y grotescas ideas. Sin contar lo que los
White llaman «el espiritu de la granja» o simplemente «la
Granja», los terrenos de la familia White tienen actualmente
seis habitantes. Sin embargo, hay otros White repartidos por
el mundo, algunos de ellos fruto de violaciones que ignoran
su verdadera naturaleza, y otros descendientes de ramas per-
didas de la familia que buscan expandir su forma de vida por
otros lugares.

El patriarca actual de los White es Malaquias, un anciano de-
crépito tan influido por el espiritu de la granja que su aspecto
y su razonamiento apenas son humanos. Confinado a la cama
por una extrafia malformacion, que se ha hecho cada vez mas
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presente en sus piernas, ain dirige los designios de la fami-
lia con mano dura. Su hermano menor es Junior, un ser que
naci6 con horribles deformidades y un considerable retraso
mental. Se trata de un gigante de aspecto grotesco, de fuerza
sobrehumana e instintos totalmente animales. Aunque es fiel
a la familia, a veces sus impulsos son dificiles de controlar,
por lo que con frecuencia lo llevan encadenado como a un
perro. El hijo mayor de Malaquias es Jeremias, considerado
guia espiritual de la familia. De hecho, viste como un sacer-
dote protestante, aunque no ha sido ordenado como tal, y
conoce muy bien la Biblia, si bien la interpreta de una mane-
ra muy particular. El hijo menor de Malaquias, y a la vez su
nieto, pues su difunta madre era también hija de Malaquias,
es Isaias, obsesionado con la muerte y la putrefaccion. Tobias,
el hijo de Isaias y el mas joven de la familia, es un pervertido
sexual incluso para los estandares depravados de los White.
Y el altimo habitante de la granja es la pobre Amanda, rap-
tada en su nifiez por los White para que ejerciera de hembra
reproductora y criada. Al no poder concebir se ha converti-
do en la esclava sexual de Tobias y ha perdido totalmente la
razén. Para colmo, le fue cortada la lengua en su nifiez para
evitar que hablara cuando no debia.

Concepto: Canibales de la América profunda.

Motivacion: Perpetuar su estirpe maldita.

Recursos 3 Lavieja granja y sus terrenos.
Influencia 3 Conocidos y temidos en los alrededores.
Conocimiento 6 La Granja puede responder a tus preguntas.
Tamaiio 2 Hay mas White de lo que crees.

Hitos

~ Algo muy antiguo duerme en el pozo desde hace siglos.

~ Las hembras White mueren jovenes.

~ Generaciones de endogamia en la familia: tu abuelo puede
ser tu padre.

~ Los viernes comen carne... humana.

LOS DILETANTES DE VAN WEYDEN

Bastien van Weyden fue un artista e inventor europeo naci-
do en 1440. Cultivo la pintura, la musica y la escultura, pero
también realizd numerosos disefios para la construccion de
maquinas y dispositivos de muy diverso tipo. A medio cami-
no entre el flamenco tardio y el Renacimiento, la obra de Van
Weyden muestra un repetido interés por los Mitos, de modo
que tanto sus pinturas como sus disefios reflejan poderosos in-
tereses ocultistas. Aquellos que han podido estudiar su obra no
dudan de que Van Weyden tenia un gran conocimiento de la
Verdad y de que usé su obra como un medio para transmitir
hechizos y conocimientos arcanos de muy diferente tipo.

Se dice que algunas de sus pinturas son portales a otros mun-
dos o ensefian cémo construirlos; que entre sus disefios hay
instrumentos musicales imposibles que pueden utilizarse
como armas de destruccién masiva; que compuso musica en
clave que, al ser descifrada, serviria para llamar al mismisimo
Azathoth; que muchas de sus obras son en realidad piezas
de un.puzle que solo puede entenderse si se reinen todas.

Sea 0 no cierto, la leyenda sobre su persona ha crecido enor-
memente desde comienzos del nuevo siglo, cuando diversas
de sus obras desaparecidas que se creian destruidas han ido
reapareciendo de las maneras mas insospechadas.

Alrededor de su persona se cre6 un reducido grupo de estu-
diosos o aprendices que Van Weyden consideraba dignos de
sus ensefianzas y que lo acompanaron en su continuo pere-
grinaje por Europa del Norte y Central. Hasta su misteriosa
desaparicion en 1494, dejo6 esparcidas por la regién un buen
numero de obras originales y algunas obras de sus aprendi-
ces. En ellas se encuentran las claves para entender los Mitos
y puede que un secreto atin mayor: el modo de hacer regresar
al maestro y comprender la Verdad Nunca Revelada, un se-
creto que trasciende incluso la naturaleza de los Mitos.

O eso creen los Diletantes de Van Weyden, un culto actual
que se considera heredero de los seguidores originales del
artista y trazan sus origenes hasta su fundacién a manos del
mismisimo genio. Los Diletantes son un reducido numero
de personas ricas, cultivadas y eruditas. Solo aceptan en su
circulo a personas con un perfil muy selecto y solo si hay una
baja en el grupo o un candidato extremadamente promete-
dor. Les interesa el conocimiento de los Mitos, por supuesto,
pero creen que solo pueden obtenerlo de manera adecuada
a través de la obra de Van Weyden. Por ese motivo buscan
intensivamente todas las obras de este artista, en un intento
continuado por recolectar todas las piezas existentes.

Los Diletantes son mecenas de artistas prometedores en los que
perciben un brillo de genialidad especial: una cierta sensibilidad
hacia los Mitos. Les interesa disponer de musicos talentosos que
puedan descifrar e interpretar las partituras de Van Wayden, de
artesanos que entiendan los planos del genio y puedan construir
sus dispositivos, de pintores y restauradores que puedan entender
las intenciones originales del genio y restablecer obras dafiadas. ..
Todos ellos son instrumentos de los Diletantes, nunca miembros
de su culto, aunque han surgido cultos independientes de artistas
precisamente por el efecto de estos mecenas sobre ellos.

Concepto: Seguidores de un visionario desaparecido.

Motivacion: Traer de vuelta a Van Weyden y comprender la
Verdad Nunca Revelada.

Recursos 8 Coleccionistas de arte.

Influencia 4 Han sido los mecenas de ciertas personas
importantes.

Conocimiento 4 Van Weyden dejo todas las claves en sus
obras.

Tamaiio 1 Un circulo selecto.

Hitos

~ Aseguran que su fundador fue el propio Van Weyden en el
siglo XVI.

~ Su influencia ha creado varios cultos independientes for-
mados por artistas.

~ Van Weyden cruz6 una puerta a otro lugar en 1494, pero
dejé en sus obras pistas para traerlo de vuelta.

~ Han reunido dos de los tres paneles que componen la obra el
Triptico de los horrores, la obra mas reveladora de Van Wayden.



LA CASA DEL HAMBRIENTO

A principios de este siglo comenzaron a surgir comedores de
caridad y albergues financiados con dinero privado por las
ciudades de toda la Costa Este de Estados Unidos. La Casa
del Hambriento, una organizacién no gubernamental cris-
tiana ofrecia comida y refugio para los sintecho en mejores
condiciones de las habituales, y su influencia se extendi6 ra-
pidamente entre las personas sin hogar. Su discurso, un cris-
tianismo New Age muy centrado en el arrepentimiento y el
perdon, parecia calar facilmente en los usuarios de sus insta-
laciones, muchos de los cuales se convierten en voluntarios
de la causa y se entregaron a difundir la palabra de la Casa
del Hambriento.

El secreto de su éxito hay que buscarlo en sus métodos de la-
vado de cerebro que mezclan técnicas tradicionales con otras
menos ortodoxas. Esloganes repetitivos, tcticas de presion
de grupo, privacién y una buena dosis de psicotrépicos en
la comida se mezclan con la incatalogable influencia de los
Apdstoles, un pequeiio grupo de miembros del culto que se
pasean por sus diferentes instalaciones destilando un insélito
magnetismo personal y prometiendo la salvacion eterna ante
un inminente fin del mundo. Segun los Apéstoles, solo falta
recibir una sefial.

Tras ellos esta el Pastor, una misteriosa figura que lidera el
movimiento, descrita con vaguedades y alegorias y a la que
solo los Apostoles y unos pocos elegidos han visto. Ha co-
menzado a extenderse el rumor de que el Pastor no es de este
mundo. Los adeptos del culto menos informados lo consi-
deran un santo o un angel, mientras que los miembros de
otros cultos que han sabido de la existencia de este empiezan
a sospechar que puede tratarse de una criatura de los Mitos
de gran poder, tal vez un avatar de Nyarlathotep o tal vez algo
completamente diferente.

Extendidos entre las personas sin hogar que deambulan por
las ciudades de la Costa Este, los adeptos de la Casa del Ham-
briento son montones de ojos al corriente de todo lo que su-
cede en las calles. Es cierto que el perfil habitual del vagabun-
do, que en muchos casos incluye algtn tipo de enfermedad
mental, sumado al propio proceso de lavado de cerebro que
este culto realiza sobre sus miembros, hace de estos observa-
dores una fuente no del todo fiable. No obstante, son muchos
los miembros de cultos de la zona que empiezan a sentirse
incomodos o incluso amenazados cuando hay gente sin ho-
gar cerca.

En lo mundano, el Departamento del Tesoro de los Estados
Unidos empieza a sospechar de las actividades de esta organi-
zacion, cuyas fuentes de financiacion estan muy poco claras,
mientras que la unidad antisectas del FBI empieza a unir los
puntos que conectan a este grupo con varias desapariciones
y delitos violentos, y es cuestion de tiempo que cualquiera de
los dos escarbe algo mas profundo y termine por encontrarse
una verdad incomoda.

Concepto: [luminados que esperan el fin de los tiempos.

Motivacion: Salvarse en el inminente juicio final.

Recursos 2 Comedores de caridad por toda la Costa

Este.
Influencia 1 Casi todos sus miembros son sintechos.
Conocimiento 2 Demasiada supercheria mezclada con la
Verdad.
Tamaio 8 No todos los mendigos son lo que parecen.

Hitos

~ Se dice que su lider, el Pastor, no es de este mundo.

~ Ponen drogas alucinégenas en la comida para lavar el cere-
bro a nuevos adeptos.

~ Estan esperando una sefal.

~ Se ocultan tras una fachada de cristianismo New Age.

GRUPO PLURIDISCIPLINAR DE
LA UNIVERSIDAD DE NUEVA YORK

Aunque este grupo surge como un inocente equipo de aca-
démicos de diferentes dreas que intercambian informacién
y técnicas para buscar una aproximacion holistica al conoci-
miento cientifico, su renacer como culto se produce cuando
uno de los miembros realiza un sorprendente descubrimien-
to durante una investigacién interuniversitaria en la fosa de
las Marianas. Unos organismos biolégicos no catalogados
hasta entonces terminan en las instalaciones del grupo, con-
finados en una camara de presién que emula sus condicio-
nes de vida naturales. Es entonces cuando los miembros del
grupo empiezan a tener sueflos extrafios, reveladores e ins-
piradores, aunque terrorificos, que ponen al equipo sobre la
pista de hallazgos relacionados con los Mitos: excavaciones
arqueoldgicas, experimentos de fisica cudntica, aplicaciones
tecnoldgicas. ..

Para la mayor parte de los investigadores del grupo, la in-
creible productividad y creatividad que manifiesta el equi-
po es a causa de la sinergia que precisamente se buscaba
al crear el grupo pluridisciplinar. Decenas de publicaciones
anuales en revistas cientificas punteras, nuevas patentes y
la formulacién de teorias que podrian sentar las bases de
un nuevo modo de hacer ciencia marcan el antes y el des-
pués de la llegada de esos extrafios organismos marinos. En
la actualidad solo unos pocos miembros del grupo atisban
a darse cuenta de lo que estd pasando realmente: los con-
sejeros de las profundidades, como han bautizado a estas
criaturas marinas, son seres inteligentes que transmiten su
conocimiento a los miembros del grupo mediante suefios e
ideas inducidas.

Uno de estos suefios inspir6 una nueva incursion marina
que se corond con la obtencién de un extrano objeto se-
miesférico de poco menos de un metro de didmetro, forma-
do por doce «gajos» que parecen poder moverse ligeramen-
te. Fue bautizado inmediatamente como «la media naranja
mecanica». El objeto esta construido en una aleacién que
incluye elementos no presentes en nuestra tabla periédica
y, aunque se lo ha sometido a diferentes analisis, estos han
sido totalmente inconcluyentes. Casi por accidente, un par
de miembros del grupo descubri6 que el objeto era capaz

170



de liberar gran energia (lo que casi mata a uno de ellos) y
ejercia una fuerza similar a la magnética sobre la materia
organica. La idea de que la media naranja mecanica es un
artefacto alienigena solo se menciona entre susurros, pero
parte del equipo estd convencida de ello.

Hace un par de afos una expediciéon exploré una zona
profunda del Amazonas con la excusa de catalogar in-
sectos desconocidos. En realidad el verdadero motivo del
grupo era encontrar un templo que dos de sus miembros
habian visto en suefios muy vividos. Creian que en dicho
templo encontrarian tecnologia similar a la de la semiesfe-
ra. Siguiendo sus propias y vagas intuiciones y algunas in-
dicaciones de las tribus locales, el equipo se adentré en lo
mas profundo de la selva. Sus comunicaciones eran cada
vez mas escasas e incoherentes, hasta que doce dias des-
pués del inicio del viaje se interrumpieron por completo.
A dia de hoy, y pese a los esfuerzos de las autoridades loca-
les, el paradero de los miembros de la expedicién contintia
siendo desconocido.

El regalo del conocimiento no viene sin un precio. Muchos
miembros del grupo han desarrollado una actitud obsesiva
y empiezan a descuidar otras areas de su vida para centrarse
en seguir esos «momentos de inspiracién». Al mismo tiempo
y de manera abrupta, la tasa de suicidios en el campus se ha
disparado, y ya es la mds alta de los campus universitarios de
Estados Unidos. Aun no ha subido lo suficiente para llamar
la atencion de las autoridades, pero si continda en ascenso es
cuestion de tiempo que alguien empiece a hacerse preguntas
incémodas.

Concepto: Académicos excéntricos interesados por lo oculto.

Motivacion: Adquirir conocimiento a cualquier precio.

Recursos 5 Subvencionados por la Universidad.

Influencia 4 Perstare et praestare («Permanecer y per-
severar»).

Conocimiento 3 Consejeros de las profundidades.

Tamaifo 2 Discretos vy elitistas.

Hitos

~ El grupo dio un giro tras hallar unas entidades marinas in-
teligentes que se han convertido en sus guias arcanos.

~ Siguiendo las revelaciones de estos seres obtuvieron un ar-
tefacto presuntamente alienigena.

~ Un equipo de investigacion del grupo desaparecié en el
Amazonas sin dejar rastro alguno.

~ Desde el hallazgo de los seres marinos, el campus de la
Universidad tiene la tasa de suicidios mas alta de los cam-
pus del pais.

ORDEN ESOTERICA DE DAGON

Fundada por Obed Marsh tras su regreso de Polinesia en
1840, este culto creci6 y florecié a principios del siglo pa-
sado en el pueblo pesquero de Innsmouth, situado en la
costa del condado de Essex en Massachusetts. Basado en
la adoracién de las deidades de los profundos (pagina 116),



Dagon e Hydra y, en menor grado, Cthulhu, este culto ga-
rantizé una época de riqueza y esplendor para el pueblo.
Pesca abundante y propicia y numerosos hallazgos de oro
fueron el pago que los profundos otorgaron a los habitantes
del pueblo a cambio de su pleitesia y de que se hibridaran
con ellos. Efectivamente, muchos de los habitantes del lugar
tenian sangre de estos seres submarinos y sufrian la llama-
da «marca de Innsmouth» (ver pagina 149), que les hacia
degenerar paulatinamente hasta convertirse en profundos.

La influencia de la orden lleg6 a extenderse a otras localida-
des cercanas, pero su expansion se vio abruptamente deteni-
da en 1927, cuando sus actividades llamaron la atencién de
las autoridades gubernamentales, que asaltaron el pueblo y
desarticularon la orden, destruyendo el lugar en el proceso.
Los archivos de aquella redada permanecen clasificados hoy
en dia, pero se sabe que muchos de los hallazgos obtenidos
eran imposibles de clasificar.

Aunque aquel pareciera el fin de la orden, miembros su-
pervivientes de las localidades vecinas o aquellos que es-
caparon de la redada han mantenido vivo el espiritu de la
orden. Con la base de operaciones trasladada a los pueblos
de la cercana isla de Block, la Orden Esotérica de Dagon
continud su culto a los seres de las profundidades, pero
de una manera mucho mas discreta y recogida: solo un
puiiado de familias descendientes de los Marsh formaban
parte del culto, realizando sus practicas en el mas absoluto
de los secretos mientras sus vecinos ignoraban el tipo de
gente que vivia en la casa de al lado. Eso sin contar con los
profundos que son miembros de la orden, que por supues-
to han mantenido contacto con sus familias humanas a lo
largo de este tiempo.

No obstante, en los ultimos afos, las practicas de la orden
han empezado a tomar un giro mas organizado y frecuente.
El surgimiento de un nuevo lider carismatico, el joven Jo-
nathan Marsh, parece la promesa de una nueva edad dorada
de la orden, que estd aprovechando el clima de crisis econ6-
mica local para atraer personas desesperadas en busca de
soluciones a sus problemas. De manera mucho mas discreta
que en sus origenes, la orden esta extendiendo sus tentacu-
los por la isla, ganando nuevos adeptos cada afio y atrayen-
do fuerte actividad de los profundos a las costas.

Concepto: Adoradores de horrores marinos.

Motivacion: Servir al Gran Cthulhu y a sus retofios.

Recursos 1 Larefineria Marsh fue destruida.

Influencia 4 Manejan poderes mas alld de lo com-
prensible.

Conocimiento 7 Conocen la Verdad.

Tamaio 2 Una sombra de lo que fue.

Hitos

~ Una redada del FBI en los afos veinte arrasé su templo en
Innsmouth.

~ Mas de la mitad de sus miembros son profundos o hibridos.

~ La opinidn publica ya ha olvidado su existencia.

~ Son los verdaderos y legitimos adoradores de Dagon.

SOCIEDAD ARCANA DE ULTHAR

Los hombres han estado viajando a las Tierras del Suefio des-
de que son hombres, pero muy pocos pueden decir que com-
prendieran que se tratase de un mundo diferente al mundo
real y no de un suefio més.

Un pequeno grupo de privilegiados sonadores se conocieron
por casualidad en la ciudad de Ulthar, poco después de los
acontecimientos que hicieron famosa a esta ciudad. Dichos
sonadores compartian un mismo objetivo: conocimiento y
poder. Quizas al principio cada uno poseyera sus propias
creencias, o incluso sus propios propdsitos por los que obte-
ner aquellos conocimientos, pero la providencia que los ha-
bia llevado a ese lugar les hizo crear un nuevo culto en torno
a las propias Tierras del Suefo.

Muchos fueron los que se unieron poco a poco a este grupo,
hasta el punto de reunir en un mismo momento a mas de
doscientos sofiadores. Sin embargo, siguiendo sus propias
normas, no podian darse a conocer en el mundo real.

Con el tiempo otros grupos acabaron por descubrir sus ac-
tividades. Estos conspiraron contra la Sociedad Arcana e in-
fluyeron activamente en la disension interna que finalmente
la llevaria al colapso y la disgregacion.

El objetivo de lo que queda del culto es servir a Nodens. Aun-
que acumulan una gran cantidad de conocimiento, ya no lo
comparten tanto como al inicio. Ahora pueden diferenciarse
perfectamente los nuevos adeptos, quienes reclaman conoci-
miento y poder, del circulo interno, que los poseen en abun-
dancia y en secreto.

Concepto: Sofiadores conocedores de otro mundo.

Motivacion: Entender las Tierras del Sueno.

Recursos 3 Alejados de la vida en el mundo real.

Influencia 3 En el mundo real solo son personas nor-
males.

Conocimiento 8 Han visto mas que cualquiera.

Tamaifio 5 Todo el mundo suefia.

Hitos

~ Se fund¢ en las Tierras del Suefio, en la ciudad de Ulthar,
por sonadores.

~ Una de sus normas es que no haya ningun trato ni relacion
entre sus miembros fuera de las Tierras del Sueno.

~ En su apogeo lleg6 a estar formada por mas de doscientos
sofnadores.

~ Su existencia se reveld tras un encuentro con otro culto du-
rante un viaje de investigacion en las Tierras del Sueno.

SOCIEDAD DEL RESURGIR

En 2016 todo el Sistema Solar fue destruido por una entidad alie=
nigena traida desde los confines del espacio y el tiempo. Unos
pocos iniciados en los poderes arcanos consiguieron escapar a
tiempo y viajaron al pasado: nuestro universo en 2001. Este pe-
quenio grupo mantiene sus identidades completamente en secre-
to, y son conocidos por los iniciados como «el circulo sin rostro.
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Desde el principio sus actividades han estado centradas
en captar nuevos miembros que pertenezcan a agencias
de informacidn, espionaje o seguridad a nivel mundial,
con el objetivo de localizar aquellos cultos con poder su-
ficiente como para invocar el ser extraterrestre que des-
truyo el Sistema Solar. Los convencen de la importancia
de su causa y enmascaran la naturaleza de sus enemigos
para no levantar las sospechas de los trabajadores de las
agencias ajenos a la Sociedad del Resurgir, y hacen espe-
cial énfasis en los peligros que esos «grupos terroristas»
representan para los paises y los intereses que tales agen-
cias protegen.

Han demostrado estar dispuestos a emplear cualquier medio,
tanto mundano como esotérico, en su lucha por eliminar a
todos los cultos potencialmente peligrosos de los que tienen
noticia. El problema es que no saben quién caus¢ el desastre
en su universo original, por lo que se ven obligados a hacer
una limpieza lo mas amplia posible. Sin embargo, apenas se
dan cuenta de hasta qué punto los poderes que ellos mismos
emplean son tan peligrosos como la existencia de los cultos
que persiguen.

Concepto: Visionarios dispuestos a cualquier cosa por salvar
la Tierra.

Motivacion: Evitar el fin de todo el Sistema Solar a manos de
una entidad alienigena.

Recursos 4 Se han adelantado oportunamente a las
grandes coyunturas econémicas de la tl-
tima década.

Influencia 4 Miembros dentro de agencias de seguri-
dad nacional de varios paises.

Conocimiento 4 Han contemplado el fin de los tiempos.

Tamaiio 2 Muy exigentes con sus iniciados.

Hitos

~ Sus fundadores dicen provenir de un universo o linea tem-
poral en el que el Sistema Solar fue destruido.

~ En 2002 eliminaron completamente a un culto conoci-
do como las Garras de Azathoth, instalado en paises de
Europa Oriental. Se quedaron todos sus libros y material
esotérico.

~ Han tenido contacto con los mi-go, con quienes compar-
ten su-interés por evitar el fin del Sistema Solar.

~ En 2010 una de sus células en EE. UU. fue detenida bajo
la acusacién de espionaje y terrorismo. Sus miembros han
desaparecido sin dejar rastro.

GUARDIANES DE NEBU

Este culto es mucho mas antiguo de lo que muchos creen.
Aparecié durante el Califato de Cérdoba y, aunque no se
guarda registro de quiénes fueron sus fundadores origi-
nales, se supone que fueron algunos de los muchos sabios
y astrénomos arabes que habitaban la ciudad en su mo-
mento de esplendor. No esta del todo claro si su adoraciéon
a Nebu, también conocido como el planeta Mercurio, ya
era el tema central del culto en sus origenes, pero si lo ha

sido desde la Gran Purga de 1812, en la que se perdi6 la
mayoria de libros y archivos que poseia el culto. Se cree
que la Gran Purga tuvo algo que ver con una disensién
interna sobre el apoyo a la causa napoleodnica durante la
ocupacioén francesa de la Peninsula Ibérica, donde estaba
el nucleo central de este culto, pero todo son especulacio-
nes y rumores.

El objeto central de sus esfuerzos y creencias es que Nebu
es en realidad el huevo de una entidad césmica de poder
inconcebible, pero requiere de la participacion de seres
mortales para eclosionar. Aquellos que hagan nacer lo que
yace en Nebu seran recompensados y trascenderan a una
nueva forma de poder e inmortalidad. Los estudios cien-
tificos modernos del planeta han revelado que posee un
nicleo mucho mas grande y pesado de lo que deberia, y
que su superficie estd agrietada y resquebrajada debido a
las enormes tensiones que soporta. Se presume que esas
tensiones estdn provocadas por el efecto marea del Sol,
pero este culto sabe que en realidad se debe a que estd a
punto de eclosionar.

Desde la Gran Purga, al menos una vez por generacion,
sus miembros han intentado viajar a Mercurio por medios
arcanos para hacerlo eclosionar. Sin embargo, Nebu sigue
sin eclosionar y ninguno de los que parti6 ha vuelto. Con
el desarrollo de la exploracion espacial en la segunda mi-
tad del siglo xx, los miembros mas jévenes del culto abo-
garon por utilizar la tecnologia aeroespacial para llegar,
pero los lideres del culto se negaron. En consecuencia, los
que defendian el uso de estos medios mundanos se amo-
tinaron. Aprovecharon la debilidad temporal del circulo
interior del culto después de que el dltimo intento para
llegar a Nebu no tuviera éxito. Se hicieron con el control
del culto y eliminaron a todos los miembros de la vieja
guardia que pudieron encontrar.

Su politica en el dltimo medio siglo ha consistido en enrique-
cerse mediante métodos arcanos y captar a personajes influ-
yentes de las agencias espaciales de las diferentes potencias
mundiales. Mds recientemente, con el declive de la explora-
ci6n espacial al finalizar la Guerra Fria, se ha buscado atraer a
inversores y magnates de las compaiiias aeroespaciales. Su ul-
timo logro ha sido crear su propia compaiiia, Mercury Space-
tech, que les permite investigar nuevos medios de transporte,
captar miembros y tener una tapadera para sus actividades
menos convencionales.

Concepto: Seguidores del gran huevo cdsmico: el planeta
Nebu (Mercurio).

Motivacion: Viajar al planeta Mercurio para provocar su
eclosion.

Recursos 7 Han captado a grandes magnates de las
companias aeroespaciales.

Influencia 5 Generosos con sus sobornos.

Conocimiento 4 Incansables buscadores de tecnologia
alienigena.

Tamaiio 1 Solo se mueven entre los ricos, los genios

y los poderosos.



Hitos

~ Sus multiples intentos de llegar a Mercurio por métodos
arcanos han fracasado hasta ahora.

~ En 1959 se eliminé a casi toda la vieja guardia. Aun hay
antiguos miembros en paradero desconocido.

~ Durante la Guerra Fria se infiltraron entre los ingenieros y
militares de los programas espaciales soviético y estadou-
nidense. Algunas de sus ideas menos descabelladas se em-
plearon con éxito en la carrera espacial.

~ Ante el abandono generalizado de los proyectos espaciales
por parte de los gobiernos, crearon en 1999 una empresa
aeroespacial como tapadera para desarrollar sus investiga-
ciones: Mercury Spacetech.

EL CIRCO DE LOS MAGNIFICOS

El Circo de los Magnificos se fundé en 1932. Era un circo
normal que hacia giras por Europa hasta que llegé Mefisto,
en 1937. Fue aceptado en el circo para trabajar como mago y
sus nimeros consistian en deslumbrantes «trucos». Pero era
mucho mas de lo que aparentaba.

Poco a poco fue gandndose a muchos miembros del circo. A
algunos con promesas de riqueza, a otros les explico que les
ensefiaria a tener poderes como los suyos y a otros los coac-
cioné. Cuanto mas poderoso se volvia menos sutiles eran sus
métodos y mas abierta era la exhibicion de su poder arcano a
otros miembros del circo, pero nunca a extrafios.

Con la Segunda Guerra Mundial, las cosas se pusieron difici-
les y el circo huy6 de la Europa continental a Inglaterra. Me-
fisto aprovech¢ la oportunidad para eliminar, con una gran
explosion, al unico grupo de disidentes, haciendo parecer
que habia sido un bombardeo aleman. Mefisto, finalmente
convertido en el duefio indiscutible del circo, decidid tras-
ladarlo a Estados Unidos. Desde entonces se han dedicado a
recorrer toda América, aunque en constadas ocasiones han
vuelto a Europa.

En todo este tiempo, muchos de los miembros del culto han
aprendido de Mefisto diferentes poderes arcanos, algunos de
los cuales empelan en sus nimeros. Esto se debe no solo a la
busqueda de mayor espectacularidad, sino también al deseo
de llamar la atencion de cualquier iniciado en la magia. Asi,
cuando un mago o cultista se acerca al circo, ya sea para co-
nocerlos, robarles o investigarlos, los miembros del circo se
encargan de deshacerse de él después de sacarle toda la infor-
macion posible. Alli por donde pasan eliminan a cualquier
otro grupo, secta o culto del que tengan noticia, no sin antes
robarles todos los libros y artefactos que tengan.

En todo este tiempo se han mantenido en movimiento cons-
tante, intentando no pasar dos veces por el mismo sitio y
cambiando de nombre cada varios afios. Mefisto sigue con-
trolando el circo y no parece haber envejecido. Actualmente
el circo esta formado en su mayor parte por los descendien-
tes de los miembros originales. Sin embargo, algunos de los
miembros originales contindan en el circo, menos envejeci-
dos de lo que deberian o mutados de formas demasiado te-
rribles como para dejarse ver. También se ha aceptado a un

pufiado de nuevos miembros de fuera, siempre elegidos por
el propio Mefisto. Debido a que casi no se han mezclado con
el exterior, la endogamia ha empezado a hacer estragos en las
generaciones mas jovenes.

Las motivaciones o planes de Mefisto més alld de acumular
conocimiento y mas poder son desconocidas incluso para sus
mas fieles seguidores.

Concepto: Culto itinerante bajo la mascara de un circo.

Motivacidn: Seguir y obedecer en todo a su lider, un mago
que se hace llamar Mefisto.

Recursos 4
Influencia 1
Conocimiento 7

Mucha gente acude a ver este circo.

No se mezclan con gente fuera del circo.
Han robado conocimientos a otros cul-
tos durante tres generaciones.

Tamaio 2 Elcirco es una pequefa gran familia.

Hitos

~ Comenzd como un circo corriente hasta que Mefisto se unié
a ellos y fue captando a sus miembros para su propia causa.

~ Mefisto sigue vivo y no ha cambiado nada desde que aparecio.

~ Guardan hechizos y artefactos entre el atrezo, que utilizan
en sus numeros para aumentar la espectacularidad y lla-
mar la atencion de otros poseedores de conocimiento eso-
térico.

~ Han asesinado a gran cantidad de cultistas y magos a lo
largo de todos estos afios después de robarles sus secretos y
artefactos.

iSALVEMOS LA TIERRA!

Durante los sesenta, Andrew Kowalsky particip6 en varios
movimientos pacifistas y ecologistas. Desde que comenzara
a frecuentar los grupos de dichos movimientos, le atrajo la
idea de que todos los seres humanos estan conectados entre
siy con la naturaleza. En su busqueda por despertar este tipo
de nexo empezd a experimentar con drogas alucindgenas,
pero ante su escaso éxito empezd a viajar por toda América
para aprender recetas de drogas alucinégenas de los pueblos
indigenas y probarlas en distintos lugares, muchos de ellos
considerados sagrados o habitados por espiritus. Finalmente,
cierta noche de 1974 logré lo que buscaba con una droga de
su invencién, en lo alto de una colina coronada de antiquisi-
mas piedras, en algin lugar de México. En sus visiones se le
mostré un antiguo libro con péginas hechas de un extrafno
metal, enterrado bajo las raices de un arbol muerto no muy
lejos de alli.

Cuando termind de desenterrar el libro, que estaba donde
habia sofado, de alguna forma supo que con él podria arre-
glar los grandes males de la humanidad. Sus paginas estaban
hechas de un metal azulado verdoso, y la lengua con las que
estaban escritas le era completamente incomprensible. Sin
embargo, descubrié que si lo leia mientras estaba bajo los
efectos de su droga, podia entenderlo sin dificultad.

Durante los afos siguientes viajo por todo Estados Unidos,
hablando de su misién salvadora y captando seguidores al
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tiempo que estudiaba el extrafno libro. Compartié el secreto
de su droga y el libro con aquellos que le eran mas allegados,
y juntos empezaron a realizar rituales con los que podian
controlar las fuerzas de la naturaleza. Segtin lo entendian
ellos, invocaban a los espiritus y fuerzas fundamentales de
la Tierra.

En 1985 lo encontraron muerto junto con sus mas fieles se-
guidores, 0 mas bien lo que quedaba de ellos, cuando estaban
en uno de sus retiros espirituales en medio de la naturaleza.
Parecia como si una jauria de fieras los hubiera destrozado.
Después de aquello muchos de sus seguidores desertaron,
pero una de los pocos que conocian su secreto, Alice Green,
se hizo cargo de aquellos que decidieron continuar. La visién
de Alice era parecida a la de su maestro, pero sus métodos
resultaron ser muy diferentes.

Antes de unirse al grupo de Andrew, Alice habia estudia-
do Derecho y el mundo de los negocios. Asi, cuando se
convirtid en la nueva cabeza del culto, se alejé del tipo de
movimiento mesianico de Andrew y convirtié al grupo en
una ONG de proteccion del medio ambiente: jSalvemos la
Tierra! Se dedicé a estudiar el libro y sigui6é experimen-
tando con drogas alucinégenas, pero en vista de lo que le
ocurri6 a su maestro, comenz6 a tomar todo tipo de pro-
tecciones magicas, lo que la llevo a conocer otros textos y
artefactos de los Mitos.

Hoy en dia, en su cara visible, jSalvemos la Tierra! es una
ONG de dambito internacional con miles de afiliados en
todo el mundo. En su lado mas oscuro, Alice ha ido cap-
tando a aquellos de convicciones mas férreas y que estan
dispuestos a lo que sea para salvar el medio ambiente y
el planeta. Los ha iniciado en los secretos de los «viajes
astrales» (en realidad, viajes a las Tierras del Suefio) que
ha conseguido hacer con sus drogas alucinégenas. Tam-
bién ha compartido con algunos de ellos ciertos poderes
y conocimientos del libro y de otros artefactos que han
reunido con los afios. Alice y sus fieles utilizan todos esos
conocimientos arcanos para destruir a aquellos que con-
sideran enemigos de la naturaleza y de las «fuerzas y enti-
dades naturales» que han empezado a conocer. En tltima
instancia, en Alice y muchos de ellos ha empezado a crecer
la idea de que la Tierra estaria mucho mejor sin humanos
y que deberia ser devuelta a las «entidades de la naturale-
za» originales.

Actualmente la mayor preocupacién del grupo es el calenta-
miento global. En consecuencia, estan planteandose recurrir
a una criatura que puede llamar al verdadero frio, llamada
Wendigo, para evitar el deshielo de los polos y la alteracién
del clima o incluso traer una nueva glaciacién que arrase con
la contaminante y destructora sociedad humana moderna.
Lo tnico que los detiene es que no poseen todos los conoci-
mientos y componentes necesarios para su invocacion, pero
no tardaran en conseguirlos...

Concepto: Fanaticos defensores del medio ambiente.

Motivacion: Salvar a la Tierra de la accion destructiva del
hombre.

Recursos 5 Miles de socios y generosas donaciones.

Influencia 4 Son conocidos ecologistas con poder de
presion social.

Conocimiento 2 Los viajes a las Tierras del Suefio les han
dado algunas respuestas.

Tamaiio 5 Muchos de sus afiliados tienen las con-
vicciones necesarias para conocer sus
secretos.

Hitos

~ Su fundador encontré un poderoso libro arcano del que no
existe otra copia conocida, pero que solo puede estudiarse
bajo el efecto de ciertas drogas.

~ Han provocado mediante la magia algunos desastres natu-
rales para destruir a los que contaminan el planeta.

~ Alice conoce drogas que permiten viajar a las Tierras del
Sueno.

~ Desde hace un afio han estado explorando la esfera de in-
fluencia del Wendigo y han aprendido a invocar a algunos
de sus servidores.

SEGADORES ROJOS

Los Segadores Rojos comenzaron siendo una de las prime-
ras bandas Bloods de Nueva York después de que la United
Blood Nation marcara el inicio de la actividad Blood en la
Costa Este. En 1997, su lider, Michael «Cutter» Lloyd, fue de-
tenido acusado de varios delitos. Durante su estancia en la
prision de Rikers Island, donde estreché su relacion con la
UBN, tuvo por compaiiero de celda a John O’'Donovan, un
veterano de Vietnam condenado por un asesinato multiple.
Durante el tiempo que pasé alli hicieron buenas migas, ya
que tenian el mismo gusto por la violencia. Poco antes de
que Michael terminara de cumplir condena, John le contd
su historia.

John combati6 en Vietnam y, durante una de sus incursio-
nes en territorio enemigo, su unidad se extravié. Acosados
por sus perseguidores del Vietcong, se vieron obligados a
internarse en zonas de jungla extremadamente aisladas. Lle-
vaban varios dias perdidos cuando encontraron un extraino
pueblo, cuyos habitantes sufrian todo tipo de extranas defor-
maciones. En cuanto intentaron comunicarse con ellos para
obtener provisiones y guia, los lugarefios los atacaron con
una ferocidad impensable. John y sus compaieros se vieron
obligados a matarlos a todos, mujeres y niflos incluidos, pues
ninguno huyé ni intent6 rendirse. Sin embargo, sufrieron
bastantes bajas y solo John y tres de sus comparfieros sobre-
vivieron.

Al buscar provisiones y objetos de valor encontraron un ex-
trafio altar hecho de huesos, posiblemente humanos, en el
que reposaba un horrendo idolo pagano hecho en una rara
piedra roja, del tamafio de un puifio, con cantos extremada-
mente afilados y grabada con abominables figuras y signos
demenciales. Decidieron llevarsela bajo la excusa de que
parecia una antigiiedad valiosa y tal vez pudieran venderla,
pero lo cierto es que todos ellos sintieron una cierta fascina-
cién morbosa por ella.



Durante los dias que tardaron en volver a su base tuvieron
extrafios suefios relacionados con el Idolo y la matanza del
pueblo. Al mismo tiempo, su instinto para la lucha se acentué
enormemente, y de alguna manera, cada vez que presentian
una emboscada o eran capaces de matar a tres hombres en
lucha cuerpo a cuerpo, sabian que era gracias al Idolo. Su
Idolo Rojo.

Sobrevivieron y lograron volver a territorio amigo, pero nada
volveria a ser lo mismo. En los meses posteriores descubrie-
ron que si el Idolo se empapaba de sangre, sus capacidades se
acentuaban aiin mas, asi como su sed de sangre y su talento
para la violencia. De hecho, empez6 a ser adictivo.

Cuando John y sus companeros supervivientes volvieron a
EE. UU. se enfrentaron al dilema de qué hacer con el Idolo y
ddnde establecerse. Lo que empezd con una pequena desave-
nencia evoluciono rapidamente a una lucha a muerte, de la
que Gnicamente sobrevivié John. Poco después fue detenido,
pero antes escondié su Idolo Rojo con la esperanza de recu-
perarlo mas adelante.

John explic6 a Michael que la razén por la que le habia con-
tado todo eso es que el Idolo le habia hablado en suefios y le
habia dado la orden de que Michael fuera a buscarlo. Cuando
Michael salié de prision fue a buscar el Idolo, por curiosi-
dad o por si tuviera algtin valor mas que porque se creyera la
historia de John. Apreciaba al tipo, a su manera, pero para él
estaba bastante claro que no estaba en sus cabales. Sin embar-
go, cuando tomé el Idolo Rojo en sus manos, todo cambié.

A partir de ese momento, Michael volvi6 a tomar el control
de su banda y la convirti6 en uno de los grupos mas violen-
tos, peligrosos y problematicos de Nueva York. La policia los
ha diezmado desde entonces, pero Michael y sus mas cerca-
nos seguidores nunca han sido detenidos. La banda comen-
z0 a crecer, pero sus actividades no parecian tener ninguna
direccién concreta y no parecian tener objetivos criminales
claros. Muchas veces solo parecian buscar la violencia por la
propia violencia.

Michael ha iniciado a un grupo de confianza elegido por los
suefios que le manda el Idolo, junto con el cual realiza sacri-
ficios humanos sobre él. La gran mayoria de la banda desco-
noce todo esto, pero intentan destacar mediante actividades
criminales y violentas para ascender en la jerarquia.

En la actualidad la banda se ha expandido a varias ciudades
de la costa este de EE. UU. Hace anos que Michael y su gru-
po mds cercano permanecen en las sombras, convertidos en
leyendas urbanas de los bajos fondos. Muchos creen que no
existen y que la banda solo los usa a modo de intimidacién,
pero lo cierto es que siguen dirigiendo la banda con mano de
hierro, enviando a sus secuaces a probarse a si mismos en la
violencia o a cumplir los objetivos inspirados por los suefios
del Idolo Rojo. De paso, han acabado con varios pequefios
cultos, masacrando a sus miembros y robando o destruyendo
cualquier posesion arcana que tuvieran.

Concepto: Pandilleros adoradores de la violencia.

Motivacion: La violencia y la destruccion.

Recursos 3 Se mantienen gracias a todo tipo de acti-
vidades clandestinas.

Influencia 3 Sunombre es temido.

Conocimiento 5 El Idolo Rojo los gufa y protege.

Tamaiio 3 El numero hace la fuerza.

Hitos

~ Realizan sacrificios humanos cada trece dias, aunque solo
lo saben unos pocos.

~ Han masacrado a tres pequenos cultos de la costa este de
EE. UU.

~ Muchos de sus miembros han sido detenidos por sus acti-
vidades criminales.

~ Recientemente, John O’Donovan se ha fugado de la prisién
y ha ido en busca del Idolo Rojo.

GRUPO DE ANALISIS DE
LA METAFISICA DEL CAOS

Este grupo fue fundado por un grupo de matematicos de
Cambridge a finales de los afios ochenta, y desde entonces
ha ido creciendo paulatinamente con matematicos y otros
cientificos. Su objetivo comun es desvelar la razén subyacen-
te a los patrones del universo, que se muestran en forma de
leyes, constantes y comportamientos ineludibles, y bajo los
que subyace el caos de la ausencia de patrones. Con el tiempo
empezaron a vislumbrar que habia algo que no encajaba, y
posteriormente constataron que lo que no encajaban era casi
todo. Mas aun, empezaron a vislumbrar algunas de las extra-
nas facetas de la verdad del universo, lo que llevé a la locura
a algunos de sus miembros.

A principios del siglo xx1 el grupo se encontraba atrancado.
Veian los agujeros del puzle, pero no encontraban ninguna
respuesta que encajara en ellos. Dia a dia, el grupo perdia em-
puje, concentrandose cada vez mas en pequefos problemasy
cuestiones que perdian de vista la cuestion global. Todo em-
pez6 a cambiar cuando algunos de sus miembros con profun-
dos conocimientos de historia empezaron a encontrar pistas
a sus preguntas en antiguas leyendas y escritos milenarios,
que acabaron llevandolos a distintos voltiimenes relacionados
con los Mitos. Tales escritos estaban celosamente guardados
en sus universidades, pero podian conseguir acceso gracias a
sus posiciones. La lectura de estos voliimenes empezd a arro-
jar luz a todas sus cuestiones, pero era una luz febril y deli-
rante. Empezaron a entender que lo que antiguamente se ha-
bia concebido como magia era solo un dominio inconsciente
de la verdadera esencia del universo. Empezaron a construir
artefactos que hibridaban tecnologia moderna y «magia», y
experimentaron con ellos buscando respuestas cada vez mas
profundas a sus preguntas. Era solo cuestion de tiempo que
empezaran a encontrar ciertas aplicaciones «practicas» a sus
artefactos y, aunque hasta ahora las han usado con mesura,
tal poder les estd provocando una ansiosa adiccion y delirios
megalémanos.

Este grupo no es de conocimiento. publico. Al principio
se debio a que sus estudios y conclusiones eran muy poco
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ortodoxos y tenian un gran componente filoséfico, y sa-
bian que no se sostendrian ante la comunidad cientifica
internacional. Por ello prefirieron el anonimato, invitando
a los nuevos miembros en la intimidad. Més tarde llegé su
implicacion con el ocultismo y los Mitos, lo que agudiz6 su
celo no solo por el miedo al ostracismo cientifico, sino tam-
bién porque empezaron a sentirse elegidos y privilegiados,
convencidos de su superioridad y temerosos de que alguien
pudiera robarles su incipiente poder sobrenatural.

Concepto: Cientificos que desentrafian los misterios del uni-
Verso.

Motivacion: El conocimiento absoluto de la Verdad.

Recursos 4 Usan el resultado de algunos de sus expe-
rimentos para financiarse.

No buscan poder terrenal.

Han aunado la tecnologia moderna con
la Verdad de los Mitos.

Solo las mentes mas preparadas pueden

entender lo que hacen.

Influencia 1
Conocimiento 8

Tamarfo 1

Hitos

~ En 2006 construyeron un ordenador inteligente cuyo mi-
croprocesador era una antigua piedra encontrada en una
excavacion.

~ En 2002 consiguieron transmutar metales en oro gracias a
un proceso de fusion fria, pero el proceso requiere sangre
humana.

~ Uno de sus miembros, el Dr. Han, asesiné a otro, el Dr.
Keenan, por razones desconocidas.

~ Gracias a uno de sus artefactos, construido a partir de tec-
nologia alienigena, han interceptado y descifrado comuni-
caciones mi-go.

ARCANOS ANTISISTEMA

A principios del siglo xx1, Alan Graves era un estudiante de
Historia en la universidad de Oxford muy implicado en mul-
tiples movimientos antisistema. No era raro encontrarlo en
manifestaciones y protestas antiglobalizacion y a favor de la
justicia social. En varias de ellas acabé detenido debido a que
habia encabezado disturbios y acciones violentas o de sabo-
taje. Ademas, su personalidad magnética y su gran iniciativa
hicieron que se formara un grupo de incondicionales a su
alrededor, dispuestos a seguirlo cada vez que iba mas alld de
lo razonable en sus protestas.

Con el tiempo, Alan se convenci6 de que el sistema no po-
dria derribarse por medios convencionales, pues el poder de
quienes lo rigen es demasiado grande. Pero eso no le hizo
rendirse.

Gracias a sus conocimientos de historia empez6 a investigar
diferentes pistas sobre magia y ocultismo. Durante bastante
tiempo sus resultados fueron poco prometedores, aunque
finalmente logré localizar un ejemplar de la edicién ingle-
sa de Unaussprechlichen Kulten, «cultos innombrables», de
1845. Nadie sabe donde lo consiguid, aunque es posible que

lo robara de la Universidad de Oxford. Sea como fuese, Alan
empezd a estudiar el grimorio y a plantearse como podria
usar el poder que contenia para una buena causa: echar aba-
jo el sistema corrupto y erigir un mundo justo y libre.

Temiendo que agentes iniciados en lo arcano al servicio de
los gobiernos comenzaran a perseguirlo, en 2009 pasé a la
clandestinidad junto con algunos de sus colaboradores. Des-
de entonces este grupo ha estado realizando actividades de-
lictivas menores contra bancos, gobiernos y multinacionales,
tanto fisicamente como en Internet. Algunos de ellos eran
claramente propagandisticos, pero otros buscaban un benefi-
cio econdmico que les permitiera seguir adelante.

Alan ha sido precavido a la hora de usar su conocimiento
arcano por miedo allamar la atencién demasiado pronto, an-
tes de haber dado un auténtico «gran golpe». Por otro lado,
Alan y aquellos a los que decidi6 iniciar en los poderes arca-
nos han conseguido acceder a las Tierras del Suefio, donde
han estado recopilando una gran cantidad de conocimiento.
Ademas, Alan ha comenzado a usar su capacidad de entrar
en las Tierras del Sueno para manipular subconscientemente
o conseguir informacién de altos cargos politicos o empre-
sariales. Algunos de ellos se suicidaron no mucho después.

El grupo no ha crecido mucho debido a la creciente paranoia
de Alan, pero los pocos nuevos miembros estan completa-
mente adheridos a su causa y dispuestos a hacer lo que haga
falta.

Concepto: Grupo antisistema con poderes arcanos.

Motivacion: Destruir el corrupto sistema actual y erigir en
su lugar una utopia de justicia y libertad.

Recursos 4 Roban a los ricos para financiarse.

Influencia 6 Manipulan la mente de los durmientes a
su favor.

Conocimiento 5 Poseen un ejemplar de Unaussprechli-
chen Kulten.

Tamaiio 2 No se fian facilmente de nadie.

Hitos

~ Han conseguido abrir un portal fisico permanente a las
Tierras del Suefio.

~ Han obtenido informacién muy comprometedora de va-
rios politicos europeos para extorsionarlos.

~ Usaron un terrible ser de las Tierras del Suefio para destruir
la mente de un importante banquero mientras dormia.

~ Han estado consiguiendo informacién para Anonymous.

IGLESIA DE LA MITOCIENCIA

La Iglesia de la Mitociencia fue fundada en los afos cin-
cuenta en Hollywood por Randy M. Herbert, originalmente
profesor de Interpretacion, después de haber encontrado un
tomo sobre los Mitos perteneciente a su familia desde hacia
muchas generaciones. En él se habla de Azathoth y del fin de
todo, pero no contenfa ningtn ritual ni conjuros: solo eran
las historias que sus ancestros habian escrito a lo largo de
generaciones pasadas por alguna razén, con vagos detalles



relacionados sobre acontecimientos pasados y algunos que
estaban por venir. Randy sintié entonces que habia tenido
una revelacion y que, de alguna manera, ¢él era el destina-
tario final de ese gran compendio de conocimiento. Quiso
compartir la iluminacién de la Verdad que habia aprendi-
do, pero muchos de sus amigos se rieron de él. Poco a poco
comprendié que la gente no estaba dispuesta a creer sin mas,
como habia hecho él, asi que comenz6 a manipular prime-
ro y a adoctrinar después a sus alumnos mas prometedores,
inicidndolos paso a paso.

Algunos de aquellos primeros miembros que compartieron
su fe lo ayudaron a encontrar otros libros relacionados, pero
nunca auténticos grimorios. Pese a todo, la curiosidad de
Randy lo llevé a tener varias experiencias indirectas con cria-
turas de los Mitos, lo que lo llevo a reafirmar sus creencias y
a perder la cabeza irremediablemente.

Llegados a este punto, los mas cuerdos propusieron informar
al Gobierno e incluso salir en la television a explicarlo todo.
Pero Randy se deshizo de ellos. Sabia que aquella informa-
cion era valiosa a la vez que peligrosa, y que debia transmitir-
se Unicamente a aquellos dignos de saberla. Con este propo-
sito fundo la Iglesia de la Mitociencia.

Con los afos la organizacién se hizo mas famosa conforme
algunos de sus miembros se volvian importantes estrellas en
el mundo del cine. Eso le abri6 las puertas a la mas variada
fauna de Hollywood, ademas de proporcionarle generosas
donaciones. Randy tenia, por fin, la gran organizacién que
habia querido desde el principio. Sin embargo, hacia mucho
que habia enloquecido, lo que en 1984 lo llevé a introducirse
en un portal para encontrarse con el mismisimo Azathoth.
Randy desapareci6 de la faz de la Tierra sin que nadie supiera
jamas lo que habia hecho.

Sin su lider fundador, la Iglesia pasé a manos de sus prime-
ros alumnos mas fieles, aquellos que guardaban el verdadero
secreto de la organizacion pero sin comprender en realidad
nada de los Mitos. Solo sabian aquello que Randy les habia
contado, asi como lo que contenia el libro original y el resto
de informacién que habian ido recopilando. Los nuevos lide-
res de la Iglesia establecieron una nueva jerarquia y utilizaron
la organizacion en su propio beneficio. Abandonaron la idea
de la iluminacién y el proselitismo de Randy y comenzaron
la busqueda de poder, riqueza y éxito.

Desde entonces la Iglesia ha crecido. Ha continuado influ-
yendo en personalidades de las que recibe posteriormente
donaciones con bastante asiduidad. De hecho, se ha conver-
tido en una especie de club elitista al que solo se puede entrar
mediante el pago de enormes sumas de dinero. Muchos de

los que se incorporan solo son iniciados en los secretos mas
inocuos y alejados de los Mitos, y solo aquellos realmente
prometedores acceden a los niveles mas profundos. Muchas
veces se impone algin tipo de prueba para ascender, como
conseguir algun texto arcano o alguna «antigtiedad» que el
culto necesita, o participar en algun rito inicidtico.

Pero la Iglesia estd decidida a expandirse y han estado ad-
quiriendo bienes inmuebles multimillonarios en multitud de
paises para convertirlos en nuevas sedes desde las que captar
y congregar nuevos seguidores. Esto lo hace de manera pu-
blica y sin levantar mds sospechas de las que los cristianos
levantan al ir a misa. Para la mayoria no es mas que una ex-
travagante «secta» de ricos aburridos. Incluso la mayor par-
te de los miembros que saben sobre los Mitos apenas tiene
conocimiento verdaderamente arcano. Ahora bien, algunos
de sus miembros mas importantes han ido encontrando frag-
mentos de auténtico poder, pero en su avaricia han decidido
no compartirlo con ningun otro, y creen que son los tinicos
que han llegado tan lejos.

La Iglesia también esta dispuesta a admitir miembros que no
pueden pagar sus exorbitantes cuotas si los consideran dig-
nos y entregados, pero deben firmar un contrato de servicio
por millones de afios, puesto que la fe no contempla la muer-
te. Estos seguidores, llamados dentro de la Iglesia «peces»,
trabajan exclusivamente para el culto y mantienen la Iglesia
en marcha en todos sus aspectos publicos, gestionandola a
nivel institucional. Sin embargo, pese a lo que pudiera pa-
recer, ninguno de ellos recibe la formacién necesaria para
conocer la Verdad.

Concepto: Famosos e influyentes con una verdad propia.
Motivacion: Extender su verdad por todo el mundo.

Muchos de sus miembros son ricos.
Controlan Hollywood y la industria ci-
nematografica de EE. UU.

Tienen sus propias teorias.

Esta extendida por muchos paises.

Recursos 7
Influencia 5

Conocimiento 2
Tamarno 4

Hitos

~ Su fundador desaparecié en un portal que conducia a
Azathoth.

~ En sus filas cuentan con actores famosos e influyentes.

~ Su reconocimiento es publico y en algunos paises se la ha
reconocido como religion, aunque en otros aun se la consi-
dera una secta.

~ Algunos de sus mas importantes miembros poseen frag-
mentos de verdadero poder arcano, pero no los comparten.



Guia de viaje

He pensado mucho sobre perder el control.

Se pierde la voluntad cediendo cada vez una infima parcela de poder. Al principio excusandonos en que
el adversario es imbatible pero enseguida por decision propia, reinventando si es necesario nuestro orden
de prioridades para que el sacrificio resulte asequible.

Yo dectia si, dejando que las palabras me atravesasen, las palabras de mi padre, de mi madre... Fui
educado en el silencio, en la huida. Y cuando das pasos sin pensar, podrias estar alejandote de ti mismo.

—Solo eso te pido. —Las palabras de mi hermano también me atravesaron, desgarrdindome.

Eran los ojos de Tim, era su voz. S€ que dentro habia una esencia distinta pero, al volver a mi, aquellas
palabras suenan atin como si hubiesen sido su dltimo deseo.

—Te estd esperando, Jack.

La mia fue, pues, una cesion construida sobre firmes cimientos de renuncia. Cuando crucé la puerta del
Archivo Armitage, cumpliendo el dltimo deseo de aquel desconocido, atin vefa el mundo desde mis 0jos.
Pero a cada paso me alejaba.

Y no fueron las transcripciones de los tortuosos viajes lo que me hizo distanciarme, ni los diarios de
cientificos renegados, ni siquiera las taxonomias sobrenaturales: fue la poesia, que se deleitaba en la asfi-
Xia, en la pardlisis, en una algarabia que se hace cargo de la mente al abrir la puerta que no es.

— Quae habent suos foribus.

Lucio Basso hablaba de las puertas que podiamos cruzar hacia dentro para abandonar el mundo. As{ yo,
caminando hacia el interior, atravesdndome, llegué al otro lado y me alejé.

Una noche me vi a mi mismo saliendo de la universidad y caminando por la calle Church.

Verse asi, ajeno, tiene indudablemente algo de onirico. Pero en los suefios se avanza de un escenario a
otro sin atisbo de continuidad y el que te habia parecido tu padre mds tarde podria parecerse a tu hermano
0 quizds sea solo la voz de tu hermano, una vibracién familiar sobre la que se deslizan las palabras de un
desconocido.

No, en la experiencia extracorpdrea la imagen es nitida y, aunque se produce un cierto retardo entre el
deseo de moverse y la accién propiamente dicha, la sensacién no es diferente a la de mover al personaje en
una aventura gréfica.

Digamos que aquella noche mi personaje caminaba por las calles de Arkham y que yo observaba la
escena desde arriba, en perspectiva isométrica.

El camino que sigue Boundary hasta el rio da un rodeo excesivo, es mds rdpido atravesar el viejo ce-
menterio, que sube a Hangman Hill.

Mientras el personaje avanzaba ignorando el escenario, con esa rigidez sin expresion tan caracteristica,
tuve la tentacion de pasar el cursor sobre alguna de las ldpidas: lo apropiado hubiese sido encontrar por
casualidad la tumba de un tal N. W. Peaslee.

—¢Serd esta la tumba de Nathaniel Wingate Peaslee? —se hubiese leido sobre la cabeza de mi perso-
naje seguramente.

(Qué sentido tenia atravesar el cementerio si no habia alli alguna pista, algtin dato inquietante? Dias
antes yo habfa leido en el Archivo Armitage las notas de Peaslee, profesor de Economia en Miskatonic a
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principios del siglo xx, que describian un episodio de amnesia sufrido por este de la misma naturaleza del
que afligié en los pasados meses a mi hermano. Y creo que en esta primera escena del juego, al ser una
secuela, teniendo en cuenta la cantidad de veces que me he referido ya a un episodio anterior, lo apropiado
hubiese sido recapitular los sucesos del encuentro del protagonista con su hermano. Hay que tener en
cuenta que el jugador podria no conocer la primera parte.

Aunque pensdndolo mejor, si tenfa sentido subir alli: desde lo alto de Hangman Hill tienes una vista
privilegiada del viejo Arkham. El campus de la universidad arropado por esa ltigubre arquitectura de aire
fingidamente britanico, al norte el rio Miskatonic, que rasga en dos la ciudad, y a espaldas de mi personaje,
oculto tras la colina, el solitario edificio del Aurora’s Club.

Mais que un edificio un eufemismo arquitectonico, el Aurora’s habia acogido a los vastagos de la élite
de Arkham desde tiempos inmemoriales. Allf los jovenes que mas tarde serfan lideres de la comunidad
podian dar rienda suelta a sus mds bajos instintos hasta que llegase el momento de asumir su terrible he-
rencia. No muy distinto, en fin, a una fraternidad universitaria cualquiera.

Ya desde lo alto de la colina se ofa la musica atronadora que venia del Aurora’s. Los predmbulos comen-
zaban a cansarme, asi que pulsé varias veces con el cursor en la puerta del edificio, como si mi insistencia
fuese a hacer caminar més deprisa al personaje. No contaba con que en la puerta me encontraria a Jenny.

—Jack, hace mucho que no te vefa —se pudo leer sobre su cabeza— . ;Dénde te metes?

De repente cai de la lejana perspectiva isométrica a la primera persona. Fue como ver por primera vez
sus ojos aguamarina refugiarse tras la desordenada melena, tan pronto esquivando mi mirada como bus-
candola. Las palabras seguian alli flotando, sobre ella, y yo rigido como un maniqui.

«He estado ocupado» era la primera opcion disponible. «; Sabes donde estd Max ?», la segunda. Estuve
tentado de responder «te he echado de menos», pero en realidad no tenia sentido: necesitaria la ayuda de
Max para sintetizar la droga y tontear con su novia no parecia la estrategia mas inteligente.

No, tenfa que continuar a toda costa, asi que hice clic varias veces sin mirar mucho lo que contestaba y
cuando me quise dar cuenta la escena habia concluido. Me pareci6 que Jenny se iba enfadada.

Al volver a hacer clic en la puerta del Aurora’s, retomé la perspectiva isométrica. En el interior habia
gente que llevaba coloridos vasos de papel de una habitacion a otra, barriles de cerveza, una timba de strip
poker, un DJ en el salén y un mont6n de gente bailando, escabulléndose a las habitaciones o saliendo del
bafio después de empolvarse la nariz.

La verdadera diversion estaba, sin embargo, detras de la puerta roja. Es una puerta distinta a las demas:
de aspecto antiguo, muy sdlida, lacada en rojo oscuro y adornada con extrafias filigranas que bien podrian
estar escritas en una lengua muerta. Alguien habia vomitado justo delante.

Miré en el inventario y efectivamente encontré una llave electrénica: «Usar tarjeta con puerta». A mi
orden el personaje entrd en el largo y estrecho pasillo, iluminado apenas. La musica se ofa ya muy atenua-
da. Hay que cruzar un patio interior antes de llegar a la sala de juegos. Se oy6 una risa de mujer en una de
las ventanas superiores, como un estallido: creo que normalmente me hubiese sobresaltado.

Al entrar en la sala mi perspectiva volvié a cambiar pero, no s€ si porque la impaciencia amenazaba
con devorarme o por una ominosa predestinacion, esta vez quedé anulado, obligado a ver la escena como
un mero espectador.

La sala de juegos es a primera vista lo que uno esperaria en un club de caballeros imitacion de la In-
glaterra victoriana. Refinados muebles de madera, falso techo de escayola de historiada moldura, pesados
cortinajes y una alfombra persa que cubre el suelo casi por completo. Los cuadros representan escenas de
caza en el viejo continente y sobre la chimenea de hierro, delgada y alta, cuelga un espejo ovalado. Hay
un billar al fondo, pero es una reliquia y, puesto que en la zona comtn hay un billar nuevo y un futbolin,
esta mesa tiene como tnica finalidad completar la ilusion de que los pocos elegidos que tenemos la llave
de la sala nos sintamos como si perteneciésemos al Diogenes Club.

Los amigos de mi personaje estaban sentados en un circulo de butacones destmados originalmente
a fumarse un puro mientras se da vueltas a una copa de conac, pero que mdas bien parecian pertenecer a
una sala de quimioterapia: habia goteros a su alrededor, toallas, algunas cubetas para recoger el ocasional
vomito, un carrito metalico con gasas, jeringuillas, suero. ..
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Hay quien tiene un club de lectura, donde eligen cada mes un libro, lo leen todos y finalmente lo co-
mentan: nosotros tenfamos un club de viajes.

—iJack, amigo, no te esperabamos! ;Qué has estado haciendo? —Max llevaba su bata blanca y pre-
paraba a los otros, ajustando las cinchas que les fijaban a los butacones, comprobando las vias y las cone-
xiones al monitor—. Es genial que hayas venido justo hoy: vamos a probar una especie de éxtasis con un
toque de 4cido lisérgico que te va a encantar.

—¢ Y qué os pareceria probar una droga cuya formulacién ha pasado de padres a hijos en mi familia por
generaciones y generaciones? —Jack tenia el pelo desordenado, barba de indigente, estaba muy pélido y, a
tenor de sus ojos inyectados en sangre y las bolsas, hacia tiempo que no disfrutaba de una noche de suefio
como Dios manda— . Su uso como puerta a revelaciones divinas es mas antiguo incluso que el del peyote o
la ayahuasca, y sus efectos. ..

—Juguemos —contesté Troy, uno de esos personajes secundarios con frase que todos tenemos en
nuestra vida.

Entiendo que si se hubiese tratado realmente de un juego, llegados a este punto lo apropiado habria
sido una cémoda elipsis. Mary Shelley no describe el proceso mediante el cual Frankenstein imbuye a su
criatura de vida, ni falta que hace. Sin embargo, por muy alejado que me sintiese de mi persona, no me
qued6 mas remedio que deambular ocioso durante semanas por el lujoso dtico de Max, esperando a que
este consiguiese sintetizar la droga a partir de unas pocas hojas que yo habfa arrancado del libro de Lucio
Basso. Mi tnica, aunque crucial, aportacion en esta fase fue la de resolver el cldsico puzle en que terminas
por darle mil vueltas al inventario para ver como puedes hacer encajar las piezas que tienes.

Resulté que las hojas que yo habia robado del Libro de las puertas parecian tener el mismo aspecto, to-
das menos una, que tenfa un tacto distinto y cuyo color era levemente azulado, frente al blanco amarillento
de las demds. Esta-hoja era precisamente la pieza que faltaba para que nuestro compuesto pudiese funcio-
nar: el papel en que estaba escrita se habia sometido a un proceso quimico del que atin quedaban trazas.

Incapaz de dormir, la mayor parte del tiempo me dedicaba a buscar en los cajones de Max, en el fondo
de los armarios y hasta detras de los muebles. ;Qué buscaba? Supongo que cuando estés bloqueado solo
te queda pasar el cursor por encima de todos los objetos a la vista para ver si en alglin momento cambia
de la flecha a la mano.

En cualquier caso a Max le daba igual lo que yo hiciese, él apenas salia del laboratorio: la composicion
de la droga era al parecer tan fascinante que le tenia totalmente hechizado. Y ni siquiera cuando Jenny
venia a verle era capaz de tomarse unos minutos para atenderla.

A veces Jenny se quedaba conmigo un rato. Habldbamos de cualquier tonterfa: la cuestion era poder
mirarla a los o0jos, sentarme junto a ella y a veces incluso rozar su mano con la mia, como por descuido.
Cuando estdbamos juntos me sentia de nuevo yo mismo.

La noche en que viajamos por primera vez se desatd convenientemente una tormenta de impresionante
aparataje eléctrico. Max insisti6 en dar un solemne discurso en el que resalté la condicion de pioneros de
los que ibamos a participar en aquella experiencia, advirtiendo también de los posibles efectos adversos
que podia causar el compuesto en la quimica de nuestros cuerpos.

—Estaremos monitorizando vuestros signos vitales en todo momento —dijo Jenny intentando quitarle
hierro—. En cualquier caso ahora os pasaremos una hojita para que la firméis: nada importante, la tipica
renuncia de responsabilidades.

Jenny tenfa un sentido del humor muy parecido al mio, cuando cogfa confianza podia ser muy &cida.
Supongo que todos estaban encantados de tenerlas alli, a ella y a su amiga Ronda, estudiantes de matricula
finalizando su segundo afio de Medicina. Yo habia insistido en que si sucedia algin imprevisto necesitdba-
mos estar preparados, aunque de sobra sabia que un estudiante de segundo afio no iba a ser de mucha ayuda
silas cosas se daban mal. Pero no estaba preocupado, supongo que me aferraba ain a la ingenua idea de que
si mi personaje moria podria volver a jugar otra partida, o quizds simplemente me bast6 la delicadeza con
que Jenny me puso la via, la forma en que me conecté al monitor, ver sus 0jos tan cerca, su sonrisa cuando
hizo las dltimas comprobaciones. Justo antes de comenzar me aparto el pelo de la frente y con una sonrisa
tranquila, acercandose a mi oido, dijo: «Buen viaje».
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De repente los colores desaparecieron y se hizo el silencio. Seguramente a los demas les cost6 aceptar
laimagen de sus cuerpos tirados en aquellas camillas, l6gicamente para mi no era un problema. Habiamos Ko
cambiado, eso si, de género, ya no se trataba de una aventura gréfica: entendi enseguida que estibamos en
un shooter en primera persona.

Dejamos nuestros cuerpos en la sala de juegos del Aurora’s al cuidado de Jenny, Ronda y Max, que
ni siquiera sabian lo que estaba pasando. De repente camindbamos por las calles de Arkham, experimen-
tando con nuestro nuevo estado: atravesando las paredes de los edificios, alzando el vuelo para posarnos
sobre el tejado de la iglesia baptista, atravesando la ciudad entera en un instante. Todos me seguian como
si se tratase de un juego infantil: «Por donde ti vayas y pases, yo paso, y por donde ti brinques, también
yo brincaré».

Asi llegamos al sanatorio Arkham. Cruzamos el edificio principal, desierto, y ya en la zona de las
piscinas encontramos a cuatro hombres que formaban un circulo, en trance. Estaban desnudos, llevaban
el cuerpo pintado como si fuesen guerreros indios y en sus manos sostenian cuchillos y herramientas de
jardinerfa. ;Eran celadores del centro o internos? Eso nunca lo supe. Di un paso hacia uno de ellos y de
repente estaba dentro: la noche volvia a tener sus colores azulados y se ofa chirriar a los grillos. El resto
me imitd una vez mas.

No habia vuelto a hablar con mi hermano desde el dia en que el viajero que llevaba en su interior se
marché. Mi hermano, privado de libertad en todos y cada uno de los momentos de su vida: primero por - -
el Senador, nuestro padre, luego por aquella novia manipuladora, que en su momento de mayor debilidad § || B
no habia dudado en dejarle, y finalmente por una inteligencia exterior que habia tomado el control de su
cuerpo. Era imposible no compadecerse de €l. En el fondo le hicimos un favor.

En cualquier caso no podiamos permitirnos semejante cabo suelto, el Senador hubiese terminado por
deducir que €l ya no era el instrumento de la Gran Raza, que ahora yo era sus 0jos, sus oidos pero sobre
todo, sus manos.

