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Desde los rincones oscuros y olvidados del universo
acechan horrores perturbadores. Se afanan en echar a
perder el futuro de nuestra especie, sirviéndose para ello de

secuaces humanos.
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aventuras independientes para La llamada de Cthulhu.
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de una campaiia que ya esté en marcha si encajan dentro
de los planes'del guardidn. Algunas pueden jugarse en una
sola noche, mientras'que para terminar otras seran nece-
sarias varias sesiones. Es facil emplearlas para introducir
giros en la trama, como interesantes desviaciones de la
misma o como pistas falsas:
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/ N 0 hay en el mundo fortuna mayor, creo, que la
incapacidad de la mente humana para relacionar

entre si todo lo que hay en ella. Vivimos en una isla de
pldcida ignorancia, rodeados por los negros mares de lo
infinito, y no es nuestro destino emprender largos viajes.
Las ciencias, que siguen sus caminos propios, no han
causado mucho dano hasta ahora; pero algin dia la unién
de esos disociados conocimientos nos abrird a la realidad, y
d la endeble posicion que en ella ocupamos, perspectivas tan
terribles que enloqueceremos ante la revelacion, o huiremos
de esa funesta luz, refugidndonos en la seguridad y la paz

deuna nueva edad de las tinieblas. "

—"La llamada de Cthulhu"
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ste escenario estd disefado
para que lo jueguen uno o
més investigadores. Uno de

ellos debe vivir en su propia casa, en un
caro barrio residencial de, como poco,

clase media-alta. Al otro lado de la calle
habita un amable viudo, el sefor Corbitt*

Informacion para los investigadores

a aventura comienza un domingo por

la noche en la casa del investigador
en cuestién. Estd sentado a la mesa en el
comedor o puede que en el salén, quizd
en compania de sus invitados (los demds
investigadores). Al mirar por la ventana,
uno de ellos ve cémo el vecino, el sefior
Corbitt, estaciona su coche frente a su
casa, al otro lado de la calle. Sin saber
que le observan, Corbitt sale del coche y
abre el maletero, del que saca dos objetos

envueltos en lona. Uno de ellos es peque-
fio y redondo, mientras que el segundo
tiene aproximadamente el tamafio y la
forma de un pequefio bate de béisbol.

Corbitt se dirige con ambos objetos a la
puerta delantera y los sujeta bajo el bra-
zo mientras se pelea con la cerradura. El
mds grande de los dos bultos se le resbala
y cae al suelo del porche con un sonoro
“plaf”. La lona que cubria el objeto se
desenvuelve y el investigador atisba algo

blanco y cilindrico en la oscuridad. Si
el investigador tiene éxito en una tirada
de Descubrir, en el extremo del objeto
ve lo que parece ser la mano de un nifio
pequenio, lo cual supone una pérdida de
0/1D3 puntos de Cordura. Corbitt echa
un rdpido vistazo alrededor para com-
probar que nadie estd mirando, envuelve
apresuradamente el objeto y, tras lograr
abrir la puerta, entra en la casa, cuyo
interior no puede verse porque todas las

*N. del T.: hasta donde se sabe, Bernard Corbitt no guarda ningin parentesco con Walter Corbitt, a quien los investigadores quizd conozcan de “El hechizo
de la casa Corbitt”, aventura incluida en el libro bdsico de La llamada de Cthulhu.



persianas estdn bajadas. Un momento
después, en una ventana del sétano se
enciende una luz sobre la que se recor-
ta fugazmente una sombra difusa. Si
alguien se acerca silenciosamente a esta
ventana y tiene éxito en una tirada de
Escuchar, oye ruidos gorgoteantes y chis-
porroteos eléctricos.

Hasta donde los investigadores saben,
Bernard Corbitt siembre ha sido un
hombre tranquilo, inofensivo y normal.
Lo tnico que tiene de particular es que
resulta algo despistado. Como se dijo,
vive en una casa grande y cuidada que se
encuentra justo al otro lado de la calle,
enfrente de la casa de uno de los investi-
gadores con quien tiene una relacién de
hola y adids. Es uno de los empresarios
mids respetados y destacados de la zona
y la mayoria de sus vecinos conocen sus
costumbres y manfas.

Hace anos, Corbitt viajaba fuera del pais
para atender sus negocios, pasando largas
temporadas fuera de casa. Sin embargo,
durante los dltimos afos cada vez pasa
mds tiempo en casa. Sus horarios son
regulares; trabaja cinco dias a la semana
en la oficina que tiene en el centro.

EL SENOR CORBITT

Corbitt pertenece al club local de empre-
sarios, por lo que a veces llega tarde, pero
mds alld de eso, parece que tiene muy
poca vida social, lo cual tampoco es tan
raro en un viudo cuarentén. Los fines de
semana suele quedarse tranquilo en casa,
pero los domingos sale con regularidad
a ultima hora de la tarde; normalmente
regresa antes de que anochezca. Si el juga-
dor que interpreta al investigador vecino
de Corbitt tiene éxito en una tirada de
POD x 2, se ha dado cuenta de que las
excursiones que Corbitt hace los fines de
semana siempre son los domingos entre
las 17:30 y las 19:00 o las 20:00. Si falla la
tirada, los investigadores deben estar pen-
dientes de las idas y venidas de Corbitt
para percatarse de este patrén.

Hoy, el domingo en que empieza la
aventura, no es diferente de los anterio-
res, excepto por los extrafios y siniestros
objetos que Corbitt parece haber recogido
durante su excursién vespertina.

La historia personal del sefior Corbitt es
bien conocida por todos en la ciudad: nacié
aqui y es el hijo del fallecido Theodore
Corbitt, fundador de la pequefia pero exi-
tosa empresa Corbitt Importers of America,

cuyo duefio y director actual es Bernard.
El tom6 las riendas de la empresa hace 14
afos, cuando el viejo Corbitt murié acci-
dentalmente durante una excursién en las
montanas de la India.

Corbitt estuvo casado, pero hoy es viudo
y vive solo. Su vecino, el investigador, sabe
que la esposa de Corbitt fallecié hace al
menos 12 anos. La gente de la zona, inclu-
yendo a los investigadores, ve a Corbitt
como una persona amable y gentil. Cursé
estudios de medicina y en no pocas ocasio-
nes ha ayudado a sus vecinos prestandoles
ayuda con pequefias cuestiones médicas.
Sus conocimientos de primeros auxilios
se mostraron muy oportunos hace dos
afios, cuando salvé la vida a un joven que
fue atropellado por un camién. Corbitt se
lamenta en ocasiones de haber abandonado
la facultad de Medicina para encargarse del
negocio familiar, pero a renglén seguido
afirma que no tiene quejas sobre su vida.

Corbitt es un afanado jardinero y con
frecuencia regala a sus vecinos, investiga-
dor incluido, los frutos de su productivo
huerto. Detrds de la casa tiene un inver-
nadero donde cultiva orquideas y otras
flores exédticas.

Informacion para el guardidn

Corbitt, servidor de Yog-Sothoth, ha
estado loco desde que, hard unos
14 afios, presencié la terrible muerte
de su padre en la ventosa cima de una
montafia de la India. Murié a manos
de Ramasekva, una manifestacién de
Yog-Sothoth dotada de multiples extre-
midades. El asesinato hizo que Bernard
perdiera una gran cantidad de Cordura y
que empezara a tener doble personalidad,
asf como una amnesia parcial, quizd un
tanto selectiva.

Poco después de aquello se casé con una
jovencita y permitié que Yog-Sothoth,
bajo la apariencia de Bernard Corbitt,
engendrara en su esposa una pareja de
gemelos. Durante el parto murieron la
madre y el gemelo que parecia mds normal
de los dos. El que logré sobrevivir es una
criatura grotesca y ha vivido afos y afos
en una habitacién secreta del stano, ali-
mentado y modificado quirtirgicamente
por Corbitt para satisfacer las insondables
exigencias de Yog-Sothoth. La criatura,

que crece cada vez mds rdpido, pronto
estard lista para cumplir su destino, para
orgullo de su padre adoptivo y horror del
mundo cabal.

No es dificil acabar con el cuerpo de
la criatura, hoy por hoy inmaduro. Sin
embargo, probablemente la cautela y la
confusién del senor Corbitt supongan un
obstdculo mucho mayor para los implaca-
bles investigadores. La aventura presenta
un desaffo interpretativo ya que Corbitt



EL SENOR CORBITT

no es un desconocido cualquiera, sino un
vecino; esto puede hacer que se le trate
con buenas maneras y cierta compasién.

Asimismo, el buen investigador que sea
vecino del sefior Corbitt deberfa tener en
cuenta que probablemente habrd muchas
preguntas si él y sus amigos simplemente
vuelan la casa de Corbitt con dinamita o
la tirotean desde lejos.

El vinculo con Yog-Sothoth

Hace 14 anos, Theodore Corbitt, un estu-
diante aficionado de las ciencias ocultas,
llamé a su hijo, Bernard, para que acudie-
ra a la India. El padre habia encontrado
por casualidad un remoto pueblo de mon-
tafia que rendfa culto a Yog-Sothoth bajo
la forma de un demonio indio de multi-
ples brazos y piernas llamado Ramasekva.
El mismo lo adoré junto con el resto de
la tribu bajo los efectos de ciertas drogas
alucinégenas que elaboraban los seguido-
res del culto, y contempl6 la manifesta-
cién del dios. Tras leer los pensamientos
de Corbitt, Yog-Sothoth le ordené que
trajera a su hijo ante El; a cambio le pro-
meti6 un poder inimaginable y la vida
eterna para ambos. Creyendo que estaba
haciendo algo maravilloso por su tnico
hijo, Theodore Corbitt envi6 un telegra-
ma a Estados Unidos, urgiendo a Bernard
para que se reuniera inmediatamente con
él en la India. Bernard dejé la facultad de
Medicina para no volver nunca.

En la India, Bernard sigui6 a su padre a
través de las montanas y alli, tras ingerir
la droga, se encontré frente a frente con
Ramasekva, el avatar de Yog-Sothoth.
El padre de Bernard fue destruido, con-
sumido por el dios que entonces se diri-
gi6 hacia el aterrorizado joven y lo tocé.
Impresionado por la inteligencia y la
fuerza de voluntad del muchacho, deci-
dié convertirlo en su sirviente. Desde
ese momento, Bernard, cuya mente estd
pervertida por el dios, ha vivido. para
servir a Yog-Sothoth. Porta en su pecho

la horrible cicatriz de una quemadura de
unos diez centimetros de ancho, una mar-
ca que se parece a la silueta de multiples
extremidades de Ramasekva. El simbolo
serfa una prueba para cualquier estudio-
so del ocultismo indio de que Corbitt ha
sido tocado por el dios.

Al regresar de las montanas, Bernard
explicé a las autoridades que su padre
resbal6 y cayé por un barranco profundo
mientras hufan de unos bandidos que les
perseguian. El aspecto desalinado y dema-
crado de Bernard fue definitivo para con-
vencer al juez de que su historia era cierta.
Tras regresar a Estados Unidos, Bernard se
apresuré a arreglar todo para hacerse con
el negocio familiar. Su madre, destrozada
por la muerte de su marido, no tardé en
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caer en la senilidad. Bernard la envié a una
casa de cuidados de Nueva York, donde
falleci6 tres afios después. Tras la muerte
de su madre, Bernard se convirtié en el
propietario tnico de la empresa.

Menos de un afo después de sus vivencias
en el Punyab, Corbitt se casé con la joven
Lynn Meyers. Yog-Sothoth contacté con
la mente de Corbitt y le pidi6 que le deja-
ra engendrar hijos en la mujer. Usando
sus propias drogas, destiladas a partir de
las plantas alucinégenas que ahora culti-
vaba en el invernadero, Corbitt convocd
a Yog-Sothoth. Mientras el joven per-
manecfa muerto de miedo en el sétano,
un avatar del dios exterior con el aspecto
perfecto de su marido yacié con la esposa
de Corbitt. Ignorando que su embarazo lo
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habia causado algo no humano, la senora
Corbitt, ante la insistencia de su marido,
pasé en casa los nueve meses de gestacion.
Corbitt fue el tnico que asisti6 el parto.
Pero Mona Dunlap, una enfermera pri-
vada que Corbitt habia contratado para
que cuidara de su esposa, se vio intrigada
por los alaridos de la parturienta. Abrié
la puerta de la habitacién, con tan mala
suerte que contempld el nacimiento del
segundo y horrible gemelo. La visién de
esa cosa hizo que se volviera completa-
mente loca; fue hospitalizada en estado
comatoso en el sanatorio publico de la
ciudad. Murié ocho afios m4s tarde.

Corbitt oculté apresuradamente al gemelo
superviviente en una habitacién del séta-
no que estaba especialmente preparada; a
continuacién notificé a las autoridades la
muerte de su esposa y de su bebé. No fue
capaz de dar una explicacién al estado de
la enfermera, por lo que afirmé que debia
haber sufrido una apoplejia repentina
mientras ayudaba al nacimiento del nino.
El mismo, como se apresuré a contar a la
policia, no estaba presente en el momento
del parto; abandoné la oficina y cuando
lleg6 a casa se encontrd con la dantesca
escena. La policfa, que no encontré nada
sospechoso, crey6 la historia.

Urgido por Yog-Sothoth, Corbitt se dispu-
so a preparar a la criatura del sétano para
la vida en este plano de existencia. Ya que
ésta carecfa de extremidades, de pulmones
y de otros 6rganos, Corbitt se hizo con las
partes que necesitaba mediante un cela-
dor de hospital poco escrupuloso llamado
Randolph Tomaszewski. Tomaszewski, a
quien Corbitt soborna con drogas, evita
que ciertas partes de los cuerpos vayan a
parar a la incineradora y las pone con la
basura ordinaria del hospital, que es trans-
portada al vertedero de la ciudad. Corbitt
visita dos veces a la semana el vertedero
(las tardes de los miércoles y los domin-
gos) y busca entre la basura reciente algu-
no de los tesoros que Tomaszewski le hace
llegar de este modo.

EL SENOR CORBITT

Con el fin de mejorar las técnicas para
modificar al nifio, Corbitt tuvo que
experimentar durante varios afios con
los 6rganos y miembros que le llegaron
de esta manera. Empleando una combi-
nacién de cirugfa moderna y magia arca-
na, cre6 varios experimentos vivientes y
semivivientes, la mayoria de los cuales se
encuentran enterrados en el huerto. Una
vez seguro de los procedimientos a seguir,
comenz6 a injertar pulmones en la cria-
tura incompleta. Fue anadiendo otros
6rganos y luego empezd con las extre-
midades. Muchas extremidades. El nifio
se llamard Man-Bagari, una parodia gro-
tesca de Ramasekva y sus muchos miem-
bros. Esta destinado a ser el Puente, una
parte necesaria para la apertura del cami-
no. Tras muchos experimentos, Corbitt
ha empezado hace poco a implantar con
gran éxito numerosos brazos y piernas al
nino-cosa. Las partes que supuestamente
no servian las ha utilizado en otros expe-
rimentos o para alimentar al hambriento
Man-Bagari, que sélo come carne cruda.
Las partes que resultan completamen-
te inutiles acaban enterradas, junto con
los muchos experimentos muertos de
Corbitt, en el huerto, donde sirven de
nutriente a los tomates rojos y maduros
que tanto gustan en el vecindario.

En ‘este momento, a Corbitt le pare-
ce que la velocidad de crecimiento de
Man-Bagari, ya casi adulto, empieza a ser
alarmante; cada vez necesita mds y mds
extremidades. Ademds, su apetito se ha
vuelto pricticamente insaciable. Corbitt,
como buen padre adoptivo del nifio-cosa,
ha presionado a Tomaszewski para que le
proporcione més y mds partes de cuerpos.
Esta noche Corbitt dard de comer un bazo
medio podrido a la criatura, que aumenta
constantemente de tamafio, y afadird el
brazo casi en perfecto estado de una nifia
a la creciente coleccién de apéndices de
Man-Bagari.

Corbitt sigue con su vida; sus vecinos le
respetan y no hay signos externos de su
vinculo con Yog-Sothoth o con los horro-
res que oculta en su sétano. El guardidn
debe ser precavido y evitar que Corbitt se
delate a si mismo. No desvelard sus habi-
lidades mdgicas a no ser que tema por su
vida o esté seguro de que los testigos no
sobrevivirdn. A Yog-Sothoth no le preocu-
pa mucho lo que pueda pasar; si percibe
que los investigadores estdn interfiriendo
en sus necesidades, en vez de tomar medi-
das ¢l mismo encargard a Corbitt que
acttie contra los personajes.

Corbitt percibird cualquier amenaza con-
tra su mimado nifio-cosa como un ataque
contra su “familia”. Es leal a Yog-Sothoth
y se esmera en el bienestar de la criatura;
hard lo que sea necesario para conservarla
con vida. Procurard no usar la fuerza o
la violencia mds alld de lo necesario; en
realidad es un hombre dulce (recuerda
que, hasta el momento, no ha herido ni
matado a nadie, si bien es cierto que ha
aceptado sin rechistar que Yog-Sothoth
haya acabado con varias personas). Una
decisién obvia que Corbitt podria adop-
tar serfa la de mudarse a otro barrio resi-
dencial tranquilo de otra ciudad. Llamar
a la policia es algo mds arriesgado para él,
pero posible. Sus experimentos con alu-
cinégenos exéticos le han proporcionado
conocimientos sobre extrafias toxinas y
drogas derivadas de plantas que podria
llegar a usar para atacar indirectamen-
te a los investigadores. Algunas de esas
sustancias deben ser ingeridas y Corbitt
las inyectard en comida o las verterd en
bebida. Otras viajan por el aire y Corbitt
puede esparcirlas sobre una alfombra
polvorienta que sacudird cuando los
investigadores pasen por ahi. Sus com-
puestos hacen que las victimas experi-
menten intensas alucinaciones. Quienes
fallan un control de resistencia contra
los alucinégenos de Corbitt (de POT
16) sufren visiones de terrorificos mons-
truos, cataclismos, etc. Los efectos duran
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2D4 horas y la victima pierde 1D4 pun-
tos de Cordura. Los venenos de Corbitt
son poco frecuentes y tan sutiles que es
poco probable que la ciencia forense del
momento pueda detectarlos (25% de

probabilidades de éxito).