—Juguemos —dijo Troy justo antes de asestar el primer golpe sobre el cuerpo de mi hermano. ,

No acert6 de lleno la primera vez. Tim se desperté muy confuso, asustado. Los otros se echaron encima ,
de él también, gritando como animales. il L‘

En este tipo de juegos siempre hay una fase de entrenamiento en la que aprendes como se realizan todas H
las acciones, las teclas que tienes que pulsar, etcétera. Puedes jugar ese nivel las veces que quieras hasta il
que te sientes lo suficientemente seguro de ti misSmo como para empezar a jugar en serio. B

Después de unas cuantas noches Jenny empezaba a estar asustada: nuestros cuerpos estaban cambian- Ml
do aparentemente por efecto de la droga. La secuela més llamativa era que no necesitdbamos dormir, y 8 )
por supuesto esto a Jenny le parecia que solo podia terminar en tragedia. En un intento desesperado por TR
salvarnos de nosotros mismos, nos amenazo con dejar la cabala e incluso con informar de lo que hacfamos (Ul
a nuestros padres. Curiosamente para aquel entonces tanto Max como Ronda se habfan unido a nuestros ) ; [
viajes. il

Pero quién era Jenny? Un personaje dibujado en cuatro trazos. Yo habfa rellenado sus vacios con mis T { i
propios deseos, solo sus ojos aguamarina eran verdad. Y aunque es cierto que nuestras conversaciones me L]
hacfan tocar de nuevo con los pies en la tierra, jera ella la que me hacfa sentir asi o era yo mismo el que I
buscaba volver a ver a través de mis propios ojos? Fue extrafio descubrir que en el fondo ella no era mas it
que otro personaje secundario. LRI

Cruzamos el Pacifico una noche despejada, volando a toda velocidad sobre el océano. Al acercarnos a BN r

la isla senti una excitacion sorprendente, mia.
En la isla encontramos un pueblo muy pequefio en medio de la selva. Hombres y mujeres estaban espe-

rdndonos alli, arrodillados, rezando. En el centro del circulo formado por la gente del pueblo encontramos 1 .
a cinco guerreros en trance: hombres pequefios pero compactos, de piel oscura, que vestian taparrabos, los 4l
rostros cubiertos por méscaras de madera que imitaban las mandibulas de un escarabajo y capas en forma ‘
de alas hechas con cortezas de drbol. En las manos todos llevaban machetes.

—Juguemos —dijo Troy ya dentro de uno de los guerreros.
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CAPITULO VII

Cultos Innombrables. En este capitulo describiremos

las diferentes formas en las que los poderes de los Mitos
pueden manifestarse. Los diferentes poderes y artilugios ofre-
cidos en este capitulo deben tomarse siempre como ejemplos,
no como una lista cerrada: el director de juego y los jugadores
son libres de inventar los suyos propios.

La magia y lo sobrenatural juegan un papel destacado en

CONJUROS Y
HABILIDADES ARCANAS

— e ————

Los personajes de Cultos Innombrables tienen acceso a pode-
res incomprensibles para la mayoria de la gente, poderes que
a menudo se disfrazan con el aspecto de conjuros o férmu-
las magicas pero que son mucho mas que eso: la capacidad
de transgredir las leyes naturales que conocemos mediante
conocimientos que van mas alla de nuestra propia raciona-

lidad. Se trata, en definitiva, de aplicar las verdaderas reglas
del universo, de este y de otros, que por definicién no pueden
ser comprendidas completamente por la raza humana. De tal
modo, por el simple hecho de exponerse a ellas cualquier ser
humano puede terminar perdiendo todo nexo con la realidad
y con su propia humanidad.

En términos de juego, los personajes pueden comenzar con
una o mas capacidades sobrenaturales, que los capacitan para
manipular ciertas facetas de la realidad. Estas capacidades se
agrupan en términos de juego bajo el término «habilidades
arcanas». El nombre de la habilidad arcana definird su propia
naturaleza y la manera en que el personaje la interpreta, de
forma que puede parecer magia para algunos, ciencia alieni-
gena para otros o dones divinos para los demas.

USO DE LAS HABILIDADES ARCANAS

Todas las capacidades magicas, algunas de menor poder
y otras indudablemente mas poderosas, pueden usarse de



diversas formas. El efecto depende de la naturaleza de la
habilidad arcana que esté usdndose y puede aplicarse en
diferentes intensidades. En términos de juego, cuando un
personaje trate de hacer uso de una habilidad arcana, el
director de juego deberad determinar si se trata de un uso
menor, un uso intermedio o un uso mayor. Sea cual sea el
nivel de uso, la habilidad arcana no puede emplearse fuera
de aquellas posibilidades para las que fue concebida.

Un uso menor implica una manipulaciéon pequeia de la
realidad que puede resultar relativamente imperceptible,
por lo que sus efectos podrian considerase una coinciden-
cia, confundirse con un truco o interpretarse como un com-
portamiento excéntrico del cultista. Usar una habilidad a
este grado requiere superar una prueba de Voluntad mas §-
a dificultad facil. Esta accién provoca una pérdida de pun-
tos de Estabilidad Mental en quien la realiza igual al resul-
tado del dado m. Si un personaje activa un aspecto cuando
realiza un uso menor de una habilidad arcana sufrira solo
un punto de desequilibro (que quedaré reducido a cero si
su Degeneracién es 1 o mayor). Ademas, los que presencien
este uso deberdn realizar una prueba de Entereza a dificul-
tad 10, y perderan un punto de Estabilidad Mental si fallan
y nada si tienen éxito. Los personajes con Degeneracion 1
o mayor no tienen que hacer esta prueba ya que no pueden
sufrir desequilibrio de contemplar usos menores de habili-
dades arcanas.

Estos son algunos ejemplos de usos menores:

~ Provocar tanto dano fisico o desequilibrio mental como el
dado m a una persona a la que pueda verse directamente o
tanto como el dado M a una persona en contacto fisico.

~ Comunicarse verbalmente con criaturas no humanas o te-
lepaticamente con seres humanos si se tiene contacto visual
directo con el objetivo.

~ Tardar la mitad de lo normal en hacer una tarea habitual
para el personaje o en recorrer una cierta distancia.

~ Percibir si un objeto o lugar es magico o si se ha usado ma-
gia en un lugar en los ultimos afios.

~ Realizar proezas fisicas que estan por encima de las capaci-
dades naturales del personaje (romper una pared de ladrillo
de un puiietazo, saltar o correr como un campe6n olimpico,
aguantar la respiraciéon durante quince minutos).

~ Destruir o inutilizar un objeto pequefio de un material duro
(como el hierro), mediano si es de un material menos con-
sistente (como la madera) o provocar un fenémeno atmos-
férico menor (como lluvia).

~ Afectar a una persona o lugar pequefio (como una habi-
tacién), que el personaje pueda ver directamente, con un
aspecto temporal durante una escena.

~ Inducir a un personaje a realizar inmediatamente una ac-
cién que no reporte peligro para él ni sea contraria a sus
principios morales (romper una carta que tiene en las ma-
nos, decir que si a una invitacién para una fiesta o comerse
un trozo de tarta que se le estd ofreciendo).

~ Convocar o controlar a una criatura que esté relativamente
cerca, que como maximo provoque estupor (ver «Criaturas
de los Mitos», pagina 162). Este uso no permite «traer» a la
criatura a través del espacio y el tiempo, sino solo atraer a
una criatura que pueda llegar en un tiempo razonable des-
plazandose por sus propios medios.

Un uso intermedio implica una manipulacién de la reali-
dad de manera evidentemente sobrenatural. Usar una ha-
bilidad a este nivel requiere una prueba de Voluntad mads
. a dificultad media y produce en quien la realiza una
pérdida de puntos de Estabilidad Mental igual al dado C,
aunque si se activa un aspecto al utilizarla el desequilibro
sufrido serd de dos puntos (reducidos por la Degeneracion
del personaje del modo habitual). Quienes presencien un
uso de este nivel deberan realizar una prueba de Entereza
a dificultad 12, y perderan el dado m si la fallan y un punto
si tienen éxito.

Estos son algunos ejemplos de usos intermedios:

~ Provocar daio fisico o desequilibrio mental mM a una per-
sona que pueda verse, CM si estd en contacto fisico o C has-
ta a diez personas que pueda verse directamente.

~ Eliminar una secuela temporal.

~ Comunicarse mentalmente con criaturas no humanas,
siempre que estén a la vista.

~ Invocar, atar o expulsar criaturas que provoquen miedo (ver
«Criaturas de los Mitos» en la pagina 162), aunque cada una
de estas acciones requerira su propia prueba y no todas tie-
nen por qué realizarse con la misma habilidad arcana.

~ Teletransportarse bajo ciertas condiciones, como haber es-
tado previamente en el lugar de destino, tener una imagen
del mismo o que se dé una alineacién estelar adecuada.

~ Ver cosas invisibles o percibir la verdadera naturaleza de
algo oculto bajo un disfraz magico (ver «<Duelo de poderes»,
en la pagina 188).

~ Realizar proezas fisicas impropias de un humano pero po-
sibles en la naturaleza, tales como saltar como un puma,
aguantar la respiraciéon como un delfin, etcétera.

~ Destruir o inutilizar un objeto mediano de un material
duro (como el hierro), grande si es de uno menos consisten-
te (como la madera) o provocar un fenémeno atmosférico
o geoldgico violento (como una tormenta eléctrica, vientos
fuertes o un temblor de tierra).

~ Afectar a una persona o lugar pequeio con un aspecto tem-
poral durante varios dias (una aventura completa) si esta a
la vista o durante una escena si solo se tiene algun tipo de
vinculo indirecto con ellos (como un mechén de pelo o una
fotografia), o afectar a un grupo de hasta media docena de
personas o un lugar grande (como un edificio de seis plan-
tas) durante una escena si estdn a la vista.

~ Inducir a una persona a realizar inmediatamente una ac-
cién arriesgada o contraria a sus principios morales o in-
tereses (como desnudarse en publico, enganar a su pareja
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0 pegar a un nifio), pero no dailina para él, mortalmente
peligrosa o aborrecible.

~ Implantar una idea en una persona para realizar una accion
inocua cuando se dé una determinada condicién, por ejem-
plo: romper un disco cuando lo vea en el futuro, ponerse
una camisa roja el préximo dia lluvioso o ir al parque al
recibir una cierta llamada telefénica.

Un uso mayor es la maxima transgresion de la realidad
que puede conseguir un personaje con poderes sobrenatu-
rales (sin considerar los poderes superiores, pagina 193).
Se trata de una manipulacién flagrante y a menudo terro-
rifica de las leyes de la naturaleza. Este uso requiere una
prueba de Voluntad mas ¥. a nivel dificil y produce en
quien la realiza una pérdida de Estabilidad Mental igual
al valor del dado M. Si se activa un aspecto al utilizarlo,
el desequilibrio mental sufrido sera de tres puntos, con la
reduccion por la Degeneracion del personaje aplicada del
modo normal. Activar un aspecto al realizar un uso mayor
de una habilidad arcana siempre implica que el persona-
je gane un punto de Degeneracidn en lugar de gastar un
punto dramatico (a no ser que el director de juego prefiera
lo contrario). Presenciar los resultados de un uso mayor
requiere una prueba de Entereza de dificultad 15, con una
pérdida mC si se falla o m si se tiene éxito.

Estos son algunos ejemplos de usos mayores:

~ Provocar daio fisico o desequilibrio mental igual al valor
CM a una persona que esté a la vista, mCM en caso de que
esté en contacto fisico, M hasta a diez personas que estén a
la vista, m a todas las personas que se desee y que puedan
verse 0 m a una persona sin importar donde esté siempre
que se cumpla una cierta condicién (como tener algo suyo,
haberla tocado alguna vez, etcétera).

~ Eliminar una secuela permanente, comunicarte con perso-
nas o criaturas que no estan en nuestra dimension o que se
encuentran en un lugar lejano.

~ Invocar, atar o expulsar una criatura que provoque panico
(ver «Criaturas de los Mitos» en la pagina 126), aunque cada
una de estas acciones requerira su propia prueba y no todas
tienen por qué realizarse con la misma habilidad arcana.

RESUMEN DE HABILIDADES ARCANAS

~ Viajar en el tiempo bajo fuertes restricciones, como que
solo sean unos pocos dias hacia el pasado y no se pueda
interaccionar con él (solo observarlo) o que el viaje sea po-
seyendo un cuerpo del futuro durante unas horas.

~ Ver eventos del pasado o del futuro de una persona u objeto
bajo condiciones como estar en contacto fisico con el obje-
tivo, ver solo los eventos mds recientes, vislumbrar solo un
futuro lejano, etcétera.

~ Realizar proezas fisicas imposibles como sobrevivir en el
vacio, filtrarse por una rejilla o cambiar considerablemente
de tamaro.

~ Establecer comunicacién con un dios exterior o primigenio.

~ Destruir un objeto enorme (como una casa) de cualquier
material o provocar un fenémeno atmosférico o geoldgico
muy violento: un huracén, un tornado, la erupciéon de un
volcan o un terremoto.

~ Afectar a una persona o lugar pequefio con un aspecto tem-
poral durante un tiempo largo, como uno o varios meses (una
campana), si est a la vista o durante una escena si solo se tiene
algtin tipo de vinculo con ellos (como un mechdn de pelo o
una fotografia), afectar a un grupo de hasta media docena de
personas o un lugar grande (como un edificio de seis plan-
tas) durante unos dias si estan a la vista o durante una hora
si solo se tiene algtin tipo de vinculo con ellos o afectar a una
multitud o un lugar enorme (como un estadio o un bosque)
durante una escena siempre que el personaje pueda verlos.

~ Inducir a una persona a realizar inmediatamente una ac-
cién peligrosa o danina para él (pero no mortal) o que le
resulte aborrecible, como estrangular a un bebé, comer cu-
carachas vivas o dispararse en un pie.

~ Inculcar la idea de una accién arriesgada o contraria a los
intereses o0 a la moral del personaje que debera realizar en
determinadas circunstancias, como masturbarse en publico
si escucha una frase clave o tirar por la ventana todo su di-
nero cuando reciba un email con el asunto «Oferta tinica».

Ha de tenerse en cuenta que la pérdida de puntos de Estabili-
dad Mental debida a usar u observar una habilidad arcana no
incluye aquellas pérdidas que puedan darse a consecuencia

Pérdida de puntos Exposicié
= posicion al terror
Uso de habilidad arcana Prueba de Estabilidad Mental contemplar el uso cfeor
para quien la utiliza la habilidad arcana
Uso me ’
nor Voluntad + . m Desasosiego (dif. 10, 0/1).

(dif. facil)

Uso intermedio Voluntad + 8.
(dif. media)

Voluntad + ¥
(dif. dificil)

Uso mayor

(1 si se activa un aspecto)

Un personaje con Degeneracién 1
no necesita hacer esta prueba.

@ i Estupor (dif. 12, 1/m).

(2 si se activa un aspecto)

M Miedo (dif. 15, m/M). 7

(3 si se activa un aspecto)




de los efectos del poder empleado. Es decir, si se convoca una
criatura de los Mitos, todo aquel que la contemple perdera los
puntos de Estabilidad Mental correspondientes a tan terrible
visién, ademas de la que hubiera perdido por contemplar la
invocacion o haber usado la habilidad arcana para ello.

Ademas, y como la logica indica, una persona solo tendrd que
realizar una prueba de Entereza si hay signos evidentes de que
se ha utilizado una habilidad arcana. Por ejemplo, quienes
contemplen cdmo un camarero de un lujoso hotel se transfor-
ma en un hombre serpiente mediante el uso de ¥ «Ofusca-
cién de Yig» deberan realizar una prueba por ver el cambio (a
consecuencia del uso de la habilidad arcana) y otra por ver una
criatura de los Mitos. Pero si el hombre serpiente la utiliza para
mantener su disfraz humano, no se produce ningiin cambio
perceptible, por lo que no sera necesaria ninguna prueba.

Ejemplo: Hace unos dias, Andrea y su grupo recibieron
las grabaciones de unas cidmaras de seguridad de un hos-
pital. Estas muestran como un cadaver horriblemente
abrasado que esta en la morgue se levanta y escapa por
una puerta de mantenimiento que da a un oscuro callejon.

Pretenden buscar a ese ser, pero no saben por donde em-
pezar, asi que Andrea va al callejon y usa su habilidad
arcana ¥. «Ojos de gato» para comunicarse con los gatos
que frecuentan ese lugar. Tal vez ellos puedan decir hacia
dénde se dirigié l1a criatura después de salir del hospital.

Eldirector de juego decide que esta posibilidad es comple-
tamente compatible con su habilidad, ya que le proporcio-
na una afinidad especial con los felinos, y decide que es
un uso menor de la habilidad, como se indica en la guia
(«comunicarse verbalmente con criaturas no humanas»).

Andrea tiene que realizar una prueba de su Voluntad 3
més 8. «Ojos de gato» 5 a dificultad 10 (ficil). Obtiene en
Ia tirada 2, 3, 10. Ha realizado Ia accién con éxito, pero
pierde 1 punto de Estabilidad Mental que marca en su me-
didor con una barra, ya que ha obtenido z en su dadomy
tiene Degeneracion 1 (que resta de toda pérdida de puntos
de Estabilidad Mental). Aunque hablar con gatos no le pa-
receraro, que le contesten es algo ligeramente inquietante.

ESTABILIDAD MENTAL

/ SEREREREE ALTERADO
B83888888 TRASTORNADO
§88888888 ENLOQUECIDO

El éxito se traduce en que consigue establecer una comu-
nicacién con los gatos locales, quienes le cuentan que el
ser que olia a humo se escabullé por una alcantarilla.
Pero ellos no bajan nunca alli, ya que ese es el Reino de las
Ratas, asi que no saben donde puede estar.

_Junto con Andrea estaba el Dr. Roberts, su mentor. Ha con-

templado como Andrea usaba su habilidad, asi que tendria
que realizar una prueba de Entereza, pero como su Dege-
neracion es 3 no es necesario que realice la prueba y no
sufre desequilibrio alguno. EIl Dr. Roberts ha visto como
ella maullabay los gatos parecian contestarle. Habia algo
extrafiamente inquietante en toda la situacién, pero el Dr.
Roberts esta acostumbrado a cosas atin mas extrafias.

Resistir los efectos de una habilidad arcana

En muchos casos, el blanco de un poder sobrenatural puede
querer resistir sus efectos. Si es asi, anade la Voluntad del ob-
jetivo a la dificultad de la prueba de la habilidad arcana. Si la
habilidad afecta a mdas de un objetivo, se comparara el total
de la prueba para cada uno, sumando a la dificultad la Volun-
tad de dicho objetivo, de manera que una misma tirada puede
afectar a unos objetivos y a otros no.

Ejemplo: Cuando Andreay el Dr. Roberts estin investigan-
do por Ia noche en una desolada zona industrial, regis-
trando almacenes abandonados en busca de Ia criatura,
ungrupo de cinco sicarios los rodea con actitud poco ami-
gable. Aunque el Dr. Roberts lleva una pistola, piensa que
enfrentarse a tantos al mismo tiempo puede ser peligroso,
y decide que va a usar su habilidad arcana ¥9. «Signo rojo
de Shude’Mell». Esta habilidad arcana es un conjuro que
ha aprendido a controlar con gran maestria que provoca
un gran dolor en la victima.

Un uso menor de una habilidad arcana no permite ha-
cer dafio a varios objetivos, un uso intermedio permite
dafiar con el dado C a un grupo de hasta diez personas
a las que pueda ver, mientras que un uso mayor permi-
tiria hacer el dado M a ese mismo grupo. Como su Vo-
luntad es alta (6) y tiene una gran pericia con el «Signo
rojo de Shude’Mell» (7) decide que puede arriesgarse a
realizar un uso mayor.

La dificultad de la accién es zo, pues para un uso mayor la
dificultad es dificil. Ademds, para cada uno de los matones
seva a sumar a la dificultad su Voluntad. Realiza la tirada
y obtiene: 2, 4y 10, y como 4 + 6 + 7 = 17, falla la accién.
Ante este resultado, el jugador que lleva al Dr. Roberts de-
cide que es una situacion critica y va a activar un aspecto
de supersonaje. Como el nombre de la propia habilidad ar-
cana, . «Signo rojo de Shude ’Mell» es un aspecto, el juga-
dor decide activar ese mismo. Recurre asi al hecho de que
dentro de los conjuros para dafiar a otros que el Dr. Roberts
conoce, este conjuro lo ha practicado multitud de veces y
domina sus entresijos. El director de juego determina que
para activar ese aspecto tiene que ganar un punto de Dege-
neracién en lugar de gastar un punto dramitico, asi que el
Jjugador gana un punto dramaticoy tacha el nuevo punto de
Degeneracion en el sitio correspondiente de su hoja de per-
sonaje: el Dr. Roberts acumula ya cuatro de estos puntos.

DEGENERACION X XXX

Eljugador conserva el 10 y repite el 2 y el 4, y obtiene 6 y.
6. Como ha activado un aspecto, la suma de los dados re-
petidos sustituye al valor M si lo supera, como es el'caso,
asi que su tirada es 6, 6, 12. Ademas, para comprobar-el
resultado, se usa el valor M, en este caso 12. Sumado a su
Voluntad y ¥, tiene un total de 25 (6 + 7 + 12). Ha conse-
guido ejecutar con éxito el conjuro, pero ahora hay que
comprobar a quiénes ha afectado y cémo.

Cuatro de los matones son unos tipos simples, pura masa
de misculo, y solo tienen Voluntad 2. La dificultad para
afectar a cada uno de ellos es la de:la propia accion (20)

més su voluntad (2), es deeir, 22: En este caso, estos cuatro_.

-
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se ven afectados, ya que el resultado de la prueba es 25. El
datio de este uso del poder es el valor M (12), por tanto, cada
uno de ellos recibe 12z puntos de dafio.

El quinto miembro del grupo, el cabecilla, es un excomba-
tiente de Irak, un tipo duro con una voluntad de hierro. De
hecho, tiene Voluntad 6, que sumada a la dificultad general
de Ia accion (20) da un total de 26. Por tanto, mientras sus
cuatro compaiieros se retuercen de dolor ante los destellos
rojos del simbolo que ha dibujado en el aire el Dr. Roberts,
él consigue resistirse.

Por otro lado, hay que comprobar la pérdida de puntos de
Estabilidad Mental que sufre cada uno de los presentes. El
director de juego decide que los matones que estan retor-
ciéndose de dolor al borde de 1a muerte ya estan fuera de
combate, y no pierde tiempo calculando si les afecta men-
talmente.

El Dr. Roberts, que ha ejecutado su habilidad arcana en un
nivel superior, que perderia tantos puntos de Estabilidad
Mental como elvalor M de la tirada, pero como ha activado
un aspecto sufre solo 3 puntos de desequilibrio, que al res-
tar su Degeneracion (que, recordemos, acababa de subir a
4) quedan reducidos a o: el Dr. Roberts sonrie poderoso,
ajeno al sufrimiento que estd causandoy sin darse cuenta
de que los horrores que manipula Io estan transformado
en algo que definitivamente no es humano.

Andrea y el cabecilla han contemplado cémo el Dr. Ro-
berts dibujaba en el aire un brillante simbolo rojo del
cual surgian aullidos de dolor y zarcillos carmesies que
se enredaban alrededor de las cabezas de los matones.
Todo este especticulo es extremadamente perturbador y,
en términos de juego, cada uno tendri que realizar una
prueba de Entereza a dificultad 15. Andrea la supera con
una tirada de 5, 8 y 9, por lo que pierde solo el valor me-
nor (5), que se reducen a 4 puntos tras restar su punto de
Degeneracion). En cambio, el cabecilla falla con una ti-
radade 3, 3y 8, por lo que pierde mC, es decir 3 + 5, = 11
puntos de Estabilidad Mental. Esto es superior a su valor
de Entereza (7), por lo que tiene que hacer una prueba a
dificultad 12 para no sufrir un trauma. El director de jue-
go tira los dados y obtiene 1, 3, 4. Horrorizado por lo que
havisto, el cabecilla de Ios matones cae de rodillas tapan-
dose el rostro y se balancea mientras murmura incohe-
rencias. Parece que después de todo no serd una amenaza
para nuestros protagonistas.

PREPARACION

La mayor parte de las habilidades arcanas pueden utilizarse
en unos segundos, empleando solo la fuerza de voluntad del
cultista y superando la prueba necesaria. Sin embargo, en la
descripcion de su habilidad arcana el jugador puede optar por
incluir la necesidad de componentes, gestos u otras restriccio-
nes para que su habilidad funcione. Este tipo de restricciones
son un foco.

Las habilidades que disponen de un foco son mas faciles de
utilizar que el resto, pero no pueden emplearse sin él. En tér-
minos de juego, el foco es un aspecto que puede activarse al
utilizar la habilidad arcana, lo que incluye el efecto beneficioso

habitual sobre la tirada, pero que el director de juego u otros
jugadores pueden activarlo también como una complicacion
(los componentes del conjuro se han terminado y el conjuro
no puede realizarse ya que el personaje atado no puede hacer
los gestos, por ejemplo).

RITUALES

Aunque, como ya se ha dicho, basten unos segundos para
desatar el poder los Mitos, los magos especialmente cuidado-
sos pueden destinar tiempo adicional a la preparacion de sus
efectos. Cualquier uso de una habilidad arcana puede exten-
der su preparacion hasta una escena.

Esta escena puede equivaler a unos minutos u horas de tiem-
po de juego, pero en todo caso deberia requerir que el cultis-
ta se prepare con cuidado para su tarea, sin intromisiones ni
molestias, con el silencio o sonido ambiental apropiado, con
materiales y medios suficientes, con la ayuda de otras perso-
nas o con otros elementos que lo ayuden a concentrarse. Esto
consistira frecuentemente en terribles canticos y formulas que
lo prepararan para el uso de su habilidad arcana, aunque re-
quiera mas tiempo. Dicho de otra forma, se puede ritualizar
el uso de la habilidad arcana.

Ritualizar siempre dara lugar a un aspecto temporal que pue-
de activarse o agotarse en la propia ejecucion de la habilidad
arcana, proporcionando las ventajas habituales asociadas a
activar un aspecto.

DUELOS DE PODERES

A veces los efectos de dos habilidades arcanas se enfrentan
directamente: «Signo de Voor» contra «Ofuscacion de Yig»,
«Signo de Koth» enfrentado a «Llamada al infinito», «Salva-
guarda contra lo arcano» contra cualquier otro poder «agre-
sivo», etcétera. En estos casos, haz la correspondiente prueba
enfrentada entre ambos poderes. Quien saque el resultado
mas alto, gana el duelo, como de costumbre en una tirada en-
frentada, pero en este caso también debe superarse la dificul-
tad impuesta por el tipo de uso (menor, intermedio o mayor)
para que ocurra el efecto deseado.

Ejemplo: Ménica Aleman Flores ha recibido la informa-
cién de que un grupo de hombres serpiente habita en algin
lugar de Zapopan, México. Tras una larga investigacion,
llega a la conclusién de que pueden ser los trabajadores
de un zoolégico de la ciudad, asi que pretende utilizar su
habilidad arcana ¥. «Signo de Voor» 4 para comprobar si
el jardinero bizco que estd evitindola es en realidad un
hombre serpiente disfrazado. El jardinero, que es, efecti-
vamente, un hombre serpiente, se ha percatado de su pre-
sencia, por lo que intentara «defenderse» utilizando su ha-
bilidad arcana . «Ofuscacién de Yig» 6. Se produce, asi,
un duelo de poderes.

La jugadora de la Srta. Aleman obtiene un 3, 6 y 8 en
su tirada. Su Voluntad (3) sumada al dado C (6) y a su
habilidad (4) da un resultado de 13. Por otro lado, el di-
rector de juego obtiene 4, 5y 9 en su tirada. La Volun-
tad del hombre serpiente (3) sumada aldado C (5)y ala
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habilidad «Ofuscacion de Yig» (6) da un resultado de 14,
que supera al 13 de la Srta. Aleman. Al fijarse mejor; esta
se da cuenta de que el jardinero tiene una mirada per-
fectamente normal y simplemente estaba buscando sus
herramientas de trabajo.

La Srta. Aleman, pese a no haber descubierto el disfraz del
hombre serpiente, ha hecho un uso menor de una habili-
dad arcana, por lo que pierde tantos puntos de Estabilidad
Mental como el dado m de su tirada (3) menos su puntua-
cion de Degeneracion (1), es decir, 3 — 1 = 2. Como no puede
saber que el hombre serpiente ha utilizado su habilidad
de ofuscacién no tiene que realizar ninguna prueba mas
(ademds, su puntuaciéon en Degeneracién anularia la
pérdida maxima de esa prueba, 1). Por su parte, el hom-
bre serpiente tampoco tiene que realizar ninguna prueba
puesto que es una criatura de los Mitos, perfectamente
consciente de la existencia de estos poderes.

ESTABILIDAD MENTAL

/7 - HERREREEEE ALTERADO
B85 888888 TRASTORNADO
SRR ERREEE ENLOQUECIDO

LOCURA Y MAGIA

Al contrario de lo que sucede con el resto de acciones, el uso
de la magia de los Mitos no se ve perjudicado por el estado
mental del personaje. Ignora las penalizaciones por encon-
trarse alterado o trastornado cuando un personaje realice
pruebas que involucren habilidades arcanas o utilice la habili-
dad €} (por ejemplo, los usos de poderes superiores descritos
a partir de la pagina 193). Las penalizaciones por el estado
fisico si se aplican normalmente a estas pruebas.

SUGERENCIAS PARA
HABILIDADES ARCANAS

Cada habilidad sobrenatural debe escogerse con cuidado
y pactando sus posibles efectos con el director de juego,
que es quien tiene la ultima palabra sobre su conveniencia.
La habilidad debera tener un cardcter lo suficientemente
especifico para no ser un cajon de sastre en el que quepa
cualquier efecto, asi como tener su propia y particular idio-
sincrasia, pero al mismo tiempo ha de ser suficientemente
flexible como para que pueda utilizarse de diversas maneras
durante el juego.

A continuacidén se detallan algunos ejemplos de habilida-
des arcanas, pero la magia de los Mitos deberia ser ines-
perada, mutable y personal, ya que se trata de la materia-
lizacién de lo imposible enfocada por la lente de la mente
subjetiva del cultista. Se invita a los jugadores y al direc-
tor de juego a no quedarse en las ideas propuestas, sino a
usarlas como trampolin e inspiracién para la creacién de
las suyas propias, adaptadas al personaje y al tipo de par-
tida que deseen jugar.

Bebedor de auras

El personaje puede tantear con la mente las auras vitales
que rodean a otros seres vivos, especialmente seres inteli-
gentes. El aura da informacién sobre el estado emocional,
las intenciones y los impulsos mas primarios o no raciona-
les del ser. Sin embargo, tantear el aura la drenard poco a
poco, como si se saboreara mientras se bebe, lo que puede
debilitar, dejar inconsciente o incluso llegar a matar al ob-
jetivo. Este drenaje se traduce en un-dafo fisico producido
al blanco. .
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Caricia de Shub-Niggurath

Se puede intentar acelerar la capacidad de curacion fisica a ni-
veles casi instantdneos invocando el principio de la multiplica-
cién sin mesura. Sin embargo, este tipo de curacién entrafia un
gran riesgo, ya que Shub-Niggurath no entiende de limites y su
influencia no solo repara los tejidos, también puede empujar-
los a la mutacion y crecimiento descontrolados. En resumen,
esta habilidad permite recuperar en cuestion de poco tiempo
una cantidad considerable de dafio consolidado. El tiempo
que tarda en sanarse depende de como se use este poder: un
uso menor implicaria horas; un uso medio, minutos; y un uso
mayor, segundos. En caso de pifia, el personaje afectado gana
inmediatamente 1 punto de Degeneracion.

Es posible utilizar la «Caricia de Shub-Niggurath» de forma
agresiva, provocando, por ejemplo, un tumor: el objetivo re-
cibird un aspecto apropiado con una duracién acorde al uso:
una escena (menor), una aventura (intermedio), una campa-
fia (mayor).

Cuerpo informe

El personaje puede moldear su cuerpo a voluntad, alargar sus
extremidades o deformarlas para tener armas naturales como
garras, colmillos, cuernos, etcétera. Podria también deformar
su rostro para parecer otra persona, conseguir pasar entre
unos barrotes e incluso tomar la forma de un animal u otra
criatura.

Don de Hastur

El personaje tiene el favor de Hastur, lo que le permite dispo-
ner de sus seguidores: los byakhees (pagina 131). Este poder
permite invocar, comunicarse y controlarlos. En principio, un
byakhee invocado esta al servicio del personaje, por lo que no
serfa agresivo hacia él. Ahora bien, puede tener actitudes mu-
cho mas preocupantes hacia otros seres e incluso contra el pro-
pio personaje si este lo obliga a actuar de una forma que pueda
ser contraria a los objetivos de Hastur, su auténtico sefior.

Don Rojo

Este don, proporcionado por el misterioso Idolo Rojo (ver pé-
gina 206 para su descripcion y pagina 176 para la descripcion
de su culto), otorga capacidades sobrehumanas para el combate
y una intensa sed de sangre. El don no afecta a otras personas,
pues solo influye en el cuerpo y mente de quien lo ha recibido.

El aliento del dios helado

El personaje puede provocar el descenso de temperatura de
un lugar, objeto o criatura a voluntad, de forma rapida y dras-
tica. Sera mas complejo cuanto mayor sea el objetivo y mas
pronunciada la variacion de temperatura. Ademas, este poder
permite resistir sin problema las temperaturas extremada-
mente bajas.

El latigo de los antiguos

Esta habilidad permite comunicarse, ordenar e incluso domi-
nar a los que fueron sirvientes de los antiguos, los shoggoths

(pagina 154). A pesar de ser muy poco inteligentes, estos seres
no estaran nunca contentos de ser esclavizados de nuevo y
trataran de liberarse siempre que puedan. Cuanto mas com-
pleja sea la orden o mas en contra esté de los impulsos pri-
mitivos por los que se mueven los shoggoths, mas dificil sera
conseguir que obedezcan.

Enviar pesadillas

Este conjuro consiste en mandar a entidades menores de
las Tierras del Suefio a atormentar el descanso de un dur-
miente o el viaje de alguien que se encuentre en las Tierras
del Suefio. La victima sufre terribles pesadillas, que le pro-
vocan desequilibrio mental y le dan el aspecto temporal
«No ha podido dormir bien» durante la mafana siguiente.
La cantidad exacta de desequilibrio dependerd de si se ha
realizado un uso menor, intermedio o mayor del poder.

Escuchar al morador del pozo

El personaje es capaz de comunicarse con el ser que vive en
el viejo pozo de la granja de su familia incluso a grandes dis-
tancias. Puede asi rogar su ayuda o sabiduria y saber de otros
seres o personas conectadas con la criatura o lo que ocurre en
las cercanias del pozo.

Freir el sistema nervioso

Esta habilidad arcana permite emitir un brillante y delgado
haz de luz que al impactar, si bien no produce ningtin dafno
externo, transmite toda su energfa al sistema nervioso hasta
sobrecargarlo. El dafio sera mCM de la tirada. El haz de luz es
capaz de atravesar varios centimetros de practicamente cual-
quier material.

Grabar simbolos magicos

Quien posee esta habilidad arcana ha adquirido la capa-
cidad de grabar palabras y simbolos arcanos en la esencia
de cualquier objeto. Llegar a dominar esta técnica requiere
un alto nivel de abstraccién al que pocas personas pueden
llegar.

Grito de ultratumba

El personaje puede emitir unos gritos tan escalofriantes que
pueden provocar pardlisis, terror o incluso pérdida de cons-
ciencia en cualquier ser humano o animal. Nadie diria que se
trata de un sonido que un ser vivo pueda realizar. Asimismo,
estos gritos pueden permitir comunicarse con ciertas criatu-
ras de los Mitos a un nivel bésico, lo que permitiria también
invocarlas o espantarlas.

Herir lo inmaterial

Cuando se pronuncian las palabras arcanas adecuadas, esta
habilidad arcana permite dafar la sustancia espiritual de la
victima. Esto se traduce en que un ataque realizado con esta
habilidad provocara, ademas del daiio fisico que provoque el
arma, una pérdida de puntos de Estabilidad Mental igual al
dafio sufrido.



Interrogar a los muertos

El poseedor de esta habilidad arcana tiene el don (o la mal-
dicién) de poder escudrifiar entre las ultimas vivencias de un
muerto. El cadéver debera permanecer fresco para poder sa-
car algo en claro, y esta tarea resultara mas dificil cuanto mas
tiempo haya transcurrido desde el momento de la muerte.
Cuando se utiliza esta habilidad arcana se corre el riesgo de
que la mente del muerto se apodere del cuerpo del vivo.

Intuicion mi-go

Tal vez como resultado de un experimento mi-go o de un de-
signio césmico, el personaje tiene una intuicién innata hacia
las criaturas conocidas como mi-go y su tecnologia. Podra co-
municarse mds facilmente con tales seres o, al menos, enten-
derlos. Comprendera su tecnologia a un nivel basico e incluso
podria reproducir uno de sus artefactos a partir de un modelo
o reconstruirlo a partir de sus fragmentos.

Leer las estrellas

Ellos llegaron de las estrellas y de ellas puede aprenderse
sobre su origen e intenciones. Ellas reflejan ciclos cdsmicos
de inmenso poder y dictan designios que ellos deben acatar.
Las estrellas advierten y ensefian, a quien pueda entender-
las, qué ha ocurrido y qué ocurrird. Esta habilidad permite
averiguar informacién sobre los Mitos a partir de la obser-
vacién del cielo nocturno, determinar las mejores fechas
para todo tipo de circunstancias (no solo rituales magicos)
y advierte sobre los grandes acontecimientos futuros rela-
cionados con los Mitos.

Leer la telarafa del caos

El personaje que use este poder tiende a ver patrones en con-
figuraciones aparentemente cadticas o azarosas, lo que le per-
mite obtener respuestas a algunas preguntas. A esto lo llaman
mirar «la telarafia», ya que todo esta conectado con todo, aun-
que en realidad parezca caos y azar. Las respuestas raramente
son precisas, puesto que no ven el objeto de la bisqueda en si,
sino sus conexiones en la telarafia. Por tanto, tienden a ser li-
geramente vagas e interpretables. Esta habilidad se manifiesta
de diferente manera en diferentes personas, y cada uno tiene
una forma de enfocarla. En su vertiente mas primitiva, puede
usarse mirando los montones de hojas que arrastre el viento
0 los posos del té, pero también es habitual revisar paginas y
recortes de libros y periédicos de manera compulsiva, mien-
tras que otros usan la estatica de una television antigua o una
radio de onda corta, o hacen zapping a velocidades vertigino-
sas. Es comun que, cuando se ritualiza este poder, el cultista
dibuje inmensas formas fractales.

Llamada al infinito

Permite atraer a un ser de mas alld de nuestro tiempo y espa-
cio. En la mayoria de casos el ser que escucha la llamada no
depende del personaje, aunque puede tratar de llamar a un
tipo especifico en la medida que conozca qué tipos de seres
puede encontrar y como atraerlos. Por otro lado, llamarlo no
garantiza que sea amistoso o que vea al personaje como algo

mas que un apetitoso bocado. Habra que usar otra habilidad
para lograr controlarlo o someterlo.

Maldicion de Ghatanothoa

En algunos textos del Necronomicén se dice que quien con-
templaba a Ghatanothoa quedaba paralizado o convertido en
piedra, aunque seguia vivo..., pues a Ghatanothoa le gusta
devorar victimas vivas. También se menciona que a algunos
de sus adoradores les fue concedido el poder de paralizar para
que pudieran llevar mas sacrificios a presencia de Ghatano-
thoa. Esta habilidad arcana permite paralizar a alguien, lo que
reduce temporalmente su caracteristica de Reflejos. Segun el
poder de quien lo emplee podran conseguirse efectos muy di-
ferentes, desde ralentizar a la victima durante unos segundos
hasta convertirlo en piedra. En cualquier caso, esta paralisis
no mata a la persona.

Marca de Innsmouth

El personaje lleva en su sangre la herencia del pueblo de Da-
gon, lo que lo dota de manera innata de ciertas capacidades.
Gracias a su herencia, el personaje podra comunicarse con
criaturas marinas, especialmente con las de los Mitos, y se
desenvolvera de una manera natural en el medio acudtico,
aguantara la respiracion mas tiempo del normal y se movera
con mayor rapidez. Incluso podra desarrollar branquias y no
verse afectado por la presion y la oscuridad de las profundida-
des abisales. En sus suefios recibira noticias lejanas de Rlyeh,
quién sabe si del mismisimo Cthulhu o de los propios profun-
dos. A cierto nivel, su lazo con el pueblo de estas criaturas le
servird para invocarlos, incluyendo a sus mayores, como Pa-
dre Dagon y Madre Hydra.

Melodia infernal

Esta habilidad permite producir una melodia de una natura-
leza inquietante y terrible, ya sea mediante un canto blasfe-
mo o un instrumento maldito. Su sonido induce en quienes
la escuchan una suerte de éxtasis que anula su voluntad y les
provoca la sensacion de estar en un suefio o pesadilla en el que
no controlan sus actos, lo que los lleva a la locura.

Mirada de entropia

Con esta habilidad arcana, todo aquello que se mire comen-
zara a envejecer a una velocidad vertiginosa. La esperanza de
vida de la victima se reducira segin se vuelva mas vieja.

Ojos de gato

Con esta capacidad su poseedor tiene un vinculo especial
con los gatos y otros felinos. El cultista podrd comunicarse
con estos animales, que sentiran una verdadera empatia ante
quien parece capaz de comprenderlos, pero esto no significa
que vayan a obedecerlo a ciegas. También puede usarse para
atraer a estos animales y, a ciertos niveles, copiar sus aptitu-
des mas sefaladas: vision en la oscuridad, equilibrio, rapidez,
etcétera. Con un grado de poder suficiente el personaje po-
dria incluso burlar a la muerte recurriendo a sus siete vidas
de gato.
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Ojos del abismo

Cuando un personaje emplea este poder, cualquiera que mire
a sus ojos podra ver reflejos, sombras o perfiles de mas alla de
los abismos del tiempo y el espacio, de lugares y criaturas in-
concebibles. Esta vision puede resultar enloquecedora y des-
quiciante. En términos de juego, esta habilidad arcana puede
servir para intimidar, hipnotizar o aterrorizar.

Ofuscacidén de Yig

Yig concede a sus adoradores, ya sean humanos u hombres
serpiente, la bendicién de la mentira y el engafio. Con ella
puede crearse la ilusién de poseer otro aspecto. De hecho, los
hombres serpiente lo emplean para hacerse pasar por huma-
nos. Mas alld de cambios de aspecto tan radicales, tiene efec-
tos mucho mas sutiles aunque no menos utiles. Por ejemplo,
permite modificar los rasgos y el tono de voz para facilitar la
mentira, una voz firme, sin tono de duda, serena y franca...,
en definitiva, la apariencia de ser de toda confianza.

Pasadizo de Yog-Sothoth

Este poder permite que su poseedor se desplace entre lugares
lejanos de este universo. Puede emplearse para viajar largas
distancias, solo o en compaiiia, pero a niveles mas poderosos
puede incluso servir para moverse distancias pequeiias en el
tiempo ademas de en el espacio. Sin embargo, puede llegar a
ser extremadamente peligroso por dos razones. La primera es
que hay criaturas que existen en los intersticios del espacio y
tiempo dispuestas a cazar a quien viaje por ellos o a colarse
en el universo material para alimentarse. La segunda es que el
viajero podria perderse.

Salvaguarda contra lo arcano

Bajo este nombre se engloba una serie de rituales de pro-
teccién que pueden ayudar al cultista a evitar que criatu-
ras o poderes sobrenaturales o relacionados con los Mitos
lo dafen. Ademas, permiten crear lugares infranqueables
para ciertas criaturas y revertir otros efectos arcanos no
permanentes.

Sentir lo arcano

Esta habilidad actia como una especie de detector de lo sobre-
natural. La persona que la posee podra tener presentimientos
de que algo determinado tiene una esencia sobrenatural, ya
sea mediante espasmos, tics, cambios en el ritmo de los latidos
del corazdn, etcétera. Puede utilizarse un tipo de objeto como
foco de la habilidad, como una vara de zahori o una baraja de
cartas. En estos casos, aunque sea el personaje quien posee el
poder, el aviso se manifestara a través del objeto, por ejemplo,
con movimientos de la vara en una determinada direccién o
ciertos resultados de las cartas.

Signo de Koth

Este signo, que se hace con la mano, impone la voluntad de
quien lo ejecuta para cerrar una puerta o acceso, incluyendo
portales magicos, o para negar el acceso a algo o alguien, por
lo que también sirve para expulsar criaturas de los Mitos.

Signo de Voor

Esta capacidad dota al personaje de una percepcién sobrena-
tural que le permite atisbar el entramado oculto del universo.
Puede utilizarse para ver cosas invisibles o descubrir la verda-
dera naturaleza de seres disfrazados magicamente. También
sirve para seguir rastros magicos o tener impresiones sobre el
pasado o el futuro de objetos o personas.

Signo rojo de Shude’Mell

Esta habilidad da al personaje el poder de daiar a otros a dis-
tancia, solo con desearlo, pero siempre que pueda verlos. El
poder permite causar dolor hasta el punto de que se provo-
quen heridas reales, por lo que solo afecta a seres vivos que
puedan sentir dolor. Si por alguna razén este poder se des-
controla (por ejemplo, por una pifia), el dafo podria volverse
contra quien esté ejecutdandolo.

Sonador

Algunas personas tienen una conexion especial con las Tierras
del Suerfio, ya sea por haber realizado un pacto con una cria-
tura de ese mundo, tener un antepasado nativo, haber nacido
alli o haber nacido bajo el influjo de una alineacidn estelar es-
pecial. En nuestro mundo, este poder sirve para intentar en-
trar mientras se duerme, de forma voluntaria, en las Tierras
del Suefio. Una vez alli, este poder permite realizar practica-
mente cualquier cosa imaginable. No solo puede usarse para
viajar rapidamente y de forma segura de un lugar o tiempo
a otros, también puede emplearse para alterar las Tierras del
Suefio, creando o destruyendo lugares, objetos o criaturas, o
para despertarse en el mundo real para escapar de las Tierras
del Sueno. Este poder también puede usarse como habilidad
de combate, en vez de la normal, contra habitantes de las
Tierras del Suefio, ya sea alli o en el mundo real, con la ven-
taja de que su naturaleza es arcana en vez de fisica. Aquellos
que alcanzan la maestria en este don pueden tratar de portar
objetos con ellos de un mundo a otro sin necesidad de recu-
rrir a un portal.

Susurros

El personaje puede introducir una idea en la mente de otra
persona que esté viendo con solo pensarla. Si el hechizo fun-
ciona, el objetivo tomard la idea como suya y actuara en con-
secuencia. Este poder funciona mejor cuanto mas sencilla es
la idea o cuanto mas verosimil resulta para la victima, por lo
que es muy dificil introducir «6rdenes» que el sujeto no estaria
dispuesto a hacer de por si o hacerle creer cosas imposibles. Un
ejemplo de uso menor de este poder seria implantar la idea de
que el sujeto tiene que ir a comprar al supermercado. Un uso
intermedio podria ser implantar en una persona muy deprimi-
da la idea de que el suicidio puede ser la solucién a sus proble-
mas. Un ejemplo de uso mayor serfa que creyera que tiene el
cuerpo lleno de insectos y que debe extraerlos con algo afilado.

Tentaculos de sucubo

Este poder consiste en afectar a la percepcion de los demas sin
cambiar lo que estdn viendo. Mds que una ilusion, es algiin



tipo de enajenacién mental. Da igual lo repulsivo que el perso-
naje pueda ser para otros, este poder hace que esa percepcion
resulte encantadora y maravillosa a los demas. Esta especie
de «seduccién» no esta restringida por sexos ni por especies,
aunque en ningun caso se trata de un control mental. La victi-
ma seguira teniendo capacidad de decision, aunque tenderd a
satisfacer a la maravillosa criatura que tiene ante ¢él.

Tocado por Nodens

El personaje cuenta con el favor de Nodens, bien porque le sirva
y rinda culto, bien porque ha sido elegido por el propio Nodens.
Su favor puede manifestarse de formas muy diferentes segiin
lo que espere de su seguidor. Normalmente este poder permite
intentar establecer una comunicacién elemental con Nodens,
sobre todo cerca del mar, compartir la sabiduria del mar, enten-
der, llamar o controlar a sus criaturas, o incluso poder convocar
angeles descarnados para que cumplan su voluntad.

Toque de Azathoth

La degeneracion inevitable de un sistema, a veces mal llamada
«entropia», se considera una manifestaciéon omnipresente del
poder de Azathoth. Si se canaliza este poder puede acelerarse
la degeneracion natural de un objeto o ser. Sin embargo, servir
de canal para esta energia es perjudicial para un ser humano,
y la entropia puede afectarle a él también.

Viaje onirico

El personaje podra emplear este poder para viajar a las Tierras
del Suefio a voluntad sin necesidad de estar dormido, sino
solo en trance. También podra enviar su mente a explorar lu-
gares lejos de su cuerpo, pero a los que debe saber llegar. En
este estado, solo ciertas criaturas y hechizos pueden detectar
la mente del personaje, y su cuerpo solo sufrira daio que ten-
ga un origen magico. Ademas, no podra interaccionar con el
mundo fisico, solo con las Tierras del Suefio.

Voces en el vacio

Por alguna extrafia razén, el cerebro de quien posee esta
habilidad es capaz de captar e interpretar las senales elec-
tromagnéticas empleadas por la tecnologia humana de co-
municaciones: television, radio, maviles, redes wifi, satélites
de comunicaciones, etcétera. El problema es que muchos de
estos flujos de informacién son demasiado vastos, y filtrar la
informacién deseada de entre toda la demds no es una tarea
trivial, sobre todo si no se sabe qué se busca: es como escuchar
una conversacion sobre un fondo de cientos o miles de otras
conversaciones y de estatica.

PODERES SUPERIORES

A -

Existen poderes mayores incluso que lo abarcado por las ha-
bilidades arcanas: convocar o expulsar dioses o primigenios,
devolver la vida a los muertos, viajar miles de afios en el tiem-
po o a otras dimensiones, provocar fendmenos de destrucciéon

absoluta, desintegrar a una persona, crear vida, terribles mal-
diciones familiares, crear objetos magicos. .. Estos poderes no
se encuentran del todo fuera del alcance de los estudiosos de
los Mitos, aunque son tremendamente complicados de ejecu-
tar y siempre tienen un alto precio. En términos de juego, los
poderes exteriores no se engloban dentro de una habilidad ar-
cana, sino que son extranas y exigentes férmulas, complicados
rituales que solo pueden realizarse siguiendo instrucciones
muy precisas y bajo condiciones muy concretas: cuando las
estrellas estén alineadas, tras el sacrificio de un ser querido,
después de un mes de ayuno, sumergido en sangre de cien
virgenes, en lo mas alto de una antiquisima torre en medio de
la Antértida, etcétera.

En primer lugar, las instrucciones deberan estudiarse y enten-
derse, puede que incluso descifrarse si es que estin descritas
mediante oscuras referencias o claves arcanas. Después, debe-
ran seguirse al pie de la letra, lo que implica que debera po-
derse acceder a ellas en todo momento del proceso. Emplear-
las de memoria es demasiado complicado y arriesgado, ya
que invocar el poder siempre conllevara un largo y complejo
proceso que puede necesitar horas o incluso dias. En términos
de juego, esto quiere decir que estos poderes normalmente no
pueden aprenderse: el personaje solo tendra acceso a ellos
mientras conserve las instrucciones necesarias y haya sido ca-
paz de entenderlas. Estas instrucciones pueden encontrarse
en los tomos (ver pagina 210). No obstante, si un personaje
dedica un tiempo considerable e intenso a estudiar y apren-
der el poder (semanas o meses de trabajo) o silo ha realizado
con éxito un nimero respetable de veces (al menos cuatro o
cinco) puede terminar aprendiendo el poder. Considera que
para memorizarlo, debera asigndrsele un punto de habilidad,
que tendrd que provenir de un cambio o mejora de personaje
(ver pagina 61).

En cuanto a la ejecucién del ritual, transcurrido el tiempo
de preparacién necesario, y si todas las instrucciones se han
cumplido de manera rigurosa, el personaje que lo lleva a cabo
puede realizar una prueba de Voluntad mas §d- a dificultad
25 (muy dificil). Esta prueba representa todo el proceso de
preparacion del poder, aunque la tirada no se realiza hasta el
momento final. Si el director de juego lo considera necesario,
los preparativos pueden requerir alguna prueba adicional de
habilidades concretas. Si el poder superior esta vinculado de
alguna manera a una habilidad arcana del personaje, dicha
habilidad puede utilizarse en lugar de 3. en la prueba de rea-
lizaci6n del ritual.

Invocar un poder superior tiene asociada siempre una com-
plicacion particular que dependera del poder en cuestion.
Un ejemplo de ello podria ser «Jugar con poderes que no se
comprenden», que el director de juego podria activar si se
siente especialmente malicioso.

Si el ritual tiene éxito, en el mejor de los casos todos los par-
ticipantes sufriran una pérdida mC de puntos de Estabilidad
Mental (con la reduccién habitual debida a la Degeneracion
de cada personaje). Dependiendo del ritual esta pérdida pue-
de ser mayor y, ademas, puede haber otras perdidas asociadas
a la preparacién. Quien simplemente lo presencie se vera ex-



94

puesto al panico (ver pagina 56) y debera realizar una prue-
ba de Entereza: perdera tantos puntos de Estabilidad Mental
como el valor M si tiene éxito y CM si falla.

Si la prueba para realizar el ritual falla o si las indicacio-
nes no se han seguido de manera adecuada (por ejemplo,
porque se active la complicacion relacionada), el poder no
surte efecto. En ese caso no hay pérdida de puntos de Esta-
bilidad Mental, pero el tiempo y los materiales invertidos
se pierden.

Si se obtiene una pifia en la tirada, algo realmente malo e in-
esperado ocurrira, como, por ejemplo, que los cultistas han
ofendido con sus peticiones a coléricas entidades o que han
liberado un poder que no han logrado controlar. Queda a dis-
crecion del director de juego decidir qué supone exactamente
la pifia segun el poder superior en cuestién, pero probable-
mente sea algo que termine con la vida, o al menos la cordura,
de los participantes en el ritual y de cualquier testigo. Quién
sabe si también acabard con millones de inocentes mas, o in-
cluso con toda la Tierra.

Los poderes superiores pueden realizarse entre varios cultis-
tas, lo que aumenta las posibilidades de éxito, pero también
de que algo salga tremendamente mal. Cada participante hace
su propia prueba de Voluntad mas §}- basta con que uno de
ellos tenga éxito para que el ritual también. Ahora bien, si uno
de los participantes pifia, el resultado global debe considerar-
se una pifia, aunque otros hayan tenido éxito o incluso éxito
critico.

EJEMPLOS DE PODERES SUPERIORES

A continuacion listamos varios poderes superiores que intro-
ducir en tus aventuras o como ejemplo para crear los tuyos
propios.

Cambiar de recipiente

Mucho han sofiado los humanos con la inmortalidad, pero
lo cierto es que aun con los mejores medios arcanos, un
cuerpo tiende a debilitarse y corromperse con el tiempo.
La solucién que encontraron en la antigiiedad muchos
practicantes de lo sobrenatural consistia en transferir su
mente o alma a otro cuerpo, expulsando o suplantando
a su duefo original. De esta forma podria vivir muchas
vidas, tomando un cuerpo nuevo cada vez que el anterior
quedara «obsoleto».

Para realizarlo se necesita tener un cuerpo al que transferir-
se, cuyo propietario, la victima, debe estar vivo y conscien-
te. El ritual ha de ejecutarse en una habitacién sin puertas ni
ventanas durante una conjuncioén planetaria determinada,
lo que en algunos casos puede tardar afos en ocurrir. La ce-
remonia consiste en recitar las férmulas arcanas adecuadas
al tiempo que se quema incienso de Leng, originario de la
Meseta de Leng, una peligrosa «regién» de las Tierras del
Suefio.

Una vez que este poder superior se ha ejecutado con éxito, se
desatara una lucha interna en el cuerpo de la victima entre la

mente original y la invasora. Se realizara entonces una prueba
enfrentada de Voluntad més §}. Quien tenga éxito se queda
con el control del cuerpo. El perdedor es relegado a una pri-
sién en algtn lugar recéndito de la mente ganadora, o aniqui-
lado en caso de que pifiara o su oponente obtuviera un critico.
El antiguo cuerpo de quien se transfiri6 muere.

Cuando un personaje cambia de cuerpo y se impone en la lu-
cha mental, su jugador debe crear uno nuevo. Toma los valo-
res y aspectos de Fortaleza y Reflejos de la victima y mantiene
los valores y aspectos de Intelecto y Voluntad del personaje
que migrd. A partir de estos nuevos valores, calcula todas las
puntuaciones que dependan de ellas.

Las habilidades de quien se transfiere que sean conocimientos
o puedan entenderse como algo puramente tedrico o intelec-
tual, fundamentalmente &), {2, ©, &, {} y en la mayoria
de los casos ¥@, se conservan en la transferencia. Todas las
habilidades de la victima que sean conocimientos se pierden.

Las habilidades «fisicas» que tengan ambos, ({}, ¥¥ y en
algunos casos ¥#) que sean equivalentes pueden sumarse
y dividir el total a la mitad (redondeando hacia abajo). El
nombre de la nueva habilidad tiene que ser el mismo que
tuviera la habilidad de mayor valor. En caso de empate, se
escoge el nombre de la habilidad del personaje que se ha
transferido. De todas formas, sumarlas no es obligatorio y
pueden conservarse ambas.

Por otro lado, también se transfieren las habilidades fisicas
que no tengan equivalente en la victima, pero dividiéndo-
se por la mitad. Asimismo, todas las habilidades fisicas que
tuviera la victima y que no tengan equivalente en quien se
transfiere permanecen, pero divididas a la mitad también. En
ambos casos el cociente debe redondearse hacia abajo.

Por ejemplo, si quien se transfiere tiene {) «Pelea con cuchi-
llo» 3 y la victima tiene §} «Pistolero» 7, puede elegirse que
se conserven ambas como habilidades diferentes pero con la
mitad de su valor original. Quedarfa asf: {) «Pelea con cuchillo» 1
y & «Pistolero» 3. También puede decidirse que se combinen
en una sola al ser ambas habilidades que se usan para lo mis-
mo: luchar. En este segundo caso, la habilidad resultante seria
0. «Pistolero» 5.

Los hitos, la cita, el valor de Drama y las habilidades ar-
canas que se mantienen son los del personaje que se ha
transferido. Los de la victima se pierden. La Degeneracion
del nuevo personaje serd la mitad (redondeando hacia
arriba) de la que tenia quien se transfirié o la que tuvie-
ra la victima, lo que sea mayor. Cualquier dafo fisico o
secuela que tuviera la victima se conserva, asi como cual-
quier dafio mental o secuela psicoldgica que tuviera quien
ha migrado de cuerpo.

Complicacion: Una mente desligada de un cuerpo es un su-
culento bocado para los predadores de otras dimensiones.

Corrupcion de Tulzscha

En muchos textos, incluido el Necronomicén, este rito se des-
cribe como una maldicién o una forma de degeneracion. Sin



embargo, para aquellos que adoran a Tulzscha (pagina 108)
este rito representa la mayor bendicion a la que pueden as-
pirar, el nivel definitivo de comunién con él: convertirse en
un reptante, una criatura humanoide compuesta por miles de
gusanos, larvas e insectos.

Muchos de los que han buscado la inmortalidad a lo largo de
los siglos han reflexionado sobre este rito. Dada la relacion
que parece existir entre la muerte y Tulzscha, este poder pa-
rece prometer una forma de aliarse con la propia muerte y
escapar asi a sus garras. El precio es la propia humanidad, por
lo que solo los mas locos y desesperados han querido probar
este camino.

Para ejecutar este poder superior, en primer lugar es necesario
conseguir el don de Tulzscha, un fuego verde que absorbe el
calor en vez de emitirlo y que no produce sombras. Segtin es-
critos ancestrales, el propio Tulzscha toma la forma de una co-
lumna de llamas con esas caracteristicas, por lo que se piensa
que en realidad este ritual es una forma de invocacién menor.

Para obtener el don de Tulzscha hay que hacer un sacrificio
humano, quemandolo vivo. Para prenderle fuego hay que
empaparlo de ciertos aceites alquimicos que se obtienen a
partir de sustancias comunes en el embalsamamiento. Al
tiempo que se le prende fuego hay que entonar los canticos
adecuados, cuyo objetivo es mantener al sacrificio vivo mien-
tras arde, de forma que su propia sustancia vital se prenda
también. Una vez que la carne se ha consumido, el don de
Tulzscha aparecera dentro de la calavera del sacrificio, pero
no ardera por mucho tiempo, pues la fuerza vital que lo ali-
menta se consume rapidamente. Concretamente, ardera tan-
tos minutos como los puntos de Resistencia que tuviera la
victima en el momento de iniciar el ritual.

Una vez se tiene el don de Tulzscha, hay que prender con él a
quien se desee maldecir. Dado que este fuego se alimenta de
esencia vital, solo afectard a la carne viva, ignorando comple-
tamente la ropa u otras protecciones o coberturas similares.
Al tiempo que el don de Tulzscha va consumiéndolo hay que
entonar alabanzas a Tulzscha y otros canticos. Si el ritual tiene
éxito, la maldicién lo transformara de forma irrevocable en
un reptante.

Nada impide que este ritual se ejecute sobre uno mismo, pero
en ese caso debe entonar las alabanzas y hechizos mientras
él mismo arde, lo que puede requerir superar una prueba de
Aguante a dificultad 15.

En caso de que este ritual se realice en un personaje jugador,
este se convertird en una criatura de los Mitos y dejara de ser
interpretable por un jugador, igual que si hubiera aumentado
su Degeneracidn a 10.

Complicacion: El fuego de Tulzscha esta siempre hambriento.

Crear amuleto de proteccion

Lo primero que suele aprenderse al tratar con los Mitos es que
los seres humanos estan terriblemente indefensos ante tales
poderes. Aquellos que no aprenden esto no sobreviven mucho
tiempo. Existen diferentes hechizos de proteccion, pero es mas




practico llevar encima en todo momento un amuleto encanta-
do con simbolos cabalisticos y runas arcanas protectoras.

Tales amuletos se describen con frecuencia en los grimorios
y tomos de magia, y muchas veces varian en la forma o los
propios detalles del procedimiento. Asimismo, la calidad del
amuleto depende mucho de la propia capacidad de quien lo
fabrica.

No es necesario que se fabrique en ningiin material en con-
creto, pero estd comprobado que aquellos materiales consi-
derados «magicos», como el metal estelar (proveniente de un
meteorito), la piedra negra que extraen los mi-go de las pro-
fundidades de la Tierra o el negro metal de Leng, dan resulta-
dos mucho mejores. También, si se emplea una Aguja Magica
(pagina 203) para grabar las inscripciones en el amuleto, este
serd ain mas poderoso.

Cuando se termine de fabricar el amuleto se hard la prue-
ba correspondiente. El valor del dado m se convertira en la
puntuacion de la habilidad arcana . «Salvaguarda contra lo
arcano» del objeto. Si se ha empleado uno de los materiales
magicos mencionados o se ha usado la Aguja Magica, la pun-
tuacion vendra dada por el dado C. Si se han usado materiales
magicos y ademas se ha empleado la Aguja Magica, se em-
pleard el valor M.

Complicacion: Las inscripciones deben ser absolutamente
precisas.

Crear cristal de Yog-Sothoth

Algunos viejos manuscritos alquimicos hablan de un cristal
maravilloso mediante el que puede verse a través del tiempo
y el espacio, contemplando el universo como verdaderamente
es. Para fabricarlo hacen falta tres componentes que no son
faciles de conseguir. En primer lugar hace falta una considera-
ble cantidad de diamantes, que serdn la materia prima. A esto
hay que afadir unos fragmentos de un metal negro que solo
se encuentra en la maldita Meseta de Leng (de ahi que a este
cristal se lo llame también «cristal de Leng»). El proceso al-
quimico fundira los diamantes y el metal en un tnico cristal,
por lo que cuantos mas diamantes tengas, mayor sera tu lente.

Hasta aqui se ha descrito la parte sencilla. También se necesita
una lagrima de Yog-Sothoth: una de las burbujas iridiscen-
tes que le dan forma. Cémo puede conseguirse una de estas
burbujas es algo que ningun texto deja claro, aunque casi to-
dos indican que algunos alquimistas habian conseguido una
forma de hacerlo. Sin embargo, guardaban este secreto con
gran celo, hasta el punto de no haberlo dejado por escrito.
Probablemente obtener este componente implique un poder
superior en si mismo.

Una vez finalizado el proceso alquimico se habra obtenido un
cristal circular y opaco sobre el que han de formularse los en-
cantamientos adecuados. En ese momento se hard la prueba
para ver si se tiene éxito. En caso de fracasar, todos los mate-
riales empleados se echaran a perder.

El cristal de Yog-Sothoth es una ventana abierta a otros mun-
dos por la que se puede mirar... y que permite el paso de

objetos y criaturas. Para mas detalles sobre él, su descripcion
estd en la pagina 204.

Complicacion: Requiere un proceso alquimico extremada-
mente dificil.

Duplicacion

Este poder permite crear una copia idéntica de uno mismo.
Para utilizarlo, se necesita un espejo ante el cual se haya sa-
crificado a un inocente (alguien no contaminado por los Mi-
tos) y dos objetos personales del mismo que hayan estado en
contacto con la piel del cultista al menos un mes de manera
ininterrumpida. El espejo debe romperse en dos trozos; el cul-
tista debe conservar uno de los trozos y uno de los objetos
personales con él y colocar los otros en el lugar en el que desea
que aparezca su copia. Ademas hay que entonar de la manera
correcta una serie de letanias y férmulas.

Una vez realizado correctamente, una copia de la persona que
realiza el ritual aparece en el lugar designado. Esta persona
tiene la misma apariencia que la original y tiene sus mismos
recuerdos hasta ese momento. En términos de juego, serd un
personaje idéntico excepto por un aspecto a eleccién del di-
rector de juego, que sustituird por otro. La copia actuara libre-
mente durante tantos dias como el objeto personal utilizado
haya estado en contacto con la piel del personaje. Pasado ese
tiempo, el original y la copia deben enfrentarse en un duelo de
voluntades mediante una prueba enfrentada de Entereza. El
perdedor y todos los fragmentos del espejo utilizado en el ri-
tual se convierten inmediatamente en cenizas. Si antes de que
expire el tiempo el original o la copia mueren, el otro vencera
automaticamente el duelo de voluntades y permanecera vivo.

Complicacién: Una copia nunca es exactamente como el
original.

Evocador de cenizas

Alquimistas del pasado hicieron experimentos sobre la «sus-
tancia primordial» de todo ser vivo, o dicho de otro modo, la
sustancia fisica del alma que hay en el cuerpo. Llegaron a la
conclusién de que todo cadéver guarda dicho residuo, y que
podian extraerlo si el cuerpo no estaba en descomposicion,
bien por ser reciente, bien por haber sido bien conservado.
Aun mas, algunos de ellos descubrieron que con dicha sus-
tancia primordial, que solia tomar la forma de cenizas o sales
«esenciales», podria volver a recomponer al ser muerto con
todos sus recuerdos y capacidades intactas, al menos durante
un breve periodo de tiempo.

Este poder permite, mediante procesos alquimicos, refinar
las sales esenciales de cualquier ser vivo, pero destruyendo
el cuerpo u objeto en el proceso. El personaje podra recom-
poner el ser del que provengan empleando la férmula magi-
ca adecuada. Extraer las sales y recomponerlas son acciones
separadas, y cada una de ellas requerird una prueba de este
poder superior.

Para ambas tareas se necesitan varias sustancias alquimicas
cuya obtencion no es dificil pero puede ser laboriosa. Algunas
podrian sencillamente comprarse en cualquier drogueria si se



sabe lo que se esta buscando. Por tanto, reunir el material ne-
cesario requerira ¥4 conocimientos de quimica, {} alquimia
o similares.

Ademis de estas sustancias, se necesita un cilindro hecho de
una aleacion de metal estelar, es decir, que provenga de un
meteorito, y un raro metal sin nombre que solo puede encon-
trarse en las Tierras del Suefio. Este cilindro sera el que se use
para contener las sales e impedir que la sustancia del alma se
desprenda de la materia fisica o se degrade. En un cilindro
solo pueden meterse las sales de un tnico ser.

El proceso de reducir el ser a sales requiere horas de laborio-
so trabajo alquimico, que el cuerpo se mantenga incorrupto
y recitar correctamente las formulas magicas adecuadas. El
proceso de recomponerlo es igual de laborioso y requiere
también de multiples formulas magicas. Pero, ademads, si el
cuerpo no estaba completo, estaba corrupto, falta parte de
las sales, las sales han sido contaminadas o no se han alma-
cenado de la forma correcta, el ser que se reconstruya sera
una abominacién monstruosa, demente y violenta. Si se falla
la prueba, tanto a la hora de descomponer como de recom-
poner el cuerpo, las sales arderdn y quedaran completamente
inutilizadas.

Las sales guardan la memoria de todo lo que fue el ser vivo,
por lo que cuando se reconstruye se recupera junto con todo
su conocimiento y recuerdos.

Complicacion: Perder una mota de ceniza significa recons-
truir un monstruo.

Fabricar Cadena Onirica

En su origen, en algin momento de la primera década del
siglo xx, la Cadena Onirica se disefi¢ para permitir una co-
municacion mental entre dos personas. Consistia en una
enorme caja llena de transistores, tubos, circuitos y dos juegos
de cables conectados a unos enormes y pesados cascos. Jamas
consiguid su objetivo pero, posteriormente, se descubri6 que
cuando se conectan dos durmientes a ella ambos quedan en-
cadenados entre si en las Tierras del Suefo. Las versiones mas
modernas de esta maquina, pues se han construido varias en
el ultimo siglo, son de un tamafio manejable. Las mas recien-
tes, del tamafo de un ordenador portatil.

Con las instrucciones necesarias no es complejo crear este
artefacto ya que no requiere ningin componente extrafio
o dificil de conseguir, solo conocimientos avanzados de
¥#. electrénica y ¥4 programacién. Una vez terminado el
aparato se realizard la prueba para ver si se ha tenido éxito.
De ser asi, el valor de la habilidad arcana del objeto ¥
«Encadenar los suefios» serd el obtenido en el dado C de
esta tirada.

Complicacién: Calibrarla es un proceso largo y complejo.

Fabricar arma de rayos mi-go

Esta arma, pese a su nombre, es una fabricaciéon humana a
partir de tecnologia mi-go, gracias a varios experimentos rea-
lizados en los anos cincuenta (para mas detalles sobre ella, ver

pagina 203). Cualquiera que pueda examinar los informes en-
contrara que la versién mas estable del arma se fabrica segin
las siguientes instrucciones.