Como tltimo recurso, Corbitt pedird a
Yog-Sothoth que destruya a los investi-
gadores. El dios se dignard a contestar y

atacard a los personajes jugadores con sus
chorros plateados de energfa liquida. No
es recomendable que el guardidn intro-
duzca una criatura tan imponente como
Yog-Sothoth directamente en la aventura;
deberfan mediar un ritual apropiado y
una necesidad acuciante.

La mente trastornada de Corbitt apenas
conserva recuerdos de lo que ocurre en el
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dfa a dfa, especialmente si estd relaciona-
do con los Mitos. Es consciente de este
problema, por lo que mantiene un dia-
rio (ver pdg. 23). Aun asi, s6lo si Corbitt
se recuperara de su locura serfa capaz de
entender completamente todos los actos
inenarrables que cometid o permitié que
ocurrieran en los tltimos 14 afios.
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Historias en el periddico local

Si los investigadores echan un vistazo a los
numeros antiguos del periédico local, ya
sea en las dependencias del propio peri6-
dico o en la biblioteca, pueden encontrar

. Y . A o ién cuando fueron d, Ehine, g [ 5| docena de perros atos que desapa-
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de Buscar libros para encontrar cada uno
de los documentos; en el caso de la his-
toria sobre Tomaszewski, si no saben de
la existencia del celador no reparardn en

{ ] 4] Vecino arrestado %
"EMPRESARID ll]CAl e 1o por matar
MUERE EN ACCIDEHTE"“ animales.

por las montafias podrian
mm]asnmnmsdd?myab berlo devorado.
| Segtin las autoridades, los dos
l

- hombres estaban realizando una

lammmna,pareoesﬂqmel f']

localizado el cuerpo
Corbmylasautmdadatanm
los perros salvajes que merodean | ¢

podrian ba- IIJ,E

‘Theodore Cm'bxtt dejp viu-

La policia informé hoy de la de-
tencibn de un sospechoso en rela-
cibn con la reciente ola de secuestros
1 de mascotas en la zona suroeste de la
s ciudad. Aunque después fue puesto en .
| libertad por falta de pruebas, Randolph
| Tomaszewski sigue siendo el Prmcxpal !
|sospechoso del secuestro de casi una
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Corbitt fue directamente en busca de
alguien que pudiera proporcionarle los
miembros y 6rganos que necesitaba. Los
procedimientos médicos contempord-
neos especifican que las partes amputadas
deben ser envueltas en lona para evitar
que nadie vea lo que son. A continuacién
se eliminan en la incineradora del hospi-
tal. En ocasiones se conserva alguna pieza
para los experimentos del hospital y de la
facultad de Medicina.

L

afios de edad. Muri6 al dar a luz en
su casa. La sefiora Corbitt, que se gradub
en el instituto de Pierpoint, se casd hace
dos afios'con Bernard Corbitt, un hombre
de negocios de la ciudad. Los sepelios de
madre e hijo tendrin lugar el sibado por
la tarde. La sefiora Corbitt deja a sus
padres, Edward y Shirley Meyers, y a
su esposo, Bernard Corbitt, presidente de
Corbitt Importers of America.

La sefiorita Mona Dunlap, enfermera
profesional, ingresb ayer en el Sa-
natorio Central tras sufrir un accidente
.que ocurrib en la casa de un paciente. Su
diagnéstico es grave. 1

Parece que la sefiorita Dux'x]a['i-,'.contra- -
tada por el sefior y la sefiora Corbitt para
asistir a esta {ltima durante €l parto, sufrib
una apoplejia cuando trataba ella sola de

traer al mundo al bebé de los Corbitt.

El serior Corbitt n° 3, pdg. 213
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El sesior Corbitt n° 4, pdg. 213
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Corbitt ha dado con un celador, Randolph
Tomaszewski, que estd dispuesto a selec-
cionar y apartar ciertas partes que ¢l nece-
sita. Tomaszewski es el encargado de la
impopular tarea de limpiar los quiréfanos
y deshacerse de los desechos que haya en
ellos. En vez de seguir el procedimiento
establecido, simplemente pone algunos de
los 6rganos junto con los desechos que no
van a la incineradora y deja que los reco-
jan para trasladarlos al vertedero. La zona
donde éste se encuentra estd deshabitada y
apenas hay vigilancia.

Cuando trata con Tomaszewski, Corbitt
estd casi como poseido y la mayoria de las
veces no recuerda précticamente nada de
su encuentro con el celador. Durante su
parada para comer, Corbitt va al hospital a
llevar a Tomaszewski verduras de su huer-
to y alucinégenos de su invernadero; al
celador le encantan todas estas cosas.

Tomaszewski es un trastornado e ingenuo
adorador de Satands que usa las drogas que
le proporciona Corbitt en intentos infruc-
tuosos de “contactar con el amo oscuro”. Cree
que Corbitt usa los 6rganos para alimentar
animales salvajes con la intencién de que
desarrollen una preferencia por el sabor
de la carne de nifo. Espera que entonces
esas bestias sean poseidas por su maléfico
sefior y arrasen con todo. Tomaszewski es
paranoico, sddico y masoquista. Vive en un
apartamento de una sola habitacién en la
cuarta planta de un edificio del centro. El
lugar estd repleto de la parafernalia de sus
errdticas creencias. Si los personajes locali-
zan a Tomaszewski y le plantan cara, entra
en panico; ataca al personaje mds cercano e
intenta escapar corriendo por las distintas
salas. Es bastante probable que este encuen-
tro tenga lugar en el hospital (o en su casa)
y a varios pisos de altura. Tomaszewski
sale al exterior por la ventana mds cercana
e intenta escapar trepando, pero se preci-
pita al vacio y grita mientras cae hacia su
muerte. Si se registra su cuerpo, su aparta-
mento o su taquilla en el hospital, aparecen
muestras de la droga de Corbitt y objetos
propios de su fe satdnica.
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El sanatorio

Si los investigadores descubren la existen-
cia de la enfermera, Mona Dunlap, y la
localizan el sanatorio local, les dicen que
la mujer murié hace seis anos sin haber
recuperado la consciencia. Su médico ain
trabaja en este centro y si tienen éxito en
una tirada de Crédito o Charlataneria, el
doctor estd dispuesto a hablar con ellos.
Poco nuevo puede contarles sobre el caso
de la mujer. Les revela que, unos instantes
antes de morir, recuperd la consciencia.
Sus tltimas palabras fueron: “;Era horrible!
iINo tenia brazos ni piernas, ni siquiera una
cara! [Deberia haber muerto! {Deberia haber
muerto junto con el otrol”.

Rebuscando en la basura

Si los investigadores siguen a Corbitt
cuando se dirige a rebuscar entre la basura,
necesitan dos tiradas exitosas de Conducir
automdvil para mantener su objetivo a la
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vista mientras se quedan suficiente dis-
tancia como para no llamar la atencién
del sospechoso. Si fallan cualquiera de las
dos tiradas, Corbitt, que se muestra muy
cauteloso, repara en ellos y gira por una
carretera secundaria, sumiéndoles alegre-
mente en una lenta persecucién que dura
al menos tres horas. El viaje se parece mds
al tipico paseo en coche por el campo un
domingo que a un intento de dejar atrds a
los perseguidores.

Si los jugadores pasan desapercibidos, el
confiado Corbitt les lleva hasta el ver-
tedero de la ciudad. Los pdjaros vuelan
en circulo sobre el recinto vallado y los
investigadores pueden ver coémo Corbitt
se desliza hacia el interior a través de un
roto que hay en la valla metélica del peri-
metro. Una vez dentro, Corbitt se diri-
ge a un par de montones de basura en
concreto y de ellos extrae varios bultos
envueltos en lona. Abre cada uno de ellos
y descarta el miembro si estd demasiado



mutilado o descompuesto, o se lo guarda
si parece estar completo y en buen estado.
Cuando tiene uno o dos paquetes, vuelve
a deslizarse fuera del recinto. Los inves-
tigadores que le observan desde la valla
necesitan hacer dos tiradas exitosas de
Ocultarse para evitar ser vistos; los que
sigan a Corbitt al interior del vertedero
deben hacer dos tiradas de Discrecién.
Modifica estas tiradas en funcién de
las acciones de los investigadores, pero
cualquier fallo en estas tiradas indica
que Corbitt ha descubierto a alguien. Es
probable que ignore la presencia de los
investigadores, fingiendo que no los ha
visto. Sin embargo, ahora sospechard del
grupo y empezard a urdir un plan para
distraerlos o confundirlos.