La culata puede ser de cualquier material, es completamen-
te indiferente. Incluso se puede prescindir de ella. En vez de
cafién posee solo una gruesa varilla arrollada en forma de
helicoide, mas ancho en su base unida a la culata que en su
extremo, rematado en una extrafia punta de piedra negra. El
metal del que esté hecho el helicoide es casi indiferente, pero
segtin los informes la plata y el oro dan mejores resultados
que el hierro o el cobre, asi que puede que la conductancia del
material sea importante.

Por dltimo, el elemento mas dificil de conseguir es la piedra
negra que debe llevar en su punta. No muchos lo saben, pero
una de las principales razones de la presencia de los mi-go en
nuestro planeta es la extraccion de esta piedra (y otros mi-
nerales), que solo se encuentra aqui y que usan mucho en su
tecnologia. Seguramente los pocos lugares donde puede en-
contrarse estan controlados por los mi-go, y habitualmente
esta a profundidades inaccesibles para la tecnologia humana.
Se trata, por tanto, de un mineral que no tienen nombre hu-
mano, y la forma mds facil de obtenerlo es buscandolo en las
maquinas y dispositivos mi-go.

Una vez ensamblado todo, el arma debe cargarse mediante
una poderosa corriente eléctrica, como un rayo o una linea de
alta tension. En ese momento se realizard la prueba para ver si
la ejecucion del poder superior ha tenido éxito.

Complicacion: El proceso de carga puede hacer explotar el
arma.

Fabricar polvo de Ibn Ghazi

La antigiiedad de esta férmula es formidable. Seguramente
otras razas la utilizaran mucho antes de que los hominidos
caminaran sobre la Tierra. Sin embargo, la versién mas cono-
cida y empleada es la que recogié el misterioso sabio arabe,
conocido por «Ibn Gazhi» y habitualmente confundido con
Ibn Ghazi al-Miknasi, un sabio norteafricano del siglo xv. De
hecho, su férmula aparece ya recogida en el Necronomicon
con ese nombre, y de ahi que la mayoria de alquimistas lo co-
nozcan por dicha denominacion.

Fabricar el polvo requiere una receta alquimica no muy com-
pleja, en la que el elemento mas dificil de obtener es polvo
de una tumba en la que un cuerpo haya yacido al menos dos
siglos. Dado que este es el componente principal de la mezcla,
es extremadamente dificil fabricar cantidades considerables.
De hecho, si se emplea este ingrediente en bajas proporciones
para obtener mayor cantidad, con seguridad resultard en una
pésima calidad.

La mezcla del polvo con los otros ingredientes debe realizarse
con la posicion de Saturno en un lugar adecuado del cielo, lo
que ocurre una vez en cada Orbita, es decir, cada casi treinta
anos. Una vez realizada la mezcla deben hacerse los signos
magicos adecuados, como el de Voor; y pronunciarse las de-
bidas formulas.
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En términos de juego, el valor de . «Signo de Voor» del polvo
sera el valor del dado C obtenido en la prueba para realizar este
poder superior. Los detalles del polvo estan en la pagina 209 y
la habilidad «Signo de Voor» se describe en la pagina 192.

Complicaciones: El polvo es inestable y volatil durante su fa-
bricacién.

Forjar Aguja Magica
La Aguja Magica consiste en una varilla de un palmo de largo
que termina en una afilada punta. Es un elemento esencial
para la ejecucion de ciertos rituales y poderes superiores, ya
que permite hacer grabados magicos sobre casi cualquier ma-
terial apenas sin esfuerzo.

Para fabricarla hay que emplear hierro estelar, es decir, me-
tal proveniente de un meteorito. El metal debe forjarse con
la forma adecuada, pero en el momento de templarlo debe
emplearse «sangre» de una criatura de los Mitos. La aguja
puede sumergirse en un recipiente con la «sangre» o puede
clavarse directamente en la criatura viva. En cualquier caso,
en ese momento se deben pronunciar las palabras adecuadas.

Debido al peligro que representa la mayoria de criaturas de
los Mitos, muchos cultistas a lo largo de la historia han prefe-
rido emplear hibridos semihumanos, ya que son mas faciles
de manejar, como los profundos. También se dice en algunos
textos que puede servir la sangre de un mago o alguien que se
haya visto suficientemente expuesto a los Mitos. En términos
de juego, valdria la sangre de un personaje con al menos De-
generacion 7.

En el momento de sumergir la aguja en la sangre se realiza la
prueba y si tiene éxito, se toma el dado C como valor para su
habilidad arcana ¥. «Grabar simbolos magicos». Los detalles
de la aguja estan en la pagina 203.

Complicacion: Las impurezas del metal estelar pueden reac-
cionar de forma imprevista con aquellas que pueda tener la
sangre.

Forjar daga de Leng

Aunque se llama frecuentemente «daga de Leng», esta terrible
arma también se conoce como «daga magica», «lengatina» o
la «Cuchilla del Espiritu». Sin importar qué nombre reciba,
esta arma es temible, pues hiere la sustancia espiritual ademas
de la carne.

Para forjar esta daga hay que usar como materia prima un
extrafio metal negro natural de Leng, de ahi su nombre. Por
sus extrafias propiedades arcanas, tanto humanos como otras
criaturas han utilizado este metal, por lo que es posible encon-
trarlo fuera de Leng.

La forja de la daga es un proceso completamente mundano y
bastante sencillo, pues este metal en su forma bruta se funde a
tan solo 300 °C. Sin embargo, una vez completado el proceso
de forja, debera encantarse recitando las letanias arcanas bajo
la luz de las constelaciones adecuadas. El proceso termina
cuando la daga se cobra su primera victima mortal, lo que

debe ocurrir antes de que salga el sol. Si esto no se cumpliera,
la daga se convertiria en polvo. Si el proceso se concluye con
éxito, a partir de ese momento la daga serd extremadamen-
te resistente y necesitara altisimas temperaturas para volver
a fundirse. De hecho, no existe registro de ninguna que haya
podido ser fundida.

No existe ninguna razén por la que no se pudiera forjar una
espada u otro arma en vez de una daga. El motivo por el
que tradicionalmente se han forjado dagas es la dificultad
de conseguir grandes cantidades del metal negro. Es mas
facil obtener la cantidad necesaria para una daga que para
una espada.

En términos de juego, en caso de éxito, la daga de Leng tendra
la habilidad 8. «Herir lo inmaterial» con un valor igual al que
se haya obtenido en el dado C de la tirada para ejecutar este
poder superior. Los detalles de la daga de Leng estn en la
pagina 205.

Complicacion: El metal puede tener reacciones andémalas du-
rante la forja.

Forjar espiral de hierro estelar

Esta espiral tiene el poder de avisar de la presencia de magia
o seres de los Mitos en sus cercanias mediante bruscos cam-
bios de temperatura. Debe forjarse a partir del metal estelar,
es decir, proveniente de un meteorito, con forma espiral y se-
gun unas instrucciones muy precisas. Su tamafo puede variar
segin donde se desee portarla, pero esto no influye en el re-
sultado final.

Una vez forjada, debe lanzarse sobre ella el conjuro adecuado
pero en absoluta oscuridad, por lo que las palabras dificilmen-
te podran leerse. En vez de eso, deben haberse memorizado.
Si el ritual tiene éxito, emplea el valor obtenido en el dado C
de la tirada para ejecutar este poder superior como valor de la
habilidad ¥ «Sentir lo arcano» de la espiral. Los detalles de
este artilugio estan en la pagina 206.

Complicacién: Es complejo recordar exactamente las pala-
bras del hechizo.

Generar entidad informatica inteligente

La combinacion de viejos hechizos con la tecnologia moder-
na ha dado lugar a extranos y perturbadores artefactos. Entre
ellos destaca la creacién de una mdquina, mitad ordenador,
mitad ser vivo, que sustenta la existencia de una entidad infor-
matica inteligente. Esta entidad puede moverse por un orde-
nador o por la red de Internet con total familiaridad y acceder
a lugares restringidos con mayor eficacia que cualquier pro-
grama convencional.

Para crear el soporte electronico convencional, debe reali-
zarse una tirada a dificultad 20 (dificil) de Intelecto mas una
habilidad ¥#- adecuada, como «Tecnologia» o «Informatica».
Crearlo no requiere ningtin conocimiento magico, pero para
alguien que no sepa lo que esta haciendo las especificaciones
carecerian de sentido. Ademas sufriria el aspecto temporal
«No sabe qué esta fabricando realmente» durante el proceso.



Una vez creado el soporte, debe acoplarse a él un fragmento
de hierro estelar, es decir, proveniente de un meteorito, que
tenga forma de punzon y esté grabado con unas runas deter-
minadas. Este punzén debe clavarse en un cerebro vivo, que
puede estar todavia en su dueno o haberse extraido y mante-
nido con «vida» mediante métodos arcanos o tecnoldgicos.
Realizado todo esto, se hara la prueba para llevar a cabo el
poder superior.

No es necesario que el cerebro sea humano, pero las capaci-
dades de la entidad seran coherentes con el tipo de animal
empleado. Por ejemplo, el cerebro de un perro podria ser ade-
cuado para rastrear informacién en Internet, pero no esperes
que siga instrucciones complejas. Un cerebro humano, aun-
que mds limitado en rastreo, sera mucho mas versatil.

Una vez conectado el cerebro, su duefio quedara a merced de
quien construyd la maquina y perdera el control de su pro-
pio cuerpo si atn lo tiene. Desgraciadamente, este dispositivo
tiende a degradar los cerebros rapidamente, incluso aquellos
conservados por medios arcanos: un cerebro podra usarse en
tantas ocasiones como el valor que obtuviste en el dado C de
la tirada. El soporte puede reutilizarse sin inconveniente, aun-
que el proceso de conectar un nuevo cerebro requerira reali-
zar una nueva prueba.

Complicacion: Los cerebros tienden a enloquecer durante el
proceso.

Invocar a Azathoth

Este poder superior crea una brecha en el tejido del espacio
-tiempo que comunica con el propio Azathoth, lo que traeria
la destruccion a una vasta region del universo. Es decir, que
sin duda destruiria toda la Tierra y posiblemente la mayor
parte del Sistema Solar.

Hay quien dice que este poder superior es poco mas que una
leyenda, ya que si alguien hubiera tenido éxito ejecutando
este poder el mundo ya no existiria. Sin embargo, es sospe-
choso que las instrucciones para realizar este ritual sean muy
parecidas en tomos de fuentes muy diversas, asi que podrian
tratarse de versiones cercanas a la realidad, pero delibera-
damente censuradas o con algunos pasajes disimulados de
forma criptica.

Para llevar a cabo el ritual se debe sacrificar a algo o al-
guien con una daga de Leng. Este detalle suele variar entre
diferentes versiones, ya que en algunas se dice «lo mds que-
rido»; en otras, a «<uno mismo»; en otras, a «uno cuya natu-
raleza sea dual» y en otras, a «<un gran numero de victimas,
voluntarias o involuntarias». El sacrificio debe realizarse so-
bre un bloque de Piedra Primigenia (pdgina 208) mientras
se entonan los canticos adecuados en el momento exacto de
una alineacion estelar propicia. En caso de que este poder
tenga éxito, la destruccion es algo seguro, aunque depende-
ra del director de juego el modo exacto en que aniquilara a
la Tierra y a todo lo que en ella habita, incluidos los perso-
najes, por supuesto.

Complicacion: Todas las versiones parecen estar censuradas
o cifradas.

Llamar a Hastur

Mediante este poder el cultista puede traer a Hastur (pagina
120) a su presencia. Solo puede llevarse a cabo de manera exi-
tosa si la estrella Aldebaran se ve en el cielo, por lo que solo
puede realizarse en noches despejadas entre octubre y mar-
zo y a ciertas latitudes. Para que funcione, la llamada tiene
que realizarse junto a nueve bloques de piedra de volumen
superior a nueve metros cubicos y cada uno grabado con el
Signo Amarillo. Los bloques deben estar dispuestos en for-
ma de uve, imitando la constelacién de Tauro, y la distancia y
angulo entre ellos deben cuidar determinadas proporciones.
El ritual exige recitar una letania de canticos y pronunciarlos
de la manera correcta durante una hora aproximadamente.
Pasado ese tiempo se realiza la prueba conveniente y, si tiene
éxito, Hastur aparecerd entre los bloques de piedra.

Por supuesto, este poder no permite ni controlar ni contener
a Hastur, asi que los cultistas tienen que tener muy claro qué
haran una vez estén en su presencia para no ganarse su ira.

Complicaciéon: Pronunciar su nombre trae la destruccion.

Niebla maldita

Esta maldicion es un poderoso conjuro que encanta un lugar
para que se cubra de niebla, y al mismo tiempo aisla y esconde
un segmento de este universo ahi.

Para realizar este conjuro debe trazarse con sal un circulo que
rodee el lugar a encantar, en el centro del cual debe colocar-
se una Piedra Primigenia (pdgina 208) grabada con runas
arcanas mediante una Aguja Magica (pagina 203). Mientras
se hace esto, han de entonarse canticos rituales durante una
noche sin luna y bajo la luz de las estrellas adecuadas.

Si el ritual tiene éxito, del circulo de sal surgird una niebla
espesa que invadira la zona. Cuando salga el sol, la niebla se
dispersara y del circulo y el lugar que rodeaba no quedara ni
rastro..., como si nunca hubiera existido o como si el lugar se
hubiera abandonado hace generaciones. El lugar encantado
seguird existiendo, apartado del resto del universo, perma-
nentemente sumergido en la niebla, inmutable ante el tiempo.
De hecho, este lugar estd aislado de la entropia, y para todo y
todos los que estén alli, el tiempo no transcurrird: no enveje-
ceran ni moriran.

En la zona que antes ocupaba el lugar encantado, las noches
sin luna en las que brillen las mismas estrellas que brillaron
cuando se lanz6 el encantamiento, se levantara una misteriosa
niebla. Al mismo tiempo, dentro del lugar encantado podran
verse brillar las estrellas en el cielo nocturno incluso a través
de la niebla. Solo en esos instantes se podrd entrar o salir del
lugar encantado.

Aquellos que lanzaran el conjuro o estuvieran dentro del
lugar encantado en ese momento no podran abandonar el
lugar encantado ni siquiera en las circunstancias anteriores.
Si lo intentan, sencillamente se perderdn en la niebla y ter-
minaran regresando al mismo lugar. Cualquier otra persona
o criatura que, cuando no se dan las condiciones del parrafo
anterior, intente salir experimentara lo mismo ¥, si trata de
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entrar, sencillamente vagara sin encontrar el lugar encanta-
do. La dificultad para orientarse en la niebla sera el resultado
total de la prueba hecha cuando se lanzé el encantamiento.

La forma de romper este encantamiento es destruir, o al me-
nos quebrar, la Piedra Primigenia que estd en el centro del
lugar encantado. Si eso ocurre, el lugar y sus habitantes seran
devueltos al mundo real, pero todo el tiempo transcurrido
desde que lanzaron el conjuro les afectara de golpe.

Complicacion: En la niebla viven ellos.

Maldicidn de la sangre

Igual que el poder superior «Cambiar de recipiente» (pagi-
na 194), este permite alcanzar la inmortalidad. Sin embargo,
su enfoque es ligeramente diferente, lo que implica algunas
ventajas, pero también algunas restricciones. Quien realice
este poder superior quedara maldito, asi como todo aquel que
comparta su sangre. Cuando el cultista muera, su mente no
seguird el camino normal de los muertos, sino que quedara
almacenada en letargo en un lugar u objeto, llamado «Arca».
Este poder permite crear dicho Arca.

En primer lugar, debe elegirse cual va a ser el Arca. No puede
ser cualquier objeto, tiene que ser algo a lo que quien realice el
poder esté realmente apegado: algo que lleve siempre encima,
algo de gran valor sentimental o la casa ancestral en la que
ha vivido siempre. Ademas de eso, para el conjuro hay que
sacrificar a alguien emparentado con el cultista e impregnar
el Arca con su sangre. El sacrificio debe realizarse en alinea-
ciones estelares o fechas muy concretas, pues de otro modo el
alma del sacrificado no alimentard a las criaturas adecuadas,
que quedaran al acecho del alma del cultista. Terminado todo
esto, se realiza la prueba.

En caso de éxito, el Arca habra sido creada, pero no pasara
nada mas hasta que el cultista muera. Si cuando muere esta en
contacto con su Arca, su alma se transferird a ella. Permanece-
ra alli durmiente hasta que alguien que tenga parentesco con
él toque el Arca. En ese momento, la mente despertard y podra
tratar de poseer el cuerpo de su familiar. Al principio el alma
estard adormilada y débil y necesitara tiempo para recuperarse
y empezar a influir en su victima para acoplarse a ella. Pasado
el tiempo necesario, que serd menos cuanto mas cercano sea el
parentesco, se realizara una prueba de Voluntad mas una ha-
bilidad de 3 o ¥ adecuada. El ganador se quedara el cuerpo.
Para saber como sera el nuevo personaje, usa las mismas reglas
que en «Cambiar de recipiente».

La maldicién que provoca este poder en la familia del cultista
puede tener diversos efectos. Por un lado, algunos miembros
con la edad o la predisposicion adecuada sentiran una atrac-
cion inconsciente hacia el Arca, antes incluso de saber que
existe. También es posible que varias generaciones después
nazca en la familia alguien cuya apariencia sea extremada-
mente parecida a la del cultista, alguien en quien el alma que
espera en el Arca encajaria especialmente. Otros miembros de
la familia, aquellos que no son adecuados, podrian sentir una
aversion natural hacia el Arca, pero al mismo tiempo no ser
capaces de destruirla o deshacerse de ella.

Complicacion: Es dificil que una maldicién no tenga efectos
inesperados.

Maldicion horrenda

Esta poderosa maldicién asegura un fin horrible y tragico para
aquel que sea victima de ella, pero debido a lo impredecible
que puede llegar a ser, pocos se atreven a usarla. Para lanzar
la maldicién primero hay que conseguir sangre de la victima.
Sobre ella debe lanzarse una serie de conjuros que la transfor-
mardan en un polvo negro. El siguiente paso es conseguir que la
victima ingiera o inhale una mitad del polvo, mientras que la
otra debe ingerirla quien desee lanzar la maldicién. La siguien-
te vez que ambos duerman se encontraran en las Tierras del
Suenio, y debe ser alli donde se lance la maldicién a la victima.
En ese momento se realizara la prueba del poder superior, en-
frentada a la Voluntad mas la habilidad de §}- (o una habilidad
arcana adecuada) de la victima. Para tener éxito no solo debe
ganarse la prueba enfrentada, sino que ademas el valor obteni-
do tiene que ser suficiente para superar la dificultad del poder
superior.

Si la maldicion tiene éxito, cuando la victima despierte tendra
la sensacion de haber tenido una pesadilla de la que podra
recordar fragmentos, pero ya estara maldita. La maldicién
atraera a una criatura de los Mitos para que mate y devore
el alma de la victima. Qué criatura venga puede depender de
muchos factores: la que esté mas cerca, segun el caracter de la
victima o de la alineacién estelar que hubiera en el momen-
to de lanzar la maldicién, etcétera. Si la victima consiguiera
librarse de la criatura, otra sentiria la llamada de la caceria y
ocuparia el lugar de la anterior.

La maldicién suele tardar dias en manifestarse, pero a veces
pueden ser tan solo horas o meses. Es imposible de prever.
Sin embargo, en aquellos que estdn expuestos a los Mitos no
tarda en ocurrir. No se conoce ningun medio de romper la
maldicién. La marca mégica que recibi6 la victima ni siquiera
desaparecera con matar a quien la lanzé.

Esta maldicion tiene dos problemas. La primera es que sus
efectos son imprevisibles: no se sabe qué criatura aparecera, ni
cudando ni en qué forma matara a la victima, ni si tras matarla
regresara a su lugar de origen o se quedara en la Tierra sem-
brando el caos. La segunda es que quien lanzé la maldicion
también queda marcado de alguna forma. Esto significa que,
en algunos casos, después de que la victima muera, la criatura
puede intentar matar a quien lanz6 la maldicion, o incluso
puede que vaya a por ¢él antes que a por la victima. Si se falla
o se pifia en la prueba de este poder superior, es posible que
quien lanzé la maldicion sea su propia victima.

Complicacion: El resultado y manifestacion de la maldicion
es imprevisible.

Puerta Onirica

Aunque hay muchos medios para acceder a las Tierras del
Suefio, quienes desean tener un acceso rapido, sencillo y se-
guro recurren a este poder o a otras versiones similares. La
idea es debilitar la barrera entre ambos mundos en un lugar



determinado de cada uno de ellos, lo que permite crear un
acceso estable por el que se pueda viajar fisicamente.

Para este poder se necesitan dos pdrticos, que deben ser ob-
jetos con forma de aperturas y que no lleven a ningtn sitio,
como una ventana tapiada por uno de sus lados o una puer-
ta situada en medio de ningtn sitio, sin paredes a los lados.
Ambos pdrticos deben estar construidos con materiales de los
dos mundos, y ambos deben ser iguales en su disefio.

Una vez construidos, uno ha de colocarse en las Tierras del
Suefio y el otro, en nuestro mundo. Entonces, el poder se eje-
cuta en cada uno de ellos. Si ambos tienen éxito, cada vez que
se abra un pdrtico, lo cual no requiere ninguna prueba, se co-
nectara con el extremo situado en el otro mundo. Si se desea
evitar que cualquier extrafo utilice estas puertas, el cultista
deberia buscar la forma de protegerlas o restringir su acceso,
como usar como pdrtico una puerta con cerradura, sellarlo
magicamente con el signo de Koth (pagina 192), situarlo en
un lugar escondido, etcétera.

Estas aperturas no son permanentes y desaparecen con el
tiempo, aunque esto no hace desaparecer los porticos. La du-
racion de una apertura serd tantos afios terrestres como indi-
que el valor del dado M mas pequeiio de las dos tiradas que
se han hecho de este poder (una en cada portal). Pasado este
tiempo habra que repetir el poder en cada uno de los porti-
cos. Ambos porticos, pese a su poder, pueden destruirse por
medios convencionales. Si uno de los pérticos es destruido y
alguien atraviesa el otro, quién sabe lo que puede ocurrirle al
pobre desgraciado.

Complicacién: Abrir una brecha entre los dos mundos pro-
duce ecos cdsmicos.

Runa mayor de Koth

El signo de Koth es una poderosa cerradura magica. Sin em-
bargo, si se desea una versién mas poderosa y permanente del
signo, debe realizarse un ritual para grabarlo sobre el acceso
que se desee sellar. Este acceso puede ser completamente co-
mun y corriente, pero dada la complejidad del ritual, suele
emplearse en portales magicos o puertas de enorme impor-
tancia. El signo debe grabarse mediante una Aguja Magica
(ver pagina 203 para su descripcién o pagina 198 para ver
como se fabrica). Ademds, el signo solo debe grabarse en cier-
tos momentos cosmicos propicios, bajos las alineaciones este-
lares adecuadas.

Conocido el momento adecuado, deberan grabarse los trazos
sobre el dintel del acceso mientras se entona la letania magica
adecuada, en la que debera repetirse la palabra u orden que
actuard como cerradura. Si el ritual se realiza correctamente,
el signo se habra grabado de forma permanente y solo podra
eliminarse mediante medios magicos. Aquella entrada sobre
la que se grabe solo permitira el paso si se emplea la palabra o
frase que se usé como cerradura durante el ritual. Esto no sig-
nifica que el portal deba tener una puerta; un simple umbral
con este signo resultara infranqueable.

La naturaleza de la barrera depende de la forma que haya que-
rido darle quien grabd la runa. Puede ser desde una puerta

invisible, que cualquiera que se acerque a ella sufra un miedo,
angustia o dolor irresistibles, una roca inamovible, una com-
binacién de varias condiciones...

Cualquiera que trate de atravesar un portal protegido por
dicha runa deberd superar una prueba de Voluntad a una di-
ficultad igual al resultado de la prueba que se hizo cuando
se cred la runa. Para las criaturas de los Mitos, se dobla esa
dificultad.

Complicacién: Toda cerradura tiene una llave.

Semilla en la sangre

La sangre es un poderoso conductor arcano, y aquellos que
comparten sangre, aunque sean remotamente, estdn ineludi-
blemente conectados. Este poder permite dejar en la sangre
de la familia de quien realiza el conjuro una «semilla» latente.

Esa semilla puede contener un mensaje, un sentimiento, un
ansia, una obsesion o simple curiosidad, y empujard a aquel
en el que germine a realizar lo que desee quien conjura este
poder. La semilla no afectard a todos los que compartan esa
misma sangre, y de hecho puede permanecer latente durante
generaciones y generaciones, ya que solo germinara en aque-
llos cuyas caracteristicas sean deseables para aquel que ejecuta
este poder y cuando se cumplan ciertas condiciones.

Para lanzar este conjuro hay que sacrificar alguien que com-
parta la sangre de quien lo lanza. El sacrificio debe realizarse
empleando una daga de Leng, con la que, a lo largo de no-
venta y nueve dias, irdn haciéndose cortes en la victima por
los que se ira desangrando lentamente hasta morir. Ademas,
la victima debe morir en un momento en el que se dé la co-
rrecta alineacion estelar. La sangre de la victima se recogera,
y sobre ella se pronunciaran las palabras adecuadas, mientras
se piensa en el «mensaje» que se quiere transmitir, con qué
intencién, qué deberia cumplir aquel en el que la semilla ger-
mine y bajo qué circunstancias.

A efectos de juego, la victima tendra que superar una prue-
ba de Voluntad mas la habilidad apropiada para resistir las
tendencias de la semilla. La dificultad sera el resultado de la
prueba realizada para ejecutar este poder.

Complicacion: Una parte de uno mismo queda encerrada en
la semilla.

Suero reanimador de Herbert West

Preparar este suero requiere de cierto material de laboratorio,
pero nada que sea imposible de conseguir. Segun las instruc-
ciones del doctor West, quien lo desarroll6 a lo largo de innu-
merables experimentos, es esencial que el cuerpo esté fresco,
pues la muerte corrompe rapidamente los tejidos nerviosos y
provoca locura homicida en el resucitado.

El doctor West no lo sabia, pero en realidad no se debe a la
corrupcion de los tejidos. El suero es una mezcla quimica que,
segun teorizd West, debia reactivar las funciones vitales. Sin
embargo, sus efectos van mas alla: obliga a la psique, maltre-
cha y enloquecida por lo que hay al otro lado de la muerte, a
volver y reinstalarse en un cuerpo que no deberia estar vivo
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de forma natural. Lo que si es cierto es que esta corrupcion
psiquica es mds acusada cuanto mds tiempo ha estado muerto
el cuerpo.

La férmula debe ajustarse minuciosamente a las condiciones
de cada cuerpo, como su masa corporal, sexo, tiempo des-
de la muerte, etcétera. Por tanto, aunque una base del sue-
ro puede estar siempre lista, el ajuste final debe realizarse de
forma individualizada para cada caso, lo que lleva una o dos
horas de trabajo, segtn las circunstancias y el material dis-
ponible para trabajar. Una vez listo, el suero se inyecta en un
vaso sanguineo del cuerpo o en el propio corazén. En ese
momento se hace la prueba para comprobar el resultado de
este poder.

En caso de éxito, el muerto resucita después de un niimero de
horas igual al valor del dado m de la tirada. En caso de que
sea un personaje, debe sumarsele tantos puntos de Degene-
racién como horas hayan transcurrido desde su muerte hasta
el momento en que despierte. En caso de critico, solo suma a
su Degeneracion el nimero de horas desde su muerte hasta el
momento en el que se le inyectd el suero. En caso de fracaso
o pifia, el cuerpo puede resucitar o no, pero si lo hace tendra
automaticamente Degeneracién 10 y muy posiblemente de-
sarrolle algin rasgo obsesivo u homicida hacia aquel que lo
resucitd. En ningtin caso el personaje puede llegar a tener mas
de 10 puntos de Degeneracion, pues en ese punto se convierte
en un ser inhumano. Si era un personaje jugador, pasa a ser
un personaje no jugador (ver «Degeneracién», pagina 224).
Si su Degeneracidn total no llega a 10, aun se le puede seguir
considerando un ser humano. En ambos casos, la ganancia de
Degeneracién deberia provocar que el personaje cambie uno
o varios de sus rasgos. Algunas sugerencias son: comporta-
mientos violentos, canibalismo, locura, desorientacién, obse-
sién con su propia muerte o la muerte en general.

Este suero funciona en cualquier cuerpo, sin importar las he-
ridas o enfermedades que lo llevaran a la muerte. De hecho,
al haber sido devuelto a la vida de una forma antinatural, el
cuerpo no vuelve a funcionar de forma corriente. Aquellas
funciones vitales que no se hayan visto dafiadas en la muer-
te volveran a reactivarse, pero el cuerpo podra continuar en
marcha sin aquellas que no puedan volver a funcionar. Esto
significa que es posible inyectar el suero en cadaveres seve-
ramente afectados de descomposicion, a pesar de sus conse-
cuencias. También se puede inyectar el suero en miembros
amputados del cuerpo, pero con horripilantes resultados, ya
que el resto de partes resucitard simultaneamente, sin impor-
tar donde estén y sin importar en cual de las partes se haya
inyectado el suero.

Aquellos que sean resucitados no moriran por efectos de la
edad ni de la enfermedad, pero se les puede matar como si
fueran personas normales salvo por una excepcion: no pueden
volver a morir de lo mismo que murieron originalmente. Por
ejemplo, si se resucita a alguien cuyo corazon fue destrozado
de un balazo, no podra morir de nuevo porque le destrocen el
corazon: ya esta destrozado. Esto deberia representarse con un
hito u otro aspecto que parezca adecuado y que podra activar-
se de la forma habitual.

Si se inyecta el suero en una persona ain viva no tendra efec-
tos sobrenaturales, pero se considerara un veneno de dificul-
tad 11, con dafo m si se supera la prueba y dano mC si se falla.

Complicacion: Lo que hay al otro lado siempre deja una pro-
funda y terrible huella.

OBJETOS CON PODERES

A -

Objetos tales como un talisman, un artefacto de naturaleza
alienigena, un medallén, un brazalete, un arma o incluso un
libro pueden tener sus propios poderes. Es decir, sus propias
habilidades arcanas con su puntuacion correspondiente. Un
objeto con poderes tendrd un nombre propio, al menos una
habilidad arcana y uno o dos aspectos que lo caractericen.
Cuando un jugador porta el objeto (y conoce cdmo se usa)
puede utilizar las habilidades del mismo como si fueran suyas
y realizar las pruebas con su Voluntad mds ¥. del objeto. Esto
puede parecer una enorme ventaja, y en realidad lo es, pero
hay que tener en cuenta que un objeto puede perderse o ser
robado. Tampoco hay que olvidar que buscar y conseguir es-
tos objetos suele ser una de las tareas recurrentes de los cultos,
pues son atajos para conseguir grandes poderes.

Los objetos que contienen algin poder no se rigen completa-
mente por la légica ni por las leyes naturales, puesto que son
contenedores de fuerzas capaces de alterar la realidad a nive-
les insospechados. Es como pretender encerrar fuego en una
caja de cartén: no pasara mucho tiempo antes de que empiece
a consumirse... y queme a cualquiera que esté suficientemen-
te cerca.

El tipo de alteraciones fisicas y mentales que un objeto puede
provocar depende de lo poderoso que sea y del tipo de poder
que contenga. Asi, un objeto puede provocar una adiccion a
su uso; parasitar la mente de su portador y provocarle la para-
noia de que alguien quiere arrebatarselo; comunicarse con ¢él
mediante sentimientos, visiones, incluso voces o provocar eso
mismo en personas que simplemente estén cerca del objeto;
alimentarse de la vitalidad de su portador, causandole heridas
o enfermedades; cambiar sus habitos, gustos o inclinaciones
para acercarlos a los del propio objeto; imponer su voluntad,
manipulando a su portador para que realice acciones de las
que no es consciente o directamente tomando control de su
cuerpo; etcétera. En términos de juego, todas estas circuns-
tancias se representan mediante una o méas complicaciones de
cardcter sobrenatural.

Un personaje puede empezar con un objeto de este tipo si
dedica uno de los hitos de su personaje a mencionar c6mo
se hizo con el objeto o lo incluye de algiin otro modo en su
trasfondo. El jugador decidird el tipo de objeto y puede su-
gerir cudles son sus poderes, pero la decision final sobre ellos
la tendra el director de juego, que determinard la habilidad
arcana, su puntuacion y los aspectos del objeto.

Es importante sefialar que muchos objetos magicos pueden
crearse a través de poderes superiores y que pueden encon-
trarse diferentes formas de fabricacion dependiendo del texto



o tomo que se tome como referencia, pero en el fondo sus pro-
piedades magicas son similares. En los ejemplos que te mos-
tramos a continuacion, estos objetos estardn marcados con la
anotacion «reproducibles» junto a su nombre. En muchos de
ellos se indica que poseen un valor variable en su habilidad ar-
cana, lo que significa que pueden tener un valor u otro depen-
diendo de cémo se fabriquen. Si los personajes encuentran
uno de estos objetos, sera el director de juego quien decida
qué valor tienen.

Ahora bien, existen objetos magicos tnicos e irreproducibles.
Esto no significa necesariamente que haya solo un ejemplar
de estos objetos, sino que se desconoce la forma de crear mas
objetos de ese tipo, aun si tal acto fue posible alguna vez para
un ser humano. En muchos casos son artefactos creados hace
eones por razas alienigenas o incluso por los propios primige-
nios, mientras que en otros casos simplemente el conocimien-
to necesario para crearlos ha desaparecido.

EJEMPLOS DE OBJETOS CON PODERES
Aguja Magica (reproducible)

La Aguja Mégica consiste en una varilla de metal oscuro de
un palmo de largo que termina en una aguzada punta, aunque
los detalles pueden variar de una aguja a otra: algunas pueden
tener un mango de diversos materiales o estar adornadas con
simbolos cabalisticos.

Lo cierto es que estas varillas son herramientas fundamen-
tales para muchos rituales, ya que no solo estan encantadas
para poder grabar casi cualquier superficie, también permiten
grabar los hechizos en la propia esencia del objeto median-
te simbolos mdgicos y runas. Si se usa como arma, no hace
mas dafno del que podria esperarse de un arma convencional
de similares caracteristicas (dado C), pero se considera dafo
magico.

Habilidades arcanas:

¥ Grabar simbolos mégicos (puntuacién variable segin su
calidad, habitualmente de 1 a 10).

Complicaciones:

~ Para las criaturas de los Mitos es llamativa como una cerilla
en la oscuridad.

Anillo de Dolor de Shude’Mell

Este anillo consiste en una banda de cobre con una piedra roja
engastada en la que esta grabado el signo rojo de Shude’Mell.
Cuando se lleva puesto en el dedo y se pronuncia la palabra
magica adecuada, el anillo libera el signo rojo contra aquellos
a los que su portador esté sefialando.

Existen al menos cinco de estos anillos, pero su origen es des-
conocido. Sin embargo, hay quien especula con que fueron
traidos a la Tierra desde las Tierras del Suefio, pero nadie ha
podido confirmar o desmentir esta hipétesis.

Habilidades arcanas:
. Signo rojo de Shude’Mell 5

Complicaciones:

~ Al anillo le gusta infligir dolor.
~ No distingue amigos de enemigos.

Anillo del Sonador

Un relato del Necronomicén cuenta que este anillo fue un re-
galo del propio Hypnos a Abdul Alhazred. Al parecer, lo usé
para viajar por las Tierras del Suefio, donde aprenderia una
importante fraccién de los grandes conocimientos explicados
en el Necronomicén. Para hacerlo funcionar, simplemente te-
nia que llevarlo puesto cuando se iba a dormir o a meditar. Sin
embargo, hay eruditos que dudan de la veracidad del relato e
incluso de la existencia de este anillo.

Habilidades arcanas:
. Sonador 10

Complicaciones:

~ El anillo sirve a los propoésitos de Hypnos.

Amuleto de proteccion (reproducible)

Este medallon sigue una formula bastante comun, facil de en-
contrar en muchos tomos arcanos. Sin embargo, no por ello
deja de ser uno de los objetos mas valorados por los iniciados
en lo oculto. Su forma mas habitual es un amuleto circular de
bronce que tiene un didmetro de quince centimetros y que
esta grabado con varios signos mégicos que rodean el simbo-
lo protector que hay en su centro. Sus runas y signos son un
poderoso escudo frente a poderes arcanos agresivos, criaturas
de los Mitos y otras circunstancias similares.

Habilidades arcanas:

¥ Salvaguarda contra lo arcano (puntuacién variable segan
la versién y calidad del amuleto).

Complicaciones:

~ Ninguna proteccion es infalible.

Arma de rayos mi-go (reproducible)

Este desafortunado nombre ha hecho creer a més de uno que
se trata de un arma que emplean los mi-go, mas no es asi.
Fueron cientificos humanos quienes construyeron esta arma
en algun momento de los afios cincuenta con tecnologia mi-
go. No estd muy claro de donde sacaron tal tecnologia, aun-
que hay cultistas, adeptos a las conspiraciones, que creen que
el rescate de naves alienigenas por parte de ciertos gobiernos
es algo mas que una leyenda urbana. En cualquier caso, esta
arma nunca lleg6 a producirse en masa. Se fabricaron unos
pocos ejemplares que posteriormente se «extraviaron» y aca-
baron en el mercado negro de lo oculto.

Su aspecto es similar al de un rifle de asalto moderno. Tiene
una culata de madera o plastico, pero en vez de cafién posee
solo una gruesa varilla arrollada en forma de helicoide, mas
ancho en su base unida a la culata que en su extremo, remata-
do en una extrana punta de piedra negra. Es también llamativo
que carece de gatillo, pues, al contrario que un arma normal,
emplearla requiere recitar las formulas magicas adecuadas,
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por lo que solo alguien que las conozca puede activarla. Cuan-
do se dispara, lanza un fino haz de luz que podria pasar por
un puntero laser convencional. Sin embargo, cuando este haz
toca un ser vivo, sobrecarga su sistema nervioso de energia,
bésicamente achicharrandole todas sus conexiones nerviosas.
Este haz también puede penetrar unos pocos centimetros de
casi cualquier material convencional.

Por desgracia, no es un arma muy fiable, lo que puede expli-
car que no se popularizara. Es dificil regular su intensidad
y practicamente imposible saber cuantos usos le quedan, y
recargarla no es trivial: tiene que ser impactada por un rayo
o cargarse empelando una linea de alta tension. A efectos de
juego puede ignorar la mayoria de las armaduras convencio-
nales. Sin embargo, no se considera dafio magico, pues sen-
cillamente afecta al sistema nervioso. Por tanto, las criaturas
inmunes al dafio fisico no magico no se veran afectadas por
esta arma.

Habilidades arcanas:

. Freir el sistema nervioso 6

Complicaciones:

~ Su carga puede agotarse en cualquier momento sin previo
aviso.

Beso puarpura (reproducible)

El nombre de esta droga se debe al peculiar color que provoca
mientras produce sus efectos en los labios de quien la consu-
me. Esta sustancia se obtiene de mezclar ciertas plantas aluci-
ndgenas de origen vegetal, pero no requiere ningun ritual ma-
gico. Sin embargo, solo algunos miembros del culto jSalvemos
la Tierra! (pagina 175), quienes usan la droga para lo que ellos
llaman «viajes astrales» o «comunién con Gaia», conocen su
receta exacta. En realidad, el efecto del beso purpura es pro-
vocar que la mente de quien lo consume visite temporalmente
las Tierras del Suefio.

La droga consiste en un liquido verdoso y ligeramente pesti-
lente. Se administra por absorcion por las mucosas de la nariz
o la boca, por lo que en la mayoria de los casos se frota en los
labios o encias. Su fabricacién no requiere un poder superior,
pues es una simple mezcla quimica, pero debe tenerse acceso
a la féormula exacta y a un laboratorio minimamente equipado.

Habilidades arcanas:
. Viaje onirico 3
Complicaciones:

~ Si no estd bien preparado puede provocar alucinaciones
terrorificas.
~ Puede causar adiccion.

Cadena Onirica (reproducible)

El aspecto de una Cadena Onirica es muy variable, pero en
cualquier caso es un aparato relativamente moderno que em-
plea electricidad para su funcionamiento. Ademads, debe tener
algtin sistema de cables mas o menos sofisticado que puedan
colocarse en la cabeza de dos personas.

Las dos personas conectadas por esta maquina estaran encade-
nadas en suefios, lo que significa que si uno de los dos durmien-
tes viaja a las Tierras del Suefio, el otro ird con él, aunque no
tuviera esa capacidad. Una vez alli, cualquiera de los dos puede
usar la habilidad que proporciona este objeto. Si en algin mo-
mento ambos desean tomar caminos separados, tendran que
realizar una accién enfrentada de Voluntad (mas ¥ «Sonador»
si tuvieran esta habilidad), y quien la gane serd quien arrastre al
otro. Algunas versiones de la maquina estan calibradas para una
cierta mente, que serd la unica que pueda usar su habilidad y,
por tanto, emplearla para obligar a la otra a seguirla.

Habilidades arcanas:

. Encadenar los suefios (se emplea para evitar que los dos
encadenados puedan separarse. Puntuacion variable se-
gun la versién de la maquina, pudiendo ir de 1 a 10).

Complicaciones:

~ Encadenados para bien y para mal.

Caliz de Shub-Niggurath

Este caliz es de piedra roja y negra, completamente alienigena,
y esta tallado con formas tentaculares, obscenas y abomina-
bles. Cuando se vierte sangre humana en su interior y se ha-
cen los rituales adecuados, esta se concentra al cabo de unos
minutos en un icor viscoso y negro, cuyo olor evoca el limo
primigenio.

Si se ingiere este icor o se aplica sobre una herida, puede
sanar en cuestion de minutos. Y en cuestion de dias puede
llegar a reconstruir un miembro perdido por amputacion.
Desgraciadamente, el ritual no puede funcionar mas de una
vez por dia y el icor negro se descompone rapidamente en
cuanto abandona el caliz.

Por otro lado, este icor muchas veces produce terribles muta-
ciones, horribles cicatrices con formas abominables o cance-
res potencialmente letales. Sin embargo, algunos cultos con-
sideraron tales transformaciones dones de Shub-Niggurath y
tomaban el icor aun sin necesidad de sanar ninguna herida o
enfermedad.

Habilidades arcanas:
. Caricia de Shub-Niggurath 6

Complicaciones:

~ En ocasiones produce terribles mutaciones o cicatrices.
~ El caliz siempre tiene sed de sangre.

Cristal de Yog-Sothoth

A veces también conocido como «cristal de Leng» debido a
que uno de sus componentes solo puede encontrarse en dicho
lugar, este cristal opaco y con forma circular es una ventana a
otros mundos y otros universos. Mientras se mantenga opaco,
la ventana estd cerrada y nada puede verse por ella ni puede
atravesarla.

Para abrirla deben dibujarse o grabarse ciertas inscrip-
ciones arcanas en el suelo, cerca de donde esté colocado
el cristal. El hechizo debe lanzarse desde el interior de los



dibujos cabalisticos, con el momento y lugar que desea con-
templarse siempre en mente. En ese momento se hard la
prueba para emplear este poder. Un fracaso no significa que
la ventana no se abra, sino que no se abre al tiempo o lugar
deseados, lo que puede ser extremadamente peligroso.

Cuando la ventana se abre, el cristal se volvera transparente
y permitird no solo contemplar el otro lado, sino también
pasar. Esta ventana es bidireccional, por lo que cualquie-
ra que esté al otro lado podra mirar por ella o atravesarla.
La ventana se cerrara sola al cabo de unas horas, cuando
la energia del hechizo se disipe. Pero si se desea cerrar an-
tes, deben pronunciarse las palabras adecuadas y hacer una
prueba de su habilidad arcana. Para contemplar diferentes
lugares debe cerrarse la ventana y volverse a abrir pensando
en el nuevo lugar.

Una vez cerrada, el cristal se volvera opaco de nuevo. Sin em-
bargo, dejara una «cicatriz» circular con aspecto de cristal os-
curo en el punto del otro lado en el que se abriera. Dicha cica-
triz no es visible para todas las criaturas (desde luego, no para
los humanos), pero si para aquel quien la abriera. De hecho,
si quien abrié la ventana la atravesd y luego la cerrd, puede
usar esta cicatriz para volver a su mundo de origen (solo a tal
lugar).

La duracién de esta cicatriz depende del tiempo y lugar en el
que se abriera, y pueden ser horas o afos. Segtn transcurra el
tiempo la cicatriz se encogera paulatinamente hasta desapare-
cer. Si esto pasara, resultaria imposible volver a abrir la venta-
na desde el otro lado. Ademads, mientras la cicatriz persista, si
se golpea sobre ella el ruido podria escucharse en el otro lado
de la ventana, lo que puede resultar inquietante. El Cristal de
Yog-Sothoth no es mas resistente que el cristal normal, por lo
que puede romperse con facilidad.

Habilidades arcanas:

. Ventana a lugares y tiempos lejanos 6

Complicaciones:

~ Ellos también pueden verte y alcanzarte.

~ Tan fragil como cualquier otro cristal.

~ Atravesar portales crea paradojas.

~ A través de ¢él se escuchan ruidos del otro lado.

Cuerno Negro

Este cuerno negro y de forma retorcida no pertenecié a nin-
gun animal que haya existido en la Tierra. Su tacto es casi
pegajoso, muy desagradable. Ha sido ahuecado y tallado con
abominables formas tentaculares, runas arcanas y simbolos
magicos. Aunque existen referencias a él en el Necronomicon,
no se explica cual es su origen, con qué intencién fue traido a
la Tierra o por quién. En su descripcion, el texto explica que
su poder debe usarse con gran cautela, pues sus resultados
pueden resultar imprevisibles.

Al soplar este cuerno se produce un sonido ululante y esca-
lofriante, que parece rasgar el aire, como si aranase la propia
realidad. Por lo que explica el Necronomicén, parece que de
hecho es asi, pues sus ecos pueden escucharse al «otro lado»

y en las esferas cosmicas. Para muchas criaturas de los Mitos,
este sonido es una imperiosa llamada que deben obedecer, de
manera que siguen el sonido del cuerno hasta llegar a quien
esta usandolo. Sin embargo, que acudan no garantiza que sean
inocuas...

Habilidades arcanas:
. Llamada al infinito 8

Complicaciones:

~ Nadie sabe qué o quién acudira a la llamada.
~ Su llamada resuena mas alla del tiempo y el espacio.

Daga de Leng (reproducible)

En algunos textos puede tener otros nombres como «daga
magica», «lengatina» o la «Cuchilla del Espiritu». Esta pesada
y aparatosa daga esta fabricada en un extrafno metal comple-
tamente negro, muy frio al tacto y grabado con abominables
simbolos. Estd extremadamente afilada, pero no es eso lo que
la hace mas terrible. Cuando esta daga provoca una herida
fisica y se pronuncian las palabras arcanas adecuadas, su filo
hiere la sustancia espiritual de la victima.

A efectos de juego, esta daga hace un daiio fisico de M, pero
si para atacar se emplea la habilidad arcana de la daga en vez
de la habilidad normal del personaje, la victima perdera esa
misma cantidad de puntos de Estabilidad Mental ademas del
dano fisico. Utilizada de esta manera, también afectara a cria-
turas con inmunidad al dano fisico normal.

Habilidades arcanas:

. Herir lo inmaterial (puntuacién variable segun su calidad,
habitualmente de 1 a 10).

Complicaciones:

~ La daga tiene un apetito voraz.

El espejo de Van Weyden

Van Weyden fue un artista, alquimista y mago del siglo xvi,
un auténtico hombre del Renacimiento. Una de sus mayores
obras, tanto en lo artistico como en lo alquimico, fue la fabri-
cacion de un pequeno espejo de tocador con dos sorprenden-
tes poderes.

Por un lado, al pronunciar el hechizo correcto, permitiria ver
en el reflejo cualquier cosa o ser invisible, oculto magicamen-
te o proveniente de otra dimensién. Por otro lado, pronun-
ciando otro hechizo haria que cualquiera que mirase en el
espejo viera imagenes tan terribles que enloqueceria. Curio-
samente, ambos hechizos son muy parecidos, y un fallo en la
entonacion o la pronunciacién pueden provocar que se active
el efecto equivocado.

Habilidades arcanas:

8. Reflejar la Verdad 7

. Vislumbrar el abismo 5
Complicaciones:

~ No es dificil activar el efecto equivocado.
~ Muestra la Verdad... Toda la Verdad.
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Entidad informatica inteligente (reproducible)

Producto de la blasfema mezcla de tecnologia moderna y he-
chiceria, estas entidades son lo que queda de mentes que una
vez fueron seres vivos. El artefacto es un cerebro conectado a
un sistema electrénico e informdtico mediante un punzoén de
hierro estelar con las runas adecuadas grabadas.

El cerebro conectado puede ser animal, humano o de otra
criatura y, dependiendo de ello, podra tener capacidades muy
distintas. Sin embargo, los cerebros tienden a degradarse ra-
pidamente en este dispositivo y cada cerebro solo puede em-
plearse un numero de veces limitada (ver el poder superior
«Generar entidad informatica inteligente» en la pagina 198
para mas detalles).

A efectos de juego, cada vez que se use este dispositivo para
una accion relacionada con la informatica o Internet, puedes
sumar como bonificacién a tu accién el valor de habilidad o
atributo del duefio del cerebro que mas se ajuste a la accién
que estés realizando, incluso metaféricamente: la habilidad ©&-
«Rastrear» de un perro podria servir para buscar informacién
confidencial sobre una persona, por ejemplo. Ademds, se gana
un aspecto temporal para esta accién: «Un cerebro es mas ver-
satil que cualquier software».

Habilidades arcanas:

Ninguna.

Complicaciones:

~ La esclavitud y la locura alimentan el deseo de venganza.

Espiral de hierro estelar (reproducible)

Esta espiral ha sido forjada en hierro estelar, pero puede pre-
sentarse en diferentes tamanos y formas. Pequefas espirales
engastadas en anillos sirven igual de bien que grandes espi-
rales que pueden llevarse colgadas al cuello. Independiente-
mente de su forma, su poder consiste en avisar de la actividad
sobrenatural mediante bruscos cambios de temperatura, a ve-
ces volviéndose muy fria y otras poniéndose casi al rojo vivo.

En general, la espiral no ofrecera informacién mas alla de que
hay poderes sobrenaturales cerca, pero si el portador esta su-
ficientemente familiarizado con el objeto, sera capaz de inter-
pretar sus sutilezas para obtener mas informacion.

Habilidades arcanas:

. Sentir lo arcano (puntuacién variable segun su calidad,
habitualmente de 1 a 10).

Complicaciones:

~ Puede alcanzar temperaturas extremas.

Flauta del Abismo

Estas flautas parecen piezas corrientes, de madera, con un
aspecto basto y descuidado. En un examen mas detallado se
observara que su superficie estd grabada con sutiles tallas de
motivos tentaculares y horrendos. La leyenda cuenta que se
tallaron a partir de arboles de otro mundo y se trajeron de las
estrellas para adorar a los primigenios. Nadie esta seguro de

cuantas existen, pero a lo largo del tiempo se ha sabido de mu-
chos cultos ancestrales que las empleaban en sus rituales. El
sonido de estas flautas puede resultar enloquecedor para los
humanos, provocarles extrafias visiones y anular su voluntad.

Habilidades arcanas:
. Melodia infernal 5

Complicaciones:

~ Su sonido siempre presagia el horror.

Horrenda estatuilla de deidad marina

Hace tiempo alguien describi6 con estas palabras a esta es-
tatuilla y desde entonces se la conoce asi. Sin embargo, para
cualquiera que se haya iniciado en los Mitos, es evidente
que esta estatuilla representa a Cthulhu. De origen desco-
nocido, fue incautada por la policia de Nueva Orleans a un
culto desmantelado en 1907 por su relacion con varias des-
apariciones y asesinatos. Aflos mds tarde, acabo en el museo
de Hyde Park.

Estd hecha de una extrafia piedra verdosa, completamente
ajena a cualquier material conocido por el hombre. Mide al-
rededor de un palmo de alto, medio de ancho y otro medio de
profundidad. Representa a un ser en cuclillas, ligeramente in-
forme, de cabeza bulbosa con tentaculos y alas de murciélago.
Su simple contemplacion resulta repugnante.

Pese alo inocua que pueda parecer, esta estatuilla representa a
un primigenio, lo que la conecta con él de alguna forma. Re-
zar a la estatuilla, adorarla o concentrarse en ella puede llegar
a poner en contacto, aunque sea leve y momentaneamente,
con el Gran Cthulhu que duerme en la sumergida Rlyeh.

Habilidades arcanas:

. Marca de Innsmouth 6
. Llamada al infinito 3

Complicaciones:

~ A veces la estatuilla responde a las stplicas y los sacrificios.

~ Sus susurros provocan pesadillas de océanos profundos e
inmensos.

~ Elvigila por los ojos de la estatuilla.

Idolo Rojo

Este horrendo idolo, de tamafio de un pufio, esta tallado en
una extrafa piedra roja, con rasgos abominables que no pue-
den identificarse con nada que el hombre conozca. Ademas,
sus bordes estan muy afilados y su superficie, grabada con ex-
trafios y demenciales simbolos y figuras. Fue encontrado por
un grupo de soldados estadounidenses en una aislada aldea
de Vietnam durante la guerra y fue llevada a EE. UU., donde
acab6 formdndose a su alrededor un culto a la violencia en
forma de banda, los Segadores Rojos (pagina 176).

Este idolo incita a la violencia y posee una enorme sed de
sangre y de sacrificios. A cambio, proporciona a sus adorado-
res capacidades fisicas sobrehumanas y un enorme deseo de
violencia. El idolo es capaz de comunicarse mediante suefios
y susurros con sus adoradores, y posee una inteligencia alie-



nigena cruel y desmedida. La adoracion del idolo consiste en
realizar sacrificios en su nombre, pero lo que mas lo satisface
es ser sumergido o salpicado por la sangre de una victima re-
cién asesinada.

Habilidades arcanas:
. Don Rojo 10

Complicaciones:

~ Susurra sus 6rdenes a quienes estén cerca.
~ Posee una inteligencia despiadada y sus propios objetivos.
~ Su sed de sangre es insaciable.

Lampara Negra

Aunque su aspecto es el de una vieja lampara de aceite tipica
de mediados del siglo x1x, es en realidad un misterioso arte-
facto de origen desconocido.

Cuando la lampara se enciende y se pronuncian las palabras
magicas adecuadas, empezard a salir de ella un humo azulado.
El humo tomara forma de cilindro, con centro en la limpara,
de unos dos metros de radio y otros tantos de altura, aunque
se puede tratar de invocar un cilindro de mayor o menor ta-
mano.

El humo permitird ocultar a ojos de las criaturas servidoras de
Nyarlathotep todo lo que rodee, y en algunos casos parece que
afecta a otras criaturas de los Mitos. Las criaturas afectadas
sencillamente no veran ni el humo ni lo que este rodea. Para
ellas serd como si no existieran.

Habilidades arcanas:

. Circulo de humo de ocultacién 8

Complicaciones:

~ El humo puede tener extranos efectos en la percepcion de
cualquiera que lo aspire.

Locomotora 53

Esta locomotora a vapor estuvo en servicio en Alemania en el
periodo de entreguerras y durante la Segunda Guerra Mun-
dial. Se conoce en ciertos circulos esotéricos ya que la locomo-
tora, asi como el resto del tren que transportaba, desapareci6
misteriosamente mientras viajaba, en 1940, sin dejar rastro. Se
cree que debia de transportar bienes incautados a los judios y
un grupo de oficiales alemanes encargados del expolio. Dias
después de la desaparicion todos los vagones (menos uno de
carga) aparecieron abandonados en la via, pero no se volvid
a ver a ninguno de sus ocupantes. Igualmente, un vagén de
carga lleno de obras de arte fruto del expolio y la propia loco-
motora desaparecieron sin dejar rastro.

A principios del siglo XxX1 empezaron a circular en Internet
fotos actuales de la susodicha locomotora. La gran mayoria
de gente esta convencida de que se trata de un fotomontaje
o una broma, pero hay quien piensa que son originales...
y que la locomotora se ha recuperado. Algunos conside-
ran que de alguna forma se consigui6 crear un hechizo de
portal sobre esta locomotora, pero parece que sus poderes
pueden ir mas alla.




Existe la teoria de que entre los objetos expoliados que desa-
parecieron con el vagén de carga habia objetos magicos de los
Mitos, y uno de ellos es el responsable de lo ocurrido. Algunas
fuentes incluso se atreven a mencionar una caja de musica di-
seflada por Van Weyden (pagina 212). Por supuesto, hay otras
teorfas igual de inverosimiles.

Cuando la caldera de la locomotora se enciende, se transporta
alas Tierras del Suefio junto con el convoy del que tire y todos
sus ocupantes. Sin embargo, no esta claro si puede controlar-
se el lugar, tiempo y condiciones exactos en los que aparece.
Mientras permanece en las Tierras del Suefio la locomotora
estara en marcha, viajando rapidamente de un lugar a otro
y desafiando cualquier ley fisica (puede ir volando, bajo el
agua...). Pasado un tiempo, que no serd el mismo en nuestro
mundo que en las Tierras del Suefio, la locomotora sencilla-
mente regresa al mundo material, pero completamente para-
da, en el lugar donde desaparecio.

Habilidades arcanas:

¥ Viajar a las Tierras del Suefio 7

Complicaciones:

~ Su itinerario es impredecible.
~ Lalocomotora no es completamente de este mundo.

Materializador de Ulthar

Este artefacto de origen desconocido consiste en una caja de
madera encantada, de 40x40x30 cm en la que se han tallado
extrafios simbolos. Si alguien se duerme con la caja en con-
tacto con su cuerpo y accede a las Tierras del Suefio, la caja
aparecerd alli con él. Y mds atn, lo que se guarde dentro de la
caja antes de dormir estara también en ella al llegar a las Tie-
rras del Suefio. Esto funciona también a la inversa, por lo que
puede usarse la caja para traer pequenios objetos de las Tierras
del Suefio a nuestro mundo. Para que funcione correctamen-
te, el objeto debe caber en la caja y esta debe poder cerrarse
con ¢él dentro. Si se introdujera algo que no permita cerrar su
tapa, ese objeto no llegaria a materializarse en el otro mundo.

La caja no siempre es infalible, y aunque se desconoce la ra-
z6n, en algunos casos los objetos no llegan a materializarse.
Desaparecen sin que se sepa qué ha pasado con ellos.

Habilidades arcanas:
¥ Materializar objetos del «otro lado» 5

Complicaciones:

~ A veces, su contenido se pierde al pasar de un mundo al otro.
~ No puedes dormir sin «tu caja».

Ojo de Azathoth

Este artefacto parece un ojo reptiliano de cristal, con una pu-
pila alargada y un iris amarillento. El material no es un cris-
tal normal, sino que es practicamente irrompible. Aunque
a simple vista parece un objeto convencional, aquel que se
coloque este ojo de cristal en vez de uno de sus propios ojos
descubrird que es capaz de provocar la muerte y la descom-
posicién con su simple mirada. De hecho, aquello que mire

empezard a envejecer a un ritmo de varias décadas en apenas
unos segundos. Este ojo tiene un terrible precio y es que, una
vez introducido en la cuenca del ojo, se arraigard y no podra
extraerse hasta que su portador muera.

Habilidades arcanas:
¥ Mirada de entropia 6

Complicaciones:

~ El ojo comparte recuerdos de eras primigenias.
~ El ojo ve lo que ¢l desea ver.

Piedra de los Muertos

La Piedra de los Muertos es un terrible artefacto de origen
desconocido, muy probablemente extraterrestre, de cuyos po-
deres existen referencias incluso en los mas antiguos grimo-
rios. Sin embargo, no se sabe a ciencia cierta si solo hay una
Piedra de los Muertos o si son varias. Esta piedra maldita tie-
ne una forma ovalada plana y estd bastante afilada. Para em-
plearla se debe clavar en el craneo de un cadaver de forma que
uno de sus extremos se introduzca en su cerebro. El otro ex-
tremo debe asirlo aquel que desea usar el artefacto, de forma
que su filo produzca un corte en su mano mientras la sostiene.
Ademas, debera pronunciar las palabras magicas adecuadas.

La piedra establecera un nexo, de forma que quien esté usan-
dola pueda explorar la mente del muerto en busca de respues-
tas o informacion. Cuanto mds tiempo haya transcurrido des-
de la muerte y mds se haya corrompido el cerebro, mas dificil
sera sacar algo en claro.

Desgraciadamente, este artefacto tiene un efecto colateral.
En ocasiones parte de la psique del muerto puede filtrarse al
cuerpo de quien estd usando la piedra sin que este se dé cuen-
ta. Incluso existen referencias a una ocasion en la que la trans-
ferencia fue tal, que la personalidad original practicamente se
perdio.

Habilidades arcanas:

B Interrogar a los muertos 4

Complicaciones:

~ El muerto puede filtrar su psique a través de la piedra.

Piedra Primigenia

Este no es propiamente un objeto magico, ya que carece de
habilidades arcanas como tales. Sin embargo, es un material
necesario en muchos rituales y merece una descripcién pro-
pia. Las Piedras Primigenias son bloques de un material simi-
lar al granito, pero muchisimo mas duro y con una increible
capacidad para resistir el paso del tiempo. Ademas, son pode-
rosos canalizadores magicos, por lo que resultan esenciales en
muchos poderes superiores.

Este tipo de piedra no es originario de la Tierra, tal vez ni
siquiera de este universo. Nadie sabe quién las trajo aqui, tal
vez los primigenios, tal vez una de las muchas razas alienige-
nas que llegaron a la Tierra hace eones. Incluso es posible que
todos ellos trajeran sus propias Piedras Primigenias para sus
propios fines.



Como se ha mencionado antes, son increiblemente duras y,
aunque muchas de ellas muestran grabados de magia, es casi
imposible grabarlas si no es empleando una Aguja Magica
(pagina 203). Por sus propiedades, se han usado para levantar
altares y lugares de poder, o incluso para construir torres y
templos de blasfemos y terribles propdsitos.

Habilidades arcanas:

Ninguna.

Complicaciones:

~ Los hechizos con los que esta grabada la hacen peligrosa de
manipular.

Polvo de Ibn Ghazi (reproducible)

Basado en una antiquisima receta alquimica, a estos polvos se
les atribuye el poder de revelar aquello que estd oculto o no es
evidente, incluso aquello que se esconde de los sentidos por su
naturaleza arcana o por medios magicos.

Dependiendo de la calidad de la preparacion, los efectos de
este polvo serdn mas o menos potentes, pero siempre utiles
para enfrentarse a lo invisible. Sin embargo, hay que usarlos
con cuidado, ya que su magia puede revelar la posicién y na-
turaleza de quien lo usa, llamando la atencién de cualquier
criatura sobrenatural sobre quien se emplea el polvo. Dado
que en cada ocasion solo se usa un pellizco de este polvo, un
saquito de él puede durar afios de uso prudente. Sin embargo,
eso no significa que no pueda agotarse.

Habilidades arcanas:

. Signo de Voor (puntuacién variable segtin su calidad, ha-
bitualmente entre 1 y 10).

Complicaciones:

~ Revela también a quien lo usa y todo aquello que tenga oculto.
~ Puede acabarse.

Sintonizador de contenedores cerebrales mi-go

Se sabe que los mi-go son capaces de extraer el cerebro a otros
seres, bien con la intencién de extraer informacién, bien para
poder llevarlos consigo en sus viajes. Para poder extraer un
cerebro de un cuerpo e introducirlo en un cilindro se necesi-
ta tener conocimientos especificos, instrucciones o una idea
profunda de la tecnologia mi-go.

Cada cerebro extraido se atraviesa con una serie de agujas y
electrodos y se sumerge en un fluido que lo mantendra vivo
en un cilindro hecho de una sustancia que solo ellos conocen.
Los electrodos se conectan con la tapa superior del cilindro
Y, a su vez, se conectan al sintonizador. Este estimula sus sen-
tidos para que reciba informacion del exterior y sea posible
comunicarse con él.

Se especula la existencia de diferentes modelos de sintoniza-
dor con diferentes caracteristicas. Ademas, hay rumores sobre
la existencia de sintonizadores integrados en cuerpos mecani-
cos que son controlados por el cerebro conectado. Incluso hay
quien dice que algunos de esos cuerpos mecanicos podrian
tener apariencia completamente humana...

Habilidades arcanas:

. Extraer informacién del cerebro 4
¥. Comunicarse con el cerebro 6

Complicaciones:

~ El cerebro puede terminar enloqueciendo o muriendo de-
bido al estrés.

~ Nadie sabe si el sintonizador estd conectado a otras maqui-
nas mi-go.

Smartphone maldito

Este smartphone se ha visto sometido a alguna interaccion
desconocida con fuerzas magicas que lo han convertido en un
poderoso artefacto. Podria ser el resultado de haber fotogra-
fiado o grabado algo, el resultado de un experimento magico
o0 algo mucho mis terrible camuflado de inocente herramien-
ta. De cualquier forma, ahora es un extrafo artefacto arcano
que mezcla sus funciones originales con magia.

Por un lado, si se hace una llamada con él, de fondo podran
oirse susurros y voces inhumanas que revelardn secretos,
mentiras y miedos de aquel a quien se esté llamando. Por otro
lado, las fotografias y videos que se captan con él no muestran
exactamente lo que fotografiaron. A veces captan el futuro o
el pasado, y otras veces capta lo invisible, incluso otras reali-
dades paralelas y otros universos. Por tltimo, su herramienta
mas poderosa es su sistema de GPS, capaz de localizar en el
mapa la presencia de perturbaciones magicas.

Pese a todas esas posibilidades, es un artefacto extremadamen-
te peligroso. Parece poseer una cierta conciencia propia, o tal
vez sirva como herramienta a una conciencia exterior. En cual-
quier caso, parece que todo lo que muestra trata de manipular
a su dueno para que haga lo que quiere. De hecho, cuando se
actiia de forma contraria a la voluntad del smartphone, puede
empezar a funcionar de manera sospechosa: sonar aun estan-
do apagado, abrir un canal de comunicacién con seres cuya
voz podria volver loco a quien la escuchara e incluso infiltrarse
en los suefos de su duefo para poseerlo.

Son muchos los que ven la mano de Nyarlathotep detras de
este objeto.

Habilidades arcanas:

. Fotografiar lo oculto 2
¥ Revelar los secretos de quien habla 2
. Sentir lo arcano 4

Complicaciones:

~ Tiene sus propios planes.
~ Muestra lo que desea.
~ Puede poseer a su dueilo mientras duerme.

Trapezoedro Resplandeciente

Este objeto es un poderoso artefacto del que se habla en bas-
tantes textos magicos y libros sobre lo oculto. Segtin la mayo-
ria de fuentes, fue traido a la Tierra por una raza alienigena o
por el propio Nyarlathotep en el albor de los tiempos. Con los
siglos ha ido pasando de unas manos a otras.
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Se sabe que en la segunda mitad del siglo X1x estuvo en ma-
nos del Culto de la Sabiduria Estelar, que lo perdié cuando
los habitantes de la ciudad lo espanté de su iglesia en Pro-
vidence. Hacia 1935 fue encontrado por un artista llamado
Robert Harrison Blake, que murié en extrafias circunstancias
no mucho después, tras lo cual no se vuelve a tener noticias
del artefacto hasta 1985. Ese afio un pescador lo encuentra
en una playa de Nueva Jersey y se lo vende a un anticuario.
Meses después, el anticuario muere en el incendio de su esta-
blecimiento y se vuelve a perder la pista del artefacto, que segu-
ramente acaba en manos de algtin culto o coleccionista privado.

Tiene el aspecto de un trapezoedro de cristal negro veteado de
rojo y refulge con una débil pero llamativa luz interior. Quien
lo mire durante unos pocos minutos empezara a ver en su in-
terior imagenes de lugares alienigenas y tiempos extrafios. Es
dificil imponer la voluntad de quien lo usa sobre la del arte-
facto para que muestre algo mds que iméagenes al azar.

Ahora bien, cuando alguien mira el trapezoedro puede lla-
mar la atencion de Aquel que Acecha en la Oscuridad, uno de
los avatares de Nyarlathotep. Si eso ocurre, Aquel que Acecha
en la Oscuridad podria comunicarse con el que estuviera mi-
rando el trapezoedro, e incluso podria llegar a manifestarse
fisicamente en ese lugar si el trapezoedro se ve privado de luz
a su alrededor.

Habilidades arcanas:

. Contemplar lugares y tiempos lejanos 8

Complicaciones:

~ Tiende a mostrar imagenes aleatorias.

~ Quien lo mira atrae la atencion de Aquel que Acecha en la
Oscuridad.

~ Mirarlo resulta hipnotizante.

Tomos

— o
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Hace siglos, el conocimiento de lo arcano, que se conseguia
tras incontables penurias y sacrificios, muchas veces a cos-
ta de la propia cordura y la propia vida, solia registrarse en
volumenes manuscritos, obras Gnicas que contenian los mas
terribles secretos y los mas codiciados saberes. Estos volume-
nes apenas llegaban a copiarse y son muy pocos los que han
perdurado hasta la actualidad, bien de forma directa, bien
mediante copias o traducciones posteriores.

La llegada de la imprenta permitié que algunos de ellos pu-
dieran reproducirse en cantidades mayores, solo para después
ser quemados o destruidos por fanaticos religiosos o aquellos
que, sabiendo qué eran en realidad, temian sus poderes de-
masiado como para permitir su existencia. Pese a todo, aun
sobreviven copias impresas e incluso manuscritas.

Con la revolucién de la comunicacion a lo largo del dltimo
siglo, la reproduccion de tales volimenes pas6 a convertirse
en algo mucho mas sencillo. Lo complicado seguia siendo ob-
tener un original. Aun asi, existen ahora multitud de formatos
en los.que pueden encontrarse fragmentos de algunos de los

mas famosos e infames libros de la antigiiedad, desde fotoco-
pias y fotografias hasta copias escaneadas.

Al contrario de lo que podria pensarse, no es facil obtener-
los. Por un lado, hay muchas falsificaciones y copias que solo
recogen supersticiones sin relacién con los Mitos. Por otro
lado, quienes poseen uno de los fragmentos de conocimiento
auténtico no suelen estar dispuestos a compartirlos..., menos
aun sin un alto precio.

Al contrario de lo que muchos creen, no solo puede encontrar-
se valiosa informacion en los volimenes antiguos. Aquellos
que han experimentado con los poderes de los Mitos durante
los dltimos cien afios dejaron constancia de lo que averiguaron
en diarios, volimenes manuscritos o documentos digitales.
La enorme mayoria de estos «tomos modernos» es aun des-
conocida y, muchas veces, menospreciada. Por alguna razon,
quienes buscan la Verdad se dejan seducir por la idea romanti-
ca del viejo tomo encuadernado en piel humana y escrito con
sangre, como si su contenido fuera mas auténtico o poderoso
que otros documentos mds recientes, como si un experimento
alquimico de hace mil afios contuviera mas Verdad que los tra-
bajos «cientificos» modernos solo por ser mas antiguo, como
si la tinta de una pluma contuviera mas poder que los ceros y
unos de un ordenador. Lo cierto es que, aunque las aparien-
cias engaiien, para el poder que implica el conocimiento de los
Mitos la forma en la que esté contenida la informacién es muy
poco importante, por lo que no importa si es un viejo tomo,
un documento digital o una persona que ha memorizado frag-
mentos de un hechizo.

LA MECANICA DE LOS TOMOS

Cada tomo tiene tres tipos de contenido: un valor de ocul-
tismo, que representa el conocimiento sobre los Mitos que
contiene; habilidades arcanas, cada una con su propia pun-
tuacion, y las instrucciones necesarias para realizar ciertos
poderes superiores.

En términos de mecdnica de juego, los tomos son tremenda-
mente poderosos, aunque no por poseer el tomo puede em-
plearse automaticamente todo su contenido. Leer un tomo y
extraer de él toda la informacion util puede requerir desde
horas hasta dias o incluso mas tiempo. La dificultad no radica
solo en la letra manuscrita, a veces hace siglos, o la abigarra-
da letra impresa gastada por la humedad y erosionada por el
tiempo. También hay que lidiar con la dificultad intrinseca del
tema y con que el autor no haya querido o podido ser muy
claro en lo que explica. El idioma o la codificacién del libro
son también obstaculos de esta clase de tomos, muchas veces
carentes de indice, de definiciones, de numeracion en las pa-
ginas o si tan siquiera de sentido literario.

Para representar lo claro que es el autor del texto al exponer
su informacion y lo comprensible que es, cada tomo tiene un
valor de complejidad, que se empleara como dificultad a la
hora de estudiarlo o consultarlo. Ademas, las principales ca-
racteristicas del tomo estaran representadas por una serie de
aspectos, que el director de juego puede activar para dificultar
el uso del tomo por parte de los personajes.



Se puede consultar un tomo para extraer de él informacién
util, esto es, que el personaje jugador pueda emplear el valor
de la habilidad de €3 del tomo en vez de la suya para una
tarea concreta. Logicamente, no todos los personajes seran
capaces de entender todo su blasfemo contenido ni todas sus
terribles implicaciones. El valor maximo de ocultismo que
podra aprovechar un personaje sera la suma de su Intelecto
y una habilidad de {0 apropiada, como «Lenguas muertas»
si es un tomo escrito en dichas lenguas, «Criptografia» si el
texto esta en clave, «Alquimia» si se usan referencias y cono-
cimientos alquimicos, o incluso la propia habilidad de - del
personaje, si parece apropiada. Ante la duda, el director de
juego deberia elegir siempre la peor opcion para el personaje.

Ademas, esa consulta requiere tiempo, pues la mayoria de to-
mos carecen de indice o de una estructura légica. En muchos
casos se trata de documentos que no se escribieron como obras
de consulta, y en muchos otros sus autores estaban locos o se
guiaban por una légica poco convencional. Consultar un tomo
requiere tantas horas como el doble del valor de - que se pre-
tenda aprovechar. Una vez se ha realizado la consulta se rea-
liza una prueba de Intelecto mas la habilidad adecuada a una
dificultad igual a la complejidad del tomo. En caso de éxito,
podra emplearse el valor escogido de §3-. En caso de critico, se
empleard autométicamente el valor méximo de 3. del tomo,
incluso aunque este valor supere el maximo que normalmente
podria aprovechar el personaje.

Ahora bien, leer tanta informacién concentrada sobre los Mi-
tos ejerce una perniciosa influencia en la mente del personaje,
por lo que perdera tantos puntos de Estabilidad Mental como
el valor m obtenido en la tirada.

Ejemplo: Jenni Rintamaa tiene que hacer una presentacion
ante la junta de accionistas de su culto sobre una investiga-
cién que ha estado llevando a cabo. A tiltima hora ha logra-
do tener acceso a los manuscritos pnakéticos, que puede
consultar para dar el iltimo repaso a su trabajo, pero solo
dispone de doce horas de trabajo antes de la presentacion.
Elvalor de ). de los manuscritos es 11y la suma del Inte-
lecto (4) y 1a habilidad Q. «Diccionarios en linea» (3) de
Jenni es 7, pero el tiempo durante el que puede estudiarlos
es de doce horas, asi que solo puede aspirar a emplear una
puntuacion de 6. La jugadora de Jenni tira los dados y saca
4,7y 8. Alvalor central (7) se le suman el valor de Intelecto
(4)y el de 1a habilidad adecuada (en este caso, Q- «Diccio-
nariosenlinea» 3),y eltotales 7 + 4 + 3 = 14. La dificultad es
la complejidad del tomo (18), que es superior al resultado
de la tirada. La jugadora decide activar el aspecto de Jenni,
«Su trabajo es su vida», para repetir la tirada enteray esta
vez saca 5, 6 y 6. Como ha activado un aspecto, utiliza la
sumade los valores dobles (6 + 6 = 12) pararesolver la prue-
ba: 1z + 4 + 3 = 19, y logra superar la dificultad. El esfuerzo
ha valido la pena: Jenni puede usar un valor de ocultismo
de 6 en lugar del suyo para comprobar que sus teorias tie-
nen sentidoy, como minimo, podra afiadir los manuscritos
pnakoticos ala bibliografia del trabajo. Eso si, como ha es-
tado un tiempo considerable leyendo material de los Mitos,
pierde tantos puntos de Estabilidad Mental como el valor m
de la ultima tirada (5).

Ademés dela puntuacién en §}., los tomos también contienen
los rituales e instrucciones para ejecutar poderes superiores.
Leer y asimilar dichas instrucciones requiere tantos dias como
el triple de su valor de complejidad, al cabo de los cuales, para
entender el tomo, el personaje realizara una prueba de Inte-
lecto mas la habilidad adecuada a una dificultad de 5 mas la
complejidad del mismo. En caso de éxito o critico, se habran
comprendido las instrucciones y se estard capacitado para
empezar a preparar el poder superior. Ademas, el personaje
perdera tantos puntos de Estabilidad Mental como el valor C
obtenido. Utilizar el poder superior correspondiente sigue las
reglas descritas en la pagina 193.

En un tomo pueden encontrarse también hechizos y formulas
magicas, por lo que un tomo puede contener habilidades ar-
canas. Estas formulas son complejas y requieren de un cierto
conocimiento de los Mitos para poder ejecutarlas correcta-
mente. En consecuencia, el uso de las habilidades arcanas que
se encuentren en los tomos estara limitado por el propio co-
nocimiento del personaje. No podra usarse ninguna habilidad
arcana cuya puntuacion sea superior a la de su Intelecto mas
su habilidad de §}.. Para esta finalidad no puede usarse el va-
lor de }- de este mismo tomo, aunque si el de otro tomo que
se esté utilizando como material de apoyo.

Antes de poder emplear una habilidad arcana incluida en
un tomo el personaje tiene que estudiarla a fondo, memori-
zar y practicar los pasajes, gestos y pasos que debe ejecutar.
Estudiar una habilidad arcana requiere tantas horas como
la complejidad del tomo por el valor que tenga dicha habi-
lidad arcana. Al cabo de ese tiempo, dominard la habilidad
arcana si obtiene éxito en una prueba de Intelecto més &} a
una dificultad igual a la complejidad del tomo. El personaje
perdera tantos puntos de Estabilidad Mental como el valor
m obtenido en la tirada.

Una vez estudiada una habilidad arcana, el personaje podra
ejecutarla rapidamente, como si fuera una accién normal,
pero para llevarlo a cabo debera tener el tomo delante de si
para poder seguir las instrucciones al pie de la letra.

ALGUNOS TOMOS SELECTOS

Por claridad en la descripcion de cada tomo empleamos los
nombres de los poderes superiores y habilidades arcanas que
contiene tal como aparecen en este capitulo, pero es ingenuo
pensar que en la realidad esto sea asi. De hecho, no solo pue-
den ser diferentes en el nombre, también suelen serlo en el
enfoque y en las férmulas magicas que se emplean. Por tanto,
no podrian combinarse los conocimientos de una habilidad
arcana que aparece en varios tomos de forma aditiva, ni tam-
poco podria emplearse una de un tomo si no se ha estudiado,
aunque el personaje haya estudiado una de igual nombre en
otro tomo. Cada habilidad arcana que aparece en cada tomo
es independiente y diferente a la que aparece en los otros to-
mos, aunque compartan nombre.

Una ultima consideracién: aunque se usa genéricamente
el término «tomo» para referirse a estas fuentes de conoci-
miento arcano, no todas ellas tiene por qué ser libros viejos y
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mohosos: paginas web, archivos PDE diarios, colecciones de
cartas, postales, discos musicales, pinturas, peliculas... Cual-
quier objeto que contenga conocimiento relacionado con los
Mitos se considera un tomo. A continuacién te presentamos
algunos de los mds importantes.

Alegoria del Purgatorio (retablo)

Esta obra presenta un paisaje extrafio, casi alienigena, lleno
de figuras exquisitamente detalladas, algunas humanas, otras
casi humanas y otras monstruosas. La propia escena aporta
mucha informacioén, ya sea en los dibujos de las criaturas, en
lo que hacen o en los gestos, y en diversos detalles hay muchas
instrucciones alquimicas ocultas.

Quien se fija mucho tiempo en esta escena puede empezar a
creer que las figuras efectivamente se mueven, que el paisaje
cambia y que él mismo esta cayendo hacia ese lugar maldito.
Esta sensacion se manifiesta principalmente, y mds intensa-
mente, en aquellas personas que saben lo que estan viendo o
que buscan pistas alquimicas y conocimiento.

Complejidad: 19
Aspectos:

~ Es una pieza del plan de Van Weyden para lograr la inmor-
talidad.

~ Mirarlo durante mucho tiempo altera la percepcién y pro-
duce inquietud.

Habilidades arcanas:

. Enviar pesadillas 1
. Leer las estrellas 2
. Ojos del abismo 2
. Viaje onirico 4

Poderes superiores:

~ Crear amuleto de proteccién
~ Forjar Aguja Magica

Ocultismo: 6 tF.

LA OBRA DE VAN WEYDEN

S —— e g

Van Weyden fue un artista, alquimista y mago del siglo xv,

claro representante del Renacimiento. Sin embargo, sus
obras artisticas nunca alcanzaron la fama de otros autores,
tal vez porque Van Weyden no pretendia mostrar su maes-
tria pictdrica en ellas, sino utilizarlas de vehiculo para dejar
claves y pistas sobre sus investigaciones que, segun él, po-
drian garantizar la inmortalidad.

Se conocen alrededor de una docena de sus obras, que se
exponen en diversos museos y colecciones privadas. Sus
obras provocan una irracional inquietud al mirarlas, por
lo que no gozan de un renombre asentado, pero su rareza
las ha convertido en piezas extremadamente caras, por no
mencionar el valor afiadido que tienen para aquellos que
saben leer sus claves.

Autorretrato de Van Weyden (6leo sobre tabla)

Aquellos que han seguido los pasos de Van Weyden siempre han
ansiado encontrar la mas esquiva de sus obras: su autorretrato,
que parecia perdido hasta mediados del siglo xx. Por casualidad
se encontrd una descripcion de una obra que podria tratarse
del autorretrato, parte de un inventario de objetos «incauta-
dos» a los judios durante la Segunda Guerra Mundial, pero
esta informacion nunca llegd a corroborarse y el autorretrato
sigue perdido a dia de hoy.

Las leyendas cuentan que parte del alma de Van Weyden esta
atrapada en la pintura de este cuadro y que, si se pronuncian
los hechizos correctos, el autorretrato compartira todo el co-
nocimiento de Van Weyden. De hecho, hay quien cree que el
propio Van Weyden habita en dicha pintura.

Complejidad: 19
Aspectos:
~ Esuna pieza del plan de Van Weyden para lograr la inmortalidad.

~ Mirarlo durante mucho tiempo altera la percepcién y pro-
duce inquietud.

Habilidades arcanas:

. Enviar pesadillas 3

¥. Leer las estrellas 4

8. Ojos del abismo 3

¥. Tent4culos de sicubo 3
. Viaje onirico 8

Poderes superiores:

~ Crear amuleto de proteccion
~ Forjar Aguja Mdgica

~ Forjar daga de Leng

~ Puerta Onirica

Ocultismo: 8

Canticos del dhole

Este tomo estd compuesto por una serie de cantos creados por
los habitantes de Leng que fueron recogidos por un autor desco-
nocido. Algunos de los cantos carecen de poder, pero otros tie-
nen los mas diversos efectos. Interpretar y ejecutar los cantos no
es sencillo, ya que requiere emplear sonidos y tonos inhumanos.

Complejidad: 20
Aspectos:

- Cantos de voces inhumanas.

~ Sus ecos pueden llegar a Leng.
Sus palabras no tienen sentido humano.

, deres super iores:

Llamar a Hastur
Forjar daga de Leng



Cultes des Goules

Este tomo fue escrito en 1702 por Francois-Honore Balfour,
conde d’Erlette. No mucho después de su publicacién en
Francia, fue denunciado por la Iglesia por sus contenidos de
magia negra y demonologia. Solo unos cuantos ejemplares
completos se salvaron del fuego, y un puiiado de ellos ha so-
brevivido. Esta escrito en francés y no existe constancia de que
alguna vez se haya traducido.

Su contenido es una amalgama de tradiciones de magia negra
sin fundamento, ritos arcanos, hechizos y conocimientos se-
milegendarios. Los estudiosos lo tienen en alta estima debido a
sus muchas claves, referencias y pistas, que pueden resultar muy
reveladoras para interpretar otros textos. De hecho, muchos lo
consideran una gran introduccién elemental a temas arcanos.

Complejidad: 9
Aspectos:

~ Contiene mucha supercheria sin fundamento.

~ Contiene muchas referencias y claves para entender otras
obras anteriores.

~ Algunos pasajes fueron censurados por su autor.

Habilidades arcanas:

. El aliento del dios helado 3

. Llamada al infinito 1

#. Salvaguarda contra lo arcano 3
. Signo de Koth 2

. Signo de Voor 2

. Signo rojo de Shude’Mell 3

. Tentaculos de sticubo 2

. Susurros 2

Poderes superiores:

~ Forjar Aguja Mdgica

~ Forjar espiral de hierro estelar
~ Crear amuleto de proteccion
~ Runa mayor de Koth

Ocultismo: 6

Daemonolatreia

Esta obra, publicada en 1595, fue escrita por Nicholas Remy,
también conocido como Remigius, juez francés que presidid
innumerables casos de brujeria a lo largo de cincuenta afos.
Este compendio es un resumen de todas sus investigaciones y
pretende ser una guia sobre brujeria, como detectarla y cémo
perseguir a los practicantes de artes oscuras.

En gran medida da gran crédito a patrafias y leyendas popula-
res, pero también contiene algunos fragmentos de gran valor.
Desgraciadamente, no contiene las instrucciones de ningtin
hechizo o poder, pero si se dan pistas sobre algunos de ellos.

Complejidad: 10
Aspectos:

~ No contiene hechizos, solo insinuaciones y descripciones.
~ Contiene mucha informacion histdrica.
~ Contiene poca informacion fiable sobre los Mitos.

Habilidades arcanas:

Ninguna.

Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 5

Diario de Joseph Curwen

Joseph Curwen fue un poderoso nigromante del siglo xviI
que se dedicd a experimentar con la resurrecciéon de los
muertos a partir de sus cenizas o sales esenciales con el ob-
jetivo de arrancar sus conocimientos de magia a sus desafor-
tunadas victimas.

Murio a finales del siglo xv1i1, pero fue resucitado por uno
de sus descendientes, Charles Dexter Ward, a principios del
siglo xx, solo para morir poco después a manos del doctor
Willard, médico de la familia de Ward. Este diario se con-
sidera perdido, ya que quedd en las catacumbas que usaba
como laboratorio, que fueron selladas méagicamente.

Complejidad: 14
Aspectos:

~ Estd cifrado usando complejas claves alquimicas.

Habilidades arcanas:

. Llamada al infinito 8
3. Salvaguarda contra lo arcano 4

Poderes superiores:

~ Crear amuleto de proteccion
~ Evocador de cenizas
~ Semilla en la sangre

Ocultismo: 6

Diario de investigacion de Herbert West

Herbert West fue un habil cirujano y dotado médico que vi-
vi6 a principios de siglo xx y desaparecié en 1921. Curso sus
estudios de Medicina en la Universidad de Arkham, donde co-
menzé un diario en el que registrd sus investigaciones sobre
resurreccion.

El diario es un viaje desde las anotaciones de un joven y entu-
siasta investigador motivado por la filantropia hasta las de un
ser deshumanizado, enloquecido por la paranoia y cada vez
mas inmerso en una investigacion demencial que solo satisfa-
ce su propia curiosidad morbosa.

A lo largo de diecisiete afos realizé multitud de experimen-
tos y reanimaciones, y en casi todos ellos, el cadaver volvia a
la vida como un ser enloquecido, inhumano, frecuentemente
homicida e incluso canibal. West lo achacé a que la corrup-
cién de la muerte habia afectado al sistema nervioso de los
cuerpos, lo que terming llevandolo al asesinato para lograr un
cadaver suficientemente fresco. Ese fue su punto de inflexion.
A partir de entonces sus experimentos fueron cada vez mas
macabros, hasta llegar a investigar el efecto de reanimar partes
amputadas de los cuerpos.
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En la ultima pagina del diario explica que cree que los
muertos que resucitd y no pudo volver a matar han venido
a por él. No se puede distinguir si lo escribié con miedo o
con expectacion...

Complejidad: 13
Aspectos:

- Es muy convincente en sus tesis sobre resurreccion.
~ Para entenderlo se requieren avanzados conocimientos
de quimica y medicina.

Habilidades arcanas:

Ninguna.

Poderes superiores:

~ Suero reanimador de Herbert West

Ocultismo: 2

El quinto libro de Ptolomeo

El Tetrabiblios es una obra sobre astrologia que escribid
Ptolomeo de Alejandria, uno de los mayores astrénomos
y astrologos de la antigiiedad. En ella se trata de filosofia,
astrologia y hordscopos, en cuatro tomos.

Sin embargo, aunque es desconocido por la mayoria de
los estudiosos, existe un quinto libro que trata sobre las
alineaciones estelares y conjunciones, su efecto en dis-
tintos aspectos magicos y alquimicos y terribles sucesos
relacionados.

No se sabe bien por qué o quién fue el responsable de que este
libro no trascendiera junto con los otros cuatro, pero desde
que fuera escrito solo se ha copiado un pufiado de veces, aun-
que nunca ha llegado a traducirse del griego antiguo.

Complejidad: 16
Aspectos:

~ Escrito en griego antiguo.

~ Comprenderlo requiere calculos matematicos astronémicos.
~ Las estrellas pueden ser muy ambiguas.

~ Ellos llegaron de las estrellas.

Habilidades arcanas:

. Leer las estrellas 10
. Signo de Voor 4

Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 5

El relato de Bartolomeo Corsi

En este manuscrito del siglo x11, un monje benedictino
deja constancia de la «posesién» que sufri6 y de como su
alma fue llevada a algun «otro mundo o tiempo», al cuerpo
de un ser infernal. En sus palabras se describe todo lo que
vivio en ese lugar, lo que vio, los secretos que aprendi6 de
sus captores, denominados a si mismos como «Gran Raza
de Yith» y a quiénes conocié6. Entre estos se menciona a

un tal Nazaniel Vingueit, que seria otra alma secuestrada
del siglo xx. Se considera que esta obra es el relato mas
antiguo que deja constancia de los viajes temporales de la
Gran Raza.

Complejidad: 11
Aspectos:

~ Escrito en italiano antiguo.

~ Escrito desde una perspectiva puramente cristiana.

~ En los detalles se revelan grandes secretos de la Gran Raza.
~ Solo existe una copia.

Habilidades arcanas:

Ninguna.

Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 6

http://cys2ndatfwxlp32x.onion

Esta misteriosa pagina pertenece a la deep web de Inter-
net. Se desconoce quién esta detras de ella, aunque algu-
nos cultos afirman que podria ser Nyarlathotep, debido en
parte a los acontecimientos que han creado la leyenda de
este sitio. La pagina no siempre esta activa y, por supuesto,
nadie ha sido capaz de rastrear su origen. Su contenido
cambia y su aparicién coincide con acontecimientos rela-
cionados con los Mitos. Los visitantes nunca saben lo que
van a encontrarse ni cuanto tiempo estara disponible, por
eso muchos cultos permanecen atentos a ella. A continua-
cién tienes algunos de los acontecimientos mads significa-
tivos relacionados con esta pagina:

~ 1 de septiembre de 2004. Poco después de la aparicion
de la red Tor, aparece este sitio solicitando usuario y
contrasefia a los visitantes. No se sabe de nadie que con-
siguiera entrar.

~ 11 de enero de 2005. Durante quince minutos la web
mostré una imagen que tan solo ciento veinte personas
vieron. Todas murieron ese mismo dia a causa de fallos
cardiacos.

~ 28 de abril de 2006. La web abre en forma de foro. Los
usuarios hablan de temas aparentemente sin sentido.
Se desconoce si eran un culto o no, pero determinados
primigenios aparecen nombrados varias veces. No dejan
de repetirse las expresiones «el rey baja» y «el rey sube».
Algunos relacionan lo ocurrido con el Rey Amarillo una
obra teatral asociada con Hastur (pagina 120).

~ 28 de abril de 2007. La web vuelve a quedar inactiva.

~ 6 de octubre de 2008. Durante veinticuatro horas el ac-
ceso a la web provoca que los circuitos de los ordenado-
res desde los que se intenta visualizar se quemen.

~ 7 de octubre de 2009. La web aparece en un listado general
de enlaces «.onion» y llega un afluente importante de gente.
En la web vuelve a pedirse usuario y contrasefia para acceder,



pero esta vez logran entrar miembros de varios cultos. Segun
los rumores, identificarse en la pagina proporcionaba acceso
a varias paginas en latin del Necronomicon.

~ 13 de marzo de 2010. La web deja de funcionar otra vez.

~ 11 de febrero de 2011. Durante setenta y una horas la
pagina muestra un listado de coordenadas GPS. Se des-
conoce el motivo, pero se cree que son lugares clave.

~ 21 de julio de 2014. Una cuenta atras de ciento veinte
dias aparece en la web. Ademads cada veinticuatro horas
aparece una palabra. Muchos cultos estan recopilando

las palabras porque piensan que detras puede haber un
mensaje para ellos.

Complejidad: A criterio del director de juego.
Aspectos:

~ Cualquier cosa puede aparecer alli.
Habilidades arcanas:

A criterio del director de juego.

Poderes superiores:

A criterio del director de juego.

Ocultismo: A criterio del director de juego.

La grabacion de Hastur

Este rollo de pelicula, grabado en algin momento de
principios del siglo xx por un culto, no se sabe con qué
fin, deja constancia de todos los elementos del ritual
que estaban realizando para traer a Hastur a la Tierra.
Tal vez pensaron que no seria un problema grabarlo.

Los tltimos fotogramas del rollo muestran la aparicién
difusa de algo que podria ser Hastur..., pero el resto del
rollo se quemo o fue destruido. No se sabe qué le paso a

los cultistas ni quiénes eran, pues usaban tiinicas y mas-
caras para ocultar sus identidades.

Recientemente, alguien se ha hecho con el original, lo ha
digitalizado y lo ha vendido a ciertos estudiosos de los Mi-
tos. Su valor reside en que se graban los procedimientos
del ritual, pero también algunos de los elementos usados e
incluso se distingue un Necronomicén que, aunque resulta
ilegible, muestra en detalle algunos esquemas del ritual.

Complejidad: 21
Aspectos:

~ Es una grabacion de principios de siglo de mala calidad.
~ No tiene sonido.

~ El final es enloquecedor.
Habilidades arcanas:
Ninguna.

Poderes superiores:

~ Llamar a Hastur

Ocultismo: 3

&ﬁ como se la conoce normalmente, es una gran

Libro de Eibon

Este tomo se atribuye a Eibon, un legendario mago de Hi-
perbérea que adoraba a Tsathoggua. En el libro describe va-
rios hechizos, fruto de rituales de adoracién a Tsathoggua

y del conocimiento que adquirié durante sus viajes a otros
mundos.

No existe ninguna copia completa, solo fragmentos en
distintas lenguas, y muchos de ellos completamente in-

utiles debido a los errores de traduccién o a su cardcter
incompleto.

Liber Ivonis

Este fragmento traducido al latin es uno de los mas cono-
cidos y utilizados. Entre otras cosas, trata sobre las mu-
chas formas de Tsathoggua y de cémo sus seguidores pue-
den imitar a su sefior mutando su propia forma.

DEEP WEB
. La web oculta, web profunda o deep web,

desconocida para los usuariosOhabrclual:j

a pesar de que representa el 95 /0 dz f()sdoS
tios web de Internet. Son: en realida ,d9 >
aquellos sitios que no estan indexados -m; -
tamente por ningun busca.dor convencio i
y que suelen ser de contenido bastan‘se oscu

ro. En dicha red las direccion.es“conmsten en
claves alfanuméricas de dieciséis car.a'cterz%
y bajo dominios «.onion», lo que casl 1mp .
sibilita entrar en los sitios web por error:iy

que si no se conoce la clave exac.ta o se dis-
pone de un enlace, resulta imposible conocer

que el sitio existe.

La mayoria de los cultos que entran en Ilr;—s
ternet lo hacen a traves de 1a, re:d Tor, que
permite un acceso libre, an6nimo y no fieesr—1
tringido a la web profunda, donde ptrlneuni_
desplegar sus acciones y mantenerb co
caciones sin miedo a que los descubran.
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Complejidad: 14

Aspectos:

~ El texto es una interminable alabanza a Tsathoggua.
~ Sus palabras te hacen mutar.

~ Escrito en latin.

Habilidades arcanas:

. Cuerpo informe 6

Poderes superiores:
~ Duplicacién
~ Puerta Onirica

Ocultismo: 6

Livre d’Ivon

Este fragmento en francés medieval es la traduccién de la
obra latina, pero contiene bastantes errores y omisiones.
Su valor reside en que contiene pasajes perdidos en la ver-
sién latina.

Complejidad: 14
Aspectos:

~ El texto es una interminable alabanza a Tsathoggua.
~ Contiene muchos errores e inexactitudes.
~ Escrito en francés medieval.

Habilidades arcanas:

. Cuerpo informe 3
8 Ojos de gato 4

Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 4

Libro de Eibon

Este fragmento es, sin duda, el mas poderoso de todos,
pues estd escrito en su lengua original (hiperbéreo) y no
ha sufrido las consecuencias peyorativas de la traduccion.
Sin embargo, ;quién es capaz de descifrar esa lengua per-
dida hoy en dia? Tal vez solo el propio Eibon, de quien
dice la leyenda que volvi6 de su exilio en Saturno para va-
gar por las Tierras del Sueno.

Complejidad: 20
Aspectos:

~ El texto es una interminable alabanza a Tsathoggua.

~ Escrito en hiperboéreo.

~ Escrito con sangre de otro mundo sobre cuero de una
criatura imposible.

Habilidades arcanas:

. Caricia de Shub-Niggurath 4
. Cuerpo informe 8

. Ojos de gato 6

¥ Salvaguarda contra lo arcano 6
. Viaje onirico 7

Poderes superiores:

~ Crear Cristal de Yog-Sothoth
~ Duplicaciéon
~ Runa mayor de Koth

Ocultismo: 10

Los siete libros cripticos de Hsan

El origen de estos libros es desconocido, aunque muchos
piensan que llegaron de algun lugar remoto de otra di-
mension, como Ulthar o Leng. Fueron unos sabios chi-
nos quienes los encontraron en primer lugar y los tradu-
jeron a su lengua. No se sabe bien cuando pudo ocurrir
esto, pero los fragmentos mds antiguos conocidos datan
del siglo 11 a. C. Seguramente existieron traducciones
mas antiguas, pero este texto fue perseguido en China
por considerarse un compendio de magia negra, por lo
que muchos ejemplares fueron destruidos. A partir de
los fragmentos que permanecieron, varios sabios chinos
intentaron reconstruir el texto completo, pero solo tuvie-
ron un éxito parcial.

El primer contacto con este texto que tuvo Occidente
ocurridé en algin momento de principios del siglo xviiI,
ya que existe una traduccidn al inglés, The Seven Cryptical
Books of Earth, muy poco conocida y de pésima calidad,
que data de 1729. Durante el siglo xx se hicieron traduc-
ciones al inglés y al francés de los fragmentos originales
mas conocidos.

Los siete libros cripticos de Hsan contienen conocimiento
de gran valor, pero los problemas de sucesivas copias y tra-
ducciones han provocado que la mayoria de sus conjuros y
poderes sean ineficaces o incluso peligrosos para aquellos
que intentan llevarlos a cabo.

Los siete libros cripticos de Hsan
(version completa de Ulthar)

En otros textos hay anotaciones sobre la existencia de una

copia completa de estos tratados en el templo de los Viejos

Dioses en Ulthar, pero nadie ha reconocido haberla visto

jamas.

Complejidad: 24

Aspectos:

~ Escrito en una lengua que jamas hablé ningun ser hu-
mano.

~ Su contenido es un enigma que debe resolverse.

~ Contiene secretos desconocidos para el ser humano.

~ Dotado de sabiduria completamente enloquecedora.

Habilidades arcanas:

A discrecidén del director de juego, con un valor maximo

de 10, y hasta cinco de ellas con un valor maximo de 12.

Poderes superiores:

A discrecion del director de juego.

Ocultismo: 15



Los siete libros cripticos de Hsan

(recopilacion china)

Una de las recopilaciones chinas, esta copia es lo mas cer-
cano a una versiéon completa que puede conseguirse.

Complejidad: 19
Aspectos:

~ Escrito en una mezcla de dialectos chinos antiguos.
~ Su contenido es un enigma que debe resolverse.
~ Sabiduria completamente enloquecedora.

Habilidades arcanas:

A discrecién del director de juego, con un valor maximo
de 6, y hasta tres de ellas con un valor maximo de 8.

Poderes superiores:

~ Duplicacién

~ Cambiar de recipiente
~ Llamar a Hastur

~ Niebla maldita

~ Puerta Onirica

~ Runa mayor de Koth

Ocultismo: 12

The Seven Cryptical Books of Earth
(traduccion moderna al inglés)

Este libro, aunque no es facil de encontrar, es relativamen-
te asequible. Su edicién data de mediados del siglo xx y,
aunque no se editaron muchos ejemplares, es posible en-
contrar una desgastada copia en alguna tienda de libros
viejos.

Complejidad: 18

Aspectos:

~ Su contenido es un enigma que debe resolverse.

~ Los problemas de traduccidn dificultan mucho interpre-
tarlo correctamente.

~ Sabiduria completamente enloquecedora.

Habilidades arcanas:

Ninguna, ya que la traducciéon ha desvirtuado los detalles
de todos los conjuros descritos en él.

Poderes superiores:

~ Niebla maldita

Ocultismo: 4

Manuscritos pnakoticos

El origen de estos manuscritos se atribuye a la Gran Raza
de Yith. En ellos se desvelan grandes misterios sobre el
espacio, el tiempo y los viajes a través de ellos y las obras y
logros de la Gran Raza.

Estos manuscritos se han copiado y traducido innumera-
bles veces. Pese a su antigiiedad, el conocimiento que con-
tiene ha conseguido sobrevivir hasta nuestros dias gracias
a que un culto, la Hermandad Pnakética, los ha guardado,

conservado y copiado desde hace miles de afios. De hecho,
los manuscritos originales fueron llevados a Ulthar hace
unos veinticinco mil afios para preservarlos.

La versién mas reciente, y la inica que se conoce actual-
mente en nuestro mundo, es una traduccién en griego an-
tiguo, llamada Pnakdtica.

Complejidad: 18
Aspectos:

~ En muchas partes hace referencia a términos que solo
una percepcion inhumana puede comprender.

~ Sus revelaciones pueden ser enloquecedoras.

~ Existen pistas sobre la ubicacién de las ciudades de la
Gran Raza.

~ Los agentes de la Gran Raza vigilan a quienes leen estos
manuscritos.

Habilidades arcanas:

¥ Pasadizo de Yog-Sothoth 7

. Leer las estrellas 6

. Signo de Koth 5

. Signo de Voor 5

#. Salvaguarda contra lo arcano 8

Poderes superiores:

~ Cambiar de recipiente
~ Crear Cristal de Yog-Sothoth
~ Maldicién horrenda

Ocultismo: 11

Necronomicon

El Necronomicén es, sin ninguna duda, el mas reputado,
codiciado e infame volumen de conocimientos arcanos
jamas escrito por la mano del hombre. Fue la del arabe
loco Abdul Alhazred, hacia la primera mitad del siglo vi11,
bajo el titulo Kitab al-Azif o «El rumor de los insectos en
la noche». En él se explica que buena parte de los cono-
cimientos ahi recogidos los obtuvo en Iram, la Ciudad de
las Columnas. De ser asi, Abdul Alhazred fue el primer ser
humano que pisé ese lugar y vivié para contarlo.

Pese a lo terrible de su contenido se hizo un puinado de
copias manuscritas de él y una de ellas llegd, dos siglos
mas tarde, a manos del erudito griego Theodorus Philetas.
El lo tradujo al griego bajo el nombre con el que ahora es
conocido, Necronomicon.

El texto griego fue condenado por los patriarcas ortodo-
x0s, por lo que fue perseguido y destruido hasta su casi
total erradicacion. Pese a ello, una copia sobrevivié lo su-
ficiente como para ser traducida al latin en 1228 por Olaus
Wormius, médico y anticuario danés. Analogamente a'lo
que habia pasado con las copias griegas siglos antes, la
obra fue condenada por el papa Gregorio IX y perseguido
por la Inquisicién.

En los siglos posteriores, tras la invencion de la imprenta, fue
reproducido clandestinamente varias veces. En Alemania, en
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el siglo xv; y en Espaia, en el siglo xv11, se hicieron impresio-
nes de la version latina. Por otro lado, en Italia, en el siglo xv1,
se imprimieron un puiiado de copias de la version griega. Mu-
chos eruditos creen que fue durante el siglo xvir cuando llegd
a existir un mayor nimero de ejemplares en el mundo, ya que
no se ha vuelto a reproducir en grandes cantidades desde en-
tonces y la mayoria de ellas se destruyd en el fuego, el olvido
u otros avatares.

Cabe mencionar que John Dee, matematico, astronomo y
mago, tradujo el Necronomicén al inglés en algiin momen-
to de la segunda mitad del siglo xv1, siendo esta la tnica
lengua moderna en la que puede encontrarse.

Actualmente solo queda un puinado de copias completas
de las ediciones latinas e inglesa, todas ellas custodiadas
en bibliotecas nacionales o universidades, pero también
pueden encontrarse fragmentos dispersos, celosamente
guardados tanto en universidades o antiguas bibliotecas
como en colecciones privadas. La version arabe se consi-
dera perdida desde la Edad Media, mientras que desde las
quemas de brujas en Nueva Inglaterra, a finales del siglo
XVIL no se ha sabido de ninguna otra copia en griego. El
precio que podria alcanzar en la actualidad una copia la-
tina completa es exorbitante, y una copia original arabe
sencillamente no tendria precio.

Atendiendo a su larga y rica historia, a continuacién se
presentan distintas versiones del Necronomicén que, al
provenir de diferentes ediciones o ser copias parciales, tie-
nen diferentes caracteristicas. Ademas, hay quien sostiene
que algunos de los volumenes han mutado espontinea-
mente con el tiempo, siguiendo quién sabe qué incognos-
cibles designios, y que su propio contenido ha cambiado.

Kitab al-Azif (original completo en arabe)

Nunca existié un tomo mas poderoso que este. Cualquier
conocimiento que pueda sofiarse ya estd en sus paginas,
pues tales secretos trascienden el espacio y el tiempo.

Complejidad: 16
Aspectos:

~ Probablemente es el Gltimo que existe.

~ Escrito en arabe antiguo.

~ Solo un verdadero iniciado puede tratar de entenderlo.

~ Algunos de sus fragmentos son locura en estado puro.

~ Todo lo que algtin hombre ha llegado a saber alguna vez
sobre los primigenios estd en sus paginas.

~ Es mucho mas que cuero, papel y tinta.

~ Quien lea sus paginas esta condenado a lalocura y a una
muerte horrible.

Habilidades arcanas:

A discrecién del director de juego, con un valor maximo
de 10, y hasta tres de ellas con un valor maximo de 15.

Poderes superiores:

A discrecién del director de juego.

Ocultismo: 18

Necronomicén (manuscrito completo en griego)

Este texto se cree perdido, al menos de forma integra. Si
alguien llegara a encontrar una de sus copias, podria apre-
ciar que tiene entre sus manos un tomo de un poder in-
concebible, tal vez el méds poderoso en la actualidad.

Complejidad: 16
Aspectos:

~ Valor incalculable.

~ Escrito en griego medieval.

~ Solo un verdadero iniciado puede tratar de entenderlo.

~ Algunos de sus fragmentos son locura en estado puro.

~ Todo lo que algin hombre ha llegado a saber alguna vez
sobre los primigenios esta en sus paginas.

~ Es mucho mas que cuero, papel y tinta.

Habilidades arcanas:

A discrecién del director de juego, con un valor maximo
de 8 y hasta tres de ellas con un valor maximo de 12.

Poderes superiores:

~ A discrecion del director de juego.

Ocultismo: 15

Necronomicén (manuscrito completo en latin)

Este texto, al igual que la traduccién en griego, es es-
casisimo y esta celosamente guardado. Aunque contie-
ne una gran cantidad de conocimiento, muchos detalles
esenciales se han perdido en la traduccion o en las copias
posteriores, por las que algunos de sus pasajes han per-
dido su auténtico significado y algunas férmulas carecen
de poder.

Complejidad: 16
Aspectos:

~ Es el tomo mas codiciado.

~ Escrito en latin.

~ Algunos de sus fragmentos son locura en estado puro.

~ Todo lo que algin hombre ha llegado a saber alguna vez
sobre los primigenios esta en sus paginas.

~ Es mucho mas que cuero, papel y tinta.

~ Contiene fragmentos desvirtuados por las traducciones
o las copias sucesivas.

Habilidades arcanas:

Los rituales propuestos varian de una copia a otra, ya que
no todos los que estaban en el libro original se copiaron
o tradujeron correctamente. Ademads, algunas de las figu-
ras y diagramas no se copiaron con la exactitud necesa-
ria, por lo que son inutiles. Por tanto, puede tener hasta
una habilidad arcana que le parezca razonable al director
de juego a un valor maximo de 12, no mas de tres con un
valor maximo de 8, y tantas como quiera con un valor
maximo de 4.

Poderes superiores:

Al igual que ocurre con las habilidades arcanas, el conte-
nido de poderes superiores funcionales puede variar de



una copia a otra, pero no es un repertorio muy extenso. El
resultado es que cada copia contiene hasta cinco poderes
superiores que puedan funcionar.

Ocultismo: 12

Necronomicon (fragmento impreso en latin)

Este fragmento trata sobre la inmortalidad y los distintos
medios para burlar a la muerte, asi como de los terribles
precios que habran de pagarse. También se habla sobre el
origen de toda degeneracién y del pesar de la edad, y sobre
codmo la muerte, igual que puede evitarse, puede causarse.

Complejidad: 17
Aspectos:

~ Escrito en latin.

~ Es mucho mas que cuero, papel y tinta.

~ Contiene errores de traduccion.

~ La inmortalidad que prometen sus paginas tiene un
precio.

Habilidades arcanas:

¥ Caricia de Shub-Niggurath 8
. Toque de Azathoth 6
Poderes superiores:

~ Cambiar de recipiente
~ Maldicién de la sangre
~ Semilla en la sangre

Ocultismo: 7

Necronomicén (fragmento impreso en inglés)

En este fragmento se habla sobre el Gran Cthulhu que yace
bajo las aguas y sus muchos seguidores, asi como de las
estrellas que vaticinaran su despertar. También habla de
los rituales de adoracién y los sacrificios que se hacen en
su nombre, y de como pedir su favor.

Complejidad: 17

Aspectos:

~ Es mucho mds que cuero, papel y tinta.

~ Contiene errores de traduccion.

~ Sus palabras contienen la llamada primigenia del océano.

~ No esta muerto lo que yace eternamente. Y con el paso
de los evos, aun la muerte puede morir.

Habilidades arcanas:

. Marca de Innsmouth 4

. Leer las estrellas 4

Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 7

Necronomicon (fragmento manuscrito en latin)

Este fragmento contiene una extensa descripcién de las
Tierras del Sueno y de los diferentes rituales que permiten

viajar a ese lugar, asi como de los multiples peligros que
alli acechan.

Complejidad: 17
Aspectos:

~ Es mucho mas que cuero, papel y tinta.

~ Contiene errores de traduccion.

~ Sus palabras resuenan en los suefios de aquel que las lea.
~ Leer sus lineas provocan un extrafo sopor.

Habilidades arcanas:
. Viaje onirico 9

. Sofador 4

. Signo de Voor 4
. Enviar pesadillas 6

Poderes superiores:

~ Puerta Onirica

Ocultismo: 8

Pervobytnyy Khaos

Caos primigenio es el nombre de un documento escanea-
do de un centenar de paginas que apareci6 en algin mo-
mento de 2010 circulando por la red. Nadie esta seguro de
dénde viene, aunque hay diversas teorias al respecto. La
mas popular dice que el responsable es un hacker, quien
lo obtuvo asaltando una antigua base de datos rusa. Otra
version dice que fue liberado por su propio autor, un tal
Basili Lozhnyy, que no es mas que un pseudénimo, poco
antes de su muerte.

Sea como sea, se trata en gran parte de un informe téc-
nico sobre las pruebas realizadas en la Unién Soviética
durante la Guerra Fria para combinar elementos arcanos
con ciencia moderna con la intencién de crear el arma
definitiva. La informacién que aparece en el informe re-
sulta incompleta y relativamente inocua. Sin embargo,
sus margenes estan llenos de anotaciones, claves, dibujos
y desvarios, que dan un sentido mucho mas oscuro al
conjunto.

En el texto se indican varios autores, pero todos salvo el
de Basili Lozhnyy estan tachados hasta volverse ilegibles.
Esto ha hecho creer a muchos que las anotaciones al mar-
gen son suyas.

Complejidad: 15

Aspectos:

~ Los margenes contienen las claves.

~ Combina ciencia y conocimientos arcanos.

Habilidades arcanas:

. Leer la telarafia del caos 8

. Leer las estrellas 3

Poderes superiores:

~ Invocar a Azathoth (segun esta version se necesita reali-
zar seis sacrificios humanos en el-interior del circulo de
un acelerador de particulas en funcionamiento. Ademas,
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en el acelerador deben haberse introducido particulas
provenientes de un extrafio mineral al que llama Piedra
Primigenia, pagina 208).

Ocultismo: 6

Proyecto Hacedor

Este documento de mas de cuatro mil paginas recoge, en
forma de multiples trabajos y anotaciones, los avances, ex-
perimentos, planos de dispositivos, programas desarrolla-
dos y rituales realizados para unir la tecnologia moderna
con los poderes arcanos ancestrales. De hecho, hace varias
referencias a los mi-go y su tecnologia.

Estos trabajos fueron desarrollados principalmente por
miembros del Grupo de Analisis de la Metafisica del Caos
(pagina 177), pero uno de sus miembros, el Dr. Han, copi6
o rob6 muchos de los documentos y, tras asesinar a otro
miembro del culto, huyo con ellos. Meses mas tarde apare-
cieron copias de los documentos bajo el nombre «Proyecto
Hacedor», primero en el mercado negro y luego en Inter-
net. Aun asi, no son faciles de obtener. El culto ha puesto
mucho empeiio en eliminar todo rastro de ellos, incluidas
aquellas personas que puedan haber aprendido alguno de
sus secretos.

Complejidad: 17
Aspectos:

~ Combina conocimientos técnicos con complejos ritua-
les arcanos.

~ Racionaliza lo arcano con la tecnologia.

~ Parte de su contenido esta cifrado.

~ Anotaciones demenciales en los margenes.

Habilidades arcanas:
. Intuiciéon mi-go 4
¥ Voces en el vacio 8

Poderes superiores:

~ Generar entidad informatica inteligente
~ Fabricar arma de rayos mi-go

Ocultismo: 8

Saducismus Triumphatus

Este libro recoge muchas tradiciones y secretos sobre
brujeria y magia que, segun explica, estarian relaciona-
dos con la secta judia de los saduceos. Ademds, reco-
ge algunos extraios sucesos investigados por el autor,
como el de un poltergeist, y se explica como protegerse
de la magia negra. Fue escrito por el filésofo y clérigo
inglés Joseph Glanvill y publicado de forma péstuma
en 1681.

Complejidad: 14
Aspectos:

~ Escrito en latin.
~ Algunas verdades mezcladas con muchas supersticiones
de brujeria.

Habilidades arcanas:

. Salvaguarda contra lo arcano 2

Ocultismo: 3

Triptico de los horrores (triptico)

Los pocos eruditos familiarizados con la obra de Van Wey-
den consideran que este triptico pudo ser su obra cum-
bre. También se sabe que Van Weyden, poco antes de su
desaparicion, dividi6 el triptico y entreg6 un panel a cada
uno de sus tres principales discipulos. Desde entonces, la
obra ha estado perdida para el mundo, aunque el culto de
los Diletantes de Van Weyden (pagina 170) ha conseguido
reunir dos de ellos.

Se sabe que cada uno de los paneles muestra una escena en
la que se lleva a cabo diferentes pasos de un ritual magico
o alquimico. Como tantas obras de Van Weyden, cada ta-
blero esta llenos de figuras y cientos de pequenos detalles
que, en conjunto, forman una escena de pesadilla.

Complejidad: 21
Aspectos:

~ Es una pieza del plan de Van Weyden para lograr la in-
mortalidad

~ Mirarlo durante mucho tiempo altera la percepcion y
produce inquietud.

~ Oculta los mayores secretos de Van Weyden.

Habilidades arcanas (los tres valores son segun si se po-
see uno, dos o los tres paneles de la obra):

. Viaje onirico 3/5/8
8. Tentaculos de stcubo 1/3/6
¥. Bebedor de auras 1/2/4

Poderes superiores (un poder por cada panel):

~ Puerta Onirica
~ Crear Cristal de Yog-Sothoth
~ Cambiar de recipiente

Ocultismo: 2/4/8

Unaussprechlichen Kulten

Cultos innombrables, también conocido como El libro negro,
fue escrito por el poeta y fildsofo alemén Friedrich Wilhelm
von Junzt y publicado en 1839 en Diisseldorf. Aunque la
edicién original tuvo una tirada considerable para un libro
de estas caracteristicas, muchos de sus propietarios que-
maron los libros tras conocerse la terrible muerte de Von
Junzt apenas un afio después de la publicacion. Se encontrd
a Von Junzt dentro de una cdmara con una sola entrada,
que estaba cerrada con llave desde dentro, y tenia el cuello
destrozado por unas monstruosas garras. Su leyenda es ain
mayor en tanto que se cree que Von Junzt tuvo acceso a la
version griega del Necronomicon.

Hay indicios de que en el momento de su muerte, Von
Juntz estaba trabajando en un segundo volumen, pero se
cree que esta copia fue destruida por su amigo Frenchman



Alexis Ladeau, quien aparecié muerto poco después con el
mismo tipo de marcas.

Afnios mas tarde, en 1845, Cultos innombrables fue tradu-
cido al inglés en una edicién chapucera y llena de errores
de traduccion. A partir de esta se hizo una nueva edicion
completamente censurada y simplificada, en 1909 en Nue-
va York, facil de localizar hoy en dia.

Cultos innombrables recoge todo lo que Von Junzt sabia
sobre cultos a primigenios y deidades prehumanas, tan-
to los antiguos cultos olvidados hace mucho como los
mas recientes. En sus explicaciones incluye descripcio-
nes de ritos, los lugares en los que se realizaban y los
idolos y artefactos que usaban.Von Junzt fue prudente y
us6 pseuddnimos y claves para algunos de los lugares y
artefactos, pero seguramente un iniciado podria desci-
frar sus claves.

Unaussprechlichen Kulten

Esta es la versién original, la més dificil de conseguir pero
también la que ofrece una informacién mas fiable.

Complejidad: 11
Aspectos:
~ La mayor enciclopedia sobre cultos arcanos que existe.

~ Los datos clave aparecen bajo pseudénimos o de forma
cifrada.

Habilidades arcanas:

. Signo de Koth 8

. Signo de Voor 8

. Signo rojo de Shude’Mell 8
. Viaje onirico 6

Poderes superiores:

~ Crear amuleto de proteccion
~ Forjar Aguja Magica

~ Runa mayor de Koth

~ Fabricar polvo de Ibn Ghazi

Ocultismo: 10

Nameless Cults (traduccion inglesa completa)

Esta traduccion por desgracia estd plagada de errores de
traduccion y omisiones, por lo que, aunque contiene in-
formacién util, se presenta de una forma confusa. Ade-
mas, debido a los errores, la mayoria de los hechizos y ri-
tuales son inexactos.

Complejidad: 11
Aspectos:

~ La mayor enciclopedia sobre cultos arcanos que existe.

~ Los datos clave aparecen bajo pseudénimos o de forma
cifrada.

~ Graves errores de traduccion e inexactitudes.

Habilidades arcanas:
. Signo de Koth 2

. Signo de Voor 2
. Viaje onirico 1
Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 5

Nameless Cults (edicion de 1909)

Edicién completamente purgada de la versién inglesa,
apenas contiene informacioén util. Sin embargo, es relati-
vamente facil de encontrar, incluso en librerias conven-
cionales.

Complejidad: 12
Aspectos:

~ La mayor enciclopedia sobre cultos arcanos que existe.

~ Los datos clave aparecen bajo pseudénimos o de forma
cifrada.

~ Version purgada con muy poca informacion util.

~ Graves errores de traduccidn.

Habilidades arcanas:
. Viaje onirico 1
Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 4

Videodocumental La leyenda de Innsmouth

En 2005 un grupo de estudiantes de la Universidad de
Miskatonic realizé un videodocumental aficionado sobre
las leyendas locales de Innsmouth y el perdido culto de
Dagon, asi como los misteriosos hechos que acontecieron
en 1927.

Este documental no muestra nada especialmente pertur-
bador y en gran parte solo cuenta leyendas urbanas, tergi-
versaciones y cosas que realmente no tienen relacién con
lo ocurrido realmente. Sin embargo, también dan sugeren-
tes pistas, muestran fotografias antiguas, entrevistan a un
anciano ex agente federal que reconoce haber participado
en la redada e incluso muestran un lugar dedicado al culto
de Dagon en aquel entonces, en el que pueden apreciarse
detalles auténticos. La conclusion de los alumnos es des-
acertada a ojos de cualquiera que esté familiarizado con
los Mitos.

Este videodocumental se ha ganado una cierta reputacion
macabra, lo que ha provocado que se extendiera por In-
ternet, ya que en los meses posteriores a su grabacion los
tres jovenes que realizaron el videodocumental desapare-
cieron en extrafas circunstancias.

Complejidad: 7
Aspectos:

~ Contiene mucha informacion irrelevante o errénea.
~ Muestra un altar de adoracién a Dagon con petroglifos
auténticos.



Habilidades arcanas:

Ninguna.

Poderes superiores:

Ninguno.

Ocultismo: 3

OTROS TOMOS

La lista anterior no pretende contener todos los tomos que
existen, solo se indican los principales, los mas poderosos
y otros que han alcanzado, merecida o inmerecidamente,
un cierto renombre. Hay muchos otros, menos conocidos
pero seguramente muy utiles, que un culto puede encon-
trar en su inagotable bsqueda de poder. Se pueden crear
tales tomos siguiendo estas sencillas pautas, para dar asi
un trasfondo dnico a la partida y proporcionar las habili-
dades arcanas y poderes superiores que el director de jue-
go considere mas interesantes para la historia.

Tipo: Primero debe pensarse qué tipo de obra es. Por lo
comun se trata de libros, ya sean modernos o antiguos,
pero, como puede comprobarse en la lista anterior, pue-
den darse en otros formatos. Asi, un tomo puede ser un
diario, un cuadro, una escultura inscrita de runas, una
tabla de piedra con extrafios jeroglificos, un archivo di-
gital, una coleccion de fotos y recortes de peridédicos o
incluso una pelicula. Todo lo que contenga informacién
arcana es potencialmente un tomo.

Autor: Es importante plantearse quién fue el autor y cudl
era su intencién. ;Por qué alguien pondria ese conoci-
miento por escrito (o lo recogeria en cualquiera que sea
el soporte)? A este respecto hay dos posibles opciones.
La primera es que la informacidn sea un registro para
uso exclusivo de su propio autor. La segunda es que lo
haya hecho para transmitir la informacién, de forma
mas o menos restringida, a otros. En ese caso cabria
preguntarse cual fue su motivaciéon para compartir tan
valioso conocimiento. No es lo mismo un libro contem-
pordneo escrito por un antropélogo con intenciones
divulgativas, que el diario de los experimentos de un al-
quimista del siglo v, que unos informes cientificos sobre
extraios experimentos realizados en los laboratorios de
una multinacional. En dltimo lugar hay que contemplar
la posibilidad de que el origen del tomo no sea humano.

Lenguaje: Habiendo pensado quién es el autor y cuales
eran sus intenciones, el lenguaje también deberia que-
dar mas o menos definido. Hay que tener en cuenta que
los libros solian escribirse en lenguas cultas, como ara-
meo, latin o griego, no en las lenguas maternas de los
autores. Ademads, hay que pensar si el autor usé claves,
referencias o pistas para ocultar parte de la informacién
a ojos de los profanos.

Contenido: ;Sobre qué trata el tomo? Es posible que as-
pire a ser una enciclopedia de lo arcano, como el Ne-
cronomicon, pero es mas probable que se centre en un
tema mas concreto. Para ello hay que volver al autor y

pensar qué pretendia transmitir. Este punto es clave, ya
que define qué tipo de habilidades arcanas o poderes su-
periores pueden encontrarse en él.

Por ejemplo, si se trata de un diario de una investigacién
alquimica, puede que en ¢l no se relaten cuestiones «bd-
sicas», sino solo ciertos experimentos concretos. En ese
caso podria tener una o dos habilidades arcanas o pode-
res superiores, pero con una baja puntuacién de ocul-
tismo, ya que no proporciona un contexto amplio. Por
el contrario, si es una obra que presenta gran cantidad
de informacién general sobre los Mitos, tendra un valor
alto de ocultismo, pero posiblemente tenga muy pocas
habilidades arcanas detalladas y menos aun poderes
superiores. Si es un libro de hechizos podria contener
varias habilidades arcanas y poderes superiores, pero
posiblemente relacionados de algiin modo, por ejemplo,
por tema.

Historia: No hace falta crear una historia extensa sobre el
tomo, pues muchos detalles pueden anadirse a posterio-
ri. No obstante, ciertos elementos deberian estar claros
para evitar incongruencias. El primero es su origen: ;es
conocido o desconocido? ;Cudndo y dénde, aproxima-
damente, se escribi6? Luego, su trayectoria historica:
sexisten muchas copias o solo una? ;Se ha copiado o
traducido en el pasado? ;Es este tomo una copia o tra-
duccién imperfecta de otro anterior? Y, finalmente, su
situacion actual: ;es conocido en los circulos esotéricos?
sEs facil de conseguir? Si solo existen unos pocos ejem-
plares, ;quién los tiene?

Habiendo reflexionado sobre todas estas cuestiones, pue-
den haber surgido varios aspectos adecuados para el
tomo, asi como su contenido.

A la hora de determinar su complejidad, lo que mas peso
deberia tener es la légica con la que se ha creado el tomo,
dado que los elementos importantes para su comprension,
como que esté en clave o escrito en una lengua alienigena,
ya se tienen en cuenta en los aspectos. Si la informacién
que expone es clara, deberia tener una complejidad baja,
mientras que si su exposicion es confusa, sigue una logica
no humana o tiende a dar la informacién de forma sosla-
yada o solo insinuada, la complejidad deberia ser mayor.

En lo que se refiere a la inclusién de habilidades arca-
nas y poderes superiores hay que tratar de no ser des-
medido, por el peligro que esto puede suponer para el
equilibrio de una campana. Hay que tener en cuenta que
las habilidades arcanas representan hechizos menores
que no son demasiado dificiles de aprender o realizar.
En cambio, los poderes superiores son el auténtico poder
de un tomo, pues sin el tomo normalmente no pueden
ejecutarse (ver pagina 193). Ademas, algunos poderes
superiores son propios de un tnico tomo y no pueden
encontrarse en ningun otro, lo que aftade un gran valor a
aquel que los recoge.

Por supuesto, no es necesario que las habilidades arcanas
o poderes superiores que contenga el tomo sean los in-



cluidos en este capitulo: pueden inventarse. A este respec-
to, las habilidades arcanas no son muy problematicas si
se siguen las directrices expuestas en la pagina 185, pero
los poderes superiores son realmente peligrosos. Si se in-
cluye un nuevo poder superior creado especialmente para
el tomo, hay que asegurarse de que los requisitos para lle-
varlo a cabo sean proporcionalmente complejos a su capa-
cidad para alterar el mundo.

CREANDO TOMOS

Es posible que los cultistas, a medida que avancen en
su busqueda de poder, quieran dejar sus conocimientos
por escrito. Para ello se emplearan las reglas de acciéon
prolongada (pagina 39). La dificultad y el tiempo nece-
sario dependen del tipo de conocimiento que se esté po-
niendo por escrito. Para esta actividad se usara siempre
Intelecto mas &} El valor de complejidad del tomo serd
a eleccion de su autor, pero debe estar comprendido es-
tar entre 10 menos su Intelecto y 10 mds su Intelecto.

Habilidades arcanas: Un personaje solo puede explicar
por escrito una habilidad arcana que posea. Debe elegir
qué nivel se pretende que tenga en el tomo, pero no pue-
de ser mayor que el que él mismo tenga en dicha habili-
dad arcana. Debe hacerse una accién extendida de tan-
tos éxitos como el nivel escogido a una dificultad de 12
mds nivel escogido. Se puede hacer una prueba por cada
dia completo de trabajo (unas diez horas). Cada éxito va
afiadiendo un punto al nivel de la habilidad arcana.

Ocultismo: Debe especificarse qué nivel de ocultismo se
pretende alcanzar en este tomo, pero no puede escogerse
un valor mayor al que el propio autor posea en su habi-
lidad de ocultismo. Se requiere una accion extendida de
tantos éxitos como el nivel escogido a una dificultad de
12 mas el nivel escogido. Se puede hacer una prueba por
cada semana de trabajo (unos siete dias trabajando unas
diez horas diarias). Cada éxito afiade un punto al valor
de ocultismo del tomo.

Poderes superiores: Si el personaje no sabe de memoria
el poder superior (ver pagina 193), solo podra inscribir
un poder superior que él mismo haya desarrollado o que
esté copiando de otro tomo (ver el parrafo siguiente).
En cualquier caso, hace falta una accién extendida de
seis éxitos a dificultad 20. Se puede hacer una tirada por
cada semana de trabajo (unos siete dias trabajando unas
diez horas diarias).

Es posible que, en vez de poner por escrito sus propios
conocimientos, un personaje esté copiando otro tomo. En
ese caso se siguen las mismas reglas, pero en vez de usar
los valores del personaje, se usaran los del tomo que se esté
copiando. Sin embargo, el nivel maximo de ocultismo o
de una habilidad arcana que pueda copiarse no puede ser
superior al del Intelecto mads la habilidad cultural adecua-
da del personaje (ver las limitaciones a la hora de usar los
tomos, pagina 210).
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DEGENERACION

A -

El conocimiento de la Verdad transforma a cualquiera que
se vea expuesto a él, sea voluntaria o accidentalmente. Los
cuerpos y mentes de los que entran en contacto con los
Mitos se ven alterados por las fuerzas sobrenaturales, pues
estas, al no encajar con las leyes fisicas que nos gobiernan,
provocan distorsiones en la propia naturaleza de todo lo
que tocan.

Para reflejarlo, los personajes tienen una puntuacién de
Degeneracion que indica cudnto han perdido su propia
humanidad hundiéndose en la corrupcion de los Mitos.
Como veremos a continuacién, hay diversas formas de que
esta puntuacion aumente durante el juego, pero ninguna
de que disminuya. Efectivamente, el camino de la Degene-
racién no puede desandarse. A lo mas que puede aspirar
un cultista es a detener su caida, si bien la tentacién de
seguir adelante serd demasiado fuerte para la mayoria.

EL CAMINO DESCENDENTE

Un personaje gana puntos de Degeneracién en cualquiera
de las siguientes circunstancias:

~ Cuando adquiere conocimiento o capacidades sobre-
naturales. Siempre que la suma de las puntuaciones de
las habilidades arcanas mas la de la habilidad de ocultis-
mo o conocimiento esotérico del personaje alcance un
multiplo de cinco, el personaje gana un punto de Dege-
neraciéon. De hecho, un personaje jugador recién creado
comienza con un punto de Degeneracion por cada cinco
puntos completos que tenga en dichas habilidades (ver
pagina 27).

~ Cuando fuerza la situacion al emplear sus capacidades
sobrenaturales. Si se activa un aspecto para una accion
con una habilidad arcana, el jugador puede elegir que su
personaje gane un punto de Degeneracién en lugar de
gastar un punto dramatico. El director de juego puede
forzar esta eleccion, pero entonces el jugador recibe un
punto dramdtico adicional.

~ Cuando su mente o su cuerpo se exponen a la Verdad o
la realidad mas alla de lo conocido. Si el personaje pierde
todos sus puntos de Estabilidad Mental debido a la expo-
sicién al terror de los Mitos, bien por acumulacion o bien
por fallar la prueba al haber perdido de golpe tantos pun-
tos como su Entereza, el personaje gana un punto de De-
generacion. Igualmente, cuando el personaje pierde todos
sus puntos de Resistencia como consecuencia de un dafno
sobrenatural directo, por ejemplo, conjuros o criaturas de
los Mitos, gana un punto de Degeneracion.

INTERPRETAR LOS PUNTOS
DE DEGENERACION

Los puntos de Degeneracién varian de 0 a 10, donde 0 re-
presenta la humanidad de quienes viven ajenos a la Verdad

de los Mitos y 10 supone la completa transformacién en
algo que ya no es de este mundo.

Para cada personaje, la adquisicién de puntos de Degene-
racion deberia ser un viaje, Gnico y personal, hacia la pro-
pia corrupcioén fisica y mental. Cada jugador y el propio
director de juego deberian pensar hacia donde conduce la
transformacion del personaje, de manera que los cambios
que cada punto de Degeneracion representa puedan iden-
tificarse mejor. Por ejemplo, un personaje con la habilidad
arcana . «Marca de Innsmouth» podria ir transformando-
se lentamente en un profundo, comenzando con unos ojos
saltones y una boca ligeramente prominente hasta la horri-
ble metamorfosis final.

Cada vez que la Degeneracién de un personaje aumente,
ha de escogerse un aspecto para describir el estado actual
de Degeneracion del personaje. El aspecto escogido susti-
tuye al anterior, de manera que el atributo de Degenera-
cién tenga cada vez un unico aspecto asociado.

A continuacidn se describen las etapas de cambio corres-
pondientes a cada punto de Degeneracion:

0: El personaje es completamente humano.

1: El personaje sufre un cambio menor, ya sea fisico o
psiquico, que incluso a él le costara reconocer. Por su
naturaleza puede obviarse, o confundirse facilmente
con un sintoma de una enfermedad poco grave y com-
pletamente normal, como un sarpullido, dolores de
cabeza o de estomago puntuales, tener suefios extra-
nos con cierta frecuencia, perder mas pelo de lo nor-
mal, necesitar beber agua frecuentemente, etcétera.

2: El cambio avanza lo suficiente como para que el per-
sonaje se dé cuenta de que no es normal. En cualquier
caso, sigue siendo bastante facil ocultarlo.

3: Ademas del cambio que ya tenia, comienza a desarro-
llar otro cambio nuevo, también facil de ocultar, pero
que, por su combinacién con el anterior, puede provo-
car sospechas o ser muy incémodo.

4: Ambos cambios se han extendido lo suficiente como
para que sea dificil, aunque no imposible, ocultarlos.
Otras personas los interpretaran como un problema
de salud fisica o mental, pero no necesariamente lo
consideraran fuera de lo «normal».

5: Los cambios son tan pronunciados que comienzan a
ser evidentes y llamativos. Para cualquier observador
que entienda sobre los Mitos, su naturaleza estara cla-
ra. Para otras personas, empieza a ser algo suficiente-
mente extraio como para evitar al personaje todo lo
posible o recurrir a médicos o psiquiatras. Deberian
haberse cambiado a estas alturas uno o dos rasgos fisi-
cos del personaje para adecuarlos a su nuevo estado.

6: El personaje ha perdido la mayoria de su humanidad.
Si su afeccién era solo fisica, ahora también empieza
a ser psiquica, y viceversa. Si ya tenia cuerpo y mente
afectados, los cambios se agudizan. Las alteraciones
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son repugnantes y aquellos inclinados a creer en el
bien y el mal las calificarian como «malignas».

Ahora la excepcién es la parte humana, ya sea del
cuerpo, la mente u ambos. La naturaleza del cambio
serd evidente. Por ejemplo, si la Degeneracidn esta
convirtiendo al personaje en una criatura anfibia,
cualquiera se daria cuenta de que estd mas cerca de
ser un hombre rana que de un humano. En este esta-
do, el personaje dificilmente podria ser considerado
como humano por un forense. Ademds, su corrupcién
empieza a dejar una huella indescriptible y maligna,
pero casi palpable, en los lugares que frecuenta.

Llegados a este punto, solo unos pocos rasgos fisicos
o mentales del personaje deberian seguir siendo hu-
manos, dos o tres como mucho. El resto de ¢l es cla-
ramente aberrante y antinatural. Casi cualquiera que
lo viera pensaria que se trata de un monstruo o un
alienigena, y no seria facil creer que en algin momen-
to fue humano. Su entorno habitual estard claramente
corrompido. Por ejemplo, si viviera en una vieja casa,
la gente sentiria un rechazo a siquiera acercarse a ella,
aun sin conocer su fama o las leyendas ni saber de su
habitante.

En este nivel de Degeneracion el personaje solo man-
tiene una minima conexién con lo humano. El resto
de él es abominable y, de hecho, su maligna presen-
cia es algo casi palpable, aunque no sea visible. Esta
corrupcién afecta de una forma muy grave a todo su
entorno habitual y deja una huella detectable alla por
donde pasa.

Finalmente, el personaje ha perdido su ultimo vesti-
gio de humanidad. Su aspecto fisico es grotescamente
monstruoso y resulta a la par repulsivo y perturbador.
Su mente es ya totalmente alienigena y sus motivos
y razones son incomprensibles para un ser humano
normal. Sus alteraciones impiden que pueda comuni-
carse con criaturas que no son como ¢l y sus costum-
bres, alimentacion y ciclo vital son totalmente ajenos
a los de un ser humano. Puede que ahora el persona-
je sea inmortal o de una gran longevidad, capaz de
respirar gases toxicos o viajar instantdneamente en el
tiempo y el espacio, pero ha roto hasta el mas fino hilo
que lo atara a nuestra realidad. Es ya una criatura de
los Mitos y como tal no puede interpretarse mas por
su jugador. En adelante sera un personaje no jugador
controlado por del director de juego.

LAS VENTAJAS DEL CAMBIO

Ganar puntos de Degeneracion no solo tiene consecuen-
cias negativas, también implica ciertas ventajas. Para em-
pezar, su propio viaje personal hacia lo extraiio hace al
personaje cada vez mas resistente a la pérdida de puntos
Estabilidad Mental por la exposicién a fenémenos sobre-
naturales. Resta la puntuacién de Degeneracién de cual-
quier pérdida de Estabilidad Mental que sufra el personaje
(ver pagina 56).

Ademds, cada punto de Degeneracién transforma literal-
mente al personaje, a menudo mejorando sus capacida-
des... a costa de otras. Cada vez que un personaje adquiere
un punto de Degeneracion puede hacer una de estas tres
cosas: trasladar un punto de una caracteristica a otra, re-
distribuir libremente dos puntos de habilidades (siempre
que sus puntuaciones en ocultismo o habilidades arcanas
no disminuyan) o cambiar un aspecto o hito cualquiera
del personaje por otro nuevo que refleje su transforma-
cién. Alternativamente, al ganar un punto de Degenera-
cidn, el personaje puede disminuir en uno su puntuacion
de Drama y recibir cuatro puntos para repartir libremente
entre sus habilidades arcanas (u otras nuevas) y su ocultis-
mo, o dos puntos para las citadas habilidades y uno para
incrementar una caracteristica a su eleccién.

Ejemplo: Elena Lewis, una detective de homicidios que
forma parte de un pequefio culto dentro de la policia
que usa poderes de los Mitos para combatir el crimen,
queda sobrepasada por el horror tras contemplar a un
shoggoth, y alcanza el estado mental «enloquecida»,
con lo que gana automaticamente un punto de Dege-
neracién. Elena tenia Degeneracion 1 con el aspecto
«Ojos muy oscuros», 8. «Signo de Koth» 3 y {} «Ojos
del abismo» 3, con lo que su Degeneracion sube a 2 y
cambia su aspecto a «Casi nunca parpadea». Para re-
flejar el efecto de la tramsformacion que supone el
punto ganado, decide bajar de Drama 5 a 4 y usar los
puntos de habilidad recibidos para incrementar dos
puntos su §). «Ojos del abismo» 5, un punto 8. «Sig-
no de Koth» 4 y otro punto para obtener una nueva
habilidad arcana . «El latigo de los antiguos» 1. La
jugadora de Elena explica que cuando la mente de la
policia se quiebra al contemplar el horror del mons-
truoso shoggoth también se abre al conocimiento que
emana del ser, absorbiéndolo como una esponja: recibe
visiones de la historia los antiguos y de la rebelion de
los shoggoth, y otras del pasado y el futuro que com-
prende solo a medias.