Plantando cara a Corbitt

Si los investigadores visitan mds tarde a
Corbitt y le hacen preguntas sobre estos
acontecimientos, lo dnico que revela es
que ha estado reuniendo muestras de
cortezas y follaje para sus estudios. Si se
le mencionan sus multiples visitas al ver-
tedero, explica que la basura es el mejor
lugar para recoger ciertos tipos de moho
importantes en su estudio sobre fertili-
zantes especiales para plantas. Incluso
les ofrece la posibilidad de guiarles en
una visita al invernadero si es que mues-
tran interés en “la amable ciencia de la
botdnica” (ver “El invernadero”, en la
siguiente pdgina).

Si los personajes deciden enfrentarse a
Corbitt en el vertedero, se echa a temblar
a medida que se aproximan. Se muestra
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reacio a revelar el contenido de los paque-
tes y asegura, torpemente, que se trata de
tres ramas que presentan ciertos tipos de
hongos que ha estado buscando. Si los
investigadores arrebatan por la fuerza los
paquetes a Corbitt, este intentard escapar
hasta su coche y llegar en ¢l hasta su casa.
Corbitt sélo revela sus habilidades mdgi-
cas si ve que su vida corre peligro o ante la
posibilidad de una encarcelacién inmedia-
ta. Uno de los paquetes de Corbitt con-
tiene un higado humano (pérdida de 0/1
punto de Cordura) y en el otro hay una
pierna destrozada de un nifio de 10 afios

(pérdida de 1/1D3 puntos de Cordura).

El viaje de Corbitt

Silos actos de Corbitt no consiguen atraer
el interés de los investigadores, acaba pre-
senténdose ante la casa del investigador
vecino suyo y llama a la puerta. Cuando le
abre, Corbitt explica que va a irse en viaje
de negocios a Nueva York, donde esta-
rd una semana, y le pide al investigador
que eche un ojo a la casa y que recoja su
correo. A cambio, Corbitt le ofrece, como
muestra de agradecimiento, una cesta
con frutas y verduras recién cogidas en su
huerto. El presente es bienintencionado y
delicioso, o al menos lo fueron los ante-
riores regalos de este estilo que el amable
Corbitt hizo en otras ocasiones.

Si el investigador pregunta por el tipo de
negocios que va a hacer, Corbitt responde:

—Ah, no te acuerdas? Me dedico a
la  importacién; Corbitt Importers of
America. Dentro de poco me llega un envio
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especial y tengo que arreglar ciertas cuestio-
nes sobre la cuarentena con el Departamento
de Aduanas.

Si los investigadores hicieron en el pasado
algin trato con Corbitt, este pregunta:

—Quieres alguna cosa? ;Necesitas que
te consiga algo? Tengo planeado reunirme
con algunos socios que acaban de volver
de Oriente.

Si los investigadores hacen un encargo,
Corbitt dice que hard lo posible. Cuando
el investigador accede, este da las gracias
y se marcha.

Si Corbitt sospecha que los investigado-
res han estado observindole, el regalo
que les ofrece estd impregnado con un
alucinégeno de POT 16. Si uno de ellos
tiene éxito en una tirada de Descubrir
con un -10%, se percata de los pequefios
agujeros hechos con aguja que se encuen-
tran en la parte de debajo de las frutas,
con lo que probablemente evitan ingerir
la droga. Si un investigador come de estas
frutas, debe hacer una tirada exitosa en la
“Tabla de resistencia” o sufre los efectos
de la droga. Estos incluyen visiones de
monstruos, ataques de gritos, sudoracién
abundante y pérdida de control de las
funciones corporales.

Si los vecinos tienen alguna pregunta sobre
el estado mental del investigador, el verle
correr calle abajo, con los pantalones sucios
y gritando a todo pulmén algo sobre los
terribles monstruos que le persiguen, debe-
rfa bastar para convencerles de que el perso-
naje necesita un largo descanso.



n esta seccién se describe el jardin

y el interior de la casa de Corbitt.

El barrio es respetable y de gente
acomodada, y si un vecino o un moto-
rista que pase por alli les descubre come-
tiendo allanamiento de morada, hay
muchas posibilidades de que la policia
reciba una llamada.

El invernadero

En la parte trasera de la propiedad de
Corbitt se encuentra el invernadero. Allf
cultiva un gran nimero de plantas exéticas
y peligrosas, ademds de orquideas inofen-
sivas. Si Corbitt estd guiando a los investi-
gadores, les permite estar sélo unos pocos
minutos en el invernadero; les explica que
las plantas son muy delicadas y sensibles
al mds ligero cambio en su entorno. Los
investigadores no pueden estar mds de 15
minutos en el recinto. Si, por el contrario,
entran por su cuenta, pueden pasar mds

La casa

de Corbitt
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tiempo en el interior. Permiteles una tira-
da de Biologia por cada 15 minutos que
permanezcan dentro. Cada éxito revela
una de las siguientes circunstancias (en
este orden):

W Muchas de las plantas son ejempla-
res extrafios que s6lo pueden encon-
trarse en las regiones mds remotas de
Asia, Africa y Sudamérica.

W Aparte de las orquideas de Corbitt,
la mayoria de las plantas contienen
potentes narcéticos quimicos o toxi-
nas; la coleccién incluye cosas como
plantas de coca y cannabis, dedalera
y matamoscas, y solandceas mortales.

% Dos de las plantas no se parecen a
ninguna especie terrestre. Su origen
es inimaginable.

La parra naranja: una de las peligrosas
plantas extraterrestres que crecen en el
invernadero es una parra de la que brotan
en abundancia unas hojas grandes naran-
jas y azules. Si se mastica un buen rato una
de estas hojas, cerosas y de sabor amargo,
las sustancias quimicas que contienen
estimulan la glindula pineal; el persona-
je puede ver objetos que estdn fuera de su
realidad. Por desgracia, también hace que
el personaje pueda ser visto por las cria-
turas que habitan ese “mundo exterior”.
Esto puede ocurrir de manera aleatoria (si
se pasa una tirada de POD x 1) o con-
centrdndose en ello (si se pasa una tirada
de POD + INT) en cualquier momento
dentro de las tres horas siguientes a la
ingestion de la sustancia.

B o

Estas inmersiones en otra realidad duran
POD + 1D10 minutos y muestran al
investigador un paisaje siniestro y plaga-
do de rocas, decorado con afloramientos
cristalinos e iluminado ocasionalmente
por los destellos de unos rayos rosdceos.
El investigador puede explorar este nuevo
mundo, por el que puede desplazarse sim-
plemente desedndolo. Cualquiera que se
pasea por este lugar al menos durante 10
minutos aumenta su puntuacién de Mitos
de Cthulhu en 1D4%. Por cada 10 minu-
tos que se explore, hay una oportunidad
del 50% de llamar la atencién de uno de
esos habitantes de este mundo. El primer
indicio que el investigador tiene de ellos
es el avistamiento de una forma parecida
a la de una arafa que avanza atravesando
el paisaje directamente hacia él. La cosa,
de dos metros de altura y aspecto famé-
lico, estd deseando alimentarse de sangre
humana. Ataca sin dudarlo. Si el perso-
naje no logra escapar de esta dimensién
alienigena, para lo cual debe conseguir
una tirada exitosa de POD x 3, tiene que
luchar con la criatura. Los investigadores
que no masticaron las hojas no pueden ver
el monstruo y deben presenciar sin poder
evitarlo cémo se desgarra la ropa y la carne
de su compafero, y cémo grandes canti-
dades de su sangre son succionadas como
en oleadas hacia la nada. Contemplar este
suceso provoca una pérdida de 1/1D6
puntos de Cordura.

La flor morada: la segunda planta extra-
terrestre que hay en el invernadero tiene
unas hojas espinosas azules y verdes, y una
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flor grande y carnosa, de colores blan-
co y morado. La planta, que detecta las
formas de vida en movimiento mediante
sus energfas vitales, intenta matar dichas
formas de vida para a continuacién con-
vertirlas en su fertilizante. Cuando un
investigador lleva en el invernadero un
ndmero de minutos igual a 40 menos su
(POD + CON), la planta se encara silen-
ciosamente hacia el personaje. Este puede
detectar el lento movimiento de la planta
con una tirada exitosa de Descubrir. Si
el investigador sigue sin percatarse de la
amenaza, la planta ataca emitiendo un gas
frio y denso que no mata inmediatamen-
te a la victima, pero que desencadena una
rdpida descomposicion de su carne.

El investigador que inhale el gas antes de
lograr huir del invernadero (es decir, si
falla una tirada de CON x 4) empezard
a pudrirse en 60 segundos, perdiendo
desde ese momento 1D3 puntos de vida
por asalto. La victima sufre un dolor inso-
portable mientras su carne se oscurece y
se abre como si fuera fruta en descompo-
sicién. Este proceso contintia hasta que
no queda nada del investigador salvo una
pulpa marrén junto con todos los objetos
metélicos que llevara consigo. Presenciar
esta escena supone una pérdida de 1/1D6
puntos de Cordura.