W



El ultimo acto

—Su mirada era la de quien no tiene nada que perder —comenzo ella—. Me abarcaba, su brazo izquierdo
rodeando mi cintura y su mano derecha, una mano dspera, nudosa, en mi cuello. Si me movia lo més mini-
mo su cuerpo reaccionaba al mio estrechdndose. Senti como si hubiese caido en una trampa para animales.
Pero un animal se hubiese arrancado a mordiscos la pata atrapada con tal de escapar.

Un escenario sencillo. A un lado una gran mesa con varias sillas, al otro un sofd bajo y una mesa de café.
Dierdre estaba sentada en el sofd, tapando su cara con ambas manos. Yo, de pie en el extremo opuesto de
la sala, mirando por la tinica ventana, buscando. Y entre los dos, el inspector, sentado en una silla plegable.

—No quiero hacerle perder el tiempo con las tonterias que se me pasaron por la cabeza —se disculpé
con una mueca parecida a una sonrisa.

—Los recuerdos de una persona tienen un orden propio. —EI inspector proyectaba una voz cdlida y
grave, con un deje paternal—. Esos recuerdos que a usted le vienen a la memoria con més fuerza, por
insignificantes que puedan parecer, son los puntos que tenemos que unir para terminar de completar el
dibujo.

—Pero es que yo solo consigo recordar los detalles insignificantes —sigui6 ella angustiada—. Solo sé
que el hombre alto olia muy mal, a orin, a vomito y qué sé€ yo. ;Y de qué puede servir que le diga algo asi?
Sin embargo no puedo pensar en otra cosa, en este olor que atin impregna mi ropa.

—Eran indigentes, de eso no hay duda —dije volviéndome por fin hacia el inspector, con un giro qui-
zds demasiado brusco, forzado—. El hombre que atacé a mi mujer debia de tener mds de cincuenta, era
delgado y medirfa como un metro noventa. Tenia el pelo largo, blanco casi del todo, al igual que la barba.
Llevaba un abrigo militar muy pesado, del ejército de algin pais del Este.

—¢Era de fuera? —pregunto el inspector, ignorando educadamente mi extrafio comportamiento.

—Habl6 poco, pero estoy seguro que era cockney de pura cepa —demasiado bien conocia yo la jerga
como para equivocarme—, los tres lo eran.

—Cuando el hombre alto habld —el mondlogo de Dierdre sucedia en otro plano, aflorando en las pau-
sas de nuestro didlogo—, cuando me hablé al oido, fui incapaz de entenderle. Me aterrorizé pensar que
pudiese estar diciendo algo vital para mi supervivencia.

—Querian nuestro dinero, sin mds. —Quizds anticlim4tico, pero es que seguir en personaje estaba
resultando agotador.

Incluso después de tantos afios, una pequefia distraccion habia hecho que dudase del tono, de las mo-
tivaciones del personaje. En cualquier caso el hombre del que ella se habia enamorado no hubiera sabido
como enfrentarse a una situacién semejante: mi fuga habia sido, pues, un reflejo defensivo. Pero el Direc-
tor no tendria piedad.

—El que llevaba la escopeta —segui con impaciencia— serfa de unos cuarenta, pelo y o0jos negros,
barba rala. Vestia un traje muy gastado, con raya diplomatica, por cuyas perneras asomaban unos segundos
pantalones, de pana. También bajo la americana se vefa un grueso jersey. Y todo esto ademads del tipico
relleno de periddicos que sobresalia por varios sitios.

—No paraba de mover el arma de un lado a otro. —Dierdre estaba como en trance.

— ¢ Podrian darme una descripcion de la escopeta? Aunque sea vaga. —La miraba a ella.
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—FEra una escopeta vieja de dos cafiones —dije yo no obstante, reclamando el foco—, un arma larga,
con culata de madera. Yo dirfa que era un arma destinada a la caza mayor. M

El inspector se gir6 extrafiado. Quizas mis descripciones eran demasiado detallistas o el tono demasiado
frio, me ocurria a veces cuando estaba nervioso. No era mi mejor trabajo.

—La mujer tenia un cuchillo de cocina bastante grande —intenté hilar— . Ella era la que llevaba la voz
cantante. Morena, de pelo largo ensortijado, de unos cuarenta y tantos. Lo mds caracteristico de ella era su
nariz, que parecia una especie de retorcido tubérculo rojo lleno de venas moradas. Entre las varias capas de
ropa y que encima de todas llevaba un estridente vestido de flores, parecia un payaso de circo.

—Si, yo también pensé en el circo —susurrd Dierdre.

Yo habia tratado de darle al personaje de la asaltante rasgos mundanos que en un par de pinceladas
permitieran hacerse una imagen en la cabeza, pero la frase de Dierdre, tan abstracta, era mucho més evoca- W
dora, conectaba a nivel emocional. Ella no actuaba y sin embargo la naturalidad con la que daba la réplica
me estaba haciendo sentir cada vez mds inseguro.

—EI caso es que me encafionaron a mi y dijeron que si no les ddébamos todo lo de valor nos matarian !
—dije finalmente volviéndome hacia la ventana, para conceder a mi conclusion cierta poética circular.

—Pero no lo hizo.

Me quedé de repente en blanco. Mi frase debiera haber precipitado la caida del telon. ;Qué propdsito H
podia tener su intrusa frase al fin y al cabo? No podia ser una semilla destinada a florecer en una escena
posterior: estaba seguro de que el inspector era poco mds que un secundario.

— Aquellos bobbies pasaron en el momento justo —repenticé con torpeza. Creo que de haber estado 1
presente el Director hubiese interrumpido la escena. Un escalofrio me recorri6 de arriba abajo.

—Y entonces sus agresores se fueron, sin mas.

—Sin més.

Telon. Y si, ain estuvimos alli horas, pero no sucedié nada dramdticamente relevante. '

Esa noche Dierdre pasé bastante tiempo hablando con su hermana por teléfono, un par de horas. Mientras, i
yo caminaba de un lado a otro por la casa. Incapaz de esperar, incluso entré un par de veces en el dormitorio
con la excusa de coger algo, cualquier cosa. Estaba claro que ella sentia un extrafio pudor que no habia mos-
trado nunca antes, al entrar yo decia algo como «espera un momento, Molly». Tras la puerta pude escuchar
que hablaban de conocidos comunes que en un momento u otro habian sido victimas de un atraco. 1

Al fin colgé. Yo estaba en el salon y, al dejar de oir el murmullo en el dormitorio, mi corazon salié des- |
bocado. Salté sobre el sofd y cogi del revistero un libro que ella me habia regalado. Dierdre aparecié por .
la cocina: yo fingfa leer. Comenz6 a abrir cajones, a buscar en la nevera y a poner sobre la encimera una !
lechuga, tomates, pepinos, todo lo necesario para hacer una ensalada. Cuando me acerqué, ella lavaba unos TH I ll.
platos. Con una sonrisa cémplice, meti mi mano en el agua y tomé las suyas.

—Es tardisimo —reacciond ella, cerrando el agua y apartdndose de mi—, no son horas para todo esto. L ; ' ‘

I

=

Quizds baste un vaso de leche para tomar el sedante.
\ Hubiera sido mejor no sentir, un actor debe guardar las distancias con el personaje. Tuve que tomarme
unos segundos después del dafiino sonido de la puerta del dormitorio. Pero fue un receso breve, recogi las I |
verduras que Dierdre habia dejado en la encimera, lavé el resto de los cacharros y, cuando hubo pasado 1
un tiempo prudencial, entré en la habitacion con una taza de leche caliente. Ella estaba ya en cama, tapada |
hasta los 0jos, sin decidirse a apagar la luz. il
— Ayer el mundo era un lugar seguro —susurré—. jMe siento tan esttipida! =5Hl
Ella si sabfa coémo cerrar una escena. {4R! | r

—_—

Pasé la noche despierto, de pie, mirando la calle desde la ventana del salén. Todo estaba en silencio,
dormido. Creo que esperaba ver aparecer en cualquier momento la difusa forma del Director, sentia que le .
habfa decepcionado. Imaginé cémo irrumpia en escena dando alaridos ininteligibles, destrozando el atrezo 1 ,
a su paso, devorandome. : W

Al dia siguiente volvimos a Scotland Yard, en silencio: le habiamos dicho al inspector que regresaria-
mos para intentar sacar un retrato robot de los asaltantes. Allf nos recibi6 el inspector Connor, ofrecién-
donos t€ y tratando de convencer a Dierdre de que era cuestion de tiempo que detuviesen a los agresores.
Ella entr6 primero.



—Quiero disculparme con usted. —Nos habiamos quedado a solas en la sala del dia anterior.

—No la entiendo, ;por qué tendria usted que disculparse?

— Ayer me comporté de forma muy extrafia. —Nos habiamos sentado a la mesa para que yo pudiese
firmar mi declaracion.

—Experiencias como la que han sufrido ustedes pueden provocar reacciones muy diferentes.

— Ayer no fui capaz de contarle todos los detalles.

— ¢ Ha recordado algo nuevo?

— Ayer no era yo mismo —me levanté de forma dramética—, no era el hombre con el que Dierdre se
caso, ella nunca me habia conocido asi. Pero es que desde que les vi aparecer supe qué tipo de indigentes
eran: no eran mendigos explotados por alguna mafia dickensiana, ni tampoco esos locos desahuciados que
ves hablando a voces consigo mismo en mitad de un parque, eran claramente cémicos de la legua, miem-
bros de la Gran Compaiiia.

— ¢ Dice que sus asaltantes eran artistas callejeros? —El inspector se levant6 de su sitio y se apoy6 en
la mesa.

—Lo sé porque yo también fui miembro, en una vida anterior. —Mi interlocutor no pudo reprimir
un espontdneo arqueamiento de cejas— . Mi familia vivia en las calles, 0 mds bien en los tineles bajo la
ciudad, en alcantarillas y pasadizos de mantenimiento. No mendigos o ladrones, viviamos de lo que encon-
trabamos en las basuras. Y si, formdbamos parte de una especie de troupe que sin esperar nada a cambio
improvisaba a diario tomando las calles por escenario.

— ¢ Una compaiifa teatral formada por indigentes? —atin educado pero suspicaz.

—Los actores, los de verdad, somos casi siempre indigentes. —Inadvertidamente, habia salido otra vez
del personaje, recitando las tltimas palabras en una voz que crefa olvidada, con la burlona musicalidad de
la jerga cockney.

—Tom, me preocupa que no se esté tomando esto suficientemente en serio — grave— . ; Adonde quiere
ir a parar? ;Reconoci6 a alguno de los agresores?

—Pensé que querria escuchar todo lo que yo tuviera que decir, ya sabe, para luego poder unir los puntos,
como en los pasatiempos —haciendo incluso una leve reverencia.

Creo que el inspector no sabia como reaccionar. «;Por qué de repente me burla de mi?», supongo que
pensaba. Habia ido demasiado lejos, asi que traté de dar marcha atrés.

—Perdone mis incoherencias —le rogué cayendo de rodillas al suelo—, estoy muy nervioso y apenas
he dormido. Tengo miedo. Nunca habia visto a aquella gente, pero ellos si parecian conocerme a mi, o al
menos me hablaron como si supieran quién era. El hombre alto dijo cuando aparecieron: «Todavia hueles
a cloaca, por mucho que te frotes hay olores que no se quitan». Y la mujer, al marcharse, concluy6: «Se
acerca el final».

Por fin habia encontrado el tono. El inspector quedd en silencio unos momentos, estudidndome.

—Escuche, Tom —habia conseguido conmoverle—, todo esto le ha afectado de forma diferente que
a su mujer, quizds causando que algo oculto durante mucho tiempo salga a la superficie. Las personas
son a veces como un vaso de cristal con una burbuja: durante afios el vaso aguanta los pequefios golpes
al ponerlo en la pila o cuando se te escurre entre los dedos al lavarlo; resiste incluso al caer al suelo por
accidente, pero un dia, un golpe que no tiene mds importancia que los otros, hace que estalle en mil
pedazos.

Erase un hombre hecho de metéforas.

— Ahora —continué— quiero que entre en el despacho del técnico y que haga lo posible por facilitar-
nos una descripcion de sus atacantes. Y luego, antes de que ustedes se marchen, le daré la tarjeta de una
persona con la que puede hablar si siente que las circunstancias le superan.

Por la noche en casa, Dierdre se resistia a abandonar el silencio y por mi parte no encontraba la forma de
iniciar la que seria nuestra ultima escena juntos. Me sentia atn inseguro, sobre todo respecto al repentino
giro que le habia dado a la trama, haciendo una mi historia y la de mi personaje, pero habia sido la tnica
forma que se me habia ocurrido de justificar mi reaccion al presentarse los indigentes en escena: yo no me
habia salido del personaje, era mi personaje el que habia abandonado el papel que estaba interpretando. Si
al Director no le convencia esta explicacion, seria mi fin.
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Un escenario apenas sugerido. En un extremo, un sofd con una mesa de café delante, un revistero, todo
iluminado por una ldmpara de pie. En el medio, una mesa de comedor con sus sillas. Y en el otro extremo, M
una ventana. La habitacién estd en penumbra, la ldmpara de pie ilumina solo a Dierdre, que estéd leyendo
sentada en el sofd con las piernas recogidas, y de mi solo se ve la silueta, recortada por la luz que desde la
calle atraviesa la tnica ventana del salon: estoy mirando de nuevo por la ventana, buscando.

—No paro de pensar en cosas a las que habia decidido no darle importancia —dijo ella finalmente.

—¢ A qué te refieres? —sin volverme.

—Principalmente a que en cualquier momento puede pasar algo terrible y decidimos no pensar en ello.
Pero también a otras cosas, esas con las que nos hemos resignado a vivir y que procuramos no plantearnos.

— ¢ Crees que puede salir algo bueno de plantearse ese tipo de cosas inevitables?

—No todas son inevitables. "

Fue su tltima frase. Luego en algiin momento abandond el escenario sin despedirse. Y yo senti caer el
telon. Aplausos. Los espectadores en pie. La aclaman a ella.

Cojo mi abrigo y cierro la puerta tras de mi, sin hacer ruido. Bajo a la calle y paro un taxi. La ciudad me !
parece ya un decorado a medio desmontar. Encuentro la salida, estd donde siempre.

Después de tantos afios hago por fin mutis, desciendo por un agujero oscuro hasta llegar al escenario
que subyace. Y alli me reencuentro con la vieja troupe, que con voces cantarinas imitan a los habitantes H
de la superficie en innumerables retablos, prorrumpiendo de cuando en cuando en sonoras carcajadas - L
cuando la parodia se hace insostenible. Cruzo por decorados compuestos de restos encontrados en la ba-
sura, enseres carcomidos que imitan hogares, oficinas, restaurantes, cualquier lugar que pudiese reflejar la it}
vida en la superficie. Cruzo todas las escenas hasta llegar al centro mismo, a un simulacro de cementerio
con panteones chabolistas y que en vez de sobrias estatuas tiene por habitantes las mascotas olimpicas
Wenlock y Mandeville, dos figuras enormes queddndose las manos hacen las veces de arco de entrada.

También al payaso de las hamburguesas, Ronald McDonald, varias figuras de Santa Claus, renos y elfos |
navidefios, asi como siluetas descoloridas de actores de cine recortados en cartén y un ejército de desnu- MY
dos maniquies. Y en el corazon del caricaturesco cementerio, el escenario que gobierna todos los demads,
con un tnico elemento decorativo: yo recordaba una especie de drbol artificial y sin embargo ahora en-
tiendo por fin que es nada menos que una carcasa vacia, un irregular cilindro de casi tres metros de alto
coronado por lo que no puede ser otra cosa que una enorme estrella de mar, de superficie rugosa y negra, 1
y cuyas ramas —al menos yo pensaba que eran ramas— salen por los cuatro costados como nervaduras

=

de paraguas que hubiesen perdido la lona. El Director estd apoyado en el exoesqueleto, esperdndome. N I,:,'
Ya de cerca, su cuerpo bulle. De lejos pasaria quizds por una persona, pero estd formado por un tinico !
material, un légamo negro modelado hasta el dltimo detalle: los ojos con parpados y hasta pestafias, la ufias TH :..!lr
y hasta el vello. Solo la boca discrepa, variando de un momento a otro de una minuscula abertura hasta Y '::' '
Iy

Los alaridos guturales, siempre acompafiados de un burbujeo como de quien se ahoga en sus propios liqui-
dos, son los mismos que afos atrds en mi debut.
Me hace un gesto para que suba al escenario. S€ lo que quiere de mi, quiere que represente lo que ha I |
sido mi vida estos tltimos afios en la superficie. Podria devorarme en cualquier momento. 1
Represento entonces la humillacion constante a la que los superiores de la empresa sometian a mi perso- |
naje, el desprecio con el que la familia de Dierdre le trataba, los consejos paternalistas de amigos borrachos il
que alejaban sus fantasmas cebandose en los de mi personaje. Pero lo que de verdad interesa al Director LI

ocupar la mitad del rostro, desdentada y habitada por un zarcillo nervioso que hace las veces de lengua. L ; ' ‘
I

son mis conversaciones con Dierdre, la forma en la que desesperadamente intenta cambiar las caracteris- {4R! |
ticas que yo habia decidido que me definirian, la forma en que me sentia empujado a protegerla, incluso r r
de si misma, las mentiras piadosas, los reproches callados cuya vibracién se hacia a veces insoportable. .

Y finalmente, en mitad de mi grotesca burla de las embestidas en la cépula con Dierdre, cuando gemia 1 ,
exageradamente, ridiculizando cada pose y cada palabra arrojada en la pasion, el viejo Director se uni6 a ¢

mi con un gafiido que debid de atravesar la tierra hasta llegar a la superficie. Y entonces todos se unieron,
todos gritaron al unisono.
Nadie vio que yo lloraba.
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CAPITULO VII

ta consejos y consideraciones a tener en cuenta cuando se

dirige una partida de Cultos Innombrables. Desde qué
criterio seguir a la hora de aplicar las reglas a cémo se deberia
interpretar una criatura procedente del espacio exterior, incluso
si eres un director de juego experimentado deberias echarle un
0jo, ya que te servira para captar la esencia de las aventuras de
Cultos Innombrables.

Este capitulo estd dirigido a los directores de juego y presen-

EL PAPEL DEL
DIRECTOR DE JUEGO

T —————— 1T A

Mientras los otros jugadores interpretan a sus personajes y viven
las historias de Cultos Innombrables como sus protagonistas,
el director de juego teje la trama que aquellos van a tener que
resolver, dibuja el escenario, interpreta a los demds personajes y
criaturas y tiene la dltima palabra a la hora de aplicar las reglas.

ESCENARIO Y AMBIENTE

Una de las labores basicas del director de juego es preparar el mun-
do donde los personajes del resto de jugadores van a desenvolverse.
Como principal creador, tendrés que decidir algunas cosas con an-
telacién. Por ejemplo, aunque Cultos Innombrables contempla la
existencia de poderes «magicos» que algunos humanos son capaces
de utilizar, podrias decidir prescindir de ellos y basar tu campana
en el hecho de que el contacto con los Mitos se realiza a través de la
tecnologia conocida. O, al contrario, a lo mejor te parece mds inte-
resante que el uso de esta «magia» esté a la orden del dia y se utilice
incluso para bloquear la puerta de un bao publico.

Definir este tipo de cuestiones es especialmente importante de
cara a los demds jugadores. No se trata de revelarles la trama de
la aventura, sino de orientarlos para que no jueguen un determi-
nado tipo de personajes y mas adelante se lleven una decepcion.
Por supuesto, los jugadores tienen total potestad sobre sus perso-
najes, pero hay algunas caracteristicas del mundo de juego que
excluyen otras. No tiene demasiado sentido que alguien inter-
prete un poderoso brujo en historias donde simplemente no hay



manifestaciones magicas; y, al contrario, un personaje mundano
estara muy limitado (y probablemente lo pase mal) si todos a su
alrededor juegan con las leyes fisicas de nuestro universo. La lo-
cura lo dejard fuera de juego muy pronto.

Esto no quita que justamente la oposicion de estas caracteristicas
sea el meollo de la historia (los personajes comienzan a descubrir
que todo lo que conocen no es como parece ser), pero, todavia
as, el impacto sera mucho mas efectivo si los propios jugadores
también experimentan ese desconcierto.

Teniendo claro en qué tipo de mundo vais a jugar, como director
de juego debes cuidar especialmente la descripcion que haces de
él, porque eres el responsable de mostrar a tus jugadores aquello
alo que se enfrentan sus personajes. Cultos Innombrables es un
juego de horror césmico. Es decir, por un lado intenta inspirar
miedo, desasosiego, para lo cual es esencial una buena narracion
(tanto si eres un director de juego experimentado como si quie-
res lanzarte por primera vez estards de acuerdo con esto). Por
otro lado, trata temas tan ocultos para el hombre como la existen-
cia de razas alienigenas, viajes interplanarios o fuerzas cdsmicas
de generacién y destruccién masivas. Parece paraddjico: ;cdmo
describir algo que es totalmente desconocido? Precisamente por
eso necesitards esmerarte y atender especialmente a dos concep-
tos: el escenario y el ambiente.

El escenario es tanto el lugar donde sucede la accién como las
circunstancias que la rodean. Muchas veces no es necesario pro-
fundizar en los detalles de un escenario porque los personajes no
llegaran a interactuar tanto con él, pero por lo menos deberias
describir la estructura del lugar, de manera que los jugadores se-
pan como sus personajes pueden desenvolverse y a qué pueden
recurrir, y cualquier detalle que lo dote de personalidad, como la
corteza seca y rasposa de un viejo arbol en medio de un frondoso
jardin o el blanco aséptico de una sala de operaciones oculta en
un granero abandonado. Incluso si se trata de un lugar corrien-
te, el simple hecho de mencionar los materiales y objetos tipicos
ayuda a poner en situacion a los jugadores. Y no te olvides de los
fenémenos atmosféricos. La lluvia, la niebla, el frio, el sol cegador,
el aire viciado.. ., todas estas circunstancias son imprescindibles
para meter a los jugadores en la historia.

Como ves, definir el escenario es una parte importante del trabajo
del director de juego, pero igual de importante es el ambiente. El
ambiente es la atmosfera, el aire que se respira en un determina-
do escenario. Puede que describir el ambiente sea una tarea mas
complicada porque depende de la situacion que esté dandose: un
escenario es algo fijo que no cambiara a menos que los personajes
lo provoquen activamente, pero el ambiente esta ligado directa-
mente con las emociones de los personajes. Tendras que pensar
qué sensaciones quieres provocar (intriga, panico, urgencia, me-
lancolfa...) y jugar con los tiempos para afectar a los jugadores, y
a los personajes a través de ellos. Por ejemplo, puedes situar a los
personajes en un muelle donde estan descargando un gran com-
partimento donde se supone que estd atrapada una criatura de los
Mitos. Describe como las cadenas de las griias emiten tenues chi-
rridos segtin el balanceo del compartimento que sostienen, cémo
comienza a percibirse un olor nauseabundo procedente del barco
que ha traido el compartimento. El muelle sera el mismo muelle
que era hace unas horas, pero es en ese preciso momento cuando

los personajes estan a punto de contemplar una criatura de los Mi-
tos (lo esperen o no, lo quieran o no). Ademas, el ritmo pausado
generara una cierta impaciencia por descubrir qué hay realmente
ahi. Los personajes secundarios también son un buen recurso a la
hora de crear el ambiente, como podras leer mas adelante.

Lograr transmitir lo que uno quiere transmitir no es una tarea
sencilla. Por esta razon, el director de juego no deberia cerrarse a
cualquier apoyo procedente de los demas jugadores. Es positivo que
los jugadores sugieran que sus personajes realizan tal accion con tal
cosa que til no habfas mencionado, o que tal vez si habias descrito
pero de una manera imprecisa. Si esta espontaneidad no interfiere
con el desarrollo que tenias planteado para la historia (ver «Consen-
so y autoridad narrativa» a continuacion), permitela, ya que contri-
buye a profundizar en el juego. De hecho, el sistema de aspectos estd
pensado para ello, asi que dejar volar la imaginacién en la mesa de
juego y construid una buena historia entre todos.

INTERPRETAR PERSONAJES
NO JUGADORES

El director de juego tiene la suerte y la complicacién de tener que
interpretar al resto de personajes. Intenta dar ejemplo con una
buena interpretacion, hasta el punto de que no sea necesario es-
pecificar qué personaje esta hablando. Para esto sera muy impor-
tante que definas la personalidad de los personajes no jugadores
mas recurrentes, como te explicamos en la pagina 235. Como es
probable que en tus aventuras de Cultos Innombrables aparez-
can criaturas de los Mitos, tendrds que tener en cuenta su origen
alienigena y que son muy diferentes de los humanos, no solo fisi-
camente. Hablamos mas de esto en «Criaturas», en la pagina 126,
y en «Creacion de criaturas», en la pagina 242.

En muchas ocasiones los personajes no jugadores seran quienes
tomen la iniciativa, asi que trata de dirigirte a los personajes, no
a los jugadores. Un estilo directo como «Sr. Khandaar, jserfa tan
amable de acompafiarme?» permite sumergirse mucho mas en la
historia que un simple «el agente inmobiliario te pregunta que si
lo acompaiias». Casi de manera inconsciente, el jugador se senti-
ra inclinado a meterse en su papel y continuar la interpretacion,
lo que os permitira disfrutar de un juego mas rico.

Puedes ser especialmente insistente en esto y dar las pistas sobre
el avance de la trama mediante la narracién. Por ejemplo, si los
personajes estan a punto de cerrar un trato con unos mafiosos
algo sospechosos y uno de ellos posee la habilidad arcana #-
«Signo de Voor», un personaje aliado que vaya con ellos puede
mostrar su repulsiéon por un tic nervioso que tiene uno de los
mafiosos. Si el jugador entiende la indirecta, podra hacer que su
personaje utilice su habilidad arcana para descubrir si los sefiores
con los que estdan negociando son verdaderamente. .. humanos.

CONSENSO Y AUTORIDAD NARRATIVA

Como director de juego vas a ser el principal responsable de cons-
truir la historia y colorear su escenario. Pero ser el principal res-
ponsable no significa ser el tinico: los demas jugadores comparten
contigo esa responsabilidad, aunque te corresponda a ti llevar la
batuta de la historia. Al final, la idea que debe prevalecer es que
como grupo de juego estais contando tna historia conjunta de la
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que todos sois narradores, protagonistas y espectadores al mismo
tiempo, aunque es cierto que el director tendrd una mayor labor
como narrador y una menor como protagonista, mientras que la
proporcion sera la contraria en los demas jugadores.

Esta idea se traduce en dos conceptos importantes para enten-
der el modo de jugar un juego como Cultos Innombrables. En
primer lugar, el consenso. La idea es muy sencilla: jugdis para
divertiros, y lo que os divierte como grupo tenéis que decidirlo
entre todos. Olvidate de la anticuada idea de que, como director,
los demas jugadores no puedan discutirte y deban aceptar todo
lo que dices: los jugadores son personas adultas con su propia
opinidn y sera enriquecedor que compartan esa opinioén contigo
para construir la historia que queréis jugar juntos.

El consenso puede abarcar cosas muy generales, como el géne-
ro de las historias que queréis contar, o puede tratar cosas muy
concretas, como qué es lo que le pasaria a una persona que se
expusiera de pronto al vacio del espacio. El consenso no tiene
por qué estar relacionado con cuestiones de realismo: no se trata
de aportar evidencia cientifica sobre los efectos del vacio en el
organismo, sino de acordar lo que os gustaria que pasara en esas
circunstancias, sea por dotar de verosimilitud a la historia, por la
buisqueda de un determinado efecto dramatico o por lo que sea.

Ahora bien, el consenso debe alcanzarse rapidamente en la mesa
de juego o dejarse para discutir mas adelante. Como director de
juego te corresponde el papel de reconducir la historia y evitar
que los jugadores se pierdan en discusiones que los sacan de sus
personajes y del ambiente que habéis construido. Si ante una
situacion determinada los jugadores tienen distintas opiniones
pero crees que puede encontrarse el consenso rapidamente,
buscalo. Si no, no permitas la discusion y trasladala al final de
la partida, cuando sera el momento de hablar de esos temas (ver
pagina 236). Si puedes evitar el tema que sea el objeto de disputa,
sacalo dela historia hasta que os hayais puesto de acuerdo, pero si
es inevitable, no seas demasiado detallista con €l para que lo que
habléis mas adelante pueda matizar la narracién pasada.

El otro concepto a tener en cuenta es el de autoridad narrativa.
La autoridad narrativa se refiere a la posicién dominante sobre la
historia que permite al director de juego introducir elementos a su
antojo sin necesidad del consenso del grupo. Esto introduce una
aparente paradoja: quien tiene la autoridad narrativa decide qué
pasa y a quién le pasa y es el narrador tltimo de un determinado
momento de la historia. En muchos juegos la autoridad narrati-
va recae Unicamente sobre el director, mientras que en otros se
comparte equitativamente entre todos los integrantes del grupo.
Cultos Innombrables se encuentra en una situacién intermedia
entre ambas posturas. El director de juego tendra la autoridad
narrativa en la mayoria de las situaciones, pero puede cedérsela
a cualquier jugador para enriquecer la historia (pidiéndole, por
ejemplo, que describa lugares o personajes no jugadores). Ade-
mas, los jugadores pueden reclamarla por si mismos activando
aspectos y tomando el control de la situacion para introducir ele-
mentos en la trama relacionados con el aspecto activado.

Consenso y autoridad narrativa parecen las dos caras de la mis-
ma moneda, pero en realidad son mas bien un mecanismo de
dos piezas: quien tiene la autoridad narrativa puede describir la

escena, decidir lo que ocurre y, en general, es el duefio de la narra-
cién. Pero estara limitado por el consenso: el grupo actuara como
un modulador que debe evitar que se abuse de esta capacidad.
Como director de juego, no solo tendras que velar por el consen-
so cuando asumas td la autoridad narrativa, sino que tendrés que
preocuparte especialmente de que se utiliza de manera adecuada
cuando sean los jugadores los que se hagan cargo de ella.

Queda una ultima consideracion relacionada con la direccion de
la historia. Posiblemente la partida que estéis jugando no esta-
ra improvisandose sobre la marcha, sino que estard construida
sobre un guion previo, sea una aventura predisefiada o una que
el director haya ideado expresamente para el grupo. Este guion,
que determina la direccidn (pagina 236) de la historia, en cierta
forma acttia como una caja que limita la autoridad narrativa: si se
dan situaciones que alteran drasticamente el devenir de la histo-
ria puedes salirte de la caja, lo que hara que el guion sea inttil y
que la historia pueda terminar por perder todo el sentido. Por si
fuera poco, solo el director de juego conoce este guion, por lo que
serd su tarea mantener la historia en los pardmetros adecuados
sin que los jugadores sientan que pierden capacidad de decisién
e intervencion. Naturalmente siempre queda la opcion de dejar
que la historia fluya y jugar «fuera de la caja», pero requiere una
capacidad de improvisacién con la que no todos los directores (y
grupos) de juego se sienten comodos.

APLICAR LAS REGLAS

El director de juego es el responsable dltimo de aplicar las reglas,
ya que como Hitos es un sistema ligero, enfocado a la narracion,
es posible que se den casos que el sistema no contemple de ma-
nera explicita. Si tienes que hacer frente a una situacion asi, utiliza
la légica y sé consecuente y coherente con el nucleo del sistema.
Si tu decisién no convence a los jugadores y prevés una discusion
extensa, impén tu decisién, como hemos mencionado antes, y
reserva esa discusion para el debriefing (pagina 236) para que no
se rompa el clima. Al igual que en la narracién, deberia buscarse
un consenso para las reglas, pero deberia hacerse en el momento
adecuado, nunca en mitad de la historia.

En muchos juegos de rol enfocados a la interpretacion y la narra-
cién se hace hincapié en la maxima de que una tirada de dados
no debe estropear una buena historia. En muchas ocasiones se ha
resuelto esta maxima invitando al director de juego a «saltarse»
las reglas cuando parezca que la aplicacion de las mismas entra
en conflicto con el curso de la historia que quiere contar o genere
resultados anticlimaticos. El uso de tiradas secretas, cuyos resulta-
dos pueden manipularse, es el principal exponente de este enfo-
que. Por supuesto, esta estrategia es perfectamente valida y como
director de juego eres libre de adoptarla en tus historias de Cultos
Innombrables, pero no es la aproximacion que te recomendamos.

En su lugar, te proponemos una maxima diferente: si tiras los da-
dos, asume las consecuencias. Haz todas tus tiradas de dados en
abierto, frente a los jugadores. Deja que sepan qué resultados estan
obteniendo sus antagonistas, acepta el resultado e incorpéralo a
la historia. Dicho esto podria parecer que en Cultos Innombra-
bles queremos anteponer el sistema de reglas a la historia, pero no
es eso lo que pretendemos. «Si tiras los dados, asume las conse-
cuencias» implica un condicional: no tires los dados si no quieres



introducir emocion a la historia, para todos, incluyéndote a ti. Si
quieres que los personajes encuentren una pista para que avance
la historia, no les pidas una prueba, simplemente dales la pista. Si
pides una prueba que sea para decidir quién encuentra la pista (por
ejemplo, el que obtenga el mejor resultado) o porque realmente es-
tas dispuesto a plantearte que la trama avance sin que el grupo la
encuentre, posiblemente llevando la historia por otros derroteros.

No olvides el potencial de los aspectos para transformar el resul-
tado de una tirada. Sin garantizar el éxito o fallo de una accién, la
mecanica de los aspectos realmente da la vuelta a un resultado,
lo que en muchas ocasiones te permitirda minimizar el riesgo de
tirar los dados. Y, aunque pueda parecer que entre recurrir a los
aspectos y manipular las tiradas a tu antojo hay solo un pequeno
paso, la diferencia entre ambas cosas es realmente cualitativa:
los aspectos forman parte del cuerpo de reglas, no son una ex-
cepcidén o una violacién arbitraria de las mismas. Ademads, uti-
lizar aspectos nunca garantiza un resultado, aunque incremente
enormemente las probabilidades en otra direccion, con lo que
aun tendras que estar dispuesto a asumir las consecuencias. El
sistema Hitos hace especial énfasis en lo cualitativo ademas de
lo cuantitativo. Los aspectos son rasgos que describen los ele-
mentos de la historia (ya sean los personajes, los lugares, los ob-
jetos...), de modo que utilizarlos afianza la presencia de dichos
elementos. Es una manera de explotar los recursos narrativos, y
el director de juego deberia dar ejemplo a la hora de utilizarlos.

AVENTURAS Y CAMPANAS

A

Aventura es el término que usamos para referirnos a una historia
de Cultos Innombrables. La aventura se desarrollard en una o
mas sesiones de juego, presentando una historia completa que
puede dejar, eso si, un final abierto o algunos cabos sueltos que
se tratardn en aventuras posteriores. Una sucesion de aventu-
ras unidas por algun hilo conductor (habitualmente, al menos,
el grupo de personajes jugadores o el culto al que pertenecen)
constituye una campana.

Si eres un director de juego novel puede que no te sientas prepara-
do para elaborar una aventura desde cero. Las aventuras predise-
fiadas son una buena forma de lanzarse a dirigir porque, ademas
de tener una historia ya preparada, muestran toda la informacién
de una manera ordenada, de forma que puedes ver qué estructura
seguir, qué puntos son importantes y qué giros puede tomar se-
gun los personajes jugadores tomen unas decisiones u otras.

Por otro lado, también te animamos a crear en algin momen-
to las tuyas propias. Ser en el guionista de tus propias historias
te permite disefiar las aventuras expresamente para tu grupo de
juego y explorar los temas que mas os interesen en lugar de tener
que adaptar historias predisefiadas al culto de tus personajes.

A continuacion tratamos un poco mas en profundidad ambas
opciones.

AVENTURAS PREDISENADAS

Las aventuras predisenadas tienen la ventaja de que requieren
muy poca preparacion: habitualmente basta leerlas para obtener

una visién de conjunto de la historia y disponer de ellas duran-
te el juego para realizar las consultas pertinentes. Una aventura
predisefiada presentard una estructura en escenas que muestran
el curso de la historia (al menos el curso mas probable), perso-
najes no jugadores con sus estadisticas de juego, ayudas de juego
(por ejemplo, réplicas de correos electrénicos o fragmentos de un
blog) que se pueden entregar a los jugadores durante la partida
e incluso personajes pregenerados creados expresamente para
la historia. Ademas, las aventuras predisefiadas autoconclusivas
son un buen recurso para intercalar en una campana de disefio
propio: permiten anadir duracion a la campana.

La tinica complicacién que pueden traer consigo las aventuras
predisefiadas es encontrar el modo de introducir en ellas al culto
de tus personajes jugadores: ;por qué podrian implicarse o verse
envueltos en una historia como esa? La introduccién de la aven-
tura dard posiblemente sugerencias y guias para ayudarte en ese
sentido, pero tendra que ser el director, que conoce las particula-
ridades del culto de su mesa de juego, quien encuentre el modo
de encajar las piezas. Tratamos mads sobre esto en la pagina 237.

Puedes encontrar aventuras predisefiadas de Cultos Innom-
brables en la revista bimestral de juegos de rol Nivel 9 y en
suplementos oficiales de aventuras publicados por Nosolorol
Ediciones.

DISENAR TU AVENTURA

Si quieres dirigir tu propia aventura querras tener claro de qué
va a ir (la historia), qué personajes no jugadores importantes
apareceran y en qué orden sucederan las cosas (la estructura).
Ten en cuenta que los otros jugadores pueden tener las ideas mas
peregrinas y provocar que sus personajes acaben saliéndose de
tus esquemas, por lo que definir todas estas cuestiones te sirve
especialmente para conocer a fondo la aventura y poder hacer
frente a cualquier imprevisto.

El publico de tus aventuras

En Cultos Innombrables, como se ha apuntado en anteriores
ocasiones, los personajes jugadores estan enfocados a evolucio-
nar. Ser participes de un culto no se consigue de la noche a la
mafana y, pese a que se puede entregar a un jugador un perso-
naje que ya esté dentro de un culto, la idea es que sienta al perso-
naje como suyo, y eso solo se consigue recorriendo junto a él el
camino que lo ha llevado hasta alli. Por supuesto, habra aventu-
ras independientes en las que los personajes sean directamente
miembros de algtn culto para que la accién pueda centrarse en
lo importante, pero creemos que puede ser una buena experien-
cia para los jugadores nuevos que sus personajes evolucionen
de ser simples individuos de la sociedad a cultistas. Es por este
motivo que habra distintos tipos de historias dependiendo del
tipo de jugadores y de la implicacidn que tienen sus personajes
respecto a los cultos.

En primer lugar estan las partidas enfocadas a nuevos jugadores,
que se acercan a las aventuras de Cultos Innombrables por pri-
mera vez 0 que aun conociéndolas, estin comenzando con un
personaje nuevo. También sirven como inicio de la mayoria de
las campanas. Los personajes son simples individuos que atin
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forman parte de la sociedad. Carecen o tienen poca consciencia
delos Mitos. Se encuentran en un paso previo a conocer la Verdad
y se adentraran en ella en estas aventuras. El final de estas aventu-
ras suele conducir a los personajes jugadores a la pertenencia a un
grupo que, pueden o no saberlo, se trata de un culto de los Mitos.

También estan las partidas pensadas para jugadores que ya cono-
cen bien Cultos Innombrables y para personajes que pertenecen
a un culto. En estas, no obstante, los personajes empiezan siendo
simples peones. Es posible que ni sepan el verdadero objetivo del
culto o hayan sido introducidos tan recientemente que atin estén
a prueba. Incluso puede que ni lo sepan. Poco a poco la perte-
nencia a su culto va separandolos de la sociedad. Conservan ain
trabajo y familia, pero conforme este tipo de aventuras progresa,
esto cambia. Ademas, el conocimiento sobre la Verdad se hace
mucho mas patente. Los Mitos acaban convirtiéndose en parte
importante de sus existencias y es entonces cuando surge el dile-
ma de cdmo usar dicho conocimiento.

Por ultimo estan las aventuras para jugadores que conocen por
completo Cultos Innombrables y cuyos personajes pertenecen
a uno de ellos. Su conocimiento de los Mitos debe ser avanza-
do. Cualquier vinculo que los uniera con la sociedad se ha roto.
Estan alejados de su familia, sin trabajo, y ahora con el inico ob-
jetivo de servir a la causa del culto. Estas suelen ser las aventuras
mas dificiles de dirigir, puesto que los personajes ya son capaces
de utilizar magia, la degeneracion esta avanzada y las criaturas
de los Mitos estan bastante presentes. También suelen ser las
partidas mds indicadas para los finales de las campafias, cuando
los objetivos del culto pueden cumplirse por muy ambiciosos
que parecieran al principio. Quizas ahora no sea tan dificil des-
pertar a Cthulhu de su letargo.

Cuando idees una aventura piensa en tus jugadores y en el tipo
de personajes que querran (y podran) llevar. No temas comenzar
con una aventura aparentemente inocente. La degeneracion se-
guramente se apoderara de los personajes antes de lo que crees.

Sandbox y aventuras por railes

Es posible que una de las primeras cuestiones que determines
cuando crees tus aventuras sea si tendran una historia muy de-
finida y cerrada de la cual los personajes apenas se alejaran o si
consistirdn en un mundo abierto en el que las acciones de los
personajes los guiaran hacia las distintas historias.

El primero es un caso de aventura guiada por railes. Una vez que
los personajes suben al tren, no pueden bajarse hasta que lleguen
al final. En estas aventuras todas las pistas estan relacionadas en-
tre si y todos los personajes no jugadores tendran un papel que
cumplir en la historia. Como hay poco margen para que los per-
sonajes acttien libremente, la historia estd muy bien definida y
absorbe toda su atencidn, de forma que si consigues guiarlos no
sentiran la necesidad ni el deseo de hacer nada que no esté rela-
cionado con la trama.

El segundo caso se denomina «sandbox» ya que, como en el are-
nero de un parque, hay total libertad de exploracién e interac-
tuacion con el entorno. Las aventuras de este tipo, en lugar de
estar construidas de principio a fin, suelen tener varias semillas
de aventuras que el director de juego desarrolla una vez que los

personajes han mostrado interés por alguna. Estas aventuras se
amoldan a los personajes, pero requieren que el universo de jue-
go esté bien definido.

Posiblemente la mejor eleccién sea hacer una mezcla de ambos
tipos de aventuras para que los jugadores no se vean constre-
nidos ni obligados a seguir el curso de acciones determinado,
pero tampoco tengan unos personajes que estén perdidos en un
vasto universo sin ninguna motivacion. Una aventura autocon-
clusiva seguramente sera algo dirigista, mientras que un univer-
0 extenso con numerosos personajes no jugadores y lugares
y elementos definidos tendrd cierto componente de sandbox.
Como comentabamos en las aventuras predisefiadas (pagina
233), puedes intercalar aventuras autoconclusivas en tu mundo
de juego para enriquecerlo.

Historia

La literatura de los Mitos de Cthulhu ahonda en los misterios
del universo, la curiosidad del hombre (y sus consecuencias) y
en los parajes mas oscuros de la Tierra y de nuestra mente. Pero
estos relatos son de una época pasada. Cultos Innombrables
juega con la idea de que la era de la informacion ha puesto a
disposicion de muchas personas retazos de informacion que les
permiten controlar ciertos poderes. Gracias a estos poderes as-
cienden en la escala social, consiguen ingentes cantidades de di-
nero o una inusualmente larga y prospera vida. Pero estos logros
tienen un precio: uno siempre quiere mas. Los protagonistas de
estas historias tarde o temprano acabaran enfrentiandose a otros
grupos de personas con poderes similares (otros cultos) por ha-
cerse con nuevas fuentes de conocimiento y poder.

Una aventura tipica de Cultos Innombrables deberia tener
los elementos propios de las historias de Lovecraft y su circulo
(monstruosidades alienigenas, escenarios ligubres, otros planos
de existencia...) y un puiiado de escenas trepidantes que mues-
tren que los cultistas no se limitaran a los métodos tradicionales
para lograr sus objetivos. Muchas de estas situaciones se daran de
manera natural; tu trabajo es propiciarlas.

Para construir una historia bien hilada deberias determinar al-
gunas cuestiones basicas: qué ocurre, por qué motivo, quién esta
implicado, dénde y cudndo suceden los eventos y de qué manera.
La historia puede ser todo lo compleja que desees, pero deberias
poder contestar a todas estas preguntas antes de seguir adelante.
El siguiente paso es dar con el «gancho» que motive a los perso-
najes (o a los jugadores, por sus preferencias personales) a inmis-
cuirse en el asunto.

A medida que vayais jugando ve tomando notas de aquellos de-
talles que creas que pueden valerte para desarrollar la trama, ya
que aunque al final no los utilices, pueden servirte para aventuras
posteriores. Ademads, como explicaremos mas adelante, una vez
que una persona entra en contacto por los Mitos comienza a ser
atrayente para las criaturas y los sucesos relacionados con estos
(pagina 241), asi que no necesitards muchas mas excusas para
enfangar a los personajes jugadores en un embrollo que ellos
mismos provocaron en una aventura pasada.

Esta es una forma de crear campanas: unir varias aventuras por
un hilo conductor. Aunque una nueva campana implica nuevos



personajes, si juegas con el mismo grupo de jugadores, seguro
que disfrutaréis viendo cémo un aprendiz joven e ingenuo se ha
convertido en un lider degenerado. Puedes utilizar algunos per-
sonajes no jugadores interesantes de las aventuras para crear una
campana derivada (spin-off). De esta manera crearas un universo
cada vez mas completo y te serda mas sencillo construir aventuras
que encajen en él.

Personajes

Una de las caracteristicas clave de Cultos Innombrables es el
tipo de personajes de sus historias. Mientras que los protago-
nistas de los relatos de los Mitos son «investigadores» (personas
ajenas a la Verdad que se tropiezan con esta y tienen que sufrir
las consecuencias, generalmente la locura, la muerte o ambas),
los de Cultos Innombrables son sus principales enemigos: los
cultistas. Aunque estos cultistas pueden ser personas comunes y
corrientes, con familia, trabajo y aficiones, que se valen del poder
los Mitos para lograr sus objetivos, también pertenecen a un cul-
to. Es decir, tienen relacion con otras personas que tienen tanto
0 mds conocimiento que ellos mismos. Por esto, probablemente
una gran parte de los personajes que crees sean también cultis-
tas, ya sean comparieros, mentores, contactos o enemigos de los
personajes jugadores.

Esto se dara sobre todo cuando el culto de los personajes juga-
dores sea un culto grande. Tarde o temprano los personajes re-
curriran a sus superiores y subordinados, lo que esta bien ya que
podemos considerar al culto como una segunda familia (que
no siempre ird en segundo lugar para algunos cultistas), asi que
deberias pensar en algunos personajes, sus personalidades y ob-
jetivos personales para que estén listos para interactuar con los
personajes jugadores.

En el caso de un culto pequerfio, los recursos de los que dispone
seran mas limitados, pero por lo menos deberias definir algunos
personajes que cumplan funciones basicas, como informadores o
aliados de cualquier tipo.

No dejes de aprovechar el ingenio de los demas jugadores y pres-
ta mucha atencién a las historias que escriben de sus persona-
jes: seguro que introducen gente de su pasado y su presente que
puedes aprovechar. Al fin y al cabo, si los mencionan es porque
tienen algun valor. Puedes consensuar con el jugador algunas ca-
racteristicas de los personajes de su historia, aunque asegtirate de
ser lo suficientemente sutil si es que quieres que su aparicion sea
una sorpresa (sobre todo para el propio jugador).

A la hora de crear los enemigos o antagonistas, recuerda el pl
teamiento de la historia y diséfialos de acuerdo a las cuestione
de quién, por qué, etcétera. Ellos mas que nadie estarn relac

hacer frente, asi que son una parte muy importante.

Estructura
Aunque improvisar es divertido, dirigir una partida sin ning

tipo de organizacion previa suele desembocar en una mala ex
periencia. La estructura de una historia es una de las cuestione

minimas que un director de juego deberfa preparar. La estruc-

tura tradicional consiste en un planteamiento, un nudo y un

desenlace, que suelen estar divididos por giros argumentales que
cambian drasticamente la situacion.

El planteamiento consiste en la situacién inicial de la aventura.
Se trata de un estado de normalidad en el que se presenta un he-
cho de las vidas de los personajes protagonistas. Por ejemplo: un
pequeiio culto adquiere un misterioso objeto arcano en una casa
de subastas.

Un primer giro argumental interrumpird el planteamiento (por
ejemplo: un grupo de personas enmascaradas los asaltan y les
roban el objeto) para dar pie a la siguiente fase de la estructura.

El nudo es la parte central de la historia, en la que se desarrolla
el grueso de la trama. Engloba todas las acciones que realizan los
personajes a consecuencia del primer giro argumental, por lo que
es normal que dure largos periodos de tiempo. Por ejemplo: el
culto sigue una serie de pistas para dar con los ladrones, recupe-
rar el objeto y averiguar por qué tienen interés en él.

A lo largo del nudo pueden darse diversos giros argumentales,
aunque un exceso puede provocar que la historia pierda sentido.
El giro argumental mas importante serd la clave para solucionar
el conflicto y serd previo al desenlace. Por ejemplo: descubren
que uno de sus miembros habia vendido informacién a un culto
rival y habia propiciado el robo.

La ultima fase, el desenlace, consiste en el apogeo de la historia,
el culmen en el que los personajes llegan al final del conflicto para
solucionarlo. El desenlace deberia ser una escena llena de tension
y emocion, incluso aunque no haya un enfrentamiento fisico. Por
ejemplo: gracias a la informacion que han obtenido del miembro
traidor, dan con el culto enemigo y se enfrentan a él.

Como ves, aunque efectiva, se trata de una estructura muy sim-
ple. En ocasiones querras modificar esta estructura para dotar
a la aventura de emocién o sorpresa. Por ejemplo, puedes va-
lerte de flash-backs y flash-forwards par;

De la misma manera que una aventura autoconclusiva puede
servirte para alargar la vida de tu campaiia, puedes introdu-

| cir tramas ligeras y cortas para representar el dia a dia de los

cultistas. Se trata de historias que no tienen conexion con la
campaiia, sino que simplemente suponen un intermedio entre
un episodio de la misma y el siguiente. Esto te permite alargar
la campana y mostrar que no todo en la vida de los cultistas
gira entorno a un tnico leitmotiv.

No obstante, intenta poner estos casos del dia en los mo-
mentos menos algidos de la historia. Si los jugadores estan
deseosos de saber qué ocurre con un determinado asunto,
serd mejor no romper el clima. Ademds, procura que estos
«casos del dia» estén integrados de alguna manera en la
campana. Por ejemplo, puedes hacer que los personajes se
involucren en uno al seguir una pista falsa de la trama prin-
cipal o que sea un personaje no jugador clave de la campana
el que los meta en esta aventura secundaria.
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comenzar con una escena final de manera que haya que averi-
guar cdmo o por qué se ha llegado a ese punto, o llevar distintos
desarrollos para no quede del todo claro cudl es la trama real.
Algunos de estos recursos pueden ser bastante arriesgados, en
parte porque puede que no provoquen el efecto deseado en los
jugadores, pero sin duda serdn una forma original de jugar una
partida de Cultos Innombrables.

La direccion y el motor de la historia

Cuando disefies y dirijas una aventura te daras cuenta de que la
meta que pones para los personajes jugadores puede no ser lo
que los haga moverse hacia ella, ya sea porque te interese que
esa meta permanezca oculta o por cualquier otro motivo. Ten
siempre muy claro cudl es la direccion y cudl es el motor de la
historia.

La direccion es el punto al que quieres que los personajes lle-
guen, aquello que deben conseguir o descubrir. Las acciones que
hagan durante la partida los encaminaran hacia esa meta, incluso
aunque ellos no sean conscientes de ello. Parte de tu labor como
director de juego es hacer que los personajes se muevan en la di-
reccién de la historia manteniendo la ilusion de libertad.

Por otra parte, el motor es aquello que impulsa a los personajes
a actuar para llegar a su objetivo, aquello que mantiene la histo-
ria en movimiento. Puede que sean sus motivaciones personales,
que no siempre tienen que coincidir con la direccion de la histo-
ria, o puede que una fuerza ajena a su voluntad sea la responsable
de que la historia siga en marcha.

Una forma eficaz de motivar a los personajes (y, por tanto, a los
jugadores) es involucrando sus historias en la trama principal. Si
resulta que alguien ha sido secuestrado y ese alguien es un fami-
liar de un personaje jugador, seguro que tiene motivos para invo-
lucrarse en la historia. Si los objetos arcanos que los personajes
jugadores tienen que localizar resultan ser parte de la herencia
de una abuela de uno de ellos, tendra més ganas de averiguar qué
son esos objetos. Como hemos dicho cuando hablabamos de la
creacion de personajes no jugadores (pagina 235), sacale el méaxi-
mo partido al ingenio de los demas jugadores. De esta manera te
aseguraras de que hay un motor que hace que la historia avance
hacia donde quieras encaminarla.

Recursos narrativos

Una vez que tengas experiencia como director de juego puede
que te apetezca experimentar con la narraciéon. Hay muchas ma-
neras de hacerlo, y algunas puedes deducirlas de la lectura de
este capitulo (como los cambios del orden de la estructura o los
flash-backs'y flash-forwards). Aqui te mencionamos algunas.

Multiples directores de juego: Esta técnica es una manera de
dirigir la aventura que consiste en turnarse el papel del director
de juego con otros jugadores. Durante una sesion, un jugador
actuard como director de juego a todos los efectos y los demas
interpretaran su propio personaje. En la siguiente, el que hizo de
director de juego pasara a interpretar a su personaje de manera
normal y otro jugador, cuyo personaje estara ausente por alguna
razon, sera el director de juego. Para que el mayor nimero de
jugadores pueda disfrutar de la incertidumbre y el misterio de la

historia, te recomendamos que no rotéis los roles entre muchos
jugadores o durante mucho tiempo. De querer hacerlo, tal vez
prefirais encargaros cada uno de una aventura distinta. Ademas,
si esto va a ser algo recurrente, debéis consensuar algunos deta-
lles para no dirigir aventuras que no tengan sentido con el estilo
de juego para el que haydis creado vuestros personajes.

Preludio narrativo: Para evitar largas sesiones de preparacion
de personajes y presentacién del mundo, puedes recurrir a los
preludios narrativos. Consisten en comenzar a jugar directa-
mente sin ningn tipo de creacién de personajes ni explica-
ciones previas. Comienza la primera sesion presentando a los
jugadores las escenas y que, segtin las decisiones que vayan to-
mando, creen sus personajes. Estas primeras escenas deberian
servir para definir primero los rasgos bésicos de los personajes
(Voluntad, Fortaleza, habilidades de interactuacion, de percep-
cidn...) y, después, lo mas complejo o especifico (las habilidades
arcanas, por ejemplo). Este recurso sin duda sorprendera a los
jugadores, pero deberias asegurarte primero de que no les im-
porta crear sus personajes de esta manera.

La historia dentro de la historia: Cuando los personajes en-
cuentren algtin diario o0 memorias que escribié un personaje no
jugador en el pasado, lo normal seria narrarlo o, como mucho,
entregar algin documento escrito tal cual lo encontrarian los
personajes. Si quieres ir un paso mas alla, puedes hacer que los
jugadores pasen a interpretar los protagonistas de la historia delo
que acaban de encontrar, como sucederia en una pelicula. Lo que
ellos mismos jueguen (bajo tu guia, ya que la historia tendra un
final predeterminado) sera lo que sus personajes sepan después
de haber «leido» la historia. Crea los valores de juego y un breve
trasfondo de los nuevos personajes y entrégaselos a los jugadores
0, si quieres que sean ellos quienes les den forma, aprovecha para
introducir un preludio narrativo.

Musica y atrezo: Utilizar musica y atrezo para aderezar las par-
tidas es un recurso ya clasico, pero no deja de ser efectivo. Busca
musica que te sirva para ambientar determinadas escenas. Por
ejemplo, los efectos de sonido funcionan muy bien en las aventu-
ras que tienen un componente alto de terror. Juega con las luces
y utiliza todo tipo de objetos que haga que los jugadores se aden-
tren todo lo posible en el ambiente (un correo electrénico que le
llega a alguno al mévil desde una cuenta desconocida, una foto
manipulada...). Esto requiere algo mas de preparacion, pero el
efecto es espectacular.

El ultimo paso: debriefing

Una vez que la sesidn de juego termina, podéis dedicarle atin
un tiempo a la historia. Intenta establecer la practica de, durante
unos diez minutos, recoger la opinién de los jugadores sobre el
devenir de la historia y de la partida que acabais de jugar. A esto
se le llama debriefing, y consiste en analizar el comportamiento
de los jugadores (el director de juego incluido) y extraer las con-
clusiones de las cosas buenas y malas.

Mediante el debriefing podras saber qué aspectos de la partida
les gustan a tus jugadores y cudles creen que podrian mejorarse.
Ademis, esto no solo te beneficiara a ti como director de juego,
sino también a ellos, ya que les permitird poner en orden sus
impresiones y tomar perspectiva de toda la historia hasta ahora.



Por ultimo, recuerda que el objetivo de esto no es sacar los erro-
res de como se ha dirigido la partida o las decisiones que han
tomado los personajes, sino de hacer criticas constructivas y
resaltar tanto lo positivo como lo negativo: es la busqueda del
consenso del que habldbamos antes. Lo importante es que haya
la comunicacion suficiente para que la partida tome el camino
que todos querais.

EL curto
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Una de las tareas mas complicadas de dirigir una aventura es que
los personajes jugadores encuentren una conexién lo suficiente-
mente fuerte como para establecer una relacion entre si. Cultos
Innombrables tiene la ventaja de que los personajes jugadores
perteneceran, tarde o temprano, a un culto, una asociacién que
por las cuestiones que sean (laborales, familiares, lidicas...)
mantendra a sus miembros unidos.

Cuando un personaje pertenece a un culto es porque este le pro-
vee de algo que el personaje quiere: conocimiento, poder magico,
difusién medidatica. .. Si el personaje se une a un culto ya existen-
te, aquello que obtiene de ¢l serd lo que asegure su membresia,
ya que su degeneracion ira volviéndolo cada vez mas adicto. Si el
personaje es uno de los fundadores del culto, tendré todavia mas
motivos por los que luchar por sus intereses. De cualquiera de las
formas, el culto sera un vinculo fuerte entre los personajes juga-
dores, y este es uno de los motivos por los que es tan importante.

Como un metapersonaje, el culto también es el protagonista de
las historias que juguéis. Mantener el culto vivo incluso si los
personajes jugadores salen de la historia puede ser la columna
vertebral de la campana y permitir su continuidad a pesar de que
haya cambios o bajas en el grupo. Por eso no lo pierdas de vista
nunca. Tanto si los personajes actiian en nombre del culto como
por sus propios intereses (y los cultistas tienden a ser bastante. ..
interesados), piensa en como sus acciones afectan al culto. Esto
dependera en gran medida del grado de poder que tienen los
personajes dentro del culto. Las acciones de los personajes de un
culto pequeno tendran consecuencias de una manera mas rapida
y directa, pero un culto grande también se vera afectado a cierta
escala por los éxitos y fracasos de cada uno de sus miembros.
Después de todo, un culto no seria nada sin los cultistas.

ELEMENTOS DE LAS
HISTORIAS DE CULTOS
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Como director de juego puedes tratar cualquier tema que te in-
terese en tus aventuras, pero nuestra recomendacion es que no
pases por alto los que te explicamos a continuacion.

HORROR

El horror es el principal ingrediente de las historias de Cultos
Innombrables. El horror lovecraftiano tiene mucho que ver
con el descubrimiento, la comprension de lo incomprensible, la

culto es un elemento susceptible a cambios, al igual que el
esto de personajes. Como se detalla en el cuadro de texto de
a pagina 167, el ciclo de vida natural de un culto consta de
atro fases: creacién, apogeo, asentamiento y ocaso. Cuando

iences una campaﬁa puedes aspirar a desarrollar un culto
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Para mantener el horror nunca pierdas de vista que el conoci- ==
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miento de los Mitos es vasto y terrible. No importa que los per-
sonajes sean estudiosos ocultistas en lugar de ignorantes inves-
tigadores: incluso el mas versado estudioso del Necronomicon
solo estara aranando la superficie de una realidad inconcebible.
Recuerda que este libro es una guia de criaturas, objetos y dioses
surgidos de la imaginacion de Lovecraft, asi que solo contiene
una muestra de todo lo posible (e imposible) que puedes intro-
ducir en tus partidas.

Y aunque el horror césmico aparezca representado habitualmen-
te por fuerzas exteriores, parte de su manifestacion en este juego
es como un horror interior. La transformacion del personaje re-
presentada por esa degeneracion que lo convierte en un mons-
truo inhumano no puede ser un sencillo camino de crecimiento
en el poder personal. No, tiene que incluir la degradacion vital,
la pérdida de todo aquello que fue importante para el personaje
y que posiblemente fuera lo que lo impulsé a buscar ayuda en el
poder de los Mitos.

Este horror interior (personal, como se le ha llamado en otras
ocasiones) representa la lucha contra uno mismo. Al igual que un
adicto a las drogas (de hecho, como un adicto al poder), el cultista
comienza usando el poder de los Mitos para lograr sus propios
fines, pero rapidamente la adquisicion del poder se transforma en
un fin en si mismo que eclipsa y hace irrelevante todo lo demas.
Esa lucha contra los propios demonios y el afan por solucionar
los propios problemas recurriendo a los Mitos deberia ser uno de
los temas centrales de las subtramas personales en las campanas
de Cultos Innombrables: un descenso en una espiral de autodes-
truccién que termina sacrificando cualquier vestigio de la huma-
nidad del cultista en su busqueda del conocimiento prohibido.

ACCION

Cultos Innombrables también es un juego de accién. La ma-
yoria de los cultistas no se esconden ni buscan aproximaciones
indirectas para solucionar sus problemas: toman por la fuerza
lo que necesitan, eliminan a sus enemigos, luchan con todos los
medios a su alcance para cumplir sus objetivos. A veces dispues-
tos a morir y casi siempre dispuestos a matar, los miembros de
los Cultos Innombrables estin, en cierto modo, enzarzados en
er
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revelacion, pero también con la destruccion de la propia identi-
dad: lalocura, la transformacién, la anulacién de la voluntad...



una guerra de guerrillas que los enfrenta contra los otros cultos,
contra la sociedad y contra las propias criaturas de los Mitos.

Armados con sus habilidades arcanas, pero también con armas
convencionales, los personajes de Cultos Innombrables recurriran
alaviolencia o tendran que enfrentarse a la violencia de otros cultos
y de seres alienigenas. Y, al contrario que los protagonistas de otras
historias de corte lovecraftiano, nuestros protagonistas saben (o
creen que saben) alo que se enfrentan, asi que tendran pocos escra-
pulos para quitar de en medio a quien se entrometa en sus planes.

No escatimes en escenas de accion, pero al mismo tiempo no tri-
vialices lo que supone enfrentarse a las criaturas de los Mitos: algu-
nas pueden ser virtualmente indestructibles y otras simplemente
destrozan la mente humana con solo estar en su presencia. No se
trata de convertir tus historias en otra caceria de bichos, sino de lle-
nar las escenas clave con explosiones de violencia. La mejor forma
de cumplir con estas directrices aparentemente contradictorias es
recordando que el principal enemigo de los cultos no son las cria-
turas de los Mitos, son otros humanos, los miembros de los cultos y
los entrometidos investigadores (incluyendo en este tltimo grupo
alos agentes de la autoridad).

Esto no quiere decir que no puedas lanzar al grupo de personajes
contra una horda de gules o exponerlos a la necesidad de destruir
un shoggoth. Hazlo, pero procura que esos enfrentamientos sean
el climax de la historia, mientras que en escenas previas hayan te-
nido que enfrentarse a otro culto, a la policia 0 a unos pandilleros
que se han visto de algiin modo involucrados en la historia y de
los que hay que librarse de manera expeditiva.

INVESTIGACION

No podria faltar un componente de investigacion en las historias
de Cultos Innombrables. Los Mitos guardan muchos secretos, y
desvelarlos sera parte del dia a dia de cualquier grupo de cultistas.
Descifrar documentos extraios, conseguir hacer funcionar objetos
magicos, entrevistarse con seres alienigenas o interrogar a cultistas
rivales serdn elementos tipicos de estas partidas.

Pero a pesar de esto, nunca olvides que los personajes de Cultos
Innombrables no son investigadores como los de otros juegos
lovecraftianos. Ellos no se ven arrastrados accidentalmente al
descubrimiento de los Mitos, sino que lo buscan de manera acti-
va, y eso supondrd una importante diferencia en el enfoque.

En una historia clasica de los Mitos, los investigadores tratan de
desentraiar un misterio que creen mundano y que poco a poco
se revela como sobrenatural. Los propios investigadores se resis-
ten a creer esa revelacion que finalmente se muestra incontesta-
ble cuando se produce la exposicion final al horror cosmico.

En una historia de Cultos Innombrables, los cultistas sabran
desde el principio que la explicacion que buscan pertenece a
los Mitos y estaran totalmente abiertos a nuevas y extravagantes
ideas. Esto traza un camino mas recto desde el origen del miste-
rio hasta su resolucién. Ademas, los investigadores buscaran a
menudo el modo de sortear y evitar los obstaculos, especialmen-
te aquellos de naturaleza sobrenatural. Como vimos en el apar-
tado anterior, los cultistas tendran menos escrupulos a la hora de
eliminar lo que se interponga en su camino.

OTROS ELEMENTOS

Otros elementos estardn presentes en las historias de Cultos In-
nombrables en menor o mayor medida: humor negro, drama,
romance, intriga... Encontrar la dosis correcta de estos ingre-
dientes extras ayudard a darle el tono distintivo a la campana.
Averigua qué quieren los demas jugadores y conseguiras un tono
en el que todos os sintdis comodos.

ANTAGONISTAS
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Cualquier partida de un juego de rol contara con la presencia
de enemigos, y mas aun si se trata de Cultos Innombrables, en
donde los personajes jugadores tenderan a realizar actividades
mas bien malévolas. A continuacion te detallamos los principales
antagonistas que puedes poner en tus aventuras.

INVESTIGADORES

Sien los juegos tradicionales de los Mitos los cultistas son el ene-
migo estandar, parece una simple cuestién de simetria que ese
papel corresponda en Cultos Innombrables a los investigado-
res. Por investigadores entendemos cualquier persona que se ve
involucrada con los poderes césmicos de algiin modo vy, rene-
gando de ellos, utiliza las herramientas de las que dispone para
enfrentarlos. Sin embargo, atados tinicamente a medios munda-
nos y partiendo del total desconocimiento de aquello a lo que se
enfrentan, los investigadores son una nota al margen que rara
vez serd un obstaculo significativo para un grupo de cultistas que
reaccione con suficiente rapidez y los elimine de raiz... O eso pa-
rezca, porque es comun que la desaparicion de unos investigado-
res haga florecer otro grupo interesado, precisamente, en las ra-
zones que hicieron que los anteriores fueran borrados del mapa.

Por otro lado, la linea entre investigador y cultista puede ser mas
fina de lo que parece: si los investigadores empiezan a utilizar el
poder de los Mitos para combatir a los cultistas estaran a solo
un paso de convertirse en aquello que pretenden combatir... y
volverse verdaderamente peligrosos.

Cuando disefies investigadores para tus historias, no caigas en
los topicos de juegos ambientados en otras épocas: investiga-
dores privados, periodistas y diletantes no parecen muy repre-
sentativos de nuestra época. Los videoblogueros, tedricos de la
conspiracion y twitstars podrian ser, en el extremo opuesto, el
maximo exponente de modernidad de los investigadores actua-
les de los Mitos.

Los esforzados agentes de la autoridad merecen una mencién
especial en este punto. Sera complicado que los personajes juga-
dores actien siempre dentro de la ley o eviten verse involucrados
en acontecimientos poco claros: sean muertes inexplicables o
asesinatos flagrantes, alrededor del grupo de cultistas se formara
una nube de actividad sospechosa que tarde o temprano hard que
la policia u otros cuerpos de la ley se interesen en sus actividades.
Ni que decir tiene que tener en el culto personas con posiciones
clave en las agencias policiales puede ser fundamental para su su-
pervivencia a largo plazo.



CULTOS RIVALES

La rivalidad entre los cultos es uno de los temas centrales de este
juego, asi que no deberia sorprender a nadie que los principales
antagonistas de los personajes sean frecuentemente otros cultos.
El razonamiento es sencillo: aquello tras lo que van los persona-
jes ha podido llamar la atencién de otros grupos interesados y se
produce un inevitable conflicto.

La fragil ecologia de relaciones entre los cultos deberia ser uno
de los temas recurrentes en una campaiia: los que en una histo-
ria son tus rivales, en otra trataran de destruirte, mientras que
aquellos que te atacaron en el pasado buscaran aliarse contigo
frente a un mal comun.

Aunque puedes disefiar un culto concreto para que esté en opo-
sicién continua con el de los personajes, cruzando sus caminos
muchas veces a lo largo de la campania, mostrar la compleja tela-
rafia de organizaciones vinculadas a los Mitos exigird salpicar las
diferentes historias con otros cultos secundarios.

Aunque es cierto que es perfectamente coherente que alguien
que se mueve en los circulos de los Mitos tropiece una y otra
vez con grupos con intereses similares (u opuestos), tampo-
co querras crear en tus jugadores la sensacién de que todo el
mundo esta relacionado con los Mitos. Quizas si quieras indu-
cir la paranoia de que cualquier persona podria estar metida
en el ajo, pero tienes que dejar que la paranoia se confirme
solo de vez en cuando si no quieres que tus jugadores terminen
pensando que no saber nada de los Mitos es la excepcion en
lugar de la norma.
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OTROS MIEMBROS DEL CULTO

El enemigo en casa puede ser mucho mas peligroso que el ene-
migo exterior. Por ejemplo, una escisiéon dentro del culto puede
partirlo en dos e incluso destruirlo completamente, o un traidor
infiltrado en el culto puede robar sus secretos y pertenencias mas
preciadas y dejarlo a merced de otros cultos.

Posiblemente no quieras alimentar la discordia entre el grupo de
jugadores desde el primer momento, y estamos de acuerdo: la
discordia llegara seguramente sin ninguna necesidad de que el
director de juego lo estimule. Pero la mayoria de las veces en el
culto habrd otros integrantes (personajes no jugadores) que pue-
den no compartir la visién del grupo de personajes.

Una lucha de poder puede estar motivada por una vision diferen-
te sobre cudles son los objetivos del culto o sobre cudles son los
medios para lograrlos, pero también puede ser un enfrentamien-
to motivado por el propio poder. Si el grupo de los personajes es
la élite que lidera el culto, es muy posible que haya miembros des-
contentos que quieren hacerse con el poder y planeen hacer que
los lideres actuales queden mal o recurrir a la fuerza si es preciso.
Si, por el contrario, los personajes estan en la parte baja de la je-
rarquia del culto, quizas descubran que para sus lideres son poco
mas que peones sacrificables y se planteen hacer algo respecto.

Respecto a los traidores, hay muy variadas razones por las que
una persona puede actuar secretamente en contra de la comu-
nidad de su culto. Un miembro enemigo puede estar jugando
a dos bandas para descubrir los secretos del culto y destruirlo
desde dentro, por ejemplo. Puede ocurrir también que alguien
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considere que el culto ha perdido su visidn u objetivos y actuie
para encaminarlo en donde él considera correcto. Mas comun
incluso podria ser que alguien considere que el culto es solo un
medio para lograr sus propios fines y esté dispuesto a atentar
contra los ideales y objetivos del mismo para satisfacer los suyos.

CRIATURAS DE LOS MITOS

Algunas criaturas de los Mitos son seres monstruosos que busca-
ran devorar a los personajes o destruirlos, otras seran seres inteli-
gentes que querran utilizarlos, manipularlos, ayudarlos.... o pue-
de que también devorarlos y destruirlos. De una forma u otra, los
seres alienigenas de los Mitos formaran parte de las historias de
Cultos Innombrables y muchas veces apareceran como antago-
nistas de los personajes jugadores, aunque otras podrian ser sus
aliados o mantenerse neutrales y estudiar su comportamiento o
divertirse con sus acciones.

Como antagonistas, las criaturas de los Mitos tienen la compli-
cacion de ser algo desconocido para los humanos. Incluso para
cultistas avezados que se crean conocedores del tipo de ser al que
se enfrentan, las mentes y fisiologias alienigenas de estas criaturas
supondran un desafio perturbador.

Una criatura de los Mitos puede convertirse en el enemigo a batir
por muy variadas razones. Quizas la principal sea la mutua in-
comprension: incapaces de entender o hacerse entender por los
humanos, la tinica respuesta es la violencia. O quizas, movidos
por la curiosidad, vean a los personajes como sujetos de estudio,
ratas de laboratorio a las que capturar y con las que experimentar.

La situacion también puede ser la contraria y que los personajes
jugadores, en su afan de ampliar su conocimiento, deseen captu-
rar y estudiar a un ser determinado. Incluso puede ocurrir que
la criatura (o alguna parte de su anatomia) sea necesaria para la
realizacion de un poder superior o un ritual de otro tipo. Locali-
zar y capturar al ser puede ser el objetivo de la historia a raiz del
cual derivard una animadversion por parte de otros seres de la
misma especie.

Otra posibilidad es que el conflicto proceda de un choque de in-
tereses entre la criatura y los personajes. Sin embargo, a diferencia
de que el antagonista sea otro culto, cuando son las criaturas de
los Mitos las que se interponen en el camino de los personajes, su
naturaleza inhumana puede derivar en resultados imprevisibles,
lo que afiade una capa adicional de incertidumbre a la historia.

Ciertos objetos (o incluso lugares) imbuidos del poder de los
Mitos y que hayan desarrollado su propia forma de inteligencia
también pueden actuar como antagonistas de los personajes. Este
tipo de oponentes tendera a afectar las mentes de los humanos
para actuar a través de ellos, de modo que pueden manipular di-
rectamente a los personajes jugadores o a personas de su entorno
para sus propios fines.

Primigenios y dioses exteriores

Primigenios y dioses exteriores estaran muchas veces detras de
las actuaciones de los antagonistas y también de las de los pro-
pios personajes. En ocasiones estos seres habran imbuido sus
intenciones en sus seguidores humanos o alienigenas y estos se

enfrentardn a los personajes para cumplirlas. No obstante, no
serfa raro que los sirvientes de estas criaturas creyeran que ac-
tuan bajo los designios de sus deidades aunque estos designios
sean apenas fruto de sus propias interpretaciones.

Pero, en realidad, dificilmente puede considerarse que los primi-
genios y dioses sean antagonistas: sus motivaciones y su escala de
poder los hacen incomparables a los humanos. Incluso a nivel de
comunicacion los personajes serian solo hormigas, primitivas e
insignificantes, en comparacion con estas entidades. Solo Nyar-
lathotep podria emplear un modo de comunicacion lo suficien-
temente humano para que estos pudieran comprenderlo, pero
sus motivaciones seguirfan resultando enigmdticas y su poder,
inconmensurable.

Esto no evita que enfrentarse a las empresas de estas entidades
sea uno de los motores de las camparias de Cultos Innombra-
bles, pero este enfrentamiento se producira, la mayoria de las
veces, a través del conflicto con sus seguidores humanos o alieni-
genas: evitar el despertar del Gran Cthulhu no consiste en reunir
el suficiente C4 para volar Rlyeh por los aires, ;verdad?

LLO SOBRENATURAL
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La premisa de la ambientacion de las historias de los Mitos es que
nuestro alrededor estd plagado de manifestaciones sobrenatu-
rales, ya sean criaturas alienigenas, portales a mundos lejanos u
objetos que otorgan poderes magicos: lo sobrenatural es, por asi
decirlo, la clave de las historias de Cultos Innombrables (de ahi
que los protagonistas sean personas que tienen contacto con ello).

TOCADOS POR LOS MITOS

Cuando una persona practica algun tipo de magia relacionada
por los Mitos se acerca un poco mas a su degeneracion total. Esto
sucede porque el poder de los Mitos es corruptor y, por eso, cual-
quier objeto, lugar o persona que se vea expuesta a este poder
adquirira ciertas propiedades extraordinarias.

Por ejemplo, un objeto que perteneciera a un brujo hace cientos
de siglos puede desarrollar una especie de consciencia capaz de
engatusar a quien lo toca para que realice determinadas accio-
nes en su nombre. El smartphone de una victima que los mi-go
secuestraron para experimentar puede permitir acceder a algin
tipo de conexién que los propio mi-go utilizan. Lo mismo suce-
de con los lugares. Probablemente haya zonas del océano cuya
exploracion no sea segura porque estan afectadas por algtin pri-
migenio y alli las reglas de la fisica que conocemos no funcionen.

Los humanos son especialmente susceptibles a la influencia de
los Mitos. Es por esto que puede darse el caso de que una persona
posea una habilidad arcana sin que la haya aprendido de manera
consciente. Estas personas tocadas por los Mitos «sin saberlo»
(o también animales, como unos gatos callejeros capaces de co-
municarse con ciertos humanos) pueden no tener conocimiento
del poder que poseen. Quizas hace tiempo que disponen de él y;
como no saben su origen, para ellos es tan normal que no le dan
mayor importancia; o puede que ni siquiera lo hayan llegado a



utilizar nunca (hasta el momento de toparse con los personajes
jugadores). En cualquier caso, has de saber que puedes utilizar
estos personajes particulares para tus intereses. Por ejemplo, si
unos mendigos empiezan a manifestar actitudes extranas, esto
puede ser una pista de que algo raro ocurre en el edificio aban-

donado en el que suelen dormir.

LAS TIERRAS DEL SUENO
Y OTRAS DIMENSIONES

Puede ser muy divertido comenzar la campana sin que los
personajes jugadores dispongan de ninguna informacién so-
bre las Tierras del Suefio y que no sea hasta que el director de
juego lo decida, y dela forma que él quiera, que los personajes
comiencen a visitar y entender este lugar. Si deseas sumergir a
los personajes en las Tierras del Suefo deberias ser capaz de
introducirlas poco a poco mediante referencias sutiles, por
ejemplo, la aparicién de un objeto portal o una mencién de
soslayo en algtin diario. Ademas, pese a que ya hemos dado
algunas pautas de como son las Tierras del Suefio o qué ca-
racteristicas tienen, no son mas que unas lineas generales.
Esa dimension no esta sujeta a nada concreto, asi que puede evo-
lucionar seguin necesites para tu campana.

En cuanto a la forma de narrar este universo onirico, no tienes
mas que pensar que un suefio es un suefo y, aunque no CONOzCas
las Tierras del Suefio personalmente, si has soflado multitud de
veces en tu vida, asi que no tienes mas que aprovecharte de ello.
Vilete de los elementos comunes de los suefios, como que un
personaje crea conocer a alguien que ve por la calle, que no lleve
zapatos y esté preocupado por ello, que nadie sepa cudnto tiem-
po lleva ir de un sitio a otro conocido, etcétera. Piensa, también,
que las pesadillas también son suefios, asi que aprovéchalas para
describir las zonas y los encuentros més sobrecogedores.

Entrar y salir de las Tierras del Suefio no es una experiencia tri-
vial, y hemos querido reflejar esto mediante las pruebas de Inte-
lecto necesarias para recordar lo vivido alli (ver el cuadro de tex-
to de la pagina 77). Como director de juego puedes acentuar ain
mas esta idea exigiendo que se realice la prueba antes de jugar las
escenas de las Tierras del Sueno. Si la prueba tiene éxito, jugad la
partida de manera normal (sin volver a realizar la prueba cuando
terminéis, claro). Si la prueba no se supera, puedes inventarte lo
que quieras ya que significara que los personajes no recordaran
lo que han vivido alli, ni siquiera sillegaron a entrar en las Tierras
del Suefio. De esta forma la sensacion de incertidumbre afectara
también a los jugadores y su interés por que sus personajes vuel-
van sera mayor.

Recuerda que en la ambientacion de los Mitos existen ilimitadas
dimensiones paralelas y que las Tierras del Suefio son solo una de
ellas. Existen infinitos universos diferentes y realidades alternati-
vas que se pueden visitar y explorar. El portal que atraviesan los
personajes no tiene por qué llevar siempre a las Tierras del Suefio.
Sino quieres que la aventura gire en torno a ellas o que no tengan
un papel relevante, te recomendamos que utilices otras dimen-
siones de tu propia creacion (o basadas en relatos, por ejemplo)
cuando los personajes vayan a realizar una unica visita o cuando
no haga falta detallar dicha realidad porque aparecera solo en esa

Eliman de lo extraiio

aventura particular. Deja las Tierras del Suefio como un lugar de
mas peso donde los personajes, pese a la incertidumbre por tra-
tarse de otra realidad, sepan mas o menos lo que pueden esperar
cuando regresen alli. Un lugar que poco a poco pueda ir descu-
briéndose y del que pueda aprenderse su funcionamiento, sus lu-
gares, sus caracteristicas, sus habitantes. En definitiva, intenta que
sea algo mds concreto y rico en detalles.

Aunque no se deberfa abusar de los viajes a otras dimensiones
o realidades, ya que perderian ese sentido de extrafeza y singu-
laridad, una aventura que trate sobre estos mundos alternativos
no se alejara del espiritu de las historias de los Mitos. Recuerda
que algunos seres existen en estos sitios inconcebibles, y alli los
extranos son los humanos. ..

CRIATURAS

Integrar las criaturas de los Mitos en tu campana requiere un
equilibrio entre su presencia efectiva en la historia y el halo de
misterio y desconocimiento de su alrededor; no quieres convertir
las criaturas de los Mitos en monstruos de segunda que aparecen
continuamente y caen como moscas. Los encuentros con estos
seres tienen una importancia clave en las historias de Cultos In-
nombrables porque son una expresion en si mismos de la Ver-
dad de los Mitos. Como tales, debes cuidar su aparicién y darles
un papel relevante.

Cuando una criatura de los Mitos deba hacer aparicion en la
historia, asegurate de interpretarlo de tal manera que se man-
tenga esa extrafieza propia de un ser alienigena. Para esto es
imprescindible comprender la teoria de la pirdmide escalona-
da que explicamos en el capitulo «Ambientacién» (pagina 69):
las criaturas de los Mitos se sitian en niveles de comprension
distintos al de los humanos. Los seres vivos compartimos cier-
tas motivaciones bioldgicas, como la alimentacion, la repro-
duccion o la busqueda de un entorno adecuado. Ademas de las
motivaciones incomprensibles para los humanos, la mera exis-
tencia de una criatura de los Mites posiblemente sea distinta
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de por si. Su composicién quimica, su metabolismo, sus carac-
teristicas fisicas pueden ser tan misteriosas que conceptos que
consideramos tan elementales (el movimiento, la nutricidn, la
percepcion...) pueden no tener nada que ver con algunas de
estas criaturas.

Como director de juego debes tener esto en cuenta. Aquello con
lo que los personajes van a encontrarse ;se desplaza en el espa-
cio? ;Se alimenta? ;Percibe la presencia fisica de su entorno o
lo tnico que detecta son los flujos de pensamiento que discu-
rren por las redes neuronales? Si cualquier criatura aparece en
tu historia debes tener en mente estas cuestiones, sobre todo si
son criaturas de tu creacion (ver «Creacidn de criaturas» a con-
tinuacién). Por ejemplo, la concepcidn del espacio-tiempo es un
tema recurrente en la literatura lovecraftiana. Para las criaturas
excepcionalmente longevas, como los primigenios, un instante
breve de tiempo pueden ser cientos de afios: un enfrentamiento
contra una formidable criatura seria equiparable a lo que no-
sotros tardamos en aplastar un mosquito que se nos ha posado
en el cuello. Para otros entes incluso mas complejos, como los
dioses exteriores, puede que directamente el tiempo transcurra
de una manera distinta. Tal vez lo que hoy nos ocurre a nosotros
sea una consecuencia de un acontecimiento futuro, en lugar de
como nos dicta nuestra légica. Lo importante es que cuando se
produzca un contacto entre los personajes y cualquier criatura
de los Mitos, estos sientan que, efectivamente, estan tratando
con algo insolito, excepcional e incomprensible.

No olvides que la piramide escalonada no termina en el peldafio
superior al de los humanos. Si las criaturas alienigenas como los
antiguos, los shoggoths o los lloigor estdn un peldafio mas arriba,
aun hay mas por encima de ellos: los primigenios. Y estos, aun
con su poder extraordinario, tienen una presencia mas o menos
definida en el universo. Un peldano mas alla (o dos, o tres, o in-
numerables peldafos), estan los dioses exteriores, a los que lla-
mamos «dioses» practicamente por la sensacion de impotencia
e insignificancia que nos sobreviene con tan solo pensar en su
existencia, pero que tal vez se traten de las fuerzas elementales y
primitivas del universo.

Estas fuerzas destructoras nos resultan malignas y corruptoras
porque sus motivos escapan a nuestra comprension y el con-
secuente caos echa a perder el orden y la estructura que los
humanos nos esforzamos tanto en establecer. Sin embargo, la
maldad reside, si acaso, en el hecho de que estos seres no ven
ningun inconveniente en acabar con las insignificantes vidas
de aquellas criaturas inferiores a ellos con tal de conseguir sus
objetivos.

Un final bastante climdtico para una campafia de Cultos In-
nombrables puede ser la aparicion de una de estas criaturas co-
losales, aunque no te recomendamos que lo tomes por costum-
bre para que no pierda esa exclusividad que mencionabamos
al principio de esta seccién. Lo normal seria que estas criaturas
aparecieran en las menciones de la sociedad cultista, que las
considera responsables de ciertos eventos o circunstancias,
pero rara vez prestarian demasiada atencion a los humanos.
De hecho, puede que les parezcamos tan insignificantes que
tampoco nos comprendan, por lo que no serfa raro que sus
actuaciones parezcan ilogicas y absurdas.

Pese a esto y al hecho de que hemos hecho hincapié en que las
criaturas de los Mitos deben resultar extrafias a la comprension
humana, no satures tus aventuras de acontecimientos dispara-
tados. Deberias dejar algtin resquicio por el que los personajes
puedan averiguar qué es lo que estd pasando y que lleve a algin
desenlace. Lo ultimo que quieres en tu mesa de juego son juga-
dores frustrados que no se divierten.

CREACION DE CRIATURAS

= et

La imaginacién de Lovecraft cre6 unas cuantas criaturas de pe-
sadilla: dioses de mas alla de nuestro espacio y nuestro tiempo y
razas alienigenas que adoraban a estos dioses u otros intereses
oscuros. Todas ellas, horripilantes y; por lo general, llenas de ten-
taculos. Pero los Mitos, en sentido amplio, cuentan con muchas
mas criaturas que las que encontraras en este manual, pues no
pretende ofrecer un listado exhaustivo de dioses y monstruos.
Quedan muchas otras que podrian ser adecuadas para tus parti-
das de Cultos Innombrables, criaturas que podrian salir de rela-
tos de otros autores del circulo de Lovecraft o incluso de tu propia
imaginacién como director de juego.
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A lahora de crear una nueva criatura de los Mitos es importante
ver su origen. Aunque puede haber tantos origenes como cria-
turas, esta es mas o menos una division de los tipos de seres que
pueblan los Mitos de Cthulhu.

~ Los hay que son originarios de la Tierra, muy anteriores al na-
cimiento del ser humano. No son unos visitantes, sino que siem-
pre estuvieron aqui. Para ellos, los visitantes somos nosotros. Los
profundos o los hombres serpiente son un ejemplo de esto.

~ Otros, en cambio, provienen de otros planetas. Tal vez llega-
ron para quedarse, tal vez solo estan de paso o tal vez lo que
desean es parasitar este planeta. Los antiguos o los mi-go en-
tran en esta categoria.

~ Hay criaturas que han sido fabricadas, bien por la magia, bien
por tecnologia que el ser humano es incapaz de comprender
(lo que en la practica la convierte en magia). Son criaturas que
han sido creadas con algun proposito, generalmente para ser-
vir a sus amos. Los shoggoths son el ejemplo mas claro.

~ Existen también criaturas que provienen de otras dimen-
siones que estdn mds alld de nuestra comprension, seres que
existen en realidades diferentes a la nuestra pero que, de algtin
modo, pueden manifestarse en este plano de existencia. Asi,

tenemos, por ejemplo, los gugs o los shantaks (considerando
que las Tierras del Suefio son otra dimensidn, claro).
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~ También puede haber criaturas que sean realmente semillas
de dioses, que bien pueden ser producto de blasfemas unio-
nes con humanos, como seria el caso de Wilbur Whateley (E!
horror de Dunwich), o producto directo de esos otros dioses

o primigenios, como por ejemplo, los retofios oscuros de
Shub-Niggurath.

~ Por ultimo, podriamos hablar de los de origen humano. Aqui
englobarfamos a los descendientes degenerados de humanos,
como podrian ser los hombres de Leng, que son el resultado de
cruzar humanos con otras especies, los hibridos de profundo
0 los que han sido de alguna manera modificados por algtin

efecto, como podria pasarle a los propios personajes jugadores
por causa de su Degeneracion.

Ademas del origen de la criatura, es preciso determinar el pa-
pel que juega en los Mitos (y; sobre todo, qué puede aportar a
la historia que no aporten las que ya existen): si es una criatura
independiente o si estd al servicio de alguna deidad o primige-
nio; si es una raza independiente, ;cudles son sus motivaciones?,
spoder, conocimiento, subsistencia?; si es una raza servidora, ;a
quién sirve y por qué?; ;como se organiza?; ;cual es su actitud ha-
cia otras criaturas y deidades (en especial, hacia el ser humano)?

Es importante también, aunque dificil, discernir si una raza es
inteligente o si tiene mas en comun con los animales y se mue-
ve por instinto. Si es inteligente, es mas que posible que haya
desarrollado un lenguaje y que haya formado algtin tipo de so-
ciedad, ademas de tener su propia tecnologia o magia, mas o
menos avanzada que la humana, pero seguro muy diferente. Ten
en cuenta que la naturaleza de las criaturas de los Mitos suele ser
radicalmente distinta a cualquiera que conozcamos, de manera
que lo que parece primitivo o salvaje puede en realidad consti-
tuir una forma de desarrollo mental que escapa a la compren-
si6n humana. Si recordamos la teoria de la piramide escalonada
de L. Edtown (pagina 69), esta nos explica que los seres de un
escalon no son capaces de entender a aquellos de los escalones
superiores. Por ejemplo, una hormiga no sabe que los seres
humanos actiian segun unas motivaciones determinadas; para
ellas, somos simplemente criaturas monstruosas y destructivas.
Esto mismo podria suceder con una raza alienigena. A la hora
de pensar si serd inteligente o no, deberia especificarse cuanto
se parece su inteligencia a la inteligencia humana, ya que cuanto
mas lo haga, mas facil serd comunicarse con ella.

También hay que definir dénde moran estas criaturas, en qué
lugar y en qué momento habitan. ;Viven en oscuras cuevas en
el lado oculto de Deimos? ;En el fondo del océano Atlantico?
sHace miles de millones de afios en otro mundo del Sistema So-
lar que ya no existe? ;En las Tierras del Suefio? El habitat de las
criaturas afectaria a su fisionomia, de modo que una criatura
abisal podria ser oscura y de aspecto htimedo y una especie que
habitara entre las nubes de fuego de Venus podria ser rojiza y
oler a azufre. Y no solo hay que tener en cuenta dénde habitan,
sino su capacidad de viajar. Hay razas que tienen la capacidad
de viajar por el espacio exterior (o por el tiempo) y venir a
nuestro planeta. Y si, eso puede incluir también la posibilidad
de llevarse a alguien de vuelta con ellos.

Si esta raza mora o visita la Tierra o las Tierras del Sueiio es
posible que interactie con humanos de alguna forma, aunque
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su relacién con ellos serd, casi siempre, para esclavizarlos o ex-
perimentar, sin descartar que vean en la humanidad una fuente
de alimentacién. De esto y de si son (o han sido), mas o menos,
dados a dejarse ver dependera si existen leyendas sobre ellos o
algan culto que les sirva o adore. Tanto si son hostiles como si no,
hay que ver cudl es su forma de comportarse y sus motivaciones.
sBuscan invadir territorios? ;Escapar de la extincion? ;Amasar
conocimientos? ;Ofrecer sacrificios a su deidad?

Por tltimo, es importante hacer al menos una somera descrip-
cién de la criatura, que puede ser todo lo vaga o extensa que de-
sees, aunque se deberia dar peso a los detalles mas turbadores e
inquietantes y siempre dejar esa aura de misterio.

PONIENDO VALORES AL HORROR

En los Mitos la mayoria de las criaturas son entidades horribles
mas alld de todo conocimiento y que rara vez se dejan ver, de
modo que casi siempre aparecen en extrafias u olvidadas leyen-
das, diarios de escasa fiabilidad o relatos escritos por dementes.
Ademas, cuando aparecen suelen ser esas sombras y esos ruidos
que hacen dudar si realmente hay algo o son producto de la ima-
ginacion o la locura. Es cierto que puede romperse este toque
misterioso al dar atributos a las criaturas y que no es lo mismo
la sensacion de impotencia de enfrentarse a una criatura feroz,
de aspecto gomoso, que se asemeja vagamente a una caricatura
de humano, que avanza hacia ti con una boca provista de fauces
babeantes y largas y sucias garras que, sencillamente, decir «te
ataca un profundo de Fortaleza 5». Pero, a fin de cuentas, esto es
un juego de rol y es necesario que muchas de las criaturas tengan

atributos numéricos, aunque recomendamos encarecidamente a
los directores de juego que se centren en los aspectos descriptivos
ala hora de presentarlos a los jugadores.

Aligual que los personajes, las criaturas de los Mitos también
tienen caracteristicas y habilidades. Los atributos son los mis-
mos que para los personajes: Fortaleza, Reflejos, Intelecto y
Voluntad. En cuanto a las habilidades, cada criatura deberia
tener las suyas propias y, si la criatura cuenta con algtn tipo
de capacidad o debilidad sobrenatural, esta debe quedar plas-
mada, bien en los rasgos de sus caracteristicas («Anfibio»,
«Etéreo», «Se alimenta de sangre»...) o bien en sus habilida-
des («Volar», «Lanzar bocanadas de fuego», «Resucitar a los
muertos»...). Acuérdate de que todas las criaturas deberian
saber moverse ¥, combatir §}, percibir su entorno &, in-
tentar pasar desapercibidas &% y, si son inteligentes, tendran
algin modo de interaccién ¥3- y conocimientos sobre lo ar-
cano & (si han tenido contacto con los humanos también
pueden conocer rasgos de su civilizacién {&). Muchas de
ellas tendran también magia y poderes especiales #..

A la hora de repartir los puntos, siéntete libre de hacer que las
criaturas sean todo lo poderosas que consideres necesario por
el bien de la historia. Cultos Innombrables no es un juego que
consista en avanzar por pasillos matando monstruos, y no hay
ninguna necesidad de que el encuentro con una de estas criatu-
ras sea equilibrado. Pueden darse casos en que sea asi, pero en
general los relatos de Lovecraft buscaban que cualquiera de esos
seres terribles fuera amenaza suficiente como para aterrorizar a
cualquiera.




Como referencia, para saber cudnto es adecuado para una habili-
dad o caracteristica, puedes basarte en las guias de las paginas 18
y 21, y no tengas miedo de colocar valores que superen el maxi-
mo humano. Pero sobre todo, es preciso subrayar la importancia
que tienen los rasgos descriptivos.

Ademas de caracteristicas y habilidades, las criaturas tendran
sus propias armas (naturales o no), que hardn un dafio deter-
minado. Como norma general, asume que los ataques naturales
con garras, colmillos y demas, hacen un dafo C, aunque garrasy
colmillos realmente grandes deberian infligir M 0 mas, mientras
que los de criaturas pequeiias podrian hacer dafio m.

Las criaturas tendran también un valor de Resistencia al Darlo en
funcién de su fisionomia, como pelajes gruesos, exoesqueletos y
demas. De igual manera, las criaturas cuyas peculiaridades fisicas
o misticas las hagan mas dificiles de herir, también deberian con-
tar con una reduccién de dano (RD). Y, por supuesto, hay cria-
turas que no son del todo corpoéreas, y directamente puede que
sean inmunes a todo tipo de ataques. .. exceptuando la magia o
la tecnologia alienigena.

Naturalmente, toda criatura tendra un coste para la salud men-
tal de quien se la encuentre, y requerird una prueba de Entereza
del tipo indicado segiin su naturaleza. Esto quiere decir que la
presencia de una de estas criaturas provicara estupor, miedo o
panico (ver pagina 56), segiin como sea de horrible y antinatural.
En general, las que sean mas o menos normales o humanoides
causaran estupor. Los que sean monstruos «normales» (horribles
y peligrosos, pero respetando mas o menos las leyes fisicas que
conocemos) producirian miedo, mientras que aquellos que se
alejen demasiado de la intuicién o imaginacién humanas causa-
ran panico. El nivel de terror queda reservado a dioses exteriores

Criatura de ejemplo: los perros de Tindalos

Creados por Lovecraft y desarrollados por Frank Belknap
Long, los perros de Tindalos son unas criaturas procedentes
de una época en la que solo existian formas de vida unicelu-
Iares. A diferencia de estas, que habitan las curvas del tiem-
Ppo, los perros habitan los angulos, lo que les permite mover-
se através del tiempo con lamisma facilidad con Ia que otros
seres vivos se mueven por el espacio.

Los perros de Tindalos cazan ferozmente a cualquier cria-
tura que vean para alimentarse de su esencia vital, y pueden
ver a cualquiera que los vea, por lo que cualquiera que sea
Io suficientemente incauto como para escudrifiar a través
del tiempo corre el riesgo de convertirse en la presa de un
perro de Tindalos. Si alguien ve uno de ellos, el perro lo ve
¥ lo perseguira. No importa donde o «cuindo» se esconda.
Correrd a través del tiempo y no cesara hasta que uno de los
dos muera. Dado que los perros de Tindalos son inmortales,
elresultado es claro.

Los perros de Tindalos son capaces de moverse por los 4n-
gulos del tiempo, lo que significa que para materializarse
necesitan una superficie que forme un dngulo, lo que hace
que sea especialmente sencillo para ellos aparecer en las
esquinas de las habitaciones. Por ejemplo, no podrian apa-
recer en una estancia que fuera completamente esférica,
aungque, como algunos incautos han podido comprobar; el

mds minimo resquicio de esa esfera perfecta serviria para
que acabara apareciendo el cazador:

Para generar las estadisticas del perro de Tindalos, empe-
zamos por las caracteristicas. Aunque se les describe como
«flacos y sedientos», también se les describe como unos te-
mibles cazadores, lo que hace pensar que seran bastante
duros, asi que les pondremos una Fortaleza 7, usando como
aspecto descriptivo precisamente «Flaco y sediento». Al ser
cazadores, aunque nada diga que sean especialmente rapi-
dos, es previsible que no serdn lentos, asi que pongamos que
tienen Reflejos 3, con el aspecto «Se mueve por los dngulos
del tiempo», que representa su capacidad. La Voluntad tam-
bién es elevada, ya que una vez se proponen algo, no se detie-
nen ante nada, por lo que tendran Voluntad 9, «Implacable».
También sabemos que son criaturas astutas y malvadas, asi
que tendran Intelecto 6, con el inquietante «El mal del uni-
verso concentrado. Esto nos daunvalor de 11 para Aguante
y de 6 para Iniciativa.

Para sus habilidades, necesitamos que tenga una habilidad
de moverse y hacer cosas fisicas en general. No estin suje-
tos a la gravedad, y seguramente vuelen, pero si un perro
de Tindalos se mueve, serd para perseguir a alguien, por lo
que ya tenemos su habilidad de movimiento: §3«Persecu-
ciénimparable» 8. En combate, un perro de Tindalos absor-
be Ia esencia vital de Ia victima con su lengua purulenta,
asi que ya tenemos nombre para su habilidad: {).«Lengua
purulenta» 8. Supercepcién depende de que esté siendo vis-
to, asi que llamaremos a la habilidad ©.«Si lo ves, te ve» 9.
De su comunicacién sabemos poco, aunque en honor a su
nombre, supondremos que la forma en la que se comunican
podria evocar un ladrido, que daria poca informacién a
un humano, pero sin duda resultara aterrador, por lo que
Illamaremos a esa habilidad{2).«Ladrido helador» 6. Lo que
no consta es que sean criaturas especialmente sutiles; no
se esconden y son partidarios de Ia accién directa, asi que
en el caso de que quieran ser discretos, usaran su habili-
dad$s.«No se esconden» 3 (no se puede ser bueno en todo).
Como criaturas ajenas al tiempo, los perros de Tindalos
conocen muchos de los secretos del origen de la Creacion, y
asi puede llamarse su habilidad: {} «Secretos del origen de
la Creacién» 5. Y como es natural, esto también incluye co-
nocimientos arcanos, lo que nos lleva al nombre misterioso
«Tindalos». ;Era Tindalos un dios? ;Un lugar? ; Algiin pode-
roso sacerdote? Sin duda este misterio hace que sea bastan-
te sugestivo para una habilidad arcana que se llame ¥.«El
poder de Tindalos» 6.

De los perros de Tindalos se dice que son inmortales. Aun-
que esto no es del todo cierto, si son extremadamente duros,
y cuentan con una piel que les otorga una reduccién al dafio
(RD) de 5 puntos. Ademds regeneran 5 puntos de Resistencia
por turno.

Queda por determinar el coste en Estabilidad Mental de ver
a un perro de Tindalos, que dado que es una criatura que
claramente rompe todas las leyes de la realidad que conoce-
mos y es de considerable magnitud, provocara panico.

FORTALEZA 7 Flacosy sedientos

REFLEJOS 3 Semueven por los dngulos del tiempo
VOLUNTAD o Implacable

INTELECTO 6 Elmaldeluniverso concentrado
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HABILIDADES

8 Persecucién implacable

Lengua purulenta

Siloves, teve

Ladrido helador

No se esconden

Secretos del origen de Ia Creacion
Elpoder de Tindalos

Lengua purulenta: Si el perro de Tindalos impacta y dafia
a su presa, cada turno posterior al primero realizara una
prueba enfrentada de Fortaleza mas su habilidad de com-
bate contra su presa. Si el perro gana la prueba, la victima
perdera tantos puntos de Resistencia como el dado M (sin
RD que valga), y esta no podra hacer otra cosa que forcejear
mientras siente que su energia se consume. La energia per-
dida ird a parar al perro de Tindalos. Si Ia victima gana la
prueba, podra deshacerse del perro, y si empatanno sufrird
datio, pero tendran que volver a tirar el siguiente turno.

Elpoder de Tindalos: El perro de Tindalos no sigue Ias mis-
mas leyes de la fisica que conocemos, y su poder de trans-
portarse por los angulos del tiempo le permite viajar por
¢l con la misma facilidad que por el espacio a un ritmo de
quinientos mil afios por hora. También puede hacer que
otros viajen en el tiempo, de una pieza o en partes, por lo
que no es raro que los pedazos de una desafortunada vic-
tima acaben dolorosamente diseminados por el tiempoy el
espacio.

Aguante: 11

Resistencia: 33 (RD 5 Piel muy dura. Regenera 5 puntos de
Resistencia cada turno).

Defensa: 17

Iniciativa: 6

Bonificacién al daiio cuerpo a cuerpo: +4

Armas: Lengua purulenta +12 (C+4, consultar Ia descripcion).
Exposiciénala locura: Panico (dificil, C/CM).

e X=4cRofolke)
ol Jua i R

Trasladar criaturas del sistema d100 a Hitos

Cultos Innombrables no es, desde luego, el primer juego que
trata los Mitos de Cthulhu. Hay muchos otros al respecto, y el
mas famoso de ellos tal vez sea La Llamada de Cthulhu, publi-
cado originariamente por Chaosium Inc., para el que hay in-
finidad de material publicado que puede servir de inspiracion
para Cultos Innmobrables. Aqui ofrecemos unas pequeiias
guias para adaptar las criaturas del sistema d100 que utiliza
este juego al sistema Hitos.

No hay una correspondencia lineal entre las caracteristicas en
el sistema d100 e Hitos. Esto es porque Hitos es un sistema
asimétrico en estas puntuaciones: la media humana es 3, pero
un humano puede tener puntuaciones entre 1 y 10 (aunque los
valores 9 y 10 deberian ser excepcionales). De este modo, la
media humana de las caracteristicas en d100 estd entre 10 y 11
(porque, pese al nombre del sistema, las caracteristicas van en
una escala de 3 a 18), y el médximo humano seria 18 (aunque
puede llegar a mds de 20 en segun qué circunstancias). Esto
requiere una regla de conversion en dos tramos que se resume
en la siguiente tabla:

Sistema d100 Hitos
1-2 0
3-5 1
6-8 2
9-12 3
13-14 4
15-16 5
17-18 6
19-20 7
21-22 8
23-24 9
25-26 10
27-28 11
29-30 12
Cada dos puntos +1

Sobre lo anterior habria que matizar que la tabla presentada no
deberia utilizarse de forma rigida: la descripcién de la criatura o
el uso de rasgos puede servir para afinar las puntuaciones en una
direccién u otra. Por otro lado, no hay una regla de conversién
para los aspectos descriptivos, y es aconsejable que te bases en
la descripcion de la criatura, pero si quieres un criterio, puedes
usar aspectos «negativos» cuando la caracteristica sea algo mas
alta de lo que deberia segtin la tabla, y «positivos» cuando sea
algo mas baja.

Ejemplo: Una criaturatiene Destreza 15 en el sistema d1oo, y
elmanualla describe como una criatura con unas unas zar-
paspoderosas y largas piernas que le permiten dar grandes
saltos. Dado que la caracteristica Reflejos representa tanto
Ia destreza manual como la agilidad, aqui puedes optar por
«redondear» a Reflejos 6 y usar como descriptor «Zarpas en
vez de manos», o dejarlo en 4 pero describirlo con «Piernas
poderosas».

A la hora de convertir las caracteristicas, Fortaleza deberia ser la
media de FUE, CON y TAM (aunque puedes darle mas impor-
tancia a FUE si la sumas dos veces y divides entre cuatro) o direc-
tamente elegir la mas alta de las tres: Reflejos seria DES, Intelecto
seria INT (o EDU si es mayor y se trata de un personaje y no una
criatura) y Voluntad seria POD.

El tema de las habilidades es algo mas peliagudo, ya que en
mucho del material publicado solo se ofrecen las estadisticas de
combate de las criaturas. Sin embargo, para los casos en que si
se haga mencion a habilidades, la forma mas facil de convertir
es que cada 10 puntos o fraccidn en una habilidad porcentual
equivalgan a 1 punto en Hitos. Un 30 % seria un 3, un 57 % seria
un 6, y asi. (Esto también puede servir para el caso de que quieras
convertir personajes).

Para el resto de puntuaciones (Aguante, puntos de Resistencia,
Defensa) utiliza las reglas de creacién de personajes de Hitos.
Recuerda que los monstruos no tienen Entereza ni puntos de Es-
tabilidad Mental. La exposicion al terror que supone ver al mons-
truo deberias poder deducirla de lo explicado en la pagina 56.



En cuanto al dafo de los ataques o armas, lo que sea 1d4 o menos
hara dano m, lo que sea 1d6 hara dafio C, y lo que sea dafio 1d8 o
mas hara daflo M. Para fuentes de dafio muy especificas puedes
subir amM o mas alla, pero piensa que las criaturas especialmen-
te grandes y fuertes tendran altas bonificaciones de dafo, que ya
aumenta el dafio que provocan. Ante la duda, utiliza la tabla de
dafio que aparece en la pagina 47 de este manual.

Por tltimo, si el monstruo tiene inmunidad a algtn tipo de dafo,
puedes trasladarla tal cual a Hitos. Si tiene armadura o similar,
usa ese valor como reduccién de daiio.

En todo caso, recuerda que estas ideas de conversion no debe-
rian verse como una guia estricta, sino simplemente como una
sugerencia. Recomendamos fijarse mas en la descripcion de cada
criatura que en el valor meramente numérico ya que, en definiti-
va, las criaturas tal y como aparecen en el sistema d100 no tienen
por qué ser el canon a seguir y puede haber otras configuracio-
nes que te parezca que capturan mejor la idea de la criatura, asi
que siéntete libre de ignorar estas guias cuando consideres que el
monstruo merece un tratamiento distinto.

CREANDO DIOSES Y PRIMIGENIOS

La mayoria de las criaturas de los Mitos, por poderosas que pue-
dan parecer a los ojos humanos, son solo insectos a los ojos del
elenco de primigenios y dioses exteriores, que tienen el verda-
dero protagonismo. No se dan reglas para ellos, pues no hacen
falta. Son seres de increible poder, omnimodos a los ojos de los
cultistas, de modo que son, a los efectos del juego, un elemento
de la trama mas que un personaje, y por ello no cuentan con atri-
butos. En su lugar, cada uno tendra cuatro aspectos asociados,
que definen lo que es y lo que representa.

Historia: Este aspecto determina el concepto del dios o primige-
nio, y el papel que juega en los Mitos. Es el aspecto que verdade-
ramente lo define.

Cultos: ;Cuenta este dios con acdlitos en la Tierra? Este aspecto
responde a esa pregunta y define como son los cultos y cultistas
que tiene entre la humanidad. ;Son gruptsculos pequenos dise-
minados en zonas rurales o son instituciones temidas y respeta-
das? ;Cuenta con recursos econdmicos?

Seguidores: La Tierra no es el unico lugar donde se rinde cul-
to a estos seres, cuyos seguidores existen en cualquier parte del
universo y de la historia y que pueden ser de cualquier raza. Este
aspecto hace alusion a los seguidores no humanos que pueda te-
ner el dios o primigenio.

Influencia en el mundo: Los anteriores aspectos explican cdmo
su entorno ve a cada dios o primigenio. Este describe como ve él
al mundo y cémo se relaciona con él. Puede que quiera corrom-
perlo o tal vez busque destruirlo. Aunque otra cosa muy probable
sera que sus planes, si los tiene, sean aiin mas complejos.

Estos aspectos son relevantes a la hora de relacionarse con estos
dioses o primigenios, y se utilizaran cuando se interactte de for-
ma directa (esperemos, por el bien de los cultistas, que eso no
suceda a menudo) o indirecta con ellos.

Primigénio de ejemplo: Cthugha

Cthugha es un primigenio que apare¢e mencionado por
primera vez en el relato La hoya de las brujas, de H. P.
Lovecraft y August Derleth, aunque fue este ultimo
quien desarrollé su trasfondo en relatos posteriores.

Cthugha es descrito como una gigante bola de fuego que
habita en la estrella Fomalhaut. La iinica manera que
han tenido los humanos de «contactar» con ély verlo ha
sido mediante rituales de invocacién, pues no se comu-
nica activamente con la humanidad. Junto a él suelen
verse los denominados vampiros de fuego, descritos por
Derleth en el relato E1 morador de la oscuridad como
«puntos de luz».

Enprimer lugar hay que pensar en un aspecto de su his-
toria, uno que intente describir la naturaleza de Cthu-
gha. Tomando la poca informacion que se tiene de él po-
demos darle el aspecto «La estrella mas brillante», que
hace referencia tanto a su propiedad ignea como a que
habita en una estrella lejana, Fomalhaut.

En cuanto a sus cultos, es probable que existan pocos
debido a la dificultad de contactar con él. Tiene senti-
do pensar que la mayor parte del conocimiento que se
tiene de este primigenio es bastante reciente (las fuentes
antiguas, como veremos mas adelante, hacen meras re-
ferencias a alabanzas al fuego), por lo que sus cultos,
lejos de seguir entidades bien conocidas en los Mitos,
consideran que Cthugha les abrird una via de conoci-
miento y poder jamds vista antes. Un aspecto que refleje
esto podria ser «Cthugha ilumina el nuevo camino».

Para el aspecto de sus seguidores hay que pensar en las
criaturas de los Mitos asociadas con Cthugha: los vam-
piros de fuego, que aparecen a su alrededor cuando se le
invoca. Normalmente se encuentran en estado plasma-
tico, pero estallan en llamas al entrar en la atmésfera
terrestre, de ahi que parezcan pequefios puntos de fue-
go. Podemos pensar en el aspecto «El fuego engendra el
fuego», que atina ambas ideas.

Elultimo aspecto deberia hacer referencia a la influen-
cia que ha tenido Cthugha en el mundo. Como hemos
visto, Cthugha es casi todo un desconocido incluso para
los estudiosos de los Mitos, pero su esencia esta rela-
cionada con algo tan elemental como el fuego. Puede
que muchas de las creencias o propiedades que se han
atribuido tradicionalmente al fuego (limpieza del alma,
renovacion...) vieran su origen en Cthugha. Un buen as-
pecto puede ser «Una cerilla puede provocar un incen-
dio», significando que algo tan basico como un.fosforo
puede tener grandes consecuencias y que en todas ellas
habra algo de Cthugha.

Ya tenemos los aspectos de este primigenio, pero no de-
bemos olvidar que si queremos introducirlo en nuestra
aventura probablemente necesitemos también los va-
lores de juego de las criaturas que estén relacionadass
con él, como los vampiros de fuego, o algin culto que lo
adore (para lo que te recomendamos seguir las pautas
de creacion de cultos del capitulo «Cultos», pagina 166).

Ul
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Coda

El verano en Sidney era més caluroso cada afio que pasaba. O quizas fuese yo.

Los aspirantes atin no habian comenzado a llegar al foro y los mayores charlaban con despreocupacion.
Se dirfa que estaban preparando una fiesta. Encendian una a una las hogueras en torno al monolito, y las
avivaban con un chorro de gasolina, repartian los instrumentos ceremoniales entre los mayores que ayuda-
rian a vestirse a los aspirantes, arrojando cada paquete como quien reparte bocadillos a unos jornaleros, y
al pintarse unos a otros en el rostro los ideogramas sagrados, atin encontraban espacio para bromear: uno
de ellos habia pintado en la frente de su hermano algo que desde mi posicion no alcancé a ver, pero que
habia provocado una carcajada general. {Refan como colegiales! Sin embargo lo que finalmente me hizo
estallar fue ver a un chaval que, si no habia pasado el rito de madurez un afo atras, lo habria hecho hacia
dos, descansando su espalda en el monolito, como si fuese una vulgar tapia.

Pero mis gritos ya no surtian efecto. Como mucho servian para que los de mds edad abandonasen por
un momento su abulia y me diesen la razén del loco: «Venga, hacedle caso», dijeron con tedio. Estos eran
mucho mds peligrosos que los inconscientes jovenes, pues habiendo crecido rodeados de magia decidian
conscientemente olvidarla.

Se hizo por fin el silencio y los aspirantes acudieron al circulo. Cada uno eligié una de las hogueras. Los
mayores cortaron las ropas de los aspirantes, les ungieron y les cubrieron con blancas tinicas. Y sobre el
monolito aparecieron entonces los oficiantes, con tinicas negras que les cubrian por completo, gritando al
unisono las mismas frases que yo habia oido tantas veces: «Esta noche habéis sido elegidos para alimentar
a los dioses». Sus débiles voces apenas conseguian levantarse por encima de la del viento.

Antes no era necesario hablar tanto. Pero temerosos de que alguien pudiese no entender lo que sucedia,
en los tltimos tiempos se habia incluido en el texto que abre el ritual una descripcién de lo que iban a
presenciar los que se entregaban: «Se abrird una puerta a las entrafias de la Tierra, donde yacen nuestros
amos, y veréis surgir la marca de los que caminan en el viento, una columna de humo tan denso que os
parecerd un jirén de la noche». Yo, por supuesto, me habia negado. Cualquiera que, después de escuchar
mil veces los cuentos y leyendas en la noche de las hogueras, no supiese lo que estaba ocurriendo alli, era
mejor para todos que sucumbiese a la justicia de los pufiales. No obstante, mis quejas eran sistemdtica-
mente ignoradas.

Recordé el Orbe de Liim rotando lentamente en el aire, proyectando sus enganosos juegos de luz,
aquellos gritos desgarradores, modelando un humo negro que m4s parecia una nube de tinta propagdn-
dose en el agua... Aquel artefacto mistico, semejante al intrincado proyector de un planetario, era capaz
de reproducir la asombrosa anatomia de nuestros dioses dotando a las imdgenes de una cualidad pldstica
amenazante —podia, por cierto, mostrar también a otros muchos seres a cada cual mds horrible. Pero ya
no quedaba nadie que supiese imbuir vida al Orbe, y habfa que conformarse con una ilusién chabacana:
una hoguera en la que se quemaban neumadticos desechados daba cuerpo al falso dios, y su voz era una
vieja sirena antiaérea. Nada, en fin, sin el teatrillo que montaban los oficiantes, el barullo de venenosas
palabras que se deslizaban inadvertidamente por entre las grietas de los cerebros jovenes, mezcladas entre
palabras comunes.

Me estremecia al recordar la gloria perdida. O quizas fuese el frio.
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La magia se perdié. No podria decir cudndo exactamente. Los que sabian de niimeros y de su relacion
con el universo se sacrificaron desordenadamente, serfa dificil decir quién fue el dltimo en desaparecer.
Pocos fuimos testigos o participes de los prodigios que obraban, y casi todos nosotros habiamos quedado
reducidos a reliquias vivientes, sin mds uso que el de inspirar en casos de extrema necesidad: «Recordad
el sacrificio de nuestros ancianos», seguido de «sacrificaos».

Pero no eran sacrificios como los que habia conocido. La amable mentira que nosotros contdbamos
abria las puertas a un universo colosal, ofrecia la dignidad de elegir el propio destino, ya fuese en una
direccion u otra. De aquello quedaba una representacion maquinal, un mero tramite.

Ya desde lejos pude ver que arrimaban las toscas escaleras de mano al monolito y que subfan por
ellas los que se entregaban al encuentro de una burda humareda. Alguno que otro lanzdndose decidido,
la mayoria remisa, pero todos. Hacia tiempo que nadie se quedaba atrds. En afios anteriores habia tenido
que presenciar como los mayores empujaban a los elegidos hacia las escaleras, mostrandoles incluso los
cuchillos, que debian haber permanecido ocultos, para que se hiciesen una idea de lo que les esperaba si no
avanzaban. Todos subian. Aparentemente todos eran dignos.

Habia llegado ya a mi habitacién cuando comenz6 a sonar una cacofonia espantosa, algo que a duras
penas se podia calificar de musica. Pensé que en mis tiempos una celebracion semejante hubiese sido poco
menos que sacrilega. Pero es que en mis tiempos el suelo hubiera estado cubierto con la sangre de los
cobardes y los descreidos.

No. Era mejor buscar la inconsciencia. Aunque no me gustase dormir, pues el enemigo estd en los sue-
fios. Pero al menos en mis suefios el mundo tenia atn algin sentido.

Asi, una vez mads abri los 0jos en ese espacio que se parecia a mi hogar pero en el que estaba solo yo.
Un universo callado, vacio. En el exterior soplaba un fuerte viento que me empujaba hacia la entrada del
complejo, a las altas puertas metdlicas que no me dejaban ver el mar. Y un golpe terrible resoné en ellas:
alguien que queria entrar.

Me volvi entonces hacia el monolito, ese enorme tocon de drbol pétreo, y vi que sus paredes temblaban.
Algo orgénico se derramaba por ellas. Una marea de escarabajos fluia de dentro afuera. j Tantos!, montados
unos encima de otros, avanzando desesperadamente hacia mi. Y yo paralizado.

Un gigante llamaba a la puerta y en el foro una ola de escarabajos muy lentamente se formaba. Miré la
pistola en mi mano.

Pero la ola ya estd aqui, una masa viva que avanza inexorable a mi encuentro, mas que una ola parece
lava que se deslizase por la ladera de un volcan. El monolito sepultado de bullente vida. Y si, los golpes en
la puerta son ya tan fuertes que parece que en cualquier momento vayan a derrumbarse sus metdlicas hojas.

Cuando la ola me alcanza, infinitamente lenta, y los primeros escarabajos suben ya por mis piernas y
muerden mi carne, las puertas del complejo ceden al fin, y sobre ellas, atravesando el arco de entrada, un
descomunal escarabajo rinoceronte.

Y miro la pistola una vez mas. Y un millar de fauces por fin me devoran.

Al despertar sentia atin sus bocas en mi piel. Empapado en sudor, la cabeza ddindome vueltas, bajé rapi-
damente al foro, quizés esperando ver algtin desastre. Pero encontré solo a hermanos que me miraban con
extrafieza y hasta con desdén, hermanos 0ciosos.

Durante afios, desde que regresé de las Islas Salomoén, mis suefios habian precedido cada tragedia que
golpeara nuestra comunidad. Pero los mensajes habian sido siempre neblinosos, siempre con infinidad
de lecturas, y solo después de que la catéstrofe sobreviniese lograba yo encajar las piezas. Esta vez me
adelantaria.

Convoqué, pues, una junta de mayores, una junta urgente. Pero ninguno estaba en el complejo, habia
que localizarles en sus teléfonos méviles, llamarles a esos sitios en los que se quedaban cuando sus obliga-
ciones fuera de nuestra casa se alargaban. Con suerte habria que esperar solo unas horas.

En cambio los fieles, aquellos a los que en los tltimos afios habia estado seleccionando cuidadosamente,
poniéndoles a prueba en secreto para comprobar si eran dignos, ellos se reunieron en torno a mi al instante.
—Ha llegado el dia —les dije—, ha llegado nuestro verdadero momento.

Y eso basto.
A los otros, sin embargo, tuve que explicarles mi suefio en detalle. Y de hecho sé que lo verdaderamente
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efectivo hubiese sido narrar como en la noche de las hogueras, como si me dirigiese a un pufiado de jo-
venes que, perdidos, demandan algo en qué creer. Pero no eran dignos de amables mentiras. Me centré
en sefialar las constantes que desde hacia afios se habian repetido en mis suefios y que en todos los casos
precedian a sucesos relacionados con el enemigo.

Los gestos de los oyentes eran de hastio e incredulidad. Tan hipertrofiado es el discurso de gente asi, que
las palabras llanas pasan a través de ellos sin causar el mas minimo efecto.

—Sabes que aqui se te valora —dijo Ronald cuando hube terminado mi descripcion.

Una tarde mi padre lleg6 a casa y conto a la familia, a gritos, completamente borracho, las palabras que
su jefe habia utilizado para echarle a la calle. Recuerdo, a pesar de lo distorsionado de la histridnica burla
que hacia mi padre de aquel hombre, que habia palabras de una resonancia mayor con la realidad: «Sabes
que aqui se te valora», habia sido su primera frase.

Ronald sigui6, recordindome la forma en que los dioses decidieron perdonar mi vida, que hubiesen
consumido a cualquier otro, pero que a mi me perdonaron, quizds porque vivo les era mas util, quizas
porque al regresar a casa podria yo relatar las maravillas que habia presenciado y los hermanos conocerian
asi el poder de nuestros dioses. Ronald me recordé mi responsabilidad tnica.

Y a cada palabra suya el corazén me latia mds y mds deprisa. Y miré mi mano esperando encontrar una
pistola.

Porque pensé que habia conseguido reescribir mi historia, pero al escuchar a Ronald no podia evitar
recordar a mi padre. Desde que me escapase de casa, tan joven, apenas habia pensado en el viejo. Al cruzar
las puertas de esta casa naci a un nuevo mundo y lo anterior dejé de importar. Pero cada vez que Ronald
abrfa la boca. ..

No pude evitarlo, grité con todas mis fuerzas. Denuncié la corrupcion reinante, la pérdida de las tradi-
ciones, la pérdida de la fe.

— ¢ Eran dignos los que ayer pasaron el rito de madurez? ;Lo era alguno de los que en los tltimos afios
ha pasado el rito? Desde que td llegaste, Ronald, la congregacion estd llena de personas sin conviccion.
(Crees que alguien aqui seria realmente capaz de hacer el sacrificio final?

Luego, agotado, volvi a sentarme. La respiracion agitada, el corazén desbocado.

—No puedo creer lo que oigo —respondio €1, tratando de fingir pesar. Debajo pude sentir su ira— . Pen-
sé€ que lo entendias —tratando de minar mi confianza— . Solo dejamos que los que estdn verdaderamente
preparados se entreguen, no se puede desperdiciar tanta sangre joven.

Acus6 entonces a los anteriores lideres de ser descuidados, de no preocuparse lo suficiente, de atraer
demasiada atencién sobre nosotros.

— ¢ Cudntos caddveres se han quemado en los hornos de esta casa? ;Cudntos huesos se han triturado
para luego esparcir las cenizas al viento?

—No eres quién para privar al viento de su retribucién —susurré.

—Cada vez es mds dificil apartar de nosotros a los familiares que buscan a sus seres queridos y que
fueron vistos por ultima vez entrando en nuestra comunidad —dijo levantdndose, tratando de aparentar
calma, tratando de aparentar que era una persona fria y razonable, dirigiéndose no solo a mi sino también
a los otros—. Matar a decenas de personas todos los afios era algo insostenible. E incluso habiendo re-
nunciado a aquellos despropdsitos, mantener a las autoridades al margen se ha convertido en un trabajo a
tiempo completo.

Se puso a mi espalda y pos6 sus manos en mis hombros.

—Todos aqui esperamos con ansia el dia del sacrificio final —concluyd.

Pero yo no he sobrevivido para contar pardbolas aleccionadoras, yo estaba alli para hablar de la Verdad.
Y a menudo la Verdad se filtra a través de los suefios, de suefios como el que habfa tenido, en el que los
enemigos campaban a sus anchas por nuestro hogar.

— ¢ Pensdis que los prodigios que describo tienen solo un valor simbdlico? Eso es porque no habéis vis-
to alzarse desde las profundidades del océano una torre de basalto infinita que atravesaba las nubes, porque
no habéis oido sus voces rasgando el viento, sus gritos de rabia, dispuestos a devorarlo todo a su paso.

El consejo entero guardd un cauteloso silencio.

—Has vivido experiencias terribles, viejo amigo —dijo Ronald finalmente, apretando mis hombros—.
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Y bien es sabido que en los momentos de mayor necesidad es normal volverse a aquello en lo que creemos.
(No es eso lo mds humano?

Pensé que al menos me matarian. Pero no iban a matarme, era mucho peor, ya ni siquiera necesitaban
matarme.

—Si vosotros no queréis escuchar, quizas otros lo hagan —amenacé desesperado.

Hubo una época en que cuando un nuevo miembro cruzaba las puertas se le enviaba a la casa mas ne-
cesitada de ayuda. Pero desde que Ronald llegase la comunicacion con otras congregaciones habia cesado.

—Porque ¢ seguimos acaso en contacto con las Altas Torres? —acusé.

—Por supuesto —contesto €l con gravedad, volviendo a su sitio—. Pero no esperes de ellos que se
preocupen de los asuntos del dia a dia, viven en un plano mds espiritual.

Al parecer no necesitdbamos que vinieran de fuera a decirnos lo que tenfamos que hacer. No era nece-
sario comunicarse con los otros porque era preferible que todo quedase en casa, porque era méas sencillo y
rdpido. Era solo una cuestion practica.

—Hemos conseguido un equilibrio aqui —siguié Ronald—, tenemos nuestros arreglos con el poder
local para protegernos, para poder alimentar econdmicamente nuestra causa.

— Y por qué la obra estd parada, si es que nos va tan bien?

—No hay suficientes miembros, no se necesita mds espacio del que ya tenemos —alzando los hombros,
como si no hubiese otra respuesta posible.

—Construimos y nos construimos. ;No lo recuerdas? El objetivo de la obra no es crear mds viviendas.
En mis tiempos tirdbamos edificios enteros abajo con tal de continuar construyendo.

—Eran otros tiempos.

—Me gustaria verte con las manos manchadas de barro —creo que intentaba darle una dltima oportu-
nidad—, construyendo con nosotros, en el dia a dia, con tus hermanos, en nuestro hogar. Pero nunca estds.

—Estoy fuera luchando dia a dia para mantener este paraiso intacto.

—Llegard el dia en que el aullido de nuestros amos se oiga incluso aqui —recé, cerrando los ojos—.
Y no servird ninguna de tus excusas. Porque a ellos nos les importa el mundo que percibes. ;Crees que
tendrdn misericordia? Para ellos eres solo un bocado en un banquete que se celebra desde la noche de los
tiempos.

De nuevo silencio. Ronald se levantd y fue hacia la puerta.

—Ya veremos —dijo antes de abandonar la sala—. De momento parece que su liberacion no estd
proxima.

Fue justo antes de la cena, cuando atin podiamos haber dado marcha atrds. Pero las palabras de Ronald
habian hecho que la niebla se aclarase y que por primera vez uno de mis suefios cobrase sentido antes de
cumplirse.

Recuerdo las palabras de Ronald aquella noche, recuerdo que quiso congraciarse con sus hermanos,
seguramente pensando que yo habria estado hablando a sus espaldas para ponerles en su contra. jFue tan
elocuente hablando de hermandad!

Nuestra tdltima noche de las hogueras, en torno al monolito.

Y efectivamente aquella misma mafiana comenzo a oirse un estruendo en la puerta principal: un vehi-
culo blindado, una especie de tanqueta con un ariete al frente, la derribé aplastando las hojas de metal a
su paso. Y detrds entrd una horda de soldados o policias armados hasta los dientes que avanzaban como si
esperasen encontrar un ejército. Pero solo encontraron caddveres.

Cadaveres agarrotados que se abrazaban, caddveres de hombres y nifios, doblados sobre si mismos,
cuyas gargantas expulsaban atn una suerte de efervescencia oscura.

Me hubiera gustado tener aquella pistola.

El calor es insoportable, cada vez lo aguanto peor, sobre todo por la noche.

El joven que duerme en la litera de arriba ronca profundamente dormido. No quisiera molestarle. Con-
sigo encaramarme sobre la taza del véter con mucha dificultad. Solo asi puedo sacar la mano e incluso el
antebrazo a través de los barrotes. Siento en mi mano la caricia del viento.

Atin hay tiempo.
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CAPITULO I

n este capitulo te presentamos dos aventuras predise-
nadas listas para jugar. La primera es La Conspiracion
uveh-Kerapf, una aventura introductoria pensada para
personajes que ain no han constituido un culto. Se incluye
como ejemplo del tipo de aventura que puede dar comienzo a
una campafia y representa el proceso de vinculacién de un gru-
po humano al conocimiento de los Mitos. En ella, los jugado-
res interpretardn a miembros de un foro de conspiraciones que
van a celebrar su primera reunién en persona tras varios afios
de comunicarse por Internet. Pero durante la fiesta ocurre algo
extrano: en el foro aparece un mensaje que sera el primer acon-
tecimiento de una cadena que pondrd a los asistentes en una si-
tuacién de vida o muerte.

Esta historia pretende servir como punto de arranque de una
campana en la que los personajes jugadores comiencen sin perte-
necer a ningtn culto y con escasos o nulos conocimientos sobre
los Mitos. A lo largo de esta historia, los personajes jugadores se
encontraran atrapados entre los intereses de dos cultos enfren-
tados. Serd un viaje inicidtico a los Mitos que los empujara sin

remedio al submundo de los cultos. Ademas, los personajes juga-
dores no tienen ni por qué conocerse entre ellos previamente. El
unico requisito es que tengan algun tipo de interés en los temas
conspirativos. Los nombres y localizaciones sugieren que la his-
toria transcurre en algtin lugar de Estados Unidos, pero podria
adaptarse facilmente a cualquier gran ciudad de otro pas.

La segunda es Tu Dolor es su Ofrenda y aunque tiene también
vocacion de aventura introductoria, estd disefiada para jugarse
con personajes que ya tienen conocimiento de los Mitos y cons-
tituyen un culto propio. Esta aventura requiere que los persona-
jes pertenezcan a un culto minimamente interesado en seguir
pistas para conseguir nuevos conocimientos y artefactos. Su na-
turaleza requiere que sea un grupo equilibrado, capaz de afron-
tar situaciones muy dispares y dispuesto a ensuciarse las manos.

Los sucesos transcurren en Nueva York, pero podrian adaptarse
facilmente a cualquier otra gran metrépoli que disponga de una
red de metro. En muchos casos no se profundiza en los detalles
de las localizaciones para que no sean un impedimento a la hora
de trasladar esta historia a otra ciudad.



LA CONSPIRACION LUVEH-KERAPF

EL DESENCADENANTE

En el foro que los personajes frecuentan se recopilan, analizan
y discuten distintas teorias de la conspiracién, pero con un
interés mas alla de lo casual para muchos de sus miembros.
Muchos de sus misterios no son mas que patrafias engendra-
das en el seno de Internet, pero en ocasiones algunos de sus
miembros se han topado con sucesos relacionados con los
Mitos. No han sabido hilarlos y relacionarlos correctamen-
te... aun.

El administrador del foro, Lewis Anders, alias Frohike, en
realidad pertenece a un culto. El foro es para él una forma de
recopilar y analizar informacién de forma sencilla y, aunque
generalmente la informacién no tiene ningtin valor, en varias
ocasiones ha podido encontrar pistas sobre los Mitos ttiles
para su culto.

El problema es que las actividades de algunos de los miem-
bros del foro han llamado la atencién de otro peligroso culto:
la Sociedad del Resurgir. Hasta ahora se han dedicado solo a
vigilar el foro, pues no estan seguros de que represente una
amenaza. Esta responsabilidad ha caido sobre una célula de
unos pocos miembros localizada en la misma ciudad de la
mayoria de los miembros del foro.

Sin embargo, las cosas cambian cuando uno de los miembros
del foro, Michael Rutskin, alias Kain, brillante estudiante de
Informatica, se percata de que el foro esta siendo monitoriza-
do por «alguien». Kain rastrea al espia y termina accediendo
a una red «segura» en la que roba informacion para averiguar
de quién se trata. Su sorpresa no es pequefia cuando se per-
cata del contenido de su botin: informes de contactos, direc-
trices de actuacion y, lo mas desconcertante, una gran canti-
dad de jerga de los Mitos que Kain no termina de entender.
Temiendo que puedan averiguar algo de él si da detalles de lo
que sabe en algtn lugar de Internet, decide no revelar nada
de lo que ha descubierto. La Sociedad no parece haberse per-
catado de los robos de informacidn, asi que Kain se envalen-
tona vy, llevado por la curiosidad, realiza nuevos intentos de
infiltracion. La situacién se prolonga durante varias semanas
hasta que finalmente la Sociedad se percata de lo que ocurre.

Ante la imposibilidad de rastrear al ladrén en Internet, el gru-
po de la Sociedad decide recurrir a medios menos ortodoxos
(relacionados con los Mitos) para localizarlo. Envian enton-
ces a dos miembros del grupo a seguir y vigilar a Kain para
que lo hagan desaparecer y recuperen la informacién robada.

LA FIESTA

Para los personajes jugadores la historia comienza en una fies-
ta privada para los miembros del foro que organiza el propio

administrador, Frohike. La fiesta transcurre en un discreto lo-
cal de la ciudad en la que viven los personajes jugadores que
han alquilado entre todos los asistentes.

Los jugadores deberian elegir el nick de sus personajes juga-
dores, pues en el foro nadie suele dar sus datos reales. Esta
fiesta es la oportunidad para que los personajes jugadores que
no se conocieran puedan presentarse y hablar sobre los temas
que quieran.

En la fiesta no estan solo los jugadores, hay otros cinco miem-
bros del foro y el administrador, Frohike. Ademas de hablar
entre ellos, los personajes jugadores pueden aprovechar a en-
tablar conversacion con otros miembros. Todos son reserva-
dos, pero si han venido es porque estan dispuestos a darse a
conocer. Esta es alguna informacion sobre ellos.

~ Larry Holstein, alias Firefly92: Uno de los miembros del
foro que mas suele hablar de ovnis y de las conspiraciones
de la NASA para ocultar informacién sobre vida extrate-
rrestre. Es un joven, poco mas que un adolescente, con la
cabeza llena de ideas extravagantes sobre el universo, re-
forzadas por la actitud infantil de creer que sabe mas que
nadie.

~ Marie Smith, alias Doc_alma: Esta mujer de unos cua-

renta anos es agente de policia de la ciudad, aunque habi-

tualmente estd destinada a tareas de trafico. Esta conven-

cida de que hay fuerzas misteriosas, incluso s;tlienigenas,
>

EDAD DEL RESURGIR
N ESTA HISTORIA

La Sociedad del Resurgir es un poderoso culto que extiende
su influencia por las agencias de inteligencia y seguridad de

0s paises mas poderosos del mundo. Sin embargo, durante
esta aventura apenas empleard una minima fraccién de sus
recursos.

La razon es sencilla: Kain hackeé el ordenador de un lider

A local de la Sociedad. Cuando este se dio cuenta de la com-

j)rometida situacién, en lugar de informar a sus superiores
decidi6 zanjar el asunto de forma rapida y discreta eliminan-

- do a todos los que supieran algo y recuperando la informa-

cién que le-habian robado. Los recursos que puede emplear

sin llamar la atencion de sus superiores son muy limitados

ya que no puede arriesgarse a que el asunto trascienda. Si la
~ jerarquia superior de la Sociedad se enterase del robo de in-
~formacion, sin duda le esperaria un destino mas que aciago.

~ El nombre en clave de este grupo de la Sociedad es «Lu-
~ veh-Kerapf», lo que Kain interpreta como el auténtico nom-
bre del culto, ignorando que es parte de una organizacion
mayor. :

e T e s =

e — — —

253




que controlan en secreto al Gobierno. De hecho, no deja una emergencia espeluznante: una persona completamente

de comentar en el foro, como si fueran importantes noti- desquiciada por el terror en un callejon lleno de sangre y
cias, todos los casos extrafios de los que oye hablar en su trozos de cuerpo humano. Aun sedado mientras lo trasla-
departamento. daban al hospital, en suefios, no hacia mas que decir cosas

sin sentido sobre «ellos», que habian llegado «por los angu-
los rectos y los angulos imposibles» y que «servian a Llog-
sotot». A raiz de buscar alguna informacién sobre aquellos
desvarios, llegé a este foro.

~ Peter Rusman, alias RIP_er: Abogado matrimonialista. Su
contacto con las teorias de la conspiracién comenz6 tras la
extrafia desaparicion de su hermano un fin de semana que
se habia ido de acampada. Esta seguro de que fue abduci-
do y cree que el Gobierno oculta pruebas de incursiones
alienigenas. Ha indagado tanto sobre desapariciones que es

Para informacion sobre Lewis Anders «Frohike», el adminis-
trador del foro, mira el cuadro de texto de la pagina 255.

todo un experto en el tema. En algin momento de la fiesta, varias personas reciben en sus
moviles sefales de alertas que indican que alguien ha abierto
un tema nuevo en el foro. El autor es el usuario Kain, uno de
los usuarios mas activos del foro que, sin embargo, no ha ido
a la fiesta. Pocos minutos después de que aparezca el mensa-
je, este desaparecera misteriosamente, de forma que casi no
da tiempo a leerlo. La pagina del foro se actualiza periddica-
mente y el mensaje quedard inaccesible. Para representar esto,
puedes entregar el mensaje a los jugadores cuyos personajes
quieran leerlo y retirarselo al poco de que empiece a leer. El
mensaje se puede recuperar mediante métodos informaticos
que un personaje jugador con esos conocimientos podria sa-
Paul Jones, alias Fry_Two_Fingers: Es un veterano para-  ber. Requeriria una prueba a dificultad dificil (19) de Intelec-
médico que trabaja en un servicio de ambulancias. Su afi-  to m4s la habilidad ¥4 adecuada. De todos modos y sea cual
cién por los misterios comenzo6 cuando tuvo que asistir en  sea la reaccion de los personajes jugadores, casi nadie le dara

~ Mia Morris, alias Mixi: Es dependienta de una pequena
tienda de guitarras eléctricas y demas parafernalia musical
para grupos de rock. Empezé participando en varios foros
sobre yoga y ecologia, en los que de vez en cuando se habla-
ba de los complots de las grandes corporaciones para con-
trolarnos mediante sustancias quimicas en el aire y el agua.
La curjosidad le hizo llegar hasta este foro. Era quien tenia
mads contacto con Kain, pues entre ellos habia una cierta
atracciéon que los llevd a intercambiar varios correos con
algunos detalles personales.