*  PERDIDA DE CORDURA: ver a un ser dimensional
{ cuesta 1/1D8 puntos de Cordura.
4 -

Flor morada

El huerto

Si a los investigadores se les ocurre cavar
en el huerto, no tardan en descubrir tru-
culentos despojos de los numerosos expe-
rimentos de un loco. Térax putrefactos,
cabezas en descomposicion y, lo que es mds
espeluznante atin, atroces injertos creados
por el trastornado Corbitt. Caddveres sin
cabeza con piernas donde deberfan estar
los brazos, un tronco humano con seis
pies de persona surgiendo de las costi-
llas, numerosos miembros y otras partes
de la anatomfa humana inidentificables
y cubiertas de barro cuya visién supone a
quienes cavan una pérdida de 0/1D4 pun-
tos de Cordura.

Entrar en la casa

En algin momento los investigadores se
acercan a echar un vistazo a la propia casa.
Deben entrar, como minimo, para recoger
el correo del importador ausente. Cuando
estdn acercdndose a la casa, los investiga-
dores oyen como de la ventana del sétano
que da a la parte delantera surge el ruido
de cristales que se rompen y muebles que
son arrastrados. Si miran a través de la
ventana hacia la sala de trabajo del s6tano,
ven durante un instante cémo una figura
que parece tener forma humana se apresu-
ra a esconderse en las sombras. Parece que
se trata de un ladrén. Si los jugadores se
plantean llamar a la policia, sugiéreles que
quizd esta no llegue a tiempo para evitar
que el delincuente se escape.

UN EXPERIMENTO
TEMPRANO DE CORBITT

Para mejorar sus extravagantes artes qui-
rdrgico-mégicas, Corbitt practicé duran-
te afios recabando hallazgos. Algunos
de sus experimentos murieron; a otros
tuvo que matarlos. Corbitt ha manteni-
do en la casa durante afos uno de esos
engendros, que le resulta particularmente
divertido. La cosa estd formada por des-
pojos de partes humanas. Se trata de una
cabeza de mujer; donde deberfan estar las
orejas brotan sendos brazos y en el cuello
se injerta una unica pierna humana. La
cosa apenas tiene capacidad de racioci-
nio, pues sus sesos han sido reemplazados
por un rudimentario sistema digestivo.
El experimento, a quien Corbitt permite
moverse por el sétano mientras trabaja,
brinca y corretea por ahi, como si de un
gato doméstico se tratara.

Las ventanas del sétano estdn cerradas,
pero no con cerrojo; si se supera una tira-
da de FUE contra FUE 8 en la “Tabla de
resistencia’, se puede abrir cualquiera de
ellas. Cuando los investigadores se desli-
zan dentro de la casa, la puerta que da a
la habitacién contigua se cierra de golpe,
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como si el ladrén hubiera salido huyen-
do. Si los investigadores le persiguen, el
experimento, asustado por los intrusos,
sube por las escaleras e intenta echar aba-
jo la puerta, que estd cerrada con pestillo
(FUE 5). Si lo consigue, la cosa se diri-
ge hacia las plantas superiores de la casa,
precediendo a los investigadores en una
animada persecucion. Si se ve arrinco-
nada, la cosa bufa y escupe amenazado-
ra mientras en su rostro semihumano se
dibuja el miedo.

LA PLANTA BAJA

En esta planta s6lo el salén alberga cosas
destacables.

Salén: Corbitt utiliza esta sala como
estudio. Sobre el escritorio hay una Gni-
ca estanterfa donde reposan varios libros.
Los cuatro mds interesantes son una copia
del Cordn escrita en drabe, una copia del
Twenty Experiments in the Occult (Veinte
experimentos sobre ciencias ocultas), por el
charlatdin Dr. Arthur Tumley (sin boni-
ficacién a Mitos) y una desgastada copia
del True Magic (Magia auténtica), por
Teophilus Wenn (pérdida de Cordura
1D4/1D8; +6 a Mitos de Cthulhu;
24 semanas para su estudio y compren-
sién). Hechizos: Llamar/Expulsar a
Nyogtha, Convocar/Atar a un byakhee,
Convocar/Atar a un servidor de los otros
dioses, Convocar/Atar a un vampiro este-
lar. También hay un libro de buen tamafio,
encuadernado en piel de cobra y titulado
The Key and the Gate (La llave y la puer-
ta); estd escrito en sdnscrito. También hay
14 volimenes encuadernados en cuero.
Se trata de diarios que, agrupados anual-
mente, abarcan los 14 afios que van desde
el primer encuentro de Corbitt con Yog-
Sothoth hasta la actualidad. En un por-
tafolios negro estdn las notas de Corbitt
sobre sus experimentos de botdnica.

Si algtin investigador puede leer La llave
y la puerta, adquiere conocimiento sobre
Yog-Sothoth y sus manifestaciones como
Ramasekva, el demonio de multiples
extremidades que desgaja los mundos y
devora a los supervivientes. El investiga-
dor que lee este libro adquiere 5 puntos
de Mitos de Cthulhu, pero también pier-
de 1D6 puntos de Cordura. Este libro
contiene el hechizo Llamar/Expulsar a
Ramasekva; estd pricticamente comple-
to y es posible aprenderlo si se supera
una tirada de INT x 3. Para lanzar esta
peculiar versién de Llamar/Expulsar a
Yog-Sothoth no es necesario construir
ninguna torre de piedra, pero si hace falta
la droga que Corbitt prepara.

Los diarios describen la vida de Bernard
Corbitt desde la época de la India. Se
puede hojear un volumen en unos diez
minutos; leerlo en profundidad garantiza

el aburrimiento y requiere de media hora
de lectura por cada volumen: consulta el
cuadro “Los diarios de Corbitt” (El sefor
Corbitt: ayuda n.° 5 para los jugadores).

El sedior Corbitt n° 5, pdg. 214-216

MUJER-COSA CORRETEADORA,
experimento temprano de Corbitt

Mov 9

g

AtaQuEs: Carga 30%, dafio especial. La criatura
carga contra la gente que le asusta o atrapa. Si
su ataque tiene éxito, haz una tirada de FUE
contra la DES del objetivo en la “Tabla de
resistencia”’. Si la criatura la supera, el investi-
gador cae y sufre 1D3-1 puntos de dafo. Con
la cosa correteadora por alli, dando patadas y
cargando, el investigador necesita 1D3 asaltos
para ponerse en pie.

ARMADURA: ninguna.

HABILIDADES: ninguna.

PirpA DE CORDURA: ver a la mujer-cosa
correteadora cuesta 1/1D6 puntos de Cordura.

PR



Si Corbitt tiene algiin motivo para sos-
pechar que los investigadores confabulan
contra él, hay anotaciones al respecto en
el diario. Si sabe que los personajes le han
seguido al vertedero o allanado su casa,
deja una anotacién que dice: “Me estdn
siguiendo. Si no encuentro la manera de
librarme de ellos por mis propios medios,
en la proxima ceremonia de Ramasekva me
veré obligado a pedir que sean destruidos”.
En otra entrada se menciona la posibili-
dad de enviar a Tomaszewski a encargarse
de los investigadores.

Las complejas notas sobre botdnica de
Corbitt estén algo sucias y desvaidas; es
posible comprenderlas si se supera una
tirada de Biologia, revelando los experi-
mentos de Corbitt con drogas obtenidas
de las plantas que crecen en el invernadero.
Los investigadores también descubren que
Corbitt usa dedalera, asi como otros extrac-
tos de varias de sus plantas, para producir
una droga que é| llama “Soma” y que es
un componente necesario para invocar a
Ramasekva. Consumiendo este producto
para elevar su estado mental, Corbitt puede
contactar con Yog-Sothoth bajo su aparien-
cia de Ramasekva. Cualquier investigador
que supera una tirada de Farmacologia es
capaz de elaborar correctamente esta poten-
te droga. Escondida bajo el sofd de esta sala
hay una caja india tallada que contiene algo
de la droga. Alguien muy avispado puede
identificar esta sustancia como un alucing-
geno; quien la ingiere pierde 1D4 puntos
de Cordura debido a las visiones césmicas
que provoca.

Con una segunda tirada exitosa de Biologia
es posible obtener informacién sobre las
dos plantas extraterrestres que cultiva
Corbitt, y quizd también evitar los peligros
que suponen. El auténtico origen de las
plantas no estd claro, pero Corbitt asegura
que Ramasekva le regald las semillas.

En el escritorio no hay nada mds de especial
relevancia. En uno de los cajones hay cua-
tro caros diccionarios: griego cldsico-inglés,

EL SENOR CORBITT

sdnscrito-inglés, chino-inglés y ruso-inglés.
En los demds cajones hay sobres, folios,
plumas, frascos de tinta y una buena pro-
visién de clips y gomas eldsticas.

LA PRIMERA PLANTA

Dormitorio principal: es la habitacién de
Bernard Corbitt; estd relativamente bien
cuidada. Solo hay ropa en una tercera par-
te del armario. Junto a la cama hay una
mesilla de noche, sobre la que, en un lugar
destacado, destaca una foto enmarcada de
la difunta esposa de Corbitt. No hay nada
de especial importancia aqui, a no ser que
los personajes entren de noche mientras
Corbitt duerme.