4

MENSAJE DE KAIN EN EL FORO

Asunto: La secta de Luveh-Kerapf

Autor: Kain

Mensaje: Amigos del foro, es dificil de explicar todo lo que estoy a punto de contaros. En mis afios persiguiendo
pistas para aportar informacion al foro nunca me habia encontrado con algo tan real.

No sé si alguno de vosotros le ha pasado lo que a mi, pero yo me sentia observado constantemente. S¢ que
ha habido gente vigilando este foro y tratando de averiguar quiénes somos. Por eso decidi trasladar t;)das las
pruebas que he recopilado estos afios sobre ovnis, agencias gubernamentales secretas, etc. a un lugar mds se-
guro que mi casa. Y comencé a tomar precauciones. Hasta que hoy me he dado cuenta de que unos hombres
aparentemente normales me estaban siguiendo. jDurante todo el dia!

Creo que pueden estar buscando las pruebas que he ocultado. Entre ellas hay secretos e informacién valiosa
sobre la secta de Luveh-Kerapf. Tienen contactos por todos lados: el Gobierno, la policia e incluso los servicios
secretos.... Pero eso no es lo mds escalofriante. Son un grupo rollo Tluminati, tienen muchos elementos caba-

listicos o de rollo magia negra, como de hechizos medievales. Hablan incluso de sacrificios humanos y de seres
que no son humanos. .. Muy chungo.

Asf que podéis entender que esté bastante acojonado. No he ido a la fiesta por esa razon y en cuanto recoja un
punado de cosas me voy a pirar de la ciudad una temporada. No quiero decir adénde me voy, pero €spero que
vuelva a escribiros pronto. .. No quiero ser agorero, pero si no escribo en unos dias deberfais empezar a preocu-
paros. Esa gente parece muy tocada de la olla. .. y parece que van en serio.

No tengo tiempo para subir ninguno de los documentos que tengo, ni me quiero arriesgar a dejarlo aqui postea-
do, pero, de verdad, creedme, esto es muy gordo.




importancia en ese momento y la fiesta continuara hasta altas
horas de la mafiana.

Kain es conocido por escribir siempre sobre conspiraciones
gubernamentales. Recientemente ha asegurado que poseia
pruebas irrefutables de sus teorias, pero nunca mostr6 nin-
guna ni dijo de qué se trataban. Ninguno de los asistentes
conoce a Kain en persona y, aunque dijo que iria a la fiesta y
pago su parte del alquiler del local, no ha aparecido.

EL DESTINO DE KAIN

Cuando Kain publica el mensaje, un miembro de Luveh-Ke-
rapf que estd monitorizando el foro da la voz de alarma. Los
miembros del grupo que habian seguido a Kain entran en ac-
cion y entran sigilosamente en su casa. Tras un breve forcejeo,
Kain cae accidentalmente y muere, en contra de los planes de
los agresores, que pretendian secuestrarlo para interrogarlo.
Revisan toda la casa de arriba abajo en busca de cualquier
evidencia que pueda comprometerlos y se terminan llevando
varias carpetas con documentos y los discos duros de Kain,
ademds de algunas cosas de valor para simular que ha sido

un robo.

L.OS SIGUIENTES DIAS

Tras eliminar a Kain, robar toda la informacién que tenia en
su casa y borrar el mensaje del foro, la Sociedad se calma-
rd. Sospechan que alguien del foro podria tener copias de
algunos de los archivos de Kain, pero antes de su préximo
movimiento quieren examinar de cerca a sus miembros.

Para los personajes jugadores la vida volvera a la normali-
dad tras la fiesta. Por supuesto podran entrar en el foro y
escribir sobre lo que quieran. Los temas son los habituales,
aunque la gente también habla del tema que abri6 Kain du-
rante un breve periodo de tiempo. El hecho de que Kain
no aparezca solo consigue que la gente empiece a ponerse
nerviosa y paranoica, aunque casi nadie pudo leer el men-

saje completo.

Durante este tiempo una serie de sucesos desembocara
en el reencuentro de los personajes jugadores. Los acon-
tecimientos pueden sucederle a cualquiera de ellos en la
forma y orden que el director de juego crea convenientes.
Si no muestran interés o no se fijan especialmente en los
sucesos, el director de juego puede emplear a los otros
miembros del foro para afiadir informacién o desarrollar
los acontecimientos al margen de la accion de los per-

sonajes jugadores. A continuacion tienes estos sucesos
junto a algunos datos que los personajes no jugadores

podrian anadir en el foro.

Noticia en Internet: Cuatro dias después de la muer-

te de Kain aparece la noticia del asesinato de un joven
durante un robo en su casa. De él solo indican que era
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. '\LEWIS ANDERS «FROHIKE>»

-~ Y ARCANOS ANTISISTEMA

‘.'l

| iﬁh;l:zrerll z(inznilstrador del foro, en reah'c%ad perte.nece a Arcanos
Jsistema (pagina 178), un culto pequeno que tiene su base de

- operaciones en Europa, por lo que su influencia en EE. UU, es
- limitada. Sila aventura se ambienta en Europa, el reduéido n el
de sus miembros plantearia una situacién similar a esta il

fljrohlk.e es solo un miembro menor del culto, el tinico (queél sepa)
nsu .c1udad, Y trata de obtener informacién tti] Para medrar en la
Organizacion. Si se mete en lios, es
: ‘ ' » € probable que el culto se desen-
stienda de €], pero si pudiera demostrar que ests tras algo realmen-

te importante, tal vez conseguiri.
: X €guiria apoyo de s i
e e poy u culto mediante las

Para Frghike el foro ha sido una fuente de informacién irregul

cuya principal utilidad es recopilar y analizar grandes cai%’liiar
de's de noticias y sucesos. Frohike no tiene especial interés enlla_
miembros del foro, ¥a que los ve como herramientas anénim i
meros eng.ranajes de la sociedad que ¢l usa a su favor. Aun asi das’
c1c.ie orgam?ar una fiesta para conocer en persona a I(;s princil;al:s—
miembros, juzgar sies gente en la que puede confiar ¥; sobre tod

para obtener informacién personal sobre ellos que ’ di ¥
para vigilarlos mas adelante. L

En'los problemas que se avecinan para los miembros del foro, |

actitud de Frohike estar4 equilibrada entre su necesidad de Oro,t y
gerse de.quien ha empezado a hostigar a los miembros del pLr1(1)t :
Y su curiosidad por lo que averigué Kain. Por eso utilizar N IOS
personajes jugadores como intermediarios Y para que se enc:rgueorf

del trabajo suci £ o
o 4 0, pero los ayudara siempre que eso 1o lo ponga en

C()llcept()‘ M
. ]e”[])l() menotr del Cult() en b
i usca de Su gran

Cita: Si quieres encontrar al titiritero, sigue los hilos

FORTALEZA 3 No descuida su fisico

REFLEJOS 3 Siempre alerta

'VOLUNTAD 6 Sabe ganarse a la gente
INTELECTO 8 Encuentra relaciones poco evidente
HABILIDADES

{b 3 Sale a correr con frecuencia

) 3 Nociones de defensa personal

@* 5 Transmite confianza

© 6 No se le escapa ningun detalle

\ 5> No le gusta llamar Ia atencién

O 5 Autodidacta con talento

¥4.5 Chanchullos en Internet

310 que su culto le cuenta en suefios

Aguante: 6

Resistencia: 18

Defensa: 11

Iniciativa: 7

Bonificaciones al dafio: +1/+0
Entereza: 10

Estabilidad Mental: 30
Degeneracién: 0

Ataques: Pistola 9 mm +6 (mM).
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un estudi ati i
29 diante de Informdtica que tenia muy poca vida social
n S . . . 7 i
guin sus vecinos. La noticia podria pasar desapercibida si no

fuera id
por la f?cha en la que ocurri6 el asesinato: la misma en
que se celebrd la fiesta.

Frohike estara al tanto de la noticia desde el mismo dia

s{alga yaque sospecha que puede tratarse de Kain y que deqsue
él, su asesinato probablemente sea algo mucho mas tLII)'bi jr
lo que la policia cree. No dira nada al respecto para no ::lare—:

mar a nadi i i
g d.adle, pero podria compartir sus opiniones si alguien
a directamente con él y tiene una opinién similar.

Unos dliaé ’después del ultimo mensaje de Kain, cuando
d.esapar%aon empiece a ser evidente, RIP_er se, podra nes:
vioso e investigara su desaparicion. Asi, si nadie lo ha hech
antes, cuatro dias después de la fiesta publicara la noticiaC :
el foro y expondra que cree que se trata de Kain. Mixi podire;

C()rrObOrar que Kaln erae lll(l’la O y V1V
S nte de Inf i ivi
rmatica que 1via

L - :

Fos %ersonz.ijes jugadores podrian tratar de convencer a
try_ wo_Flggf:rs 0 Doc_alma para que muevan sus con-
actos y averigiien la identidad del fallecido. Se pondran a

AGENTE DE LA SOCIEDAD DEL RESURGIR

Los agentes de campo del grupo Luveh-Kerapf no son muchos,
apenas media docena, asi que suelen turnarse en las misiones de
seguimiento y vigilancia. Esto significa, ademas, que alguien puede
percatarse con facilidad de que coincide con ]a misma persona en
diferentes lugares un numero sospechosamente alto de veces al dia.

Si los personajes jugadores se acercan a ellos trataran de evitar el
contacto. Su protocolo de actuacion solo les permite romper su ta-
padera para emplear sus armas €n casos de vida o muerte, por 1o
que, si los personajes jugadores los hostigan, optardn por llamar a
la policta. Dado que la Sociedad tiene numerosos contactos dentro
del cuerpo policial, esa situacién juega a su favor.

Los agentes suelen trabajar en parejas y a veces incluso en trios. Si
parece que uno de ellos esta solo, con seguridad habré otro agente
cerca, vigilando a su compafero. Suelen llevar un sistema de audi-
fonos conectados a una radio de corto alcance que les permite estar
en contacto entre si.

Es posible que los personajes jugadores que interaccionen con ellos
quieran coger a uno cllos e interrogatlo. Si los agentes se ven con-
tra las cuerdas, sacaran sus armas y saldran de alli por patas. Usa-
r4n sus armas para abrirse paso mas que para eliminar amenazas,
pues su prioridad es evitar que los capturen, no iniciar un tiroteo
en plena calle. Si aun asi los personajes jugadores se las arreglan
para capturar a uno, este trataré de suicidarse si no ve opciones de
escapatoria. Para extraerles informacion se requiere una prueba de
accién prolongada (enfrentada contrala Voluntad més la habilidad
de subterfugio del agente) de tres éxitos, en la que cada intento du-
rar4 un total de tres horas de presion.

Por supuesto, la Sociedad no se quedara de brazos cruzados. Cada

agente tiene un Jocalizador en un chip subcutaneo, por lo que pué--

den localizarlos via GPS salvo que se encuentren en algun lugar
bajo tierra. El rescate no involucraré a las fuerzas de seguridad y
tardaran en localizarlos como mucho unas tres horas a partir del
momento en el que se percaten de lo ocurrido. :

En caso de que los agentes hablaran podrian contar algunos deta-
Jles del grupo al que pertenecen, pero nada esencial sobre la Socie-
dad del Resurgir:

- Sugrupo es parte de una organizacion mayor, no gubernamental
y cuyo objetivo es investigar y detener a quienes usen poderes
arcanos.

- Fueron ellos quienes siguieron’y asesinaron a Kain.

- Kain habfa estado robando informacion de la organizacion, pero
10 saben si alguien mds tiene copias de ella. Desconocen la natu-
raleza de esa informacion.

. Lalocalizacién de subase de operaciones enla ciudad es unlocal
de oficinas en un edificio bastante céntrico.

- Siles preguntan sobre la naturaleza de sus poderes arcanos €m-=
pezarén a decir cosas inconexas sobre seres extraterrestres infil-
trados en la Tierra que adorana deidades primigenias’y alienige-
nas y que podrian aniquilar a todo el mundo. Lo cierto es que ni
siquiera ellos mismos saben muchos detalles.

Estas son las estadisticas de los agentes que siguen a los personajes
jugadores y con los que podrian tener algin encuentro.

Concepto: Agente de operaciones encubiertas
Cita: Yo solo pasaba por aqui.

FORTALEZA 5 Fornido

REFLEJOS 4 Entrenado para reaccionar répidamente
VOLUNTAD 4 Entrenado para resistir el dolor
INTELECTO 3 Trabajo por un fin mayor
HABILIDADES

5 Entrenamiento habitual
Artes marciales mixtas

3 Interrogar

4 Registrar y cachear

5 Seguimiento de incognito

2 Sin tiempo para el ocio

1 Sé que hay algo mas alla

SOVPOST

Aguante: 7

Resistencia: 21

Defensa: 15

Iniciativa: 5

Bonificaciones al dafio: +2/+1

Entereza: 5

Estabilidad Méntal: 15

Degeneracion: 0

Ataques: Taser +10 (M+1), pistola pequefia +10 (mM-+1), navaja
+10 (C+2).



ello, pero tardardan unos dias. Para entonces Frohike ya se
habri reunido con ellos (ver «El encuentro con Frohike»).
Convencer a cualquiera de los dos requiere que el perso-
naje supere una prueba de Voluntad més ¥3- a dificultad
media (17).

Seguimiento: Alguno o varios de los personajes jugadores
veran a dos hombres varias veces en lugares diferentes a lo
largo de su dia a dia. No sabrdn si es casualidad o imagina-
ciones suyas, pero deberfan terminar pensando que estdn
siguiéndolos. A discrecién del director de juego este segui-
miento puede ser real o no. También otros miembros del foro
tendran experiencias similares.

Efectivamente, la Sociedad del Resurgir esta vigilando a al-
gunos de los miembros del foro. Pueden vigilar en diferen-
tes momentos a diferentes personajes, pero especialmente
a Mixi, dado que era quien habia tenido mds contacto con
Kain. Ella se da cuenta de esta vigilancia y comenta en el foro
que hay un par de tipos que suelen rondar su tienda casi todo
el dia. Si los personajes jugadores acuden alli, sin duda los
veran. Son sujetos bastante corrientes que se pasan todo el dia
rondando cerca de la tienda, normalmente sentados en una
cafeteria que hay enfrente.

Robo de cuenta de correo: Uno de los personajes jugadores
(seguramente el que sea mds activo en el foro o el que tenga
mayor puntuaciéon en su habilidad de ocultismo), no podra
acceder a su correo personal. Parece que alguien le ha robado
la cuenta. Aunque la recupere, todo su contenido habrd sido
eliminado.

Ademis de ocurrirle a uno de los personajes jugadores, tam-
bién le pasara a Fry_Two_Fingers.

Secuestros: Casi una semana después de la fiesta, RIP_er dejara
de comentar en el foro. Esta ausencia posiblemente pase desa-
percibida, ya que muchos otros foreros han reducido la canti-
dad de sus mensajes o han dejado de conectarse. Frohike ha
estado accediendo a los equipos informaticos de varios miem-
bros, por lo que se da cuenta de que RIP_er ha desaparecido
repentinamente: no ha enviado ningtin correo electrénico que
avise a ningin amigo o familiar de un viaje, ha desatendido las
citas de su bufete sin previo aviso, etcétera. Este acontecimiento
serd lo que empuje a Frohike a actuar cuanto antes y concertar
un encuentro con los personajes jugadores.

EL ENCUENTRO
CON FROHIKE

Algo mas de una semana después de la fiesta, la atmosfera en el
foro sera inquietantemente serena y los pocos comentarios que
hay denotan tension y miedo. Muchos de sus miembros, asus-
tados por algunas circunstancias sospechosas, han disminuido
o cesado en sus actividades en el foro, por lo que posiblemente
no hayan notado la ausencia de RIP_er en los tltimos dias.

Entretanto, Frohike ha estado esperando a que la Sociedad se
calme y baje la guardia, asi como evaluando qué miembros
del foro podrian servirle. Su conclusion es que, sin duda, los
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personajes jugadores son los que mejor han respondido a las
circunstancias y los que mas posibilidades tienen de conse-
guir lo que él quiere. Por ello, envia un mensaje privado a los
personajes jugadores en el que los cita en un local llamado
Cat Sire al dia siguiente. Les insta a asegurarse de que no estan
siguiéndolos de ninguna forma... y de que, si lo hacen, traten
de eludirlos de alguna manera.

Comprobar si algin agente esta siguiéndoles el rastro requiere
una prueba enfrentada del Intelecto mds la habilidad de per-
cepcidn del personaje jugador contra los Reflejos mas la habi-
lidad de subterfugio de los agentes. Para despistar a los agentes,
los personajes jugadores pueden recurrir a una gran variedad
de trucos. Por ejemplo, si tratan de dejarlos atras corriendo,
serfa una prueba enfrentada de Reflejos mas la habilidad de
forma fisica, mientras que si tratan de ocultarse o pasar desa-
percibidos entre la multitud, los personajes jugadores usarian
Intelecto mds la habilidad de subterfugio enfrentada al Intelec-
to mas la habilidad de percepcion de los agentes.

El Cat Sire es un bar escondido en un callejéon de la ciudad.
Tiene una puerta metalica y un cartel por el que se nota que
han pasado los anos. Su interior es tranquilo, con una barra
alargada y varias mesas con sillas que tienen poca concurren-
cia. Hay una méquina de dardos y un billar. Las mesas de las
paredes son las mas acogedoras, con sillones hacia la pared en
forma de circulo que rodean las mesas.

En el rato a lo largo del cual van llegando los personajes ju-
gadores, solo esta el barman y dos tipos en la barra bebiendo
cerveza. El barman les ofrecera algo de beber y los dos clien-
tes de la barra no se moveran de ahi, aunque de vez en cuando
miraran hacia donde estén sentados los personajes jugadores.
No hay rastro alguno de Frohike, pues no llegara hasta que
hayan llegado todos.

Cuando Frohike llega parece estar nervioso: se le ve sofocado
y sudando. Lleva un portatil encima, que abre sobre la mesa
incluso antes de saludar. Los mira uno a uno y les pide por
favor que lo escuchen, puesto que no tiene mucho tiempo.

Esta es toda la informacién que les dara:

~ Todos los miembros del foro estan en peligro. RIP_er desa-
pareci6 hace dos dias debido a sus averiguaciones y Frohike
teme que esto solo acabe de empezar.

~ Cree que un peligroso grupo esta siguiendo a varios miem-
bros, él incluido. En realidad se las ha arreglado para que no
lo localicen hasta ahora, pero tiene que dar la apariencia de
ser vulnerable.

~ Piensa que todo esta relacionado con lo que Kain escribio
en el foro el dia de la fiesta. Frohike ese mensaje del servi-
dor y se lo ensefiara completo a los personajes jugadores, si
acaso ellos mismos no lo habian hecho antes.

~ Les contara que tras la fiesta decidi6 investigar el mensa-
je de Kain y la razén de su ausencia. Les explicara que la
noticia publicada por RIP_er sobre la muerte de un joven
efectivamente se refiere a Kain. Frohike les dara el nombre
real y direccion de Kain. Si los personajes jugadores con-
veneieron a Fry_Two_Fingers o Doc_alma para que obtu-

vieran dicha informacion, la recibiran esa misma noche por
un mensaje privado y podran comprobar que encaja con lo
que Frohike les ha dicho. En cualquier caso Frohike no dira
cémo obtuvo la informacion que conoce.

~ Les convencera de que la organizaciéon que esta siguiéndo-
los no se detendra hasta encontrar lo que busca. Si nadie
del foro lo tiene, entonces Kain debié de esconderlo. Si re-
cuperan esa informacién podrian averiguar quiénes son y
qué quieren, y tal vez encuentren pruebas para llamar la
atencion de las autoridades sobre la organizacién. Para
convencerlos de hacer todo esto, Frohike aprovechara la
curiosidad de los personajes jugadores curiosos, el miedo
de los temerosos y la ambicion de destapar una auténtica
conspiracién de los mas codiciosos o aventureros.

~ Frohike no quiere involucrarse directamente en la busque-
da de la informacién escondida de Kain, pero no puede
plantedrselo asi a los personajes jugadores. Les dird una
mezcla de medias verdades para evitar involucrarse. Teme
que estén siguiéndolo y, al ser el administrador del foro, es
sin duda uno de los objetivos principales. Asi que, mien-
tras los personajes jugadores investigan, él montard una
distraccion: dard a entender por varios mensajes que tiene
informacion vital relacionada con la desaparicion de Kain
y que va a ponerla en conocimiento de los medios de infor-
macion y de las autoridades. Ademas, se las arreglara para
multiplicar sus rastros y mantener la atencién de sus ene-
migos centrada en él. En realidad no hara nada de esto pues
no desea llamar la atencién sobre si mismo.

~ Si los personajes jugadores preguntan por qué los ha ele-
gido a ellos, aducira que parece que ellos son las personas
mejor preparadas y, al mismo tiempo, parecen ser objetivos
poco prioritarios para la misteriosa organizacion. Ademas,
mientras permanezcan juntos tienen posibilidades de salir
adelante. Si los personajes jugadores encararon en algin
momento a algun agente, Frohike mencionara el hecho y
dira que solo ellos han tenido ese valor.

~ Por ultimo, Frohike les dard un pequeio localizador del ta-
mano de una memoria USB y su niimero de mévil. Asi podra
saber dénde estan en todo momento, por si necesitan ayuda.

LA POLICIA

Es posible que los jugadores, sin nada que ocultar pero con
mucho que temer, acudan a la policia. Si les hablan de cual-
quier cosa dentro de los limites de la realidad, como que al-
guien los sigue o que creen que Kain fue asesinado por una
informacién que poseia, los atenderan, aunque diran que no
pueden ayudarles en nada.

Ahora bien, en cuanto digan algo fuera de lo normal, como
algo de una secta, de magia o de conspiraciones, la policia
dejard de escucharlos y les dejaran claro que si no apoyan sus
relatos con pruebas no deberian estar alli molestandolos. Los
mandardn a casa y, si insisten, puede que incluso los recluyan
en la comisaria durante una noche.



LA cAsA DE KAIN

A estas alturas tienen dos vias de actuacién: averiguar
ddénde escondié Kain las informacidn que tenia o, si se las
han arreglado para capturar a un agente y han conseguido
que cuente lo que sabe, acudir a las oficinas que funcionan
como cuartel general del grupo. La tltima opcién es casi
un suicidio, ya que la Sociedad del Resurgir, ademads de sus
propios recursos, cuenta con el apoyo de la policia y tiene
contactos en las altas esferas de la ciudad. Es mas razonable
que exploren la primera opcién, pero si optan por la otra el
director de juego deberia golpearlos de forma rapida, direc-
ta y donde mas duela. Lo mejor que puede pasarles es que
los detenga la policia.

Cuando se dirijan a casa de Kain para intentar averiguar dén-
de escondi¢ las pruebas, la Sociedad seguramente estara al
tanto, ya que tienen el lugar vigilado. Sin embargo, los dejaran
actuar en paz vigilandolos de lejos. Les interesa que alguien
del foro obtenga la informacién que buscan, pues creen que
les sera mas sencillo ya que conocian a Kain.

En la puerta de la casa hay un corddn policial. Hay signos evi-
dentes de que el piso ha sido revuelto, probablemente por los
hombres que lo allanaron. Los ordenadores estan rotos, sin
los discos duros. Los cajones han sido sacados y su contenido,
tirado por el suelo. No queda ningtin resto de la informacién
que Kain posefa. No obstante, ain hay dos pistas que pueden
servir a los jugadores. Encontrar cualquiera de ellas requiere
que el personaje supere una prueba de Intelecto mds - a di-
ficultad media.

Por un lado, en la papelera pueden encontrar un tique de
casi doscientos doélares de una compra que hizo Kain re-
cientemente en una gran superficie de la zona que vende
principalmente madera, herramientas de bricolaje y cual-
quier tipo de material que normalmente se usa en refor-
mas. En el tique no aparecen los nombres de los productos,
solo los codigos. Una visita a la tienda puede resolverles
lo que significan los cddigos: no son mas que tablones de
madera y una maquina automatica de clavos. Sin embargo,
no parece que se haya hecho ninguna reforma reciente en
la casa.

La otra pista es una foto que podria pasar desapercibida si no
fuera porque parece que es la inica en la que aparecen perso-
nas. En ella hay un nifo con su familia. Es Kain de joven con
su familia en una casa de verano, pero esto no tiene por qué
ser evidente para los personajes jugadores.

Si preguntan a alguien del foro sobre la foto, Mixi podria con-
firmarles que Kain le conté que de nifio su padre solia lle-
var a la familia a pasar las vacaciones a una casa junto a un
lago. Esta informacién podria haber llegado a los personajes
jugadores antes de este momento, si hicieron las preguntas
correctas a Mixi.

Encontrar la casa en el lago requerird que busquen informa-
cion personal de Kain ahora que conocen su identidad. Algu-
nas indicaciones sobre ello:

-~ Kain era huérfano desde los quince afios, cuando sus pa-
dres murieron en un accidente de coche. Si buscan entre
sus papeles personales (facturas, copias de la matricula de
su universidad, etcétera), una prueba de Intelecto mas ©.
a dificultad media les hard darse cuenta de que unos pa-
peles de hace unos afios estdn firmados por el tutor legal
de Kain: Henry P. Loon, de la firma de abogados Lewis &
Loon.

~ Era un estudiante de Informética brillante. De hecho, estu-
diaba en una de las mejores universidades de la ciudad gra-
cias a una beca. Sin embargo, sus compaieros y profesores
no podran aportar informacion significativa sobre él debi-
do a su naturaleza reservada. Si preguntan por su familia
con alguna buena excusa en la secretaria de la universidad
podrian averiguar que era huérfano y no tenia familia, y
les daran el teléfono de la unica persona que aparece como
contacto en su ficha personal: su antiguo tutor legal, Henry
P. Loon.

~ Podrian hablar con Fry Two_Fingers o Doc_alma para
averiguar qué funeraria se hizo cargo de su funeral. Tam-
bién podrian averiguarlo si van a preguntar a la morgue
donde esta su cuerpo. De hecho, averiguaran que el entierro
es al dia siguiente. En él solo estara su antiguo tutor legal,
Henry P. Loon.

Henry es un hombre que roza la edad de jubilacion y estd
bastante afectado por la pena. Era algo mas que el aboga-
do de Kain, pues habia sido amigo intimo de sus padres y
se hizo cargo del chico tras el accidente. No tiene razones
para ocultar informacidn, pero preguntas muy directas so-
bre Kain podrian ponerlo a la defensiva. Con amabilidad,
podria terminar contando dénde estd la casa del lago, pero
afiadird que Michael no iba por alli desde la muerte de sus
progenitores.

Si los personajes jugadores se atascaran demasiado en este
punto, Frohike podria intervenir para facilitarles informacién
sobre Kain que ha conseguido averiguar por su cuenta, o para
proporcionar cualesquiera otras pistas que el director de jue-
go considere adecuadas.

LA CABANA EN EL LAGO

Ellago no esta lejos de la ciudad, pero para llegar a él tienen que
salir de la carretera principal y atravesar un camino de tierra
que parece haberse usado muy poco en los tltimos afos.

Antes de desviarse hacia el camino de tierra, podrian darse
cuenta de que una furgoneta esta siguiéndolos, mediante una
prueba dificil de Reflejos mas la habilidad de percepciéon. En
la furgoneta los siguen tres agentes especiales de la Sociedad
del Resurgir. Cuando los personajes jugadores tuerzan por el
camino de tierra la furgoneta dejara de seguirlos. Los agentes
pueden comprobar en sus GPS que ese camino termina no
muy lejos y que es un callejon sin salida, por lo que aparcaran
la furgoneta un poco mas adelante, en un area de servicio no
muy lejana, e irdn a pie hasta la casa del lago.
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AGENTES ESPECIALES

Los cuatro agentes especiales lo son en un sentido muy particu-
lar: en realidad son hombres serpiente ocultos. Imc’lalmentedse
presentarn bajo apariencia humana, pero mostrardn su ver 1a—
dera forma si con eso creen que pueden asustar o aterrorizar alos
personajes jugadores. Ademas, si pierden sus p}stolas, recurrlrag
a su forma auténtica para emplear su mordisco venenoso. i
mueren recuperaran inmediatamente su verdadera apariencia.

La misién de los agentes ha sido seguir’a los pefsonlajﬁs .}ugacjﬁif)r—l
res, pero ahora que han encontradf> donde esta.la in ormacelfar
que rob6 Kain, solo tienen que eliminar .alos testigos y recup -
la informacién, o al menos destruirla. Si se ven superados tra da
ran de huir al tiempo que piden refuerzos. D,ado e el re.s,to de
la Sociedad est4 informada de su localizacién, sera cuestion de
menos de media hora que lleguen varios agentes humanos.

Estos hombres serpiente pertenecen a la Sociedad dell Rersl}'lrgu
porque el evento que en la otra linea temporal destruyd la 16:11'2
acabo por igual con hombres serpiente que con humanos, po k.

que colaborar entre si parece una buena idea hasta el momento.

Por comodidad, se reproducen aqui las caracteristicas de’los
hombres serpiente ocultos.

Concepto: Hombre serpiente al servicio de la Sociedad del Re-
strgir
FORTALEZA
REFLE]JOS

VOLUNTAD
INTELECTO

HABILIDADES

%y 3 Agilidad reptil

O Escupir veneno

{5 5 Engafar

©. Visién en la oscuridad
o Culebrear en silencio
. 5 Tecnologia

0 Saber de los Mitos

. ¢ Ofuscacién de Yig

Ofuscacion de Yig: La apariencia humana de los hombres set-
piente ocultos es una mera fachada, una careta que pueden qur12—1
tarse para volver a su forma normal cuando lo d§§eeg, .o ;1)a 3
cambiar de un aspecto humano a otro. Esta habilida  inc u}i

también su capacidad para hacerse pasar por humano, 1m1tz§1rl a
voz humana, moverse como un humano, comer como un hu-

Gomoso

Répido y silencioso
Carente de empatia
Astuto

B W s W

o\ B U1 oA\ U1 W W

mano, etcétera.

Aguante: 4

Resistencia: 12 (RD 2 Piel €scamosa)
Defensa: 12

Iniciativa: 6 -
Bonificacién al dafio: +1/+0 .

Ataques: Pistola +7 (mM), taser (M), Escupir veneno +7 0y
veneno: dificultad 15, m/mM). .
Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).

El lago, que nunca fue muy grande, hace tiempo que se en-
cuentra casi seco, lo que indica que la fotografia efectiva-
mente debia de tener muchos afios. En la zona no hay ya
casi nada en pie, apenas la casa que buscan, un viejo em-
barcadero medio desvencijado, los restos de una zona de

mesas y bancos de madera y unas barbacoas de ladrillo no
lejos de alli.

Cuando lleguen al lago, el cielo estard cubierto de nubes de
tormenta, por lo que la oscuridad serd casi total y tendran
que usar sus linternas para explorar el lugar.

La casa se trata de una construccion de madera carcomida
por el tiempo. Esta claramente abandonada, la puerta ni si-

quiera necesita llaves para entrar y los cristales de casi todas
las ventanas estan rotos.

Dentro tampoco quedan demasiadas cosas; esta claro que

alli han dormido mendigos y grupos de adolescentes lo han
usado para reunirse a beber, por lo que el olor del sitio es
bastante desagradable.

Una basqueda por la casa llevara a los personajes jugado-
res a encontrar lo que estan buscando: en la cocina, deba-
jo de una vieja alfombra y un montén de hojas secas, una
porcién de madera es de otro color y bastante mas nueva.
Los jugadores identificaran inmediatamente la madera
con la de los grandes almacenes que compré Kain (si
es que llegaron a verla). Encontrar la tabla requiere una

prueba de Intelecto mas la habilidad de percepcion a di-
ficultad dificil (19).

Una vez abiertas las tablas, los jugadores encontraran va-

, Tlas carpetas en cuyas tapas estan escritos los afos a los

que corresponden los documentos de su interior, que son
los cuatro afos anteriores. Dentro de cada una de las car-
petas hay recortes de periddicos, documentos e imagenes
impresas, algunos CD y un disco duro portatil. Una ins-
peccion rapida a los documentos no ofrecerd ningin sen-
tido a lo que vean, ya que muchos datos no son mas que
eventos inconexos recopilados segtin la logica de Kain.
La informacién que tanto desea la Sociedad del Resurgir
estd en el disco duro portitil. Si buscan entre los recortes

y documentos, el director de juego puede ofrecerles al-

gunos detalles sacados de los eventos o la cronologia que

se ofrecen en el capitulo «Ambientacion», pagina XXX.

Mientras rebuscan entre los documentos, resuenan true-
nos de tormenta y en cuestiéon de minutos una densa
cortina de lluvia envuelve el lugar. En ese momento,
tanto si han encontrado el escondrijo como si no, pero
antes de que puedan examinar en profundidad los ar-
chivos, dos de los agentes de la Sociedad entrardn en
la cabafia. Debido a la tormenta, darse cuenta de que
el agente se aproxima requiere una prueba dificil (20).
El otro agente permanece fuera de la cabana, vigilando
que nadie trate de huir, pero si su compaiero esta en
apuros, acudira a ayudarlo. Ademas, antes de entrar a la
cabafia, habran inutilizado temporalmente el motor del

vehiculo de los personajes jugadores para evitar que lo
usen para huir.



LA INTERVENCION
DE FROHIKE

Frohike sabe dénde se encuentran los personajes jugadores
por una de las siguientes razones: si estos le avisaron de cémo
iba la investigacion, qué pistas tenian y adonde se dirigian,
por el dispositivo de seguimiento que les dio cuando se re-
unieron o, si nada de eso se ha cumplido, porque se las ha
arreglado para acceder a los GPS del mévil de alguno de los
personajes jugadores. Habra estado siguiéndolos a una dis-
tancia prudencial y, ahora que parece que por fin se acercan
a algo importante, Frohike tomara la decision de intervenir
directamente.

Si los personajes jugadores tuvieran problemas para acabar
con los agentes especiales, Frohike acudiria en su ayuda con
su pistola. Por el contrario, si ve que la situacion esta controla-
da, aparecera después de que los personajes jugadores hayan
acabado con los hombres serpiente.

Si los personajes jugadores no han conseguido encontrar el
escondrijo, sera Frohike quien lo encuentre en un nuevo re-
gistro.

Frohike tiene dos objetivos en este momento: hacerse con la
informacion de Kain y tratar de reclutar a los personajes juga-
dores para futuros trabajos de su culto. Empezara alabando el
trabajo de los personajes jugadores y explicandoles que él tra-
baja para un grupo que se opone a ciertas organizaciones que
controlan los Gobiernos desde las sombras... y que la gente
que los ha estado siguiendo y acosando pertenecen a la mas
poderosa de ellas. Les planteara si desean unirse a él y obtener
respuestas o si prefieren seguir por su cuenta, aunque asegu-
rara que, sin su ayuda, el tiempo que podrian sobrevivir sera
breve. En cualquier caso les pedira que le den la informacién
de Kain, al menos una copia.

Los personajes jugadores pueden decidir negarse a todo. Si
esto ocurre, Frohike les asegurara que asi solo van a lograr
quedarse en medio de dos organizaciones en guerra... y no
sobreviviran sin su ayuda. A pesar de que los amenaza, Fro-
hike no tomara ninguna accion hostil hacia los personajes ju-
gadores. Preferird actuar mas tarde con la ayuda de su culto
desde las Tierras del Suerio.

DESENLACES

Dependiendo de lo que contesten a Frohike y lo que hagan
con la informacion que tienen, los resultados serdn bastante
diferentes. A continuacion se describe la forma en la que el
mundo reaccionard a las decisiones de los personajes juga-
dores:

Si entregan la informacion a Frohike, este estara dispuesto a
introducirlos a su culto como iniciados y compartird con ellos
algunas respuestas sobre lo que hay mas alla del mundo que
creen real. Los personajes jugadores pueden aceptar o declinar

su oferta, pero si no se unen a él ahora, mas adelante sera casi
imposible, ya que Frohike planea desaparecer del mapa du-
rante un tiempo para evitar la persecucion de la Sociedad del
Resurgir. Si se unen a Frohike, el siguiente paso sera desapa-
recer de la ciudad dejando los menores rastros posibles. Aho-
ra saben que sus vidas corren serio peligro, pero eso significa
romper con su vida tal como la conocfan hasta ahora.

Si deciden no unirse a su culto, le dara un tanto igual, ya que
sabe que la Sociedad se encargara de deshacerse de ellos y él
ya tiene lo que queria. Igualmente tendran que afrontar que
nada volvera a ser lo mismo. El grupo Luveh-Kerapf seguira
perisguiéndolos dentro de sus medios, aunque estaran relati-
vamente a salvo si se alejan lo suficiente de la ciudad. El grupo
seguira sin avisar sobre su fracaso a sus superiores en la So-
ciedad del Resurgir.

Otra opcion, aunque mucho mds remota, es que los perso-
najes jugadores entreguen la informacion a la Sociedad. Este
gesto los sorprendera y podrian plantearse captar a los perso-
najes jugadores como colaboradores siempre que se avengan
a respetar ciertas reglas. Seguramente su primera mision sea
encontrar a Frohike y sacarle de circulacion.

En cualquier caso, los personajes jugadores tienen buenas ra-
zones para permanecer unidos al tiempo que rompen con lo
que habian sido sus vidas hasta ese momento. Pero eso no es
suficiente para considerarse un culto: hace falta tener acceso
al poder que proporcionan los Mitos... y aqui entra la infor-
macion que encontré Kain y que tan desesperados estaban
los miembros de la Sociedad por recuperar. En el disco duro,
ademds de informacion sobre la red de contactos del grupo
Luveh-Kerapf en la ciudad, pruebas de que pertenecen a algo
mayor y su relacién con ciertos sucesos extranos ocurridos en
la ciudad los dltimos afios, hay también una copia digital de
la traduccion completa al inglés de Unaussprechlichen Kulten
(Cultos Innombrables) y una copia escaneada del original en
alemdn. Las caracteristicas de ambos tomos puedes encon-
trarlas en el capitulo «<Magia», en la pégina 221. A medida
que los personajes jugadores asimilen los contenidos de estos
libros, su percepcién del mundo y de las conspiraciones que
crefan que existian cambiard completamente, y seguramente
terminen descubriendo dos cosas: la primera, que para sobre-
vivir tienes que usar las mismas armas que tus oponentes; la
segunda, que no hay vuelta atras.

Si los jugadores deciden que sus personajes sigan por su
cuenta, tendran que decidir como va a ser el culto que acaban
de constituir con la ayuda del director de juego. Para ello se
deberian seguir las reglas de creacion de cultos, pero puede
ser una buena opcion no permitir que tengan todos los pun-
tos y rellenen toda la informacién del culto de golpe. Este
culto estd aiin en una etapa embrionaria y no llegara a apro-
vechar todo su potencial hasta mds adelante. La sugerencia
es que comiencen con solo 5 puntos para los atributos del
culto y con uno o como mucho dos hitos. A medida que pase
el tiempo y sus acciones vayan definiéndolos, el director de
juego deberia ir proporcionandoles mas puntos de atributos
hasta llegar al valor de 15, y deberian ir rellenandose el resto
de hitos.
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TU DOLOR ES SU OFRENDA

Una serie de desapariciones han venido ocurriendo en el metro
de Nueva York, siempre en trenes de madrugada. La ausencia de
pistas, motivos o de puntos en comun entre los desaparecidos
ha impedido que las autoridades se hayan percatado de que las
desapariciones estan relacionadas y de que todas ocurrieron en
el metro.

Sin embargo, una joven que lleva un blog de leyendas urbanas
ha conseguido encontrar algunas pistas desconcertantes en el
metro: una serie de simbolos magicos o cabalisticos en uno de
los vagones de los trenes donde se produjeron las desaparicio-
nes. Ahora esta haciendo preguntas sobre esos simbolos... y ha
atraido la atencion de los personajes jugadores o la de su culto.

Pero el culto de los personajes jugadores no sera el tnico im-
plicado. Los Segadores Rojos estan buscando al misterioso se-
cuestrador, pues varios de los desaparecidos eran miembros de
su culto.

Y todo esto, en los dias previos a un alineamiento estelar que
coincidira con un eclipse en el que la luna se tornara del color
de la sangre.

ANTECEDENTES

Para comprender la situacion actual es necesario conocer pri-
mero la historia del culto de los Segadores Rojos, disponible en
la pagina 176.

Todo comienza con una serie de redadas de la policia y el FBI
contra los integrantes de los Segadores Rojos hace medio afio. La
operacion resulta en un gran éxito para las fuerzas del orden y
consiguen desarticular a una parte considerable del grupo, aun-
que no encuentran al circulo interno del culto ni se hacen con
el Idolo Rojo. No obstante, el culto queda debilitado y muchos
de sus miembros menos implicados deciden cambiar de aires o
no llamar la atencion hasta que las cosas se calmen. En conse-
cuencia, la violencia y los sacrificios en nombre del Idolo Rojo
comienzan a escasear, por lo que su hambre y su disgusto co-
mienzan a crecer. Es en ese momento cuando John O’Donovan,
en prision, empieza a tener suefos cada vez mas vividos y mas
intensos en los que el Idolo lo reclama.

Tres meses después, O’Donovan consigue escapar de la prisién
en la que llevaba cuarenta afos. Consigui6 eludir la persecucién
policial y se oculté en Nueva York. Concretamente, se refugio en
la red de metro. Poco después empez6 a secuestrar transetintes
inocentes que viajaban en el metro a altas horas de la manana.
El destino de estos infelices fue ser arrastrados hasta su guarida,
en una seccion de tineles abandonados, y sacrificados de forma
abominable y sangrienta en nombre del Idolo Rojo. Con cada
muerte, la fuerza y la sed de sangre de O’Donovan se han incre-
mentado, por lo que la frecuencia de las desapariciones ha ido
creciendo con el tiempo.

EL ECLIPSE LUNAR

En la tercera noche después de que los personajes jugadores co-
miencen la historia, ocurre un eclipse lunar en el que la luna no
llegara a oscurecerse, pero si se tefiira de rojo. Ese evento, com-
binado con una alineacion estelar, provocara que la influencia
del Idolo Rojo sea maxima.

Esa noche el Idolo sumira a todos sus seguidores (todos aquellos
que hayan asesinado al menos una vez en su nombre) en una
rabia asesina ciega, salvo a O’Donovan, pues desea que este vaya
a buscarlo y sacrifique a Michael Lloyd, el lider de los Segadores,
y sus lugartenientes.

Para los personajes jugadores estos sucesos supondrian el final
de la historia, pues si sus acciones no modifican el curso de los
acontecimientos O’Donovan conseguira el Idolo Rojo y huird
con él, matando a todos los Segadores que se crucen en su cami-
no. El resto empezara a matar indiscriminadamente, incluso en-
tre ellos, y en el caos subsiguiente el edificio que usan como base
del culto arderd hasta los cimientos, con lo que todo lo que ha-
bian robado a otros cultos en los tltimos treinta afios se perdera.

Personajes con conocimientos de astronomia podrian estar al
tanto de este evento desde el principio. Ademas, a partir de cier-
to momento los personajes jugadores comenzaran a tener sue-
fios extrafios inducidos por el Idolo Rojo, asi que en ellos podria
verse la luna roja y ponerlos sobre aviso. En cualquier caso, si
no se han enterado de ello, el dia previo a la noche del eclipse
las noticias podrian ponerlos al tanto. Una tirada facil (12) de
Intelecto mas la habilidad de ocultismo les permitira conocer
que esta alineacion estelar junto con un eclipse lunar es un even-
to fatidico. Noches asi son las adecuadas para hacer rituales de
sacrificio, pero también han causado brotes de locura que han
llevado a terribles asesinatos.

LAS DESAPARICIONES

El modo de actuar de O’Donovan ha sido similar en todos sus
secuestros. Aprovecha los trenes que circulan de madrugada y se
hace pasar por un vagabundo inofensivo que duerme en los asien-
tos de un extremo del vagén. Espera entonces hasta que solo haya
un pasajero mas en el vagon y el tren esté en marcha. En ese mo-
mento lo ataca y lo reduce rdapidamente gracias a su fuerza, y nor-
malmente lo deja inconsciente por estrangulacién o golpeandolo.

Antes de que el tren llegue a la estacion, O’Donovan abandona el
tren en marcha en algun punto en el que avance a baja velocidad
(una curva o justo antes de entrar en alguna estacion). Para ello,
previamente graba un signo de Koth invertido en alguna de las
puertas del vagon, lo que le permite abrirla con facilidad.

Una vez en los tineles, carga con su victima hasta su guarida,
un viejo tinel de mantenimiento en desuso desde mediados
del siglo xx. Alli sacrifica a la victima de forma sanguinaria en
nombre del Idolo Rojo, y se alimenta de la carne y la sangre del
desgraciado.



NOTICIAS EN INTERNET

Es probable que antes 0 después los jugadores
;" Rojos. El siguiente texto es un fragmento dg un:
& blogs y paginas web. Est4 fechada hace medio afio.

La oficina de prensa de la central del FBI en Washi
una peligrosa banda crimina
banda en varias ciudades de
dinero en metdlico.

La banda, denominada Segadores Rojos,
atracos, trdfico de droga, extorsion, secuestro y asest
mientras que otros son sospechosos de varios delitos.

la investigacion, el agente especia
coordinando a la policia y las oficinas loca

En total han desaparecido ocho personas a lo largo de los ulti-
mos tres meses. La policia atin no esta alertada por la situacion
por varias razones. Por un lado, como viajan solos y de madru-
gada, no existe la seguridad de que desaparecieran en el metro.
Ademis, tres de los desaparecidos eran miembros de los Sega-
dores Rojos y sus desapariciones no se han denunciado, por lo
que no existe ninguna razdén para relacionar las otras cinco des-
apariciones. Por otro lado, O’'Donovan ha estado pintando unos
grafitis que representan al Idolo Rojo, tanto en los vagones don-
de secuestra a sus victimas como en estaciones del Bronx que
sabe que los Segadores Rojos frecuentan. Su objetivo es atraer a
miembros de la banda a los tineles del metro para poder acabar
con ellos, castigandolos asi por haber fallado al Idolo y ofrecién-
dole sus muertes como sacrificio.

LA BLOGUERA

Aunque la policia no estd al tanto, una bloguera llamada Hayley
Moore ha estado siguiendo las pistas adecuadas. Hayley tuvo
su primer contacto con las leyendas urbanas en la adolescen-
cia, cuando el grupo de chicos con el que empez6 a salir la in-
fluencid para que cambiara los vestidos de domingo por la ropa
oscura, los piercings y los amuletos. Afios después llegé a abrir
un blog donde hablaba de esos tipicos sucesos que nadie pue-
de explicar, historias de fantasmas y leyendas de terror. Aunque
Hayley investigaba a fondo sobre cada tema que trataba en el
blog, mucho de lo que escribia eran tan solo suposiciones o in-
venciones propias.

Hayley estaba realizando tareas administrativas en el metro
cuando un comparfiero de trabajo le hablé del caso de las

quieran buscar informacién sobre O’'Donovan o los Segadoies
na de las noticias mas recientes que pueden encontrarse por 108
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lan una violenta banda crimina ~ o
i ngton D. C. ha anunciado esta mafiana la desarticulacion de

1. Durante los tiltimos dos dias se ha detenido a casi un centenar de miembrqs cie la
ia Costa Este y se ha incautado un considerable niimero de armas, estupefacientes y

llevaba activa al menos una década, dedicada a los crimenes vzf)len.t(.)s,
nato. Varios de sus miembros estaban buscados por la justicia,

1 Sxi dar esta banda po /t
i6m ha sido un rotundo éxito y podemos ) ! ) . ordin
e | para crimen organizado Morris. «Han sido dos afios de intensa investigacion,

les del FBI en siete estados de la Costa Este».

r desarticulada», afirmaba el coordinador de

desapariciones. La policia habia solicitado acceso a las gra-
baciones del metro para comprobar los movimientos de una
de las victimas. El compaiero de Hayley, seguidor y fan acé-
rrimo de su blog (o mds bien de la propia Hayley) se habia
fijado en que la victima subia al vagén en una de las estacio-
nes pero no llegaba a salir. Compartié esta informacién con
ella porque sabia que le serviria de material para su blog y, de
hecho, le permitié examinar las grabaciones por si misma.
Hayley paso horas frente a la pantalla y pudo comprobar que
ese caso no era el unico en el que una persona entraba en el
vagén y no volvia a salir.

Pensando en la genial historia que podria contar en su blog,
Hayley decidi6 registrar el vagon. Por mas descabellado que pa-
reciera, el tipo de la grabacién se habia esfumado del vagén o se
habia bajado en marcha. Hizo varias fotografias con su mévil a
todo aquello que le pareci6 sospechoso o inusual, incluyendo
unos extrafios simbolos en una de las puertas del vagén y un'ex-
trafio grafiti rojo junto a ella. Localiz6 e interrogé al conductor
que llevaba el metro la noche de la desaparicién. Al principio,
este neg6 rotundamente la posibilidad de que las puertas de un
vagon en marcha pudieran abrirse. Pero tras un rato de charla
y unas cuantas copas, le explicé que en su tren habia habido al
menos tres avisos de que una de las puertas de un vagon se ha-
bia abierto. El vagon habia sido examinado varias veces por los
de mantenimiento, pero no encontraron ningin problema en
el sistema de puertas, por lo que achacaron el suceso a algin
cortocircuito en el sistema de aviso. Aun asi, los jefes parecian
preocupados y le habian pedido discrecion, pues no quieren que

la gente se preocupe por que las puertas se abran de pronto en
medio de los tineles.
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Casi dando palos de ciego pero sin otra pista que seguir, Hayley
decidi6 investigar el significado del extraiio simbolo grabado y
del grafiti, lo que la llevé hasta la pequefia tienda de antigiie-
dades de Madame Girardon. Alli no obtuvo respuestas tiles,
por lo que se marché determinada a encontrarlas en otra parte.
Gracias a lo que pudo investigar por Internet, ha conseguido
averiguar que el grafiti rojo es un simbolo usado por una peli-
grosa banda, aunque actualmente se la considera desarticulada.

EL ESTADO ACTUAL DE
LOS SEGADORES ROJOS

Después de la redada el culto ha quedado debilitado. Muchos
de sus lugartenientes y miembros mas experimentados han sido
detenidos, ademas de haber perdido armas, pisos francos y con-
tactos en la redada del FBI. Sin embargo, el circulo interior del
culto, Michael «Cutter» Lloyd y sus tres lugartenientes de mayor
confianza, siguen vivos, aunque cada vez mas enloquecidos. No
se separan casi en ningtin momento del Idolo Rojo, al que vigi-
lan y guardan obsesivamente, pero sus seguidores apenas pue-
den traerles victimas para los sacrificios.

Lloyd sigue impartiendo las 6rdenes, pero su locura se ha
agudizado los ultimos meses y cada vez es mas propenso al

€ios humanog cada trece

0Cos. dias, aunque solo
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Onovan se h
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desvario, por lo que el control efectivo de la banda criminal
ligada al culto lo ejerce Larry Martines. Aunque estd iniciado
en los secretos del culto y ha sacrificado varias victimas al Ido-
lo Rojo, su actual posicion es consecuencia de las detenciones
del FBI, y atin no sabe dirigir bien los asuntos de la banda a
esta escala. Ademas, Lloyd y el circulo interior no estan sien-
do de mucha ayuda, pues solo piden mas y mas sangre sin dar
ninguna directriz sensata.

La desaparicién de tres de sus miembros en el metro y las pin-
tadas con el simbolo del Idolo Rojo han vuelto la situacién ain
mas problematica. Martines ha ordenado que algunos grupos
de miembros menos esenciales patrullen por el metro y traten
de averiguar quién estd haciendo las pintadas, asi como detectar
a cualquiera que parezca saber de qué va la cosa.

Los simbolos del Idolo Rojo parecen conducir a lo profundo
de los taneles del metro, pero parece una trampa demasiado
evidente y Martines prefiere buscar a los responsables en un
lugar mas accesible. También se han percatado de los simbo-
los de Koth grabados en algunas puertas de varios trenes, pero
desconoce su significado: solo sabe que se trata de algo arcano.
Sin embargo, la situacién ha cambiado hace unos dias, cuando
un grupo de sus muchachos observé como Hayley fotografia-
ba y parecia interesarse por el simbolo del Idolo Rojo.

En consecuencia, varios miembros de la banda estan si-
guiendo a Hayley a todos lados. Quieren saber qué
sabe, con quién habla y por qué.
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LOS MIEMBROS DE LOS SEGADORES ROJOS

Los pandilleros de los Segadores Rojos provienen de ambientes mar-
ginalesy estan habituados a la violencia. Sin embargo, no cualquiera
puede unirse, pues ]a banda solo acepta a los mas violentos.

Concepto: Pandillero delos Segadores Rojos

Cita: Colega, te estds buscando problemas con la gente equivocada.

FORTALEZA 3 Acostumbrados a la violencia
REFLEJOS 3 Reacciona primero, piensa después
VOLUNTAD 2 Faciles de provocar

INTELECTO 2 Hacemos lo que nos ordenan

%y 3 Huirde la policia
O 3 Dar palizas
(). 2 Damelo que quieroote hago un ombligo nuevo
© 1 Asuputabola
o1 Disimular
0 2 Lacallefue mi escuela
¥3 2 Criminales de poca monta
®. 3 DonRojo
Aguante: 4

Resistencia: 12

Defensa: 11

Iniciativa: 4

Bonificaciones al dafo: +1/+0

Entereza: 3

Estabilidad Mental: 9

Degeneracion: 1 Excesivo gusto por la violencia
Ataques: Navaja +6 (C+1), pistola +6 (mM).

A.quellos‘miembros de la banda cuyo don parala violencia destaca a
ojos del Idolo Rojo y demuestran ser de confianza son iniciados en
los secretos del culto. Se les da la posibilidad de ofrecer su primer

Para infligir todavia mas daio, el uso serfa mayor. La dificultad
serd 20 mas la Voluntad de la victima'y causara CM a una vic-
tima o M a cada victima de un grupo de hasta diez personas.

Don Rojo: El poder del idolo Rojo se manifiesta aumentando
de forma breve pero espectacular la fuerzayla capacidad fisica
de quien lo invoca, © canalizando su poder destructor.

Puede emplearse para causar dafio a alguien a quien se esté
tocando. Como antes, el tipo de uso dependera del dafio que
se quiera provocary del namero de victimas a las que se quiera
atacar. Si su uso es menor, Ja dificultad es 9 masla Voluntad de
]a victima y causa M puntos de dafo. Si el uso es intermedio,
la dificultad es 14 mas la Voluntad de la victima y causa CM
puntos de dafio a una victima, o C a un grupo de hasta diez
personas. Si el uso es superior; la dificultad es 19 masla Volun-
tad de la victima y causa mCM a una victima o Ma un grupo
de hasta diez personas.

También puede usarse para mejorar las condiciones fisicas du-
rante un breve periodo de tiempo o realizar proezas fisicas. Un
uso menor, con dificultad de 7 a 11 segun lo que se pretenda,
permite afiadir durante una escena un aspecto temporal que
describa como se han incrementado las capacidades fisicas del

y susurros que les envia.

sacrificio al idolo Rojo ¥, desde el momento en que lo hacen, la in-
fluencia del Idolo deforma su mente'y voluntad mediante los suefos

Puedes considerar que Martines es un iniciado, pero con un punto

mas en todas sus habilidades.
Concepto: Iniciado enlos sacrificios al Idolo Rojo
Cita: Te despedazaré para ganar su favor.

FORTALEZA 4 Laira alimenta su fuerza

REFLEJOS 3 Quien golpea primero golpea dos veces
VOLUNTAD 3 Solo obedezco al Idolo Rojo
INTELECTO 2 Laviolenciaes la respuesta correcta

La fuerza es poder

Desgarrar con sus propias manos

Tus gritos no servirdn de nada

Los susurros me advierten del peligro
Seguir a su victima

El idolo me ha mostrado muchas cosas

$SOPPOIL

Secuestros y asesinatos

Aguante: 5

Resistencia: 15

Defensa: 13

Iniciativa: 4

Bonificaciones al dafio: +2/+1
Entereza: 4

Estabilidad Mental: 12

(mM+1).

En mis suefios he visto otros mundos y seres

S
- e,

personaje. Con un uso intermedio (dificultad de 132 18), pue-
de realizarse una proeza fisica impropia de un humano, como
saltar de un vagon de metro en marcha o derribar de un golpe
una recia puerta de metal.

Fl director de juego debe recordar que emplear habilidades

arcanas provoca una pérdida de Estabilidad Mental en aquella
persona que la usa, segun el nivel de uso (el dado m en un uso
menor, el dado C en un uso intermedio y el dado M en un
uso mayor). Ademas, contemplar el uso de estas habilidades
requiere de una prueba de Entereza para comprobar si s pier-
den puntos de Estabilidad Mental. La dificultad serd 10 sies un
so menor, 12 si es un uso intermedio y 15 si es un uso mayor.
En caso de €xito, no s€ pierde nada si era un uso menor, se
pierde 1 si es un uso intermedio y se pierde msies un uso ma-
yor. En caso de no superar la tirada, se pierde 1 punto si es un
4SO Menor, M Si es un uso intermedio y C si es un uso mayor.

Ha de tenerse en cuenta que la pérdida de puntos de Estabili-
dad Mental por usar u observar ¢l uso de una habilidad arcana
no incluye aquellas pérdidas que puedan darsea consecuencia
de los efectos del poder empleado.

i et

Degeneracién: 3 Dientes convertidos en colmillos y ufas, en garras
Ataques: Garras +8 (C+2), bate de aluminio +8 (M+2), pistola +8
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EL GcaANCHO

Madame Girardon es el punto de contacto inicial de los perso-
najes jugadores con la trama. Segtin la naturaleza del culto de
los jugadores, la forma de plantear el contacto sera diferente. La
idea es que Madame Girardon sea un contacto del culto al que
pertenecen los personajes. Ella misma no es parte del culto ni
esta iniciada en los detalles de los Mitos, pero usa su posicion
como anticuaria y traficante de antigiiedades para localizar ob-
jetos o manuscritos que el culto pagard generosamente, ya sea
con dinero o con favores. Asi pues, informa al culto de cual-
quier objeto o circunstancia que, a su juicio, tenga aspecto de
ser arcano. En el pasado sus informaciones han proporcionado
algunos recursos al culto de los personajes, por lo que puede
considerarsela un contacto fiable.

Los detalles pueden variar segun los personajes jugadores y
la naturaleza de su culto. Si pertenecen a un culto grande, es
probable que Madame Girardon sea uno mas de sus contactos.
En ese caso, seran los superiores de los personajes jugadores
quienes les pidan (u ordenen) que se pongan en contacto con
ella e investiguen la situacién. Si el culto de los personajes juga-
dores lo componen solo ellos mismos y no es razonable que la
conozcan directamente, puede ser otro contacto del culto quien
informe a los personajes jugadores de que una anticuaria le ha
ofrecido venderle informacion de interés.

Sea como sea, la historia comienza para los personajes juga-
dores cuando entren en contacto con Madame Girardon. Su
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tienda esta ubicada en una calle poco transitada de Staten Is-
land. Es una tienda discreta con un escaparate que muestra
varias antigiiedades poco llamativas, y es que la tienda no pre-
tende atraer clientes casuales, pues su negocio principal es el
contrabando de antigiiedades en el mercado negro y la com-
praventa de informacion. De hecho, en la trastienda, tras una
trampilla oculta, hay un sétano que contiene una pequena
fortuna en este tipo de mercancias. Madame Girardon es una
mujer de cierta edad que hace excesivos esfuerzos en maqui-
llar los estragos del tiempo en su cuerpo y rostro, aunque viste
con elegancia. Habla calmadamente con cierto acento francés,
su trato es afable, aunque tras esa primera impresion se oculta
una despiadada mujer de negocios. Cuando hablen con ella,
les presentara la siguiente informacién:

~ Una chica llamada Hayley Moore fue hace un par de dias pre-
guntando por dos simbolos dibujados en papel. Tenian un
aspecto arcano, del tipo que suele ser del interés del culto de
los personajes jugadores.

~ Madame Girardon no pudo reconocer especificamente los
simbolos, pero sugirié a la joven que podria contactar con
quien si podria identificarlos, por lo que esta le escribid su
namero de teléfono y la direccién de su blog (por si queria
aumentar el contador de visitas). Les dara el papel donde se
lo escribio, previo pago por sus servicios (una cantidad alta,
pero no excesiva).

~ Describira el signo de Koth invertido como: «Un cuadrado
o mas bien trapezoide del que parten cuatro lineas divergen-
tes hacia abajo terminadas en puntos, mientras que una linea




parte de su borde hacia el centro. En el centro del cuadrado
habifa un ojo enmarcado en una estrella de tres puntas».

~ Describird el simbolo del Idolo Rojo de la siguiente forma:
«Una especie de llama enroscada sobre si misma, mas ancha
en su base que en su ctspide puntiaguda, salpicada de man-
chas oscuras que podrian ser como bocas dentadas. En su
centro hay una espiral serrada, como si fueran dientes de una
sierra enroscandose sobre si mismos. Por alguna razén habia
hecho el dibujo en color rojo».

~ Efectivamente, Hayley hizo un boceto de los dos dibujos que
vio. Aunque inexactos, pueden ser ttiles para los personajes
jugadores.

~ No hablé mucho de por qué estaba investigando el tema,
pero menciond que se trataba de la desaparicion de una per-
sona que podria estar relacionada con esos signos. Madame
Girardon no consiguié sonsacarle las circunstancias de la
desaparicion o dénde estaban esos simbolos.

Los personajes jugadores podrian reconocer el signo de Koth
invertido con una tirada dificil (20) de Intelecto mas &3, pero
si alguno conoce el signo de Koth especificamente, la dificul-
tad serd media (13) para él. En caso de que lo identifiquen,
sabran que es una variante invertida muy poco comun, que
hace justo lo opuesto al uso «convencional»: abre lugares o
puertas cerradas.

Por otro lado, reconocer el simbolo del Idolo Rojo como sim-
bolo identificativo de la banda de los Segadores Rojos requiere
una prueba de Intelecto més la habilidad que parezca mas ade-
cuada para el caso, a dificultad muy dificil (25). Para aquellos
personajes que tengan contacto con el submundo criminal de
las bandas de Nueva York o la Costa Este, la dificultad serd solo
dificil (21). En caso de que tengan éxito y busquen informacién
sobre ellos en Internet o la prensa, lo primero que encontraran
serd la noticia de la intervencién del FBI y su detencién. Es po-
sible que encuentren o ya conozcan mas informacién sobre la
banda, a discrecién del director de juego, pero su relacién con
los Mitos no deberia ser clara.

LOS SUENOS ROJOS

Una vez vean el simbolo del Idolo Rojo en cualquiera de sus
representaciones, uno de los personajes jugadores empezard a
tener suefios perturbadores y en ocasiones escuchara susurros.
Los personajes jugadores a los que les suceda esto deberdn ser
aquellos que hayan asesinado a sangre fria y tengan al menos 1
punto de Degeneracidn. Si ninguno cumple estas condiciones,
deberia ser el personaje con mayor valor de Degeneracién. Si
varios cumplen estas condiciones, serd aquel con mayor pun-
tuacién de Degeneraciéon quien tendra los suefios. A discre-
cién del director de juego, los suefios rojos pueden afectar a
mas de un personaje jugador, siempre que todos ellos cumplan
la condicién de haber asesinado a sangre fria.

Antes de la segunda noche, el suefo sera sangriento y macabro
Y, aunque proporcionara algunas pistas sutiles, tiene que ser es-
pecialmente inquietante. Estas son algunas sugerencias que el
director de juego puede usar a su conveniencia, incluso mez-
clandolas en el mismo suefio si asi lo desea:

~ El personaje jugador se encuentra tendido en medio de la os-
curidad y el pecho empieza a dolerle. De él empieza a surgir,
rasgando su carne desde dentro, el Idolo Rojo.

~ Escucha susurros carmesies en los que hay promesas de po-
der, de darle lo que mas ansia, pero a cambio debe derramar
sangre.

~ El Idolo Rojo se encuentra suspendido en la oscuridad en-
vuelto por una luz roja que proviene de una luna carmesi.
A su alrededor hay cuatro figuras deformes (Lloyd y sus lu-
gartenientes) que desean acercarse a él pero no pueden. Es
posible, incluso, que empiecen a automutilarse debido a la
frustracion.

~ El personaje jugador, delante de alguien inocente atado frente
al Idolo Rojo, tiene un cuchillo en su mano y puede tomar la
opcion de asesinar a la victima.

~ El personaje jugador avanza por un tinel oscuro lleno de
cadaveres (la guarida de O’'Donovan), y un hombre con un
brillo rojo en los ojos y las manos llenas de sangre (el propio
O’Donovan) esta devorando a uno de los muertos. De repen-
te alza la mirada y ve al personaje jugador.

~ Después de que Hayley sea secuestrada (pagina 270), uno
de los suefios muestra como es sacrificada en honor al Idolo
Rojo 0 a su caddver mutilado entre tantos otros a los pies del
Idolo Rojo.

En la segunda noche, si atin no se han encontrado con O’Do-
novan en persona, tendran un suefilo mucho mas directo. En ¢él
avanzaran por un tunel lleno de sangre e iluminado tenuemen-
te por una luz rojiza cuyo origen no se distingue. Al final del
tunel estara O’Donovan, que hablara con ellos y tal vez les dé
alguna informacion, pero sobre todo tratara de convencerlos
para que se retinan con €l al dia siguiente (el tercer dia). Este
posible encuentro se detalla en el apartado «La red de metro y
el encuentro con O’Donovan» (pagina 271).

Los suefios en realidad no son exactamente tales, pues trans-
curren en la frontera de las Tierras del Sueno, en una pequena
fraccion de la que el Idolo Rojo es duefio y sefior. Es probable
que, si los personajes jugadores tienen acceso a las Tierras del
Suenio, traten de sacar partido de esta circunstancia. Por ejem-
plo, pueden provocar encuentros con la proyecciéon del Idolo
Rojo con la esperanza de obtener informacién. El Idolo Rojo
no dialoga, solo exige sangre y hace promesas de poder. Atun
asi, el entorno o las figuras a su alrededor pueden proporcionar
informacién importante para los personajes jugadores. Cuan
explicita sea la informacién que consigan queda a discrecion
del director de juego, quien puede usar esta situacién para
dar un empujon a la historia si los personajes jugadores estan
atascados en otras vias. Esta via requerira sin duda mas de una
prueba de Entereza.

Es posible que quieran destruir el Idolo en las Tierras del Suefio.
En principio, el poder del Idolo en ese lugar es demasiado po-
deroso para que puedan dafiarlo con algo que no sea un poder
superior. Si los personajes jugadores se muestran agresivos, el
Idolo los expulsaré de su dominio, lo que puede significar que
«caen» a otra region de las Tierras del Suefio o que se despiertan.
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Debido a lo perturbador de la influencia del Idolo Rojo, cual-
quier personaje jugador que tenga los suefios debera hacer
una prueba de Entereza por estar expuesto al miedo: dificul-
tad media (de 13 a 18, segun lo terrible de la situacién). Si la

supera perdera m puntos de Estabilidad Mental y si la falla
perdera M puntos.

A parte de los suefos, si alguno de los personajes jugadores
que cumplen las condiciones para tener los Suefios Rojos se en-
cuentra en una situacién violenta en la que pueda llegar a matar
a alguien, una serie de susurros insistentes le pedirdn sangre y
muerte. Si satisface esos susurros, recuperard inmediatamente
1 punto de Resistencia por cada personaje al que asesine (2 silo
hace de forma extraordinariamente sangrienta).

En el caso de susurros estando despierto, realizara una prueba
de Entereza de desasosiego: dificultad facil (entre 7 y 12). Si

la supera no pierde puntos de Estabilidad Mental y si la falla
pierde m puntos.

HAYLEY MOORE, BLOGUERA I
Hayley es una chica de buena presencia, acos.glmbra a.lna'ld;)éis
Irededor. Ha vivido sus Vel
servar todos los detallesasua e e
f i k v lleva tres trabajando en € ;
afios de vida en Nueva Yorky ’ !
por lo que conoce bastante bien la ciudad y esta acostu_mbrada
a viajar por ella. '
El caso de las desapariciones la tiene 1'1geram§n‘(il ol:sgs;(s)r;i—s
isteri detalles, y estd poniendo to
da por lo misterioso de sus ;
esfgerzos en averiguar todo lo posible para reda}ctar ugla grji
entrada en su blog. Sin embargo, no es una heroina, y silas

ifici 3 i vorosa.
cunstancias se vuelven dificiles pondra los pies en pok

Concepto: Bloguera sensacionalista
Cita: El mundo esté lleno de misterios.

FORTALEZA 3 Noesuna mujer de accion

REFLEJOS 3 Echarse aunlado
VOLUNTAD 4 Acostumbrada a regatear
INTELECTO 5 Buena memoria

%% 3 Salea correr regularmente

© 3 Ladramdsque muerde

{O. 5 Sabesobornar

© 6 Sefijaenlosdetalles

& 6 Seguirlessinquese den cuenta
. 4 Conoce Nueva York a fondo
¥ 5 Administrativa del metro

Aguante: 5
“Resistencia: 15
Defensa: 11
Iniciativa: 5
Bonificaciones al dafo: +1/+0
Entereza: 6
Estabilidad Mental: 18
Degeneracion: 0 :
Atfques: Spray de pimienta +6 (C), taser +6 (M).

, REFLEJOS

PRIMEROS PASOS: LA
BLOGUERA Y SU APARTAMENTO

A partir de este punto, los personajes jugadores tienen varias vias
de exploracion. La primera y més obvia es contactar con Hayley
para hablar ella. Pueden utilizar el nimero de teléfono escrito en
el papel que les dio Madame Girardon. Por otro lado, es posible
que no quieran entrar directamente en contacto con ella, sino vi-
gilarla primero para averiguar qué es lo que sabe o entrar en su
apartamento para hacerse con los datos de su «investigacion».