Dormitorio del nifio: este cuarto estaba
destinado al hijo de Corbitt; ahora lo tni-
co que hay aqui es una cuna cubierta de
polvo. No hay nada especial aqui.

Dormitorios vacios: habitaciones adi-
cionales usadas antafio por generaciones
anteriores de los Corbitt. Estdn vacfas, ni
siquiera estdén amuebladas.

EL s614N0

Laboratorio: uno de los laterales del
laboratorio estd repleto de recipientes
que albergan productos quimicos. Hay
numerosos vasos de precipitados, retortas,
manos de mortero y balanzas. La mesa
estd cubierta con plantas desecadas. Al
otro lado de la sala se encuentra la zona
quirtrgica de Corbitt. Dentro de un gran
armario metélico pueden encontrarse bis-
turfs, seda y agujas, retractores, pinzas y
otros artilugios.

Cuando se estd cerca de este armario es
posible ofr el ligero sonido de un compre-
sor eléctrico, lo cual permite percatarse de
que por el cajén inferior escapa una exigua
corriente de aire frio. Si lo abren, los inves-
tigadores descubren una gran cantidad
de tejidos humanos: nervios, tendones y
venas, todos ellos cuidadosamente almace-
nados con vistas a su futuro uso (pérdida

de 0/1 punto de Cordura). En otra zona
del laboratorio hay botellas con soluciones
de glucosa y salino. Este lugar es confuso:
parece ser la sala de trabajo de un cirujano,
de un quimico y de un criador de plantas.
Los investigadores pueden preguntarse por
el valor de todo este equipo: la mayorfa de
personas no podrian gastarse en sus aficio-
nes varios miles de dodlares.

El cuarto de la criatura: el armario en la
pared sur del laboratorio estd vacio, pero si
alguien abre la puerta percibe inmediata-
mente el olor fétido pero indefinible que
impregna este espacio cerrado. Si alguien
echa un vistazo y supera una tirada de
Descubrir se da cuenta de que el fondo
del armario es un panel falso que puede
retirarse con facilidad. Si mueven el panel,
los investigadores oyen un débil y lasti-
mero gorgoteo que viene del otro lado.
Cuando lo abren y entra la luz, los investi-
gadores pueden ver al “nifio”. Algo horri-
ble sale a trompicones de la habitacién en
direccién a los personajes. Creyendo que
se trata de su padre que viene para afia-
dirle més extremidades y drganos, el ain
incompleto Man-Bagari gimotea y alarga
sus multiples bracitos hacia los investiga-
dores pidiendo comida.

El cuerpo de la criatura parece una enor-
me y densa mucosa, con la consistencia de
un pudin demasiado cocido. El esqueleto
interno sobresale en ocasiones del cuerpo,
mientras que tres grandes fosas, cuyos bor-
des arrugados se abren y se cierran, aspiran
y resoplan ritmica y sonoramente. Hasta
10 piernas humanas (todas de nifio, aun-
que de varios colores y tamafios) bordean
la parte inferior del cuerpo, permitiéndole
moverse, mientras que alrededor de la par-
te superior se retuercen 15 bracitos regor-
detes intentando agarrar algo.

La cosa no tiene ningin rasgo, excepto
una boca circular y hiimeda situada en la
parte inferior que gorgotea y musita sua-
vemente, de una manera que recuerda a
los sonidos que emite un bebé humano.
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La criatura se para con frecuencia, se aga-
cha y olisquea el suelo en busca de comida
haciendo ruidos himedos y de succién.

El sistema digestivo de la criatura expulsa
los desechos mediante un esfinter ubicado
sobre el centro del cuerpo, muy similar al
de los erizos de mar. Un reguero marrén
de porqueria hedionda brota desde ese
agujero. El nino gimotea y sigue a los
intrusos por todo el sétano en busca de
comida. Si le alimentan (y la criatura sélo
acepta carne cruda), se muestra algo mds
décil, aunque torpe. Sin embargo, en esta
fase de desarrollo necesita alimentarse de
manera regular y si pasa mds de 24 horas
sin comer se vuelve fiero y ataca y devoraa
cualquier investigador cercano.

Si Man-Bagari ve una puerta abierta
intenta escapar de la casa corriendo calle
abajo lleno de curiosidad y entusiasmo,
agarrando cosas e intentando escapar
de quien le ataque. Sin embargo, puede

MAN-BAGARYI, el Nifio-cosa

reconocer a su padre adoptivo, el sefor
Corbitt, y obedece sus 6rdenes si éstas son
sencillas y claras.

Si los investigadores tratan de mantener la
cosa con vida y contenta, descubren que
necesitan alimentarle con al menos 1,5 kg
de carne cruda al dfa para mantenerlo apa-
ciguado. Esta necesidad aumenta un 10%
cada semana, al igual que aumenta su
tasa de crecimiento. Si los investigadores
pierde la cabeza lo suficiente como para
alimentar al monstruo a medida que cre-
ce, cada uno pierde 1 punto de Cordura a
la semana mientras dura este despropdsi-
to. Empiezan a ocurrir cambios molestos
(sus brazos y piernas se hacen mds largos y
fuertes, el tamafo de la criatura aumenta
y empieza a hablarles). En tan s6lo un afio
desde el inicio de la aventura, el ser alcanza
su madurez y se hace llamar Man-Bagari,
el Puente. Todas sus caracteristicas se mul-
tiplican por dos y desarrolla una armadura
de 10 puntos de proteccién. No puede

volar, pero si dar saltos de hasta 60 metros.
En su forma adulta puede atrapar una for-
ma de vida, quemarla y drenar energfa de
ella (1ID4 puntos de CON por asalto),
convirtiendo esos puntos en puntos de
vida para si; como efecto secundario, esto
provoca la pérdida de 1D2 puntos de APA
por cada punto de CON perdido. Ver a
la cosa en esta etapa de desarrollo cuesta
1D3/1D20 puntos de Cordura.

Cualquier tipo de afecto que la cosa pudie-
ra llegar a sentir hacia sus protectores
desaparece por completo; ve a los inves-
tigadores como mds comida en potencia.
Man-Bagari es capaz de convocar a Yog-
Sothoth simplemente pronunciando con
voz tronante el nombre del dios exterior y
gastando 8 puntos de magia. Es capaz de
abandonar este plano a voluntad. La cria-
tura es el hijo de Yog-Sothoth, heraldo de
la definitiva apertura del camino y de la
llegada del dios exterior.

DES 9

#*  BONIFICACION AL DANO: +2DG6.

% ATAQUES: Pufietazo* 50%, dafio 1D3 + bd.

Presa™ 50%, dafio especial.

Mordisco/Succién 80%, dafio 1D8 (sélo si la victima est4 sujeta o tendida en el suelo)

iy g %
El Nirio-cosa puede hacer hasta tres ataques de Punietazo por asalto, contra tres objetivos distintos.

e - :
El Nifio-cosa solo puede hacer un ataque de este tipo por asalto y no puede realizar ataques de Purietazo durante ese asalso.

% ARMADURA: ninguna.

HEcri1zos: ninguno atn. Si los investigadores tardan demasiado en acabar con la desdichada criatura,

oportunidad de convocar a su padre en caso de necesitarlo.

HABILIDADES: Detectar comida 90%, Esquivar 20%.

PERDIDA DE CORDURA: ver al Man-Bagari cuesta 1/1D10 puntos de Cordura.

puede que ésta tenga la



ay varias maneras de resolver este

escenario y a los investigadores

se les pueden ocurrir muchas
cosas. Si Corbitt los descubre entrome-
tiéndose en sus planes, lo primero que
intenta es intoxicarlos con uno de sus
alucinégenos, provocando sintomas de
locura en las victimas. Otra medida mds
drdstica consiste asesinar a los investiga-
dores por separado, ya sea con veneno o
mediante la magia. Si los personajes espe-
ran hasta que el nino alcanza la madurez,
Corbitt simplemente azuza a la criatura
contra ellos, consciente de que, en cual-
quier caso, el momento de la marcha de
la criatura estd cada vez mds cerca.

Si Corbitt no sospecha de los investiga-
dores pero éstos saben de la existencia del
monstruo, los personajes tienen que elegir
entre destruirlo o dejarlo estar. Si acaban
con ¢l obtienen una recompensa de 2D6
puntos de Cordura, simplemente por saber
que esa cosa horrible se ha ido. Si llegan
a comprender completamente los vinculos
con Yog-Sothoth y su papel en una hipoté-
tica apertura del camino, la recompensa es
mayor: 2D8 + 2 puntos de Cordura.

Resolver
la aventura
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Si Man-Bagari resulta destruido, los reta-
zos de cordura que Corbitt pudiera man-
tener se desvanecen, dejindole prictica-
mente desahuciado. Los investigadores
pueden entregarlo a las autoridades, pero
si se dan cuenta de que el estado mental de
Corbitt impide que éste se haga responsa-
ble de todo lo ocurrido, pueden optar por
quedarse a su lado para ayudarle a recu-
perar su vida. La rehabilitacidn exitosa de
Corbitt concede una recompensa adicio-
nal de 1D4 puntos de Cordura.

Si los investigadores consienten que la
criatura escape, en un futuro tienen noti-
cias sobre terribles avistamientos y desa-
pariciones de personas. Empiezan a apa-
recer caddveres extrafiamente quemados
y consumidos. Estas historias (1D10 en
total) duran dos semanas y estdn presen-
tes en todas las emisoras de radio y todos
los periddicos. Cada vez que un investi-
gador tiene noticia de una de estas histo-
rias, sufre una pérdida de 0/1D2 puntos
de Cordura.

Si los investigadores optan por no enfren-
tarse directamente al monstruo, sino dar
parte a las autoridades, la policia llega y
entra en la casa. Cuando se encuentran
con las criaturas, uno de los agentes se
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desmaya y el otro huye del sétano gritan-
do. La policia contacta con la Oficina de
Investigacién de los Estados Unidos (en
1935 seria renombrada como FBI), que
llega a la escena, mata a las criaturas, con-
fisca los libros, notas y suministros médi-
cos de Corbitt y ordena reducir la casa a
cenizas. Si Corbitt atin vive, la Oficina
sigue sus pasos y le arresta bajo una acu-
sacion poco clara. Jamds se le volverd a ver
0 a saber nada de él. Puedes sugerir a los
investigadores que hay ciertas personas del
Gobierno que estdn al tanto de la amenaza
de los Mitos; siguen una politica de desin-
formacién para evitar que cunda el panico
entre la poblacién. Se emite un comunica-
do oficial segtin el cual la casa alberga una
enfermedad contagiosa que hace necesarias
ciertas medidas drésticas para controlar la
situacion. Se decide que quemar la propie-
dad es el método mds expeditivo para aca-
bar con esta amenaza para el bienestar de la
poblacién. Si la policia o los federales inter-
vienen para resolver la aventura, la recom-
pensa para los investigadores serd menor:
1D10 puntos de Cordura si no llegan a
comprender los vinculos con Yog-Sothoth,
0 1D10 + 3 si los descubren.









Donde los ;ane:;ngadores se adentran en los secretos de un

- pantano del Sur mds afiejo y descienden a los dominios de un
ser de naturaleza pastva pero apetito insaciable.

|

sta aventura estd concebida
para investigadores que ya
han tenido alguna experien-
cia con los Mitos de Cthulhu. Aunque
las habilidades académicas pueden re-
sultar dtiles, es probable que tengan
lugar enfrentamientos violentos con

sectarios, zombis, serpientes venenosas
y malvados hombres serpiente. Es casi
imprescindible que los investigadores
tengan buenas habilidades de armas.

El inicio de la aventura estd ubicado en
Arkham, pero si el guardidn lo desea es

posible empezar desde casi cualquier ciudad
de los Estados Unidos; sélo hace falta que
haya cerca un instituto o una universidad.
Uno de los personajes principales, el profe-
sor Albert Gist, da clases alli. Pero ni siquiera
esto es imprescindible, pues el guardidn pue-
de cambiar la profesién de Gist.

Informacion para el guardidn

Los investigadores estdin a punto de
convertirse en peones involuntarios
de Yig (ver pdg. 37), el dios primigenio
de los hombres serpiente (ver pag. 71).
Yig estd furioso con una anciana mujer
serpiente hechicera que se ha dedicado
durante siglos a absorber la energfa de los
sacrificios mdgicos y ritos que se oficiaban

para gloria del dios. Esta mujer serpiente,
hinchada y depravada, vive en un anti-
guo templo subterrdneo, bajo un panta-
no boscoso de Carolina del Sur. Yig ya ha
soportado bastante a esta intrusa y pre-
tende vengarse utilizando a los investiga-
dores y a un hombre serpiente hechicero
como herramientas.

Los investigadores se ven arrastrados a la
aventura por un jovencito de Carolina del
Sur llamado Joe. Ha viajado a Arkham en
busca de Albert Gist; Albert es el hermano
de Caleb Gist, propietario de la planta-
cién donde los familiares de Joe, aparce-
ros, trabajan y viven. El malvado Caleb ha
secuestrado a la hermana mayor de Joe y



pretende sacrificarla en el proximo ritual
dedicado a Yig. Caleb y sus sectarios dis-
frazan sus ceremonias de Yig como ritos
de adoracién a Dambala, el dios serpiente
de los obeah (ver pég. 49). Las ceremonias
de los obeah son una prictica tolerada,
hasta cierto punto, en el Sur. Hasta ahora
Caleb ha logrado burlar a las autoridades
locales, pero él mismo ha sido enganado
por la serpiente hechicera. Todas las ener-
gias de sus rituales en honor de Yig son
absorbidas por la mujer serpiente, que las
usa para preservarse. La hechicera, como
si de un dios se tratara, ha ensenado a Ca-
leb unos cuantos conjuros magicos a cam-
bio de los ritos que celebra. Caleb cree
firmemente que ha tratado con Yig.

|
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Cassy, hermana de Joe

Aunque puede que en un primer momen-
to los investigadores crean que la solucién
es acabar con el vil Caleb y salvar a la
hermana de Joe, pronto se dardn cuenta
de que su tarea es mucho mids dificil. Ya
sea a través de los mensajeros de Yig o

LA PLANTACION

del hombre serpiente, los investigadores
acabarian conociendo el auténtico fin de
su visita a la plantacion. La aventura estd
dividida en cinco partes:

Primera parte:
varios extrafios se conocen

La aventura empieza con lo que casi es
un accidente de trafico: los investigado-
res van en coche, en mitad de la intensa
circulacién de la tarde, cuando un chico
se abalanza contra su coche. Sufre heridas
leves, probablemente nada serio, y pide a
los investigadores que le ayuden a llegar a
la'casa de un tal Albert Gist, que vive no
muy lejos de Arkham. Ayudan al chico a
encontrar el lugar, donde conocen al apa-
rentemente inocente Albert Gist y poste-
riormente se ven envueltos en un tiroteo
cuando los sectarios que siguen el rastro
de Joe ponen cerco a la casa. Arrastrados
por los acontecimientos, los investigado-
res se dirigen a Carolina del Sur.

Segunda parte:
el viaje hacia el sur

Da igual si los investigadores deciden
viajar en tren o en coche: los sectarios les
siguen la pista. Envian contra ellos un
enorme zombi, enemigo al que deben en-
frentarse y vencer.

Tercera parte: Carolina del Sur

Cuando llegan a Charleston, los investiga-
dores tienen al menos una tarde y parte del
dia siguiente para investigar en las fuentes
locales (bibliotecas, periédicos) antes de
que llegue Elihu Winsworthy, el amigo

— SP—

del profesor Gist. Winsworthy les lleva a
la plantacién. De camino hacia allf tienen
tiempo para parar en el pequefio pueblo
de Walterboro y en la tienda de Gist, don-
de pueden hallar dos posibles aliados: Vir-
gil Trucks, el sheriff del condado de Colle-

ton y el reverendo Isaac Hilson.

Cuarta parte: la plantacion

Los investigadores pueden pasar la noche
en la mansién familiar de los Gist, muy
venida a menos. Conocen al propietario,
Caleb Gist; a su amante, Elly; al malvado
capataz, Rafe Bodeen; asi como aparceros
inocentes, sectarios de Yig y, finalmente,
un antiguo y letal hombre serpiente hechi-
cero traido aqui, como los investigadores,
para cumplir la voluntad de Yig.

Quinta parte: la Noche de YVig

La degenerada ceremonia tiene lugar
probablemente por la noche, tras la lle-
gada de los investigadores. Estos tienen la
oportunidad de presenciar los depravados
ritos y, quizd, logran evitar el terrible sa-
crificio de la hermana de Joe en honor a
un antiguo dios. Durante la ceremonia
aparecen los sirvientes- homunculos de la
mujer serpiente hechicera, que cavan em-
barrados tuneles para hacer desaparecer
a los sectarios desprevenidos que siguen
embelesados la ceremonia. Estos sucios
conductos llegan hasta el templo subterrd-
neo de la hechicera, el refugio de aquella
de quien Yig pretende vengarse. Quizd los
investigadores descubran a dos policias de
Charleston que estdn infiltrados y a los
que pueden pedir ayuda.



LA PLANTACION

Personajes relevantes

Joe

Este chico de 12 afos ha llegado a Arkham
en busca de ayuda para su familia, que
estd en peligro. Joe estd buscando a Albert
Gist, que es el hermano del propietario de
la plantacién, Caleb Gist, con la esperanza
de que le ayude. Aunque ambos hermanos
le dan miedo, Joe ha sido guiado incons-
cientemente hasta aqui por Yig para in-
volucrar tanto al mayor de los Gist como
a los investigadores. Estos conocen a Joe
cuando estdn a punto de atropellarle.

Joe ha estado padeciendo unos suefios
inquietantes, que en realidad son provo-
cados por los mensajeros de Yig (consulta
la pdg. 36 para obtener mds informacién).
Yig quiere que tanto Albert Gist como
los investigadores le ayuden a expulsar de
la plantacién a la enorme reina serpien-
te. Con este propoésito, ha manipulado
los suefios de Joe para mostrarle lo peor
que podria pasar (el sacrificio de su her-
mana durante el degenerado ritual que
planea Caleb Gist). Joe luce en su costa-
do izquierdo la marca de Yig y es posible
que en algin momento de la aventura
los investigadores descubran cémo uno
de los mensajeros sagrados visita al chico
mientras duerme.