Si deciden contactar con ella, Hayley querra saber quiénes son
y qué desean. Una vez le digan que pueden proporcionarle in-
formaci6n sobre los signos que encontrd, accederd gustosa a
reunirse con los personajes jugadores donde mas les convenga.
Cuando se produzca el encuentro, Hayley sera directa. En primer
lugar, querra saber quiénes son los personajes jugadores y cudles
son sus conocimientos sobre el tema. Si el grupo consigue actuar
con naturalidad, Hayley les ensefiara los dibujos que hizo de los
signos para preguntarles si saben qué significan.

Ella cree que los personajes jugadores se han reunido con ella
para aportarle informacion, por lo que a priori no revelara
ninguna clave que sepa del caso. Dira que se trata de una des-
aparicion y que se encontraron ambos simbolos en la escena
del crimen. Convencerla o enganarla para que suelte mas in-
formacion requerird una prueba enfrentada exitosa (las habi-
lidades empleadas dependeran de como aborden la situacién
los jugadores). En ese caso, les ensenara las fotos que lleva en
su movil y les dira donde las hizo. Incluso podria decirles la
linea y el numero del vagoén si resultan muy convincentes.

PORTERO

Concepto: Conserje cuarenton

FORTALEZA 4 Corpulento

3 Saludar a los vecinos
2 Desencantado
2 Demasiadas horas de television

; VOLUNTAD
| INTELECTO

3 No me pagan para esto

1 Curso bésico de defensa personal
2 Hablar de deportes

4 Miresponsabilidad es vigilar

1 Hacer como que est4 trabajando
D

3

Conoce el edificio en el que trabaja
Guardia

SO000S

Aguante: 5

Resistencia: 15

Defensa: 12

Iniciativa: 4

Bonificaciones al dario: +1/+0
Entereza: 3

Estabilidad Mental: 9
Degeneracion: 0
Ataques: Defensa personal +4 (m+1).
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Cuando Hayley se entere de que el simbolo rojo pertenece a la
banda de los Segadores Rojos se mostrara ligeramente nerviosa,
ya que cree que estan siguiéndola. Cualquier actitud sospechosa
por parte de los personajes jugadores la pondra inmediatamente a
la defensiva y hara que sospeche de ellos.

Hay otro elemento a tener en cuenta en su encuentro. Si estan en
algin lugar minimamente publico, habra dos chavales jévenes
con aspecto barriobajero observando la reunién a cierta distan-
cia. Son dos de los Segadores que estan siguiendo a Hayley. In-
mediatamente después de la reunidn, llamaran a Martines para
informarle y este les indicara que sigan también a los personajes
jugadores. Percatarse de que estan observandolos con un interés
mas que casual requiere una prueba muy dificil de la habilidad
de percepcion mas Intelecto.

Si los personajes deciden en algin momento visitar o allanar el
apartamento de Hayley tendran que ingeniarselas para encon-
trarlo. Pueden valerse de su blog, cuya direccidn estd escrita jun-
to al nimero de su movil en el papel que les dio Madame Girar-
don. Si analizan cuidadosamente el contenido podran ver que
todas las fotos que ha subido la propia Hayley (es decir, aquellas
que ha hecho con su mévil) son de lugares dentro de una zona
determinada de la ciudad, lo que les permitira reducir el area
de busqueda. Si, ademas, tienen aptitudes de informatica y son
capaces de rastrear la IP del blog, podran dar con la ubicacién
del servidor con una prueba muy dificil (23) de Intelecto mas ¥4
adecuada: el apartamento de Hayley.

El apartamento esta ubicado en la séptima planta de un bloque
de viviendas no muy céntrico, en Manhattan. Cualquiera puede
entrar en el edificio en horario comercial, pero por la noche un
portero vigila la entrada y solo dejara pasar a los vecinos del edi-
ficio. Los personajes jugadores tendran que asegurarse de que
Hayley no se encuentre en casa cuando quieran entrar en ella. La
puerta del apartamento tiene una cerradura normal, pero estd
conectada a una alarma. Si en quince segundos desde que se
abre la puerta no se introduce el c6digo correcto de cinco digitos
en un panel que hay en el interior de la casa, la alarma saltara y
alertard a la empresa de vigilancia.

Hayley vive en un pequeno estudio algo destartalado pero aco-
gedor. Después de un sofa cubierto de ropa y una mesita con los
platos sin recoger, hay un escritorio con tres cajones, el primero
cerrado con llave, y una silla. A un lado del escritorio hay una es-
tanteria con novelas de misterio y terror y los tltimos best sellers.
La informacion relevante del caso estd en su ordenador portatil,
en el primer cajon de su escritorio. Ademas, como es logico, el
acceso al ordenador esta restringido por una contrasena.

Para forzar las cerraduras, se usara Reflejos mas ¥#- del persona-
je jugador, si es adecuada, y siempre que dispongan de ganzuas.
La cerradura de la puerta requiere una prueba a dificultad me-
dia (17). La del cajon es algo mas asequible, pues requiere una
prueba a dificultad media (15). Abrir la puerta o el cajon por
la fuerza requiere una prueba de Fortaleza mas la habilidad de
forma fisica. La dificultad serd dificil (20) en el caso de la puerta
ymedia (18) en el caso del cajon. Conseguir acceso al portitil les
llevara algo de tiempo y requerira una prueba a dificultad dificil
(22) de Intelecto mas {& o ¥@- adecuada.

Si consiguen acceso a su portatil podran ver toda la informacién
que disponga Hayley del caso: las fotos que hizo en el vagoén,
algunos videos de seguridad del metro del dia de la desapari-
cién, notas personales donde describe todo lo que sabe, en qué
metro ocurri6 la desaparicion y el nimero de vagon, el nombre
del conductor al que interrogd, etcétera.

SIGUIENDO LAS PISTAS
DISPONIBLES

A partir de este punto, los personajes jugadores pueden tomar
cursos de accion muy diferentes segtin las pistas que hayan en-
contrado. Se sugieren aqui varios desarrollos l6gicos que el direc-
tor de juego podra usar a conveniencia segun las decisiones de su
grupo.

Si han conseguido averiguar que los simbolos estaban en el me-
tro, podrian querer ir a verlo por si mismos. Ten en cuenta que el
Metro de Nueva York no cierra a ninguna hora. Incluso es posi-
ble que quieran hablar con el conductor con el que hablé Hayley.
Podran encontrarlo en las cocheras de su linea esa misma noche,
entrando a trabajar. Hablando con él podrian terminar averiguan-
do que la apertura «espontanea» de puertas ha ocurrido siempre
de madrugada cuando «afortunadamente» hay poca gente en los
vagones. Si se les ocurre ensefiarle el simbolo del Idolo Rojo, res-
pondera que es un grafiti que ha visto en los andenes de varias
estaciones del Bronx, pero le llama la atencién que también haya
uno pintado en uno de los tuneles.

Asimismo, si tienen los videos de seguridad del ordenador de
Hayley o si acceden a dichos videos por otra via (tal vez tirando de
sus contactos o sobornando a las personas adecuadas), después de
revisar varias horas grabaciones especialmente aburridas, pueden
percatarse de que un extrafio mendigo entr6 en el vagon un par de
horas antes de que entrara el hombre que desapareci6, y tampoco
lleg6 a salir. El mendigo al que estdn viendo es nada mas y nada
menos que a O’Donovan y, de hecho, si alguno de los persona-
jes jugadores lo ha visto en suefios sin duda lo reconocera. Si los
personajes jugadores deciden llevar la cuenta de los que entraron
o salieron, se daran cuenta de este detalle de inmediato. Si, por
el contrario, no saben lo que estan buscando, podrian percatarse
con una prueba de Intelecto mas ¥ a dificultad muy dificil (20).
Ahora bien, esta tarea podria llevarles unas diez horas, por lo que
no es probable que tengan tanta paciencia.

Es posible que decidan vigilar la red de metro, sobre todo la linea
en la que se dio la desaparicion, asi como explorar diferentes es-
taciones en busca de simbolos del Idolo Rojo u otras marcas ar-
canas. Dada la enorme extension del Metro de Nueva York, ese
plan serd dar palos de ciego salvo que sepan por déonde empezar.
En cualquier caso, lo que pueda ocurrir si exploran el metro se
describe mas adelante.

Desde el encuentro con Hayley, un grupo de cinco Segadores,
cuatro pandilleros y un iniciado, estara siguiéndolos para ver don-
de se alojan. Logicamente, no los siguen todos juntos, sino que
se hacen el relevo. Sin embargo, si algo-amenaza a uno de ellos,
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sus comparieros acudiran en cuestion de minutos a ayudarle. Un
enfrentamiento con ellos y un posterior interrogatorio podria
aportarles cierta informacion: que los Segadores estan interesados
en ellos porque los vieron hablando con la bloguera, que ellos no
han hecho las pintadas del metro aunque se trate de su simbolo,
incluso podrian llegar a sonsacarles que varios de los suyos han
desaparecido en el metro. Ninguno de los que esta siguiéndolos
conoce el paradero de Martines ni de la base central del culto don-
de est el Idolo Rojo.

Finalmente, es posible que decidan hacer investigaciones o mo-
ver sus contactos para tratar de averiguar algo sobre los Segadores
Rojos. Si no son muy discretos, es decir, si andan preguntando
a gente que no sea de su maxima confianza, Martines terminara
enterdandose. Lo que pueden llegar a obtener es lo siguiente:

~ Que una parte de los Segadores escap6 a las redadas y, aunque
muy debilitado, el grupo sigue activo.

~ Que lo dirige un tal Martines, pero corre el rumor de que él
apenas sigue las 6rdenes de alguien superior, los cabecillas de la
banda, a quienes el FBI no logré capturar ya que se esconden en
las sombras desde hace afos.

~ Que se puede identificar a sus miembros por tener cierto sim-
bolo tatuado en alguna parte del cuerpo (el simbolo del Idolo
Rojo).

~ Que alguien ha estado cazando a varios de sus miembros y en-
viando después al resto de miembros los trozos del cuerpo en
los que tenian tatuado su simbolo.

~ Que unos grafitis con el simbolo de la banda han aparecido en
varias estaciones del Bronx que solian frecuentar miembros de
los Segadores.

PRIMERA NOCHE

Salvo que las acciones de los personajes jugadores alteren suficien-
te el curso de los acontecimientos, esa noche un grupo de cinco
pandilleros y un iniciado de los Segadores secuestrara a Hayley
con gran violencia mientras duerme en su casa. El plan es sencillo:
entrar en su casa sigilosamente, reducirla y meterla en una furgo-
neta lo antes posible.

Si los personajes jugadores consiguen salvar a Hayley del brete
conseguiran un efimero aliado. Hayley compartira con ellos cual-
quier dato de su investigacion, pero no querra saber nada mas del
caso. De hecho, se cogera unas buenas vacaciones y permanecera
lejos de la ciudad durante una temporada.

Silos Segadores acaban llevandosela, también cogeran su teléfono
mévil, por lo que silos personajes jugadores tratan de comunicar-
se con ella no obtendran respuesta. Si se personan en su casa se
encontraran con la policia que esta investigando su secuestro. De
hecho, la detective Bellini, encargada del caso, querra saber quié-
nes son y qué relacion tenfan con Hayley si los ve por alli. El papel
de la policia sera solo puntual, pero podria tener consecuencias
en el futuro de los personajes jugadores, sobre todo si allanaron el
apartamento de Hayley o tuvieron algtin altercado con ella.

Esa noche O’Donovan estara en el metro acechando. De madru-
gada conseguird una nueva victima, a la que sacrificard unas po-
cas horas después.

SEGUNDO DIA: EMBOSCADA

Es posible que los personajes jugadores se encuentren un poco
perdidos en este punto, sobre todo si han encontrado varios
callejones sin salida. Ademas, la desaparicién de Hayley debe-
ria ponerlos nerviosos como minimo.

Sin embargo, a estas alturas los Segadores estaran al tanto de la
existencia de los personajes jugadores. Han podido enterarse de
su existencia de tres formas diferentes. Primero, que los vieran
reunirse con Hayley. Segundo, que hayan llamado la atencién de
informadores de los Segadores por hacer preguntas delicadas. Y
tercero, si los Segadores pudieron secuestrar a Hayley, pasaron la
noche torturandola y sonsacandole informacion, por lo que saben
que los personajes jugadores se interesaron por los simbolos que
encontr6 en el metro. Martines seguramente no tenga muy claro
el papel de los personajes jugadores en todo este asunto, pero pre-
ferira prevenir futuros problemas secuestrando a los personajes
jugadores y haciéndoles las preguntas oportunas. Por otro lado, si
ninguna de estas circunstancias se cumple, lo mds seguro es que
Martines ni siquiera sepa de la existencia de los personajes juga-
dores, por lo que esta escena no tendra lugar.

En algiin momento del dia recibirdan una llamada de un tipo lla-
mado Larry Freeman. Sile preguntan como consigui6 su teléfono,
soltara algunas evasivas para no citar su fuente real (sea la que sea
segun las circunstancias) y se centrard en atraer la atencion de los
personajes jugadores a la informacion que conoce y que esté dis-
puesto a compartir con ellos. Asegurard conocer varios secretos
de los Segadores, incluyendo donde estd su base de operaciones.
Si eso no convence a los personajes jugadores, subira la apuesta y
dira que sabe de dénde sacaron el signo de Koth invertido: unos
viejos papeles que guardan con mucho celo. Una vez tenga la aten-
cién de los personajes jugadores, concertara un encuentro con
ellos a media tarde en «casa de un amigo», en el Bronx, y no les
dard ninguna otra informaci6n, aunque tanteard para ver cuanto
saben ellos. Percatarse de que miente requiere una prueba a difi-
cultad media (14) de Intelecto més &-.

Los personajes jugadores pueden decidir no ir. En ese caso, Mar-
tines empezara a planear otra forma de abordarlos, pero no po-
dra poner nada en marcha antes del eclipse. Después de que este
ocurra, como se vera mas adelante, lo mas probable es que los
Segadores no estén en condiciones de amenazar a nadie.

Pese a que la situacion apesta a trampa, la opcion de acudir puede
ser tentadora ya que daré la oportunidad a los personajes jugadores
de acceder a miembros de los Segadores y sonsacarles informacion.

El lugar del encuentro serd un bloque de apartamentos bastan-
te humilde en una zona apartada del Bronx. El edificio, de seis
plantas, ha conocido tiempos mejores. A primera vista no parece
un lugar sospechoso, hay gente y actividad en la calle, incluyendo
nifios que juegan. Si examinan el callejon junto al edificio podran
observar que hay una escalera de incendios.



El interior del edificio esta lleno de pintadas y el olor a detritus hu-
mano es casi palpable. Los ruidos de una abundante, barriobajera
y chabacana vecindad resuenan por toda la escalera del edificio.
El encuentro serd en uno de apartamentos del dtico. A medida
que suban las escaleras no veran nada sospechoso en los rellanos.
Por supuesto, el edificio no tiene ascensor. Las tnicas dos formas
de subir son las escaleras del interior del edificio y las escaleras de
incendios en el exterior.

Si alguno de los personajes jugadores se ha quedado en la entra-
da o en el exterior del edificio tampoco vera nada sospechoso.
Cada planta tiene dos apartamentos. En la ultima, uno de los
apartamentos tendrd la puerta desvencijada. Si se asoman a su
interior veran que el apartamento esta completamente desocu-
pado, con sefiales evidentes de que ha estado abandonado du-
rante afos: pintadas, ausencia de muebles, jeringuillas usadas,
etcétera. Freeman los espera en el otro apartamento, cuya puerta
no esta en mejor estado y cuyo interior es similar.

Cuando lleguen al apartamento, abrira la puerta Freeman, un jo-
ven afroamericano que viste a la moda de los barrios bajos, ca-
miseta y pantalones extremamente holgados. Una prueba a difi-
cultad media (14) de Intelecto més ¥ permitiré a los personajes
jugadores darse cuenta de que bajo la ropa lleva un chaleco anti-
balas y una pistola.

De primeras se mostrard amistoso y charlara de asuntos intras-
cendentes con los personajes jugadores. Incluso es posible que les
revele alguna informacién menor si con eso puede sonsacarles
algo util. Sin embargo, todo es una distraccién. Mientras hablan,
hay un grupo de Segadores aguardando desde hace un par de ho-
ras en el apartamento situado justo debajo. El grupo estara com-
puesto por tantos iniciados como personajes jugadores haya en
la partida. Cuando escuchen el ruido de conversacion arriba, sal-
dran al rellano y subiran sigilosamente las escaleras para irrumpir
en el apartamento y encafionar a los personajes jugadores con sus
pistolas. Quieren reducirlos e interrogarlos, por lo que no abriran
fuego inmediatamente, pero en cuanto empiecen a verse supera-
dos no dudaran en usar sus armas.

El plan de los Segadores es sencillo: reducir y maniatar a los perso-
najes jugadores y bajarlos disimuladamente por las escaleras de in-
cendios hasta el callejon. Antes de bajar llamaran por el mévil a un
par de compinches que los esperan en una furgoneta, a dos manza-
nas de distancia, para que acudan al callejon a recogerlos. Si se inicia
un tiroteo, los Segadores trataran de matar a los personajes jugado-
res y huir de alli antes de que llegue la policia en la furgoneta que
estard esperandolos en el callejon. El tnico que no estara dispuesto
a huir es Freeman, que luchara hasta el final con una rabia ciega.

De los pandilleros presentes, solo Freeman y el conductor de la
furgoneta conocen la localizacion de la base de los Segadores, por
lo que, si consiguen sonsacarles la informacién de alguna manera,
sabran adénde tienen que ir. Otra posibilidad es seguir la furgo-
neta, ya que esta volvera directamente a la base central del culto.

Freeman también conoce la existencia del Idolo Rojo, pero es un
fanatico que no se dejara atrapar vivo si puede evitarlo. En térmi-
nos de juego, considera a Freeman como un iniciado, pero que
ademss lleva un chaleco antibalas (que le otorga Resistencia al
Dario 8) y tiene dos puntos mas de Degeneracion.

En esta situacion, la aparicién de la policia solo deberia ser una
forma de espolear a los personajes jugadores para que salgan ra-
pido de alli. En ningun caso la situacién deberia desembocar en
un enfrentamiento con las fuerzas del orden, ya que implicaria un
problema considerablemente grande para los personajes jugado-
res, tal vez demasiado para afrontarlo al mismo tiempo que los
sucesos de esta historia.

SEGUNDA NOCHE Y TERCER DIA

Después de la emboscada es bastante probable que los personajes
jugadores necesiten descanso y curarse. Los Segadores los dejaran
en paz por ahora si la emboscada no funciond, ya que el tiroteo
habra atraido bastante atencién y querran dejar que las cosas se
enfrien antes de su siguiente golpe.

Es posible que los personajes jugadores quieran prepararse
para la tercera noche, pues deberian intuir que va a ocurrir
algo especialmente terrible.

A parte de ello, durante este periodo de tiempo podran tener un
encuentro con O’Donovan en el metro, tal como se detalla a con-
tinuacion.

LA RED DE METRO Y EL
ENCUENTRO CON O’'DONOVAN

Tarde o temprano los personajes jugadores querran saber qué es
lo que est ocurriendo en el metro. Para ello pueden plantear di-
ferentes planes.

Si conocen el rostro de O’ Donovan podrian tratar de localizar-
lo vigilando la linea en la que ocurrié la desaparicién de la que
tienen constancia. En este caso, el encuentro con O’Donovan
ocurrira solo durante la segunda noche. De hecho, él sabra de
aquellos personajes jugadores que hayan tenido suefios rojos
(ver pagina 267), pues también los habra visto en sus propios
suenios. O’Donovan querrd dialogar con ellos porque conside-
ra que dichos personajes han sido «elegidos» por el Idolo Rojo.

Se las arreglara para coincidir con ellos en un vagén en el que no
haya nadie mas. No tendrd ningtin interés en hablar con aquellos
que no hayan tenido suefios rojos y los ignorara por completo,
como si no existieran. Esencialmente querra saber si los perso-
najes «elegidos» estdn dispuestos a seguir al Idolo Rojo y a hacer
sacrificios en su nombre. Los personajes jugadores pueden tratar
de tirarle de la lengua, lo que llevara a que explique c6mo encon-
tré el Idolo, c6mo se fugd o por qué cree que el Idolo lo ha llamado
después de tantos anos. Sin embargo, no tendra mucha paciencia
y querra una respuesta a la pregunta de si sacrificaran en nombre
del Idolo Rojo.

Si la respuesta es afirmativa, una mujer subird al vagoén en la si-
guiente parada y querra que la sacrifiquen de inmediato. Tras ello,
conducira a los personajes por los tineles hasta su guarida. Una
vez alli, si alguno de los personajes jugadores traté de evitar el sa-
crificio, exigird a los elegidos que lo sacrifiquen también y él sera
el primero en lanzarse al ataque.
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Si la respuesta es negativa, los atacara de inmediato y los llamara
traidores; ellos seran el sacrificio de esa noche. El combate tie-
ne que ser rapido, ya que antes de llegar a la siguiente estacion,
O’Donovan usard el signo de Koth invertido grabado en una de
las puertas del vagon para salir por el tinel y escapar hacia su gua-

rida. Si puede, llevara consigo a un personaje jugador inconscien-
te para sacrificarlo.

Si durante la segunda noche no se han encontrado con O’Donovan,
aun es posible que tengan un encuentro con él. Durante el tercer
dia, los susurros que escuchan los personajes jugadores que tengan
los suefios rojos se volveran especialmente insistentes. Intentaran
guiarlos hacia la guarida de O’'Donovan por los tineles del metro.

JOHN O’'DONOVAN

John O’Donovan tiene en este momento mas de sesenta ?;IO_S' y la apa-
riencia de un mendigo, aunque su rostro es bastante esc.alofrlante, con
evidentes deformaciones que le dan un aspecto cadavérico y mal'vado.
Su aspecto puede ser fragil, pero bajo sus ropas manf:hadas y haraplenias
oculta graves deformaciones, «regalo» del Idolo Rojo, que le han vuelto
tremendamente fuerte y resistente, por lo que puede ser un oponente sor-
prendentemente duro.

Su mente se encuentra completamente bajo la influencia del Idolo Rojo.
Todo lo que dice y hace esta relacionado de algun modq con él. De hecho,
incluso sus recuerdos se han visto afectados y solo mantiene aquellos rela-
cionados con el Idolo Rojo.

Concepto: Profeta del [dolo Rojo
Cita: Tu dolor es su ofrenda.

FORTALEZA 6
REFLEJOS 5
VOLUNTAD 5
INTELECTO 3

Las deformaciones lo fortalecen

Mas rapido de lo que aparenta

Soy el elegido para cumplir su voluntad
Astucia de cazador

Fuerza monstruosa

Letal con las manos desnudas

Poco hablador

Huelo tu miedo

Parece desvalido

Vida de presidiario

El fdolo Rojo me susurra su conocimiento
Don Rojo

Signo rojo de ShudeMell

Signo de Koth invertido

PSIPICOVPVPS

ﬁf:i:?et;.c?az 24 (RD 3 La deformacion de sus huesos le ofrecen cierta
proteccion).

Defensa: 18

Iniciativa: 6

Bonificaciones al dafio: +3/+2
Entereza: 6

Estabilidad Mental: 18 ‘ i)
Degeneracion: 6 Sus huesos se han deformado hasta sobresalir de su piel.
Ataques: Sus propias manos y sus huesos son armas letales, por lo que se
consideran armas blancas+13 (M+3).

Exposicion al terror: Desasosiego (facil, 0/1).

y

Como tltima opcidn es posible localizarlo si siguen la pista que le
dio el conductor del metro a Hayley: la presencia de un simbolo
del Idolo Rojo pintado en uno de los tiineles més viejos de la red.
A pocos metros de alli y a unos cien de la parada mas cercana,
esta la puerta que lleva a la guarida de O’'Donovan, que desea ser

encontrado por los Segadores Rojos para matarlos y probar que él
es mas digno del favor del Idolo Rojo.

Se accede ala guarida de O’'Donovan abriendo una pesada puerta
de hierro. Este acceso da a un largo y oscuro pasillo de mante-
nimiento que apesta a muerte y descomposicion. El olor se in-
crementard segun avancen. Después de unos metros, el pasillo da
paso a unas escaleras que descienden hasta un viejo almacén
cuyo suelo y paredes estan tintos por la sangre reseca. Alli,

en un rincén, se descomponen los restos de las victimas de
O'Donovan.

Entrar en la guarida de O’'Donovan implica una prueba de
Entereza por desasosiego: dificultad facil (11). No pierden
puntos de Estabilidad Mental si superan la tirada y pierden
1 punto en caso contrario.

Si los personajes jugadores consiguieran ganarse la apro-
baciéon de O’Donovan con sus acciones, los invitard a
participar en la masacre de la noche del eclipse. Esto ob-
viamente jugara a favor de los personajes jugadores, pues
O’Donovan es letal en combate, sabe dénde esta la base de
los Segadores y como acceder a ella. Ademas, no tiene in-
terés en saquear los conocimientos arcanos del culto: solo
quiere al Idolo Rojo en sus manos.

LA BASE DE LOS
SEGADORES Rojos

A medida que la historia se acerque a su final, lo mas
probable es que los personajes jugadores deseen averi-
guar qué esconden los Segadores Rojos en su base. Al
fin y al cabo, la promesa de lo que alli guardan es lo que
seguramente ha propiciado que los personajes jugadores
intenten desentrafar la situacion.

&

La base es el edificio de una vieja fabrica abandona-
da hacia principios del siglo xx situada a las afueras
de Nueva York, en una zona industrial en clara deca-
dencia. El edificio estd rodeado de una cerca metalica
coronada con alambre de espino, con un acceso en la
parte delantera. Tiene dos plantas de altura, con ven-
tanas solo en la segunda planta. El interior es didfano,
pues la maquinaria se retiré por completo cuando se
cerro6 la fabrica. Solo hay una escalera metalica que lle-
va a una pasarela situada a unos tres metros del suelo
que permite acceder a las ventanas.

La fabrica tiene cuatro accesos: la puerta delantera,
que es suficientemente grande para que entre un ca-
mion, aunque hay una puerta de tamafio normal en
ella, siempre cerrada con llave; la puerta trasera, una
recia puerta de metal también cerrada con llave; las



ventanas, por las que cabe alguien de tamaino humano; y final-

mente, el alcantarillado. Un viejo pasillo de mantenimiento co-
necta las alcantarillas con la primera planta del sétano de la fabri-
ca. Este acceso se encuentra tapiado con ladrillos y mortero, pero
no seria complicado echarlo abajo, aunque el ruido pondra sobre
aviso a todos los pandilleros presentes en la base. Los personajes
jugadores podrian descubrir la existencia de este acceso si se las
apafan de alguna forma. Por su parte, O'Donovan sabe de este
acceso gracias a los suefios que le envia el Idolo Rojo.

Los Segadores han colocado camaras de seguridad por todos
los alrededores del edificio, por lo que sabran cuando alguien se
acerca, por sigiloso que sea.

En el interior del edificio siempre estan al menos doce iniciados,
Martines y; en el sétano mas profundo, Lloyd y sus tres lugar-
tenientes. Este el centro del culto, por lo que no se permite el
acceso a nadie mas que a unos pocos iniciados en los que pueda
confiarse plenamente. Este lugar no se utiliza para ninguna acti-
vidad criminal que no esté directamente relacionada con los sa-
crificios al Idolo Rojo, minimizando asi el nimero de entradas
y salidas que tienen que hacer sus miembros. La proximidad del
eclipse ha aumentado la actividad en el lugar, pues estan reu-
niendo a varias personas que han secuestrado para sacrificarlas

la noche del eclipse.

La planta baja del edificio se usa como sala comun. Tienen
dos furgonetas aparcadas en el interior, cerca de la puerta
principal. Cerca de una esquina hay varias literas, donde los
iniciados descansan. Asimismo, tienen varias mesas y sillas
distribuidas por la sala. Hay también algunas estanterias con
objetos personales, latas de comida y botellas de diferentes be-
bidas. En una esquina de la sala hay dos pequefios cuartos,
construidos con ladrillo y con puertas de madera, que son las
letrinas del lugar. Unas escaleras metalicas descienden al pri-

mer piso del sétano.

El sétano se compone de un pasillo con un total de cuatro
puertas que dan a cuatro salas diferentes. Tras las escaleras
metalicas hay una pared de ladrillo, que en realidad es el ac-
ceso desde las alcantarillas.

En la primera puerta a la derecha se encuentran los monito-
res de las camaras de seguridad. En condiciones normales
siempre hay dos iniciados en esta sala, sin importar la hora
o el dia.

La sala contigua, la segunda a la derecha, tiene la puerta ce-
rrada con llave. En su interior hay varias mesas con joyas y
dinero desperdigado por encima, varias estanterfas llenas
de papeles y libros e incluso un par de ordenadores bas-
tante viejos con pinta de no haberse usado en afios. Aqui
es donde acumulan aquellos objetos y conocimientos que
han robado a otros cultos durante los tltimos afos, jun-
to a una «pequefa» reserva de dinero para situaciones de
emergencia. En gran parte, estos papeles y libros tratan
solo supercherias y ocultismo de mercadillo, aunque los
miembros del culto no lo saben. Lo cierto es que apenas

prestan atencion a este material. Lo conservan porque lo
consideran una fuente de poder, pero carecen de los co-

nocimientos para investigarlo en detalle. Después de todo,
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EL IDOLO ROJO

Toda la aventura se desarrolla en torno a este misterioso artefacto, De

1hecho, €l ha provocado la situacién en Prevision de la noche del eclipse
unar.

(];:l Idolo Rojo posee una inteligencia alienigena, astuta y despiada-
ha, pero en cierta forma predecible, pues su unica motivacién es su
ambre de sacrificios. Para este ente, sus adoradores no son mas que

her'ramlen-tas para obtener sangre, pero también son una reserva de
«alimentoy.

Hace unos meses, debido a las detenciones del FBI, los sacrificios em-
pezaron a escasear, lo que ha hecho que se plantee la viabilidad de sus
actuales adoradores. Esto es lo que intuyen, de alguna forma, Lloyd y
Ilqs suyos, asi como O’Donovan. Pero hay mas. El eclipse junto con Ia
alineacion estelar marcardn un momento en el que el poder y la in-
fluencia del Idolo creceran enormemente, pero también su hambre
Para saciarla, pretende sumir en una locura asesina a todos sus segui:
dores esa noche para que incluso se maten entre ellos.

Después de los eventos del eclipse necesitara fundar un nuevo culto
que le proporcione alimento, por lo que ha llamado a O’Donovan, el
nico humano al margen de los Segadores con el que ha tenido con-

tacto y a quien ejerce cierta influencia, para que se haga con él durante
la noche del eclipse.

Sin en}bargo, la llegada de los personajes jugadores a Nueva York
]larp,ara su atencion debido a su afinidad con lo arcano (su Degene-
racion), sobre todo si tienen las manos manchadas de sangre. Pese a
lo’ que puedan pensar, el Idolo trata de captarlos para que se unan a
ODonovan en su nuevo culto, o incluso para que sean ellos quienes
formen el nuevo culto si matan a O’Donovan. Por eso pretende probar
alos Personajes jugadores para averiguar si son seguidores adecuados

La principal prueba vendr4 del encuentro con O’Donovan, pero los'
susurros y los suefios también deberfan servir para ello. ’

Como objeto, el Idolo Rojo tiene las siguientes caracteristicas:
Habilidades arcanas:

. Don Rojo 10

Complicaciones:

~ Susurra_ sus Ordenes a quienes estén cerca,
- Posee una inteligencia despiadada ¥ sus propios objetivos.
~ Sused de sangre es insaciable,

Sin embargo, durante la noche del eclipse su poder e influencia habran
qumentado mds all4 de o habitual Yy podrd usar las siguientes habilida-
des arcanas a su antojo:

B Susurros 12
8. Signo rojo de ShudeMell 12

Como .n.o tiene un valor asociado a Intelecto, usaré solo los valores de
_las habilidades a Ia hora de emplearlas.

,.EI {dolo 30)0 es inmune a cualquier fuente de dafio no magica. Pero
ncluso si se lo ataca con poderes arcanos u objetos mdgicos, es tre-

_ mendamente resistente:
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MICHAEL «CUTTER» LLOYD
Y SUS LUGARTENIENTES

Hace
Idolo
por el

més de quince afios desde la tltima vez que Lloyd se separé del
Rojo. Su mente y su cuerpo se han visto corrompidos y esculpidos
Idolo Rojo y ahora dificilmente podria considerarse humano.

Su apariencia es aterradora: una figura esquelética de mas de dos me-

tros, con garras de hueso en vez de dedos ¥ prominentes colmillos. Stis ="

ojosb

rillan rojos y sedientos de sangre, desbordados de odio.

S.u .mente aun conserva suficiente sentido de la realidad como para di-
rigir en la sombra lo que queda del culto, pero con la proximidad del
eclipse, lalocura esta aduefidndose de él a pasos agigantados.

Sus lugartenientes no son muy diferentes. Un poco més bajos que ¢l

peros

in duda con menos conciencia de haber sido humanos alguna vez

En términos de juego puedes usar las mismas estadisticas para Lloyd y
sus lugartenientes.

Concepto: Engendros protectores del fdolo Rojo
Cita: Muere. ..
FORTALEZA 10 Piel dura como el metal

REFL

VOLUNTAD
INTELECTO

VOO

NN O W~ o

0

o
8. 10

EJOS 2 Movimientos lentos
6 Yano son humanos

2 Tengo hambre. ..

Nunca salen de su guarida

Partir en dos a un hombre

Quiero ofr tus gritos

Puede ver en la oscuridad

No necesito ocultarme de ti

El1dolo eslo tinico que importa

Hemos visto el abismo rojo muchas veces
Don Rojo

Aguante: 13
Resistencia: 39 (RD 4 Piel dura).

Defen:

sa: 13

Iniciativa: 3

Bonificaciones al dafio: +4/+1

Entereza: 7

Estabilidad Mental: 21

Degeneracion: 9 La muerte y la ira encarnadas

Ataqu

es: Garras +8 (M+4).

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m).
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su fuente de conocimiento absoluto es el Idolo Rojo, y no nece-
sitan mds. Lo mas valioso de esta sala es un ejemplar completo y
en buen estado de la edicion alemana de Unaussprechlichen Kul-
ten (ver pagina 221 para mas detalles sobre él). Ademas, encima
de las mesas, envueltas en unos trapos, hay también una daga de
Leng y una Aguja Magica (ver paginas 205y 203). A discrecién
del director de juego puede haber otros objetos magicos u otros
tomos aqui presentes. Puede ser una buena idea dejar en esta
sala las pistas adecuadas para futuras aventuras.

La sala enfrente de estas dos es usada como prisién. Una verja
metalica, cadenas y cinchas de plastico permiten retener aqui
hasta una docena de personas. De hecho, el dia previo al eclipse

llegaran a tener aqui a diez personas que esperaran a
ser sacrificadas. Todas estaran amordazadas y atadas de

pies y manos.

Al fondo del pasillo hay otra pesada puerta de metal
también cerrada con llave. La puerta tiene al otro lado
unas escaleras de metal que bajan a un segundo nivel
del sétano. La oscuridad es casi total, pues solo hay
una mortecina luz roja que parece crecer y disminuir
de intensidad periodicamente, como si palpitara: en el
centro de la sala, en un altar de huesos humanos tefiidos
de carmesi por los innumerables sacrificios que se han
hecho sobre ellos, esta el Idolo Rojo. En esta sala solo
estaran Lloyd y sus tres lugartenientes custodiando el
Idolo Rojo. Merece la pena mencionar que el cadaver de
Hayley estd aqui, con signos evidentes de que ha estado
sirviendo de alimento a Lloyd y sus lugartenientes.

Solo hay dos copias de las llaves que abren todas las
puertas de este lugar. Una la tiene Martines y la otra el
propio Lloyd, asi que no sera facil entrar. La dificultad
para forzar cualquiera de las puertas del lugar es media
(17), salvo la de la puerta de Ia sala del Idolo Rojo, que es
dificil (20). Son puertas metdlicas y pesadas, resistentes,
por lo que echarlas abajo por la fuerza es muy dificil (24).

Contemplar la sala del Idolo Rojo es terriblemente per-
turbador, no solo por el altar de huesos y la sangre, sino
por el ambiente de locura y malignidad que se respira y
la demonfaca luz pulsante que emana del Idolo Rojo. En-
trar en la sala implica una prueba de Entereza por miedo:
dificultad media (18). En caso de superarla se pierden m
puntos de Estabilidad Mental y en caso de fallarla se pier-

den M puntos.

EL ASALTO

Dependiendo del momento en el que los personajes juga-
dores vayan a la base de los Segadores Rojos, se encontra-
ran una situacién muy diferente.

Si acuden después de la noche del eclipse, solo encontra-
ran los restos calcinados de la fabrica acordonados por la
policia.
Si acuden antes de la noche del eclipse, los iniciados que
hay dentro de la vieja fabrica estaran esperandolos ya que
los habran visto por las cimaras de seguridad. Si evitan ser
vistos y consiguen entrar sin llamar la atencion, se encon-
traran con que la mitad de los iniciados estaran durmiendo y dos
delos que estén despiertos estardn en el sotano, en la sala de cama-
ras de seguridad. Por tanto, todos esos iniciados necesitarian dos o
tres asaltos para incorporarse al combate.

Hay que tener en cuenta que para Martines es una prioridad no
llamar la atencion sobre este lugar, de manera que, si ven por las
camaras que los personajes jugadores se aproximan, su estrategia
consistird en dejar a uno de los iniciados vigilando las cdmaras
de seguridad y reunir al resto en la sala principal. Esperaran a ver
si los personajes jugadores son capaces de abrirse paso hasta el
interior o si se rinden y se van. Si vieran que pretenden usar algun



método demasiado llamativo para entrar (explosivos, por ejem-
plo), optaran por abrir la puerta y dejar que entren.

Los iniciados combatiran preferiblemente cuerpo a cuerpo para
evitar el ruido de un tiroteo, pero si se ven desbordados o si los
personajes jugadores empiezan a disparar, no dudaran en echar
mano de sus pistolas. Todos ellos lucharan hasta morir, aunque
si las cosas van mal, Martines y uno o dos de los suyos trataran
de llegar hasta la sala del Idolo Rojo para protegerlo con la ayu-
da de Lloyd. En el peor de los casos, si Lloyd y sus lugartenientes
mueren, Martines y cualquier iniciado superviviente trataran de
llevarse el Idolo Rojo con ellos y huir en una de las furgonetas.

La noche del eclipse las cosas serdn bastante diferentes. En cuanto
el eclipse empiece, alas 11 p. m., todos los iniciados, da igual donde
estén, comenzaran a sentirse rabiosos e iracundos, lo que los llevara
a pelearse entre ellos o con cualquier otro por los motivos mas ni-
mios. En menos de una hora la enajenacién mental sera tan grande
que mataran con sus propias manos a todo aquel que puedan alcan-
zar. Cuando empiece a morir gente, el Idolo llamaré a O'Donovan
para que entre a buscarlo. El habré estado esperando en el acceso de
las alcantarillas y; en cuanto reciba la sefal, derribard los ladrillos a
golpes con una palanca de hierro y entrar4 a por el Idolo.

Silos personajes jugadores acuden junto con O’Donovan la noche
del eclipse, cuando entren se encontraran un absoluto caos. En la
planta principal de la fébrica habra un encarnizado combate en el
que se escuchara mas de un disparo.

En el sétano se encontraran con los dos iniciados de la sala de caima-
ras peleando a muerte entre ellos. En cuanto vean a los personajes
jugadores, se lanzaran a por ellos sin dudarlo. Lo mismo pasara con
cualquier otro iniciado que vea a los personajes jugadores.

En esta situacién, O’'Donovan ira directamente a la sala del Idolo
y tratara de abrir la puerta. Si ni él ni los personajes jugadores lo
logran, tendran que buscar la llave de Martines, lo que significa
meterse de lleno en el combate de la planta superior.

A los pocos minutos de entrar en el s6tano, escucharan una fuerte
explosion en el piso de arriba: uno de los disparos ha hecho ex-
plotar una de las furgonetas (hay que recordar que esta historia
transcurre en Estados Unidos y que, por tanto, cualquier vehiculo
con motor es susceptible de explotar de la forma més violenta). A
partir de este momento es cuestion de diez minutos que los bom-
beros y la policia se presenten alli. En ese caso, si quedara algiin
iniciado con vida, iniciaria un tiroteo con la policia, lo que sin
duda complicarfa mucho la situacion.

Una vez entre a la sala del Idolo Rojo, O'Donovan ird inmediata-
mente a por él. Lloyd y otros dos lugartenientes estan peleando
a muerte, pero si ven que trata de llevarse el Idolo, tratardn de
matar a los intrusos para protegerlo. El lugarteniente restante
esta muerto y tanto Lloyd como los otros dos estan en un estado
de salud de herido.

Finalmente, hay que considerar que esa noche habra diez perso-
nas inocentes encerradas en la celda del s6tano. Qué hacer con
ellos puede suponer un duro dilema moral para los personajes ju-
gadores, sobre todo si tienen que elegir entre ayudarlos o registrar
el cuarto donde guardan los objetos magicos y los textos arca-
nos. Hay que tener en cuenta que muchas de estas personas han

recibido brutales palizas y apenas pueden caminar, mientras que
otras se encuentran en estado de shock o totalmente aterrorizadas.

Si en algin momento la situacién no parece lo suficientemente
estresante, el director de juego deberia intentar aumentar los pro-
blemas: desde escuchar el sonido de las sirenas de la policia o los
bomberos a que el fuego de la explosion se haya extendido. ..

DESENLACES

Si los personajes jugadores no cambian el curso de los aconteci-
mientos, Lloyd, Martines, todos los iniciados y bastantes pandille-
ros de los Segadores acabaran muertos a lo largo de la noche del
eclipse, lo que sin duda hara del mundo un lugar un poco mejor.
Pero la rabia asesina de los miembros del culto habra acabado
también con no pocos inocentes. Al dia siguiente habra docenas
de noticias que hablen de la oleada de violencia vivida en la Costa
Este durante esa noche: asesinatos, agresiones, tiroteos e incluso
motines en varias prisiones y asilos mentales.

Por otro lado, O’'Donovan se marchara con el Idolo para organizar
un nuevo culto. Lo que esto pueda implicar queda en manos del
director de juego, segtin hacia donde pretenda orientar la campana.

La fabrica que sirve de base a los Segadores ardera hasta los ci-
mientos, aunque eso no evitard que la policia encuentre los huesos
calcinados de los fallecidos, ya sean pandilleros o sus victimas. La
noticia tendra un gran eco en los medios de comunicacién loca-
les, aunque se vera eclipsada por las noticias de asesinatos y ata-
ques de locura ocurridos la noche del eclipse. Sin embargo, no se
mencionara nada de los huesos de Lloyd y los lugartenientes, que
son claramente inhumanos.

Si los jugadores han intervenido, los desenlaces pueden ser bas-
tante diferentes. Si se unen a O’Donovan para recuperar el Idolo
Rojo, pueden decidir unirse a él en el nuevo culto, o lo que es mas
probable, matarlo y hacerse con el artefacto para su propio culto.

Una alternativa a todo lo anterior es que consigan hacerse con el
Idolo Rojo antes de la noche del eclipse y se las arreglen para des-
truirlo o para contener su influencia durante esa noche por me-
dios arcanos. Eso prevendria la oleada de locura homicida, pero
también permitirfa que un cierto niimero de Segadores viviera y
empezara a seguir el rastro de quienes robaron su Idolo Rojo.

Otro aspecto a tener en cuenta es como quedaran los personajes
jugadores en relacion con la ley. La investigacién de las desapari-
ciones seguira su curso y probablemente no tengan que preocu-
parse por ella, salvo si allanaron el apartamento de Hayley o die-
ron motivos para que la policia sospechase. Ademds, si son vistos
durante la emboscada o durante el asalto a la vieja fabrica, la poli-
cia estara buscandolos para detenerlos o, al menos, interrogarlos.
Y ciertamente deberia ser bastante preocupante para un grupo de
cultistas tener a la policia tras su pista.

Finalmente, se anima al director de juego a reflexionar antes de
la partida cémo podria usarla para plantar las semillas de futuras
aventuras e incluso de una campana, no solo mediante los elemen-
tos proporcionados en esta historia, sino también de cualesquiera
que necesite poner en el camino de los personajes jugadores.
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ANTECEDENTES:

El navio USS Ronald H. Brown, perteneciente & la, Administracion Nacional Oceanica y Atmos-
férica, informo el 12 de junio de 1997 a las 13:59 horas (Zuld) de la desaparicion en esas mis-
mas coordenadas de su vehiculo de inmersion profunda, el THULE. El batiscafo estaba siendo
operado, en el momento en que seé perdid el contacto, por 1a doctora Elizabeth Brigman, ocea-
noégrafa adjunta a la susodicha, organizacion. La operacion de busqueda resulta infructuosa.

ASUNTO:

T] dia 21 de enero de 2014 alas 17:45 horas (Zult) el submarino clase Los Angeles, USS Char-
lotte, detecta una sefial de SOCOrro proveniente de las coordenadas B0° Sur 100° Oeste (a 886
millas de las aguas territoriales de Chile). La sefial pertenece a un vehiculo de la, Administra-

cién Nacional Oceanica y Atmosférica.

E1 27 de febrero de 2014 el USS Ronald H. Brown regresa a las coordenadas de la desaparicion
del THULE y, con la ayuda del vehiculo de inmersién profunda ALVIN, encuentran a 13 000
pies de profundidad el habitaculo del batiscafo desaparecido, que aparentemente se habia
separado del resto del vehiculo segun el protocolo de emergencia. Aunque la cabina esta aun

presurizada, no hay rastro de su tripulante.

Los medios de grabacion del THULE, tanto internos como externos, resultaron danados en
la operacién de desacoplamiento del habitaculo. Sin embargo, la, doctora Brigman llevaba un
diario en video y una camara, modelo casero, que sé han encontrado en el interior de la cabina
recuperada. La doctora registraba apuntes varias veces al dia, sobre todo de indole personal,
pero también hacia comentarios en relacion a la expedicién de la que formaba parte. En la
grabacion recuperada y transcrita a continuacién encontramos un relato fragmentario de los

sucesos del dia 12 de junio de 1997.

INBOARD PROfH ;
£ wd Lk

ELECrmgay
INETION Bog

L¥T PROPILL rig

VARIABLE Bas i ber

Fo\ g B jmoW B s
[ \~L ™ sharayps BUD F ey
=S - e - MATERIA|

“T 1 S
|

M




TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 1:

Mama, no imaginas lo bello que es esto. Sumergirse en una, burbuja y ver cémo la luz poco
a poco se extingue. He pensado a menudo que la sensacion debe de ser parecida a la que
sentird un astronauta que, adentrandose en el vacio, ve como la Tierra se aleja.

He hecho submarinismo en bancos de coral Yy también conozco la fauna que vive sobre
aguas profundas como estas: la sensacion no es distinta, a, la. de pasear por una selva, y des-
cubrir a cada paso animales y flores que hasta el momento solo habias visto en National
Geographic. Sin embargo, dejarse caer a un abismo es vigjar a otro mundo, atravesar una
puerta interior.

Primero columnas de sol y bancos de peces como nubes zigzagueantes, luego el crepusculo
con sus esquivos fantasmas, y finalmente llega 1a medianoche, y lo tnico que puedes ver
es la nieve en los faros del vehiculo.

Parece que te estoy oyendo, mama. Yo te hablo de Dboesia y tu lo que quieres oir es algin
indicio de que no he tirado a la basura los estudios que me pagasteis. Te imagino pregun-
tandome los nombres que usamos en biologla marina, como si fuese una inquietud tuya
desde siempre y, a pesar de todo, torciendo el gesto a cada extrafio nombre derivado del
griego: zona epipelagica, mesopelagica, batial...

Pero es que hoy soy Nemo y este batiscafo es el Nautilus. No, soy Darwin en un Beagle que
en vez de navegar se hunde y abandona el mundo conocido en busca de una nueva, especie.

TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 2:

Perdona, que te haya cortado, tenia, que hacer algunos ajustes e informar al puesto de con-
trol. No te preocupes, porque es un largo descenso, mas de una hora, asi que tendré un
monton de tiempos muertos para seguir hablandote de poesia y de monstruos.

Tu hija esta ahora mismo a, tres mil pies de profundidad, abandonando la escala de grises
para perderse en la noche. Porque, como te decia, antes, pretendo encontrar una nueva
especie o al menos un ejemplar extraordinario de una, especie catalogada: busco a uno de
€s0s lentos gigantes que se dejan atraer por el abismo.

Pero supongo que te preguntaras por qué aqui, por qué ahora. No pienso que sea revelar se-
cretos de Estado, creo que es ya de dominio publico: durante la Guerra Fria, el tio Sam ins-
talo una larga red de micréfonos en el fondo marino para detectar el paso de submarinos
sovieticos. Y precisamente a principios de este afio la Armada nos ha, permitido usarlos.

Cuando hicimos las operaciones de mantenimiento con estos micréfonos aprovechamos
bara analizar algunas de las ultimas grabaciones que se habian hecho con ellos. La ma-
yoria contenia sonidos perfectamente reconocibles: motores de grandes barcos, ballenas,
incluso actividad volcanica, submarina,. Sin embargo, también nos encontramos algunos
sonidos extranos, inexplicables.

Sé que todo esto que te estoy contando buede parecerte que no tiene ningun interés, pero
te aseguro que desde el punto de vista de un cientifico es un misterio fascinante.

&Cual puede ser el origen de estos sonidos? Mi Jefe, el doctor Christopher Fox —creo que
ya te he hablado de él— piensa que sin duda, este sonido sigue un patrén que senala, que ha
tenido que ser causado por un animal, pero, como te decia, no por uno conocido. El ruido
fue captado por micréfonos que estaban a miles de millas de distancia unos de otros, asi
que, si esto es verdad, se trataria de un animal verdaderamente grande.

Para que te hagas una idea, este animal tendria, que ser bastante mas grande que la balle-
na azul de mayor tamafo que se ha conocido, y piensa que una ballena azul puede llegar
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a medir casi cien pies de largo y pesar hasta ciento setenta toneladas. ¢Entiendes ahora
nuestro interés? Este animal desconocido seria un verdadero Leviatan, de mas de qui-
nientas toneladas.

Por eso no puedo evitar sentirme como en aquellas peliculas que adaptan relatos de Julio
Verne, en las que un gigantesco pulpo era capaz de tragarse un barco.

Sabemos que las ballenas llegan a alcanzar una profundidad de ocho mil pies y pueden
estar mucho tiempo sin respirar, pero en algin momento tienen que salir a la superficie.
&Te imaginas que un animal tan grande como el que te estoy diciendo tuviese que salir a
la superficie de forma habitual y nunca hubiese sido avistado? Seguramente no estamos
hablando de un mamifero.

TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 3:

Mama, ahora estoy nada menos que a trece mil pies de profundidad. Mas o menos en este
punto pensamos que podria ser un buen lugar para colocar nuestros sensores. Estos senso-
res son muy modernos, con una tecnologia muy avanzada, quizas demasiado: dudo mucho
que vayan a durar tanto como los micréfonos de la Guerra Fria de los que te hablé. En todo
caso, si nuestro gigante desconocido pasase por esta zona sacariamos unas lecturas mucho
més detalladas de lo que se obtiene con un simple micréfono.

He colocado ya un par de estos sensores y tengo que colocar todavia otros tres. Cada vez
que estoy aqui abajo imagino c6mo seria ver el fondo oceanico si no hubiese agua.

TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 4:

Algunas veces una se olvida de lo indefensa que se puede llegar a estar, sé que es cuestién
de tiempo y no estoy preocupada. No es la primera vez que el instrumental falla en una
inmersion. '
No he podido ver lo que ha golpeado el batiscafo, pero era grandisimo. Tengo la cabeza tan
llena de fantasias que he pensado por un momento que habia sido el gigante desconocido.
Sé que es absurdo. En cualquier caso parece que el impacto, o bien una, corriente, me ha
empujado lejos de mi posicién de inmersién. De momento no tengo contacto con el barco,
pero eso no tiene por qué ser un problema: este es un vehiculo totalmente independiente,
N0 necesito comunicacion con el puesto de control.

Estoy en problemas, pero tengo muchas opciones. En el peor de los casos, desacoplaria el
modulo de escape, pero antes quiero intentar otra cosa. Creo que las turbinas atin funcionan.

No te voy a enganar, ha sido un buen susto. Necesito tranquilizarme, pensar racional-
mente: sé que cuando veamos este video serd como una aventura y no voy a decir que nos
reiremos, pero va a ser una anécdota legendaria.

TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 5:

Bueno, he probado varias cosas y no consigo hacer funcionar las turbinas, estan bloquea-
das. Estoy cayendo, ni siquiera tengo claro a qué profundidad estoy o a qué velocidad des-
ciendo, porque no funcionan los indicadores. Si pudiera tan solo averiguar mi posicién...

No puedo estar tan lejos. En la zona en la que me sumergi el suelo estaba a trece mil pies,
pero no lo veo. No puede ser una fosa. La de Chile esta demasiado lejos. Estoy sobre la cuen-
ca del Pacifico sudeste, no deberia haber llegado siquiera a la placa de Nazca.

No puedo negar que estoy en peligro, este vehiculo no puede llegar a una profundidad
mayor de quince mil pies, me preocupa que hayan podido estropearse los anclajes de la




cabina. He hecho un empalme de cables y estoy tratando de utilizar una bateria de emer-
gencia para poner en marcha de nuevo los sistemas. Podria desacoplar sin méas la cabina
y salir a la superficie, pero no sé donde estoy, saldria a la superficie en mitad del océano
Pacifico. Tengo que esperar a que se cargue el sistema, atn tengo tiempo. Necesito saber
dénde estoy para planificar mi estrategia, para maximizar las posibilidades de que me
rescaten.

Y ya sabes lo mal que llevo esperar, tu hija es muy impaciente. ¢ Te acuerdas de aquella
pataleta por lo del Seaworld? Empezamos a ir porque te diste cuenta que me encantaba y
podia ser un buen incentivo para que me aplicase en mis estudios. Pero cuanto mas ibamos
mas queria ir, y no paraba de insistirte, me puse muy pesada. Estaba tan obsesionada que
empecé a usar los estudios para chantajearte: «Sino vamos a Seaworld el sabado, no pien-
so hacer los deberes». Ahora te entiendo muy bien, no podias dejar que tu hija te chanta-
jease. Si accedias era sentar un precedente muy peligroso. Tommy empieza a tener ya una
edad en la que me estoy dando cuenta de lo dificil que es a veces: no hay respuestas perfec-
tas. Siempre le digo a Matt que no se trata de ganar el premio del mejor padre del ano, es
normal cometer errores. El caso es que me enfadé mucho contigo, que no entendia nada,
que ir a Seaworld era lo inico que me importaba en el mundo. Pero como suele pasar enlas
discusiones que tenemos ti y yo, aunque sean muy fuertes, siempre terminamos olvidan-
dolo todo: supongo que es normal entre madre e hija. El caso es que yo en algin momento
me puse a estudiar otra vez. Empecé de hecho mirando enciclopedias, yendo a la biblioteca
a coger libros sobre ballenas. Se ve que gracias a eso le cogi el gusto a estudiar. Recuerdo
que un dia me dijiste que me estaba portando muy bien y que volveriamos a Seaworld.

Todo esto es muy irénico, ahora odio Seaworld. ¢Sabes como tratan en ese sitio a los ani-
males? Es un lugar horrible. Los parques tematicos estan llenos de mentiras, es la ultima
mentira que tienes que superar antes de convertirte en un adulto. Primero dejas de creer
en Santa Claus. Pero no dejas de creer en Disneyland y Seaworld hasta mucho mas tarde,

hasta que...
Joder, joder, ya sé donde estoy, hay energia, ya sé donde estoy.
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TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 6:

Mama, tengo mucho miedo, me siento muy gola. He intentado desacoplar la cabina, pero

no ha funcionado, sigo cayendo. He soltado algo de lastre, pero las compuertas estan blo-
queadas, caigo mas despacio, pero sigo cayendo. Los instrumentos dicen que estoy lle-
gando a los quince mil pies, el suelo tiene que estar por aqui, no tiene sentido que esto sea
una fosa. No puedo ver nada, solo la nieve, que cae lentamente. Podria alcanzar el suelo

en cualquier momento, la sefial de socorro lleva en marcha desde el choque, si alcanzo el

suelo ain podrian encontrarme. Tengo una autonomia de setenta y dos horas, sino se ha
trarme. Un Alvin podria llegar hasta aqui

dafiado alguno de los tanques. Podrian encon
abajo. Tengo que intentar sobreponerme, el miedo puede hacer que te bloquees, aun tengo

opciones. Tengo que concentrarme en encontrarla estrategia méas adecuada para afrontar
esta situacion.

TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 7:

Este es un mensaje para el doctor Chris
profundidad. Como puede oir, los ruidos
casi ensordecedores. Estoy mas alla del horiz
vehiculo antes de quedar aplastado.

topher Fox. Me encuentro a dieciséis mil pies de
de la armadura del vehiculo comprimiéndose son
onte, no sé cudnto tiempo mas aguantara el

Quiero que sepa, doctor Fox, que culpo de esta situacion a su extrema incompetencia. He
sido testigo durante anos de su oportunismo, de su arribismo, le he visto ponerse los ga-
lones de méritos que correspondian a otros. Esta teoria del gigante, sabe bien que fue idea
mia. Usted la ha vendido a sus superiores como suya, pero fue idea mia.

expedicion que habia que preparar con tiempo y,

¥ también le adverti de que esta era una
Si hubiéramos utilizado otro tipo de vehicu-

como de costumbre, usted desoyo mis consejos.
lo, un vehiculo de inmersion profunda de mayor tamaiio, como los de la serie Alvin, no esta-
ria en esta situacion. El fondo oceanico en esta latitud podria llegar a estar hasta veintiséis

mil pies, 1o sabe bien. Los Alvin han sido probados gatisfactoriamente a mas de veintiin mil

pies. La cuenta no es dificil. Puede significar la diferencia entre la vida y la muerte. Doctor
Fox, quiero que sepa que usted me ha matado.




Cuando encuentren los restos del THULE a veinte mil pies, quiero que piense que en un
vehiculo méas solido quizas habria sobrevivido. Pero Ud. tenia demasiada prisa, como
siempre. No dudo que encontrara la forma de vivir con esto, pero era algo que queria que
oyese de mis propios labios. Adibs.

TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 8:

Mama, por favor, no dejes que Maitt vea este video, no dejes que lleguen a verlo ni Matt ni
Tommy.

Es muy egoista esto que te pido. Alguien del ejército vera este video y sabra que esta es mi
Gltima voluntad, que este video solo lo veas td. Sé que sera muy duro, que me desgarraria
ver un video en el que Tommy se despidiese. Pero solo puedo hablar contigo, tendras que
ser tU quien le diga a Matt 1o mucho que le queria. Y a Tommy, algin dia podras contarle
la verdad, pero es muy pequeno, tendras que inventarte algin cuento. El sigue creyendo
en la magia, dile que me he enrolado en el Nautilus. Le he leido muchas veces Veinte mil
leguas de vigje submarino, &l admira mucho al capitdn Nemo: siempre he omitido el final.

Por favor, no le contéis mi final, intenta convencer a Matt. Dejadle que crezca al menos un
poco mas, hasta que pueda entender. Aunque no creo que pueda entender nunca co6mo su
madre pudo morir por la ambicién de un gris funcionario. No, perdéname, no quiero que
esta amargura me haga pasar por otra que no soy: yo he venido aqui en busca de una qui-
mera, soy una cazadora de leyendas, no menos que eso. Yo he venido aqui porque tengo
una fe inquebrantable en la ciencia y porque he dedicado mi vida a perseguir el conoci-
miento. Eso es lo que quiero que le cuentes a Tommy cuando sea un poco Mayor, cuando
pueda entender quién fue su madre.

Te quiero. Os quiero.

TRANSCRIPCION DEL FRAGMENTO 9:
No sé si 1o estais viendo, no sé si con esta camara se apreciara. |Es maravilloso!

No sé qué ha pasado. Habia dejado de funcionar todo, las luces, los instrumentos, parecia
que en cualquier momento la presion me iba a aplastar. Y entonces, el ruido ensordece-
dor del metal ha cesado de repente. La cabina esta a oscuras, pero fuera hay luz, puedo
ver casi como si fuese de dia. No estoy segura de si se aprecia en el video. Voy a intentar

describir 1o que veo.

Delante de mi hay edificios. No son rocas con aspecto caprichoso, son claramente edi-
ficios. Veo arcos, cupulas, columnas, es una arquitectura que recuerda a la egipcia, al
templo de Luxor. Todo esta edificado con la misma piedra negra, seguramente basaltica,
cuidadosamente pulida. {Es como un suefio! Una gigantesca ciudad debajo del mar.

s, Puede haber provocado esto algun cataclismo geologico? ¢, Una especie de Atlantida hun-
dida en el océano para nNUNCa MAas Ser vista? Estoy posada ante sus puertas, todo esta en
calma. No sé de donde viene esa luz, viene de todas partes.

5 Qué pasa? Siento ahora una vibracion, se escucha un rumor lejano, suena en el interior
de la ciudad, 1o oigo como si estuviésemos en la superficie, como si toda el agua del océa-
no se hubiese disipado de repente, es un sonido grave que hace vibrar mi cuerpo como si
hubiese entrado en resonancia con €él.

Me esta llamando.
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ULTIMAS PALABRAS

La parte mas dificil de un proyecto siempre me ha parecido esta: el momento de escribir las
ultimas palabras y darlo definitivamente por finalizado. No me refiero a que es mas dificil ter-
minar un juego que empezarlo, eso es una obviedad de la que puede dar buena fe el disco duro
rebosante de carpetas de proyectos inacabados de cualquier disefiador de juegos: el limbo de
los proyectos inconclusos. No, me refiero al momento, después de todo el duro trabajo, de re-
conocer que el juego esta terminado, que has finalizado tu labor, que ha llegado el momento de
poner punto y aparte.

Coincidiréis conmigo en que decidir que has terminado un juego de rol es particularmente
dificil. Siempre hay material extra que se puede incluir para hacer el manual basico mas com-
pleto, siempre hay mas bichos, mds aventuras, mas ideas, mas reglas... Si no tienes cuidado,
corres el peligro de hacer de la recta final un proceso interminable. Como editor, parte de mi
labor consiste muchas veces en poner limites a ese crecimiento sin fin y decirle al autor que ya
basta, que el juego esta terminado. Pero como autor me cuesta no caer yo mismo en esa espiral
obsesiva de mejora inacabable. Mas personajes, mas ambientacién, mas conjuros, mas objetos,
mas ejemplos, mas, mas, mas...

Por eso es tan dificil para mi escribir estas tltimas palabras. Son el reconocimiento final de
que el manual basico de Cultos Innombrables esta terminado, que no se puede anadir nada
mas. Ayuda un poco pensar que todas las ideas que se quedan fuera no van a ese limbo de los
proyectos inconclusos: algunas, las mas peregrinas, apareceran en la revista Nivel 9. Otras, las
mas extensas, se convertiran en suplementos que amplien el juego. Ayuda un poco, si, pero solo
un poco.

Cultos Innombrables ha supuesto tres afios de trabajo intermitente, horas y horas de juego pu-
liendo detalles, discusiones, buenos momentos, mucha ilusiéon y un montén de esfuerzo. Antes
de esos tres afios hubo incluso otro periodo de gestacion con un equipo de gente distinta que al
final no quedd en nada. Quizas en ese momento las estrellas no estaban alineadas.

Asi que para mi son ya muchos anos de esperar este momento, de desearlo, de temerlo. Y quizas
sea ese conflicto entre el deseo de ver el proyecto finalizado y el miedo a que el resultado no sea
el deseado uno de los responsables, quizas el principal, de que considerar un juego terminado
sea tan dificil. Pero aqui estamos.

Ahora el juego es vuestro y a mi ya solo me queda esperar que haydis disfrutado de la lectura
de Cultos Innombrables tanto como nosotros disfrutamos escribiéndolo. Y desear que sus
paginas os evoquen historias sin fin que se traduzcan en muchas y muy gratas horas de juego.

MS

Manuel J. Sueiro

Madrid, 15 de octubre de 2014



OPEN GAME LICENSE

The following text is the property of Wizards
of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wi-
zards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a)’Contributors” means the
copyright and/or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b)”Deri-
vative Material” means copyrighted material
including derivative works and translations
(including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compila-
tion, abridgment or other form in which an
existing work may be recast, transformed or
adapted; (c) “Distribute” means to reprodu-
ce, license, rent, lease, sell, broadcast, publi-
cly display, transmit or otherwise distribute;
(d)”Open Game Content” means the game
mechanic and includes the methods, proce-
dures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product
Identity and is an enhancement over the prior
art and any additional content clearly iden-
tified as Open Game Content by the Contri-
butor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative
works under copyright law, but specifically
excludes Product Identity. (e) “Product Iden-
tity” means product and product line names,
logos and identifying marks including trade
dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue,
incidents, language, artwork, symbols, de-
signs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic
and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, loca-
tions, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the
owner of the Product Identity, and which spe-
cifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a Con-
tributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open
Game License by the Contributor (g) “Use”,
“Used” or “Using” means to use, Distribu-
te, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open
Game Content. (h) “You” or “Your” means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any
Open Game Content that contains a noti-
ce indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such a notice to any
Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this Li-
cense except as described by the License itself.

No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using
this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open
Game Content You indicate Your acceptance
of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration
for agreeing to use this License, the Contribu-
tors grant You a perpetual, worldwide, royal-
ty—free, non—exclusive license with the exact
terms of this License to Use, the Open Game
Content.

5. Representation of Authority to Contribute:
If You are contributing original material as
Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/
or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must up-
date the COPYRIGHT NOTICE portion of
this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or dis-
tributing, and You must add the title, the co-
pyright date, and the copyright holder’s name
to the COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to
Use any Product Identity, including as an
indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of
that Product Identity. You agree not to indi-
cate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in con-
junction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in ano-
ther, independent Agreement with the owner
of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge
to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open
Game Content shall retain all rights, title and
interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game
Content You must clearly indicate which por-
tions of the work that you are distributing are
Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its desig-
nated Agents may publish updated versions
of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.
10. Copy of this License: You MUST include
a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not
market or advertise the Open Game Content
using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contribu-
tor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for

You to comply with any of the terms of this Li-
cense with respect to some or all of the Open
Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not
Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate
automatically if You fail to comply with all
terms herein and fail to cure such breach wi-
thin 30 days of becoming aware of the breach.
All sublicenses shall survive the termination
of this License.

14. Reformation: If any provision of this Li-
cense is held to be unenforceable, such pro-
vision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000,
Wizards of the Coast, Inc.

Modern System Reference Document Co-
pyright 2002, Wizards of the Coast, Inc.; Au-
thors Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman,
Charles Ryan, based on material by Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard
Baker, Peter Adkinson, Bruce R. Cordell, John
Tynes, Andy Collins and JD Wilker.

Mutants & Masterminds, Copyright 2005,
Green Ronin Publishing; Author Steve Kenson.
OGL Horror, Copyright 2003, Mongoose Pu-
blishing Limited; Author Gareth Hanrahan.
El Tesoro de la Desesperanza, Copyright
2007, NOSOLOROL Ediciones; Authors: Pe-
dro J. Ramos.

NSd20, Copyright 2008, NOSOLOROL Edi-
ciones; Authors: Pedro J. Ramos, Manuel J.
Sueiro and Ignacio Lopez Echeverria.

Fudge 10th Anniversary Edition Copyright
2005, Grey Ghost Press, Inc.; Authors Steffan
O’Sullivan and Ann Dupuis, with additional
material by Jonathan Benn, Peter Bonney,
Deird’Re Brooks, Reimer Behrends, Don Bis-
dorf, Carl Cravens, Shawn Garbett, Steven
Hammond, Ed Heil, Bernard Hsiung, J.M.
“Thijs” Krijger, Sedge Lewis, Shawn Lockard,
Gordon McCormick, Kent Matthewson, Pe-
ter Mikelsons, Robb Neumann, Anthony
Roberson, Andy Skinner, William Stoddard,
Stephan Szabo, John Ughrin, Alex Weldon,
Duke York, Dmitri Zagidulin

Fate (Fantastic Adventures in Tabletop Enter-
tainment) Copyright 2003 by Evil Hat Pro-
ductions, LLC. Authors Robert Donoghue
and Fred Hicks.

Spirit of the Century Copyright 2006 by Evil
Hat Productions, LLC. Authors Robert Dono-
ghue, Fred Hicks, and Leonard Balsera.

La Mirada del Centinela, Copyright 2012,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Manuel J.
Sueiro y Pedro J. Ramos.

El Judio Errante, Copyright 2013, NOSOLOROL
Ediciones; Authors: Diego Lopez.

Cultos Innombrables, Copyright 2014,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Manuel
J. Sueiro, Ricardo Dorda, Luis Barbero and
Jokin Garcia.



sQuién conoce el fin? Lo que ha surgido
ahora puede hundirse y lo que se ha
hundido puede surgir. La abominacion
espera y suefia en las profundidades del
mar, y sobre las vacilantes ciudades de
los hombres flota la destruccion.

La llamada de Cthulhu
H. P. LOVECRAFT
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Contempla los Mitos de Cthulhu desde una perspectiva totalmente nueva y
descubre la guerra secreta por el poder y el favor de los dioses que se libra en
el mundo actual. Usa el poder de los Mitos para tus propios fines intentando
no caer en una espiral de locura y destruccion: ahora formas parte de los
Cultos Innombrables.

En este manual encontraras:

© Reglas completas de creacion de personajes y de juego: accién, cordura,
degeneracion, cultos, magia... Todo lo que necesitas para jugar estd en
este libro.

@ Detallada ambientacién sobre los Mitos de Cthulhu en la actualidad,
incluyendo las criaturas y los dioses principales del terrorifico universo
de H. P. Lovecraft, asi como numerosos ejemplos de cultos.

@ Consejos para dirigir tu campafa y sacarle todo el partido a la
ambientacion del juego, con dos aventuras introductorias listas para
jugar.

©

www.nosolorol.com
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