Profesor Albert Gist

Gist, de 44 afios, profesor invitado de psi-
cologia en la Universidad Miskatonic, es
inteligente y educado. Estd cuerdo pero es
inestable; le obsesionan los misterios de las
ciencias ocultas y los oscuros poderes de la
mente humana. Tiene un presentimiento
sobre lo que estd ocurriendo realmente en
la plantacién, por lo que pretende usar a los
investigadores como guardaespaldas y ayu-
dantes mientras se dedica a esclarecer los he-
chos. Sospecha que Caleb puede haber he-

cho algtin descubrimiento ocultista, lo cual
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Aunque finge estar interesado en el bienestar
de los aparceros, lo cierto es que le impor-
tan bastante poco. Comparte la herencia de
la familia Gist y, como su hermano Caleb,
IR (R e oy =1 desea profundamente contactar con lo que
-‘._;f ¢l llama “las fuerzas exteriores”. Albert puede

| intentar reemplazar a su hermano como li-

¢ s |
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|| Nota especial: Aunque Albert debe hacer
i % BONIFICACION AL DANO: +1DA4. tiradas de Cordura y puede perder puntos
i #  Amaues: Pufietazo 80%, dafio 1D3 + bd. ge 83 -t?;_al de Cord(l.ilra, las manllfes;aclo—

es de Yig o sus poderes nunca le afecta-
l ran. Su obsesion por contactar con el dios
i estd por encima de todo y es pricticamen-
te una locura en sf misma.

Patada 70%, dafo 1D6 + bd.
Cabezazo 90% dafio 1D4 + bd.
Revélver .38 55%, dano 1D8.
Litigo 75%, dafio 1D3 o presa.

|
|
l ¥ Hapimoapes: Conducir automévil 55%, Descubrir 60%, Discre- =
k cién 45%, Mitos de Cthulhu 3%, Ocultarse 60%, Seguir rastros 75%.

Gran Rafe Bodeen

Es el nuevo capataz de la plantacién; ha
empezado recientemente a trabajar para
Caleb Gist. Esta mole gigantesca, de 28
anos, aparece por primera vez en Massa-
chusetts intentando secuestrar o matar al
pequefio Joe. Si no muere o es arrestado,
E£DAD . ] reaparece en Carolina del Sur, en la plan-
3( ;4/{//0 S tacién, para entorpecer atin mds al grupo.
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it Sheriff Virgil Trucks
s@%ﬁlﬁm/@ Ao B [ | e heriff del condado de Co-

lleton estd en Walterboro, de camino a la
plantacién. Trucks sabe que Caleb Gist no
s vise }1mp10, pero no se dCCl’d? a actuar
contra él. Caleb encarna la tipica figura

ir FUE 15 CON 14 TAM 15 oNpE Ll POD’ LR i ziuref}f]l d.el ﬂterrat.enienie y tiene una corzisi—
Bl S 8 COR 77 PV 15 erable influencia en la zona. Las grandes
! DES L APA IO EDU cantidades de creyentes que han aparecido
i * BONIFICACION AL DANO: +1D4. ~ tltimamente en la plantacién, aparente-
i w  AtaQues: Revélver .38 65%, dafo 1D8. T z Ir}?nt}c; paradrendirlc?lltolﬁig: Dambala;btam_
E Escopeta calibre .12 85%, dafio 4D6/2D6/1D6. bién hacen dudar al sheriff sobre si es buena
]

idea involucrarse. Los pocos hombres con
que cuenta no serfan suficientes para con-
trolar a un grupo tan grande y bien armado
; como podrian ser los sectarios si decidieran
' resistir. Sin embargo, el reciente asesinato
. de un detective de Charleston ha desatado

A Pufetazo 75%, dano 1D3 + bd. %
Patada 80%, dano 1D6 + bd. ]
Cabezazo 80%, dano 1D4 + bd. !
|
i
|

% HasLpADES: Conocimiento sobre las picaduras de serpiente 65%, Con-
tabilidad 25%, Derecho 65%, Descubrir 60%, Escuchar 55%, Ocul- | las iras del sheriff. No tiene una tarea defi-
tar 55%, Primeros auxilios 55%, Psicologia 65%, Seguir rastros 75%. i nida, por lo que el guardidn puede usarlo

l L : . == I como le resulte més adecuado. Su presencia
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en el lugar puede evitar que los investigado-
res o Caleb Gist cometan actos flagrantes
de violencia entre si antes de la ceremonia.

Reverendo Isaac Hilson

Se trata de un predicador baptista negro

con una gran fe y unas habilidades cura-

St e e

tivas casi magicas. Es un cristiano estricto i i’UE 7 CON 15 TAM 16 INT 15 POD 19
y menosprecia todas las religiones paga- ] D LN - S e L e AT v
nas, especialmente las précticas que estdn DES 14 APA 11 EDU 15 COR 90 \I?V

teniendo lugar en la plantacién Gist. Al
igual que el sheriff, no tiene un cometi-
do definido y el guardidn puede usarlo a

% BONIFICACION AL DANO: +1DG6.
% ATAQUES: Pufietazo 80%, dafo 1D3 + bd.

su conveniencia. Quizd contacta en se- i w  HecnHizos: Hilson tiene una capacidad mdgica: curacion a traves de la fe
creto con los investigadores para pedir- ! (ver pag. 50).
les ayuda, o puede aparecer en el dltimo ' % Hasmwmoapes: Arte (oratoria) 91%, Arte (cantar, registro bajo) 75%,

momento al frente de una multitud de
cristianos que portan antorchas y cantan
himnos con la intencién de acabar con el
nido del pecado. En caso de que todo esté
perdido, si fuera necesario pueden apare- o
cer justo a tiempo para salvar el pellejo a v -
los investigadores.

Caleb Gist '_. ‘ 5

Es el hermano de Albert Gist, aunque no
es tan decente como él. Es el propietario
y explotador de la plantacion. Caleb tie-
ne 41 afios y, como los demds Gist, lleva
largo tiempo obsesionado con las ciencias
ocultas. Ha estado durante muchos afios
bajo la influencia de la hechicera, creyendo

Charlatanerfa 40%, Ciencias ocultas 90%, Conocimiento de los pan-
tanos 40%, Equitacién (mula) 40%, Medicina 40%, Mitos de Cthl}ll;lu
5%, Persuasién 65%, Prediccién meteoroldgica 50%, Primeros auxilios

60%, Regatear 40%, Teologfa baptista 97%.
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equivocadamente que se trata de Yig. Caleb = : . ®
sirve sin saberlo a la reina y, a cambio, ¢l - et i
y su amante, Elly, aprenden lo que ella les i] e UER N CON13 TAM12 INT 14 POD 18 i
ensefa. La hechicera absorbe ansiosa todas i DES 13 APA 14 EDU 14 COR 0 A1)

las energfas mdgicas liberadas por las cere- B e BT T .

monias que ¢l oficia en honor a Yig.

Caleb odia a su hermano Albert y no se ale- . bd
gra de verle cuando aparece, sobre todo por- Sable 70%, dafio 1D8 + 1 + bd. y
que trae consigo un grupo de escandalosos % Hecnizos: Llamar a Yig, Atar a una serpiente (ver pag. 66), Crear zombi,
investigadores del Norte. No se fia de sus in- Maldicién de Azathoth.

tenciones y se inclina por matarlos a todos y ;
arrojar sus cuerpos al pantano. Pero se acerca |
el momento de la gran ceremonia y Caleb !
no quiere que el sheriff le moleste. Intenta l
que los investigadores se sientan tan incé- |

modos como lo permitan la hospitalidad hi_

|
| % AtaQuEs: Revélver .38 70%, dafio 1D10.
|
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% HABILIDADES: Conocimiento de los pantanos 40%, Tratamiento de pi-
caduras de serpientes 30%, Descubrir 50%, Discrecién 50%, Escuchar
50%, Mitos de Cthulhu 13%. -
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surefia y la ley, deseando fervientemente que
tengan algin accidente mientras merodean
por la casa o el pantano. Caleb sabe c6mo
crear zombis, y tanto ella como Elly pueden
encantar serpientes venenosas (ver pag. 66).
Si los investigadores sobreviven a estas ame-
nazas e insisten en quedarse la noche de la
ceremonia de Dambala, Caleb les advierte
seriamente que deben mantenerse alejados
del lugar donde se llevan a cabo los ritos,
afirmando que los hombres blancos “70 son
bienvenidos all’. Luego sale discretamente
de la casa y se une a los sectarios.

Aunque Caleb es precavido en lo que a
danar a sus invitados se refiere, hace lo
posible por acabar con el pequefio Joe tan
pronto como se presenta la oportunidad.

Elly

Esta joven mujer negra trabaja como don-
cella en la vivienda de la plantacién vy, lo
que es mds importante, es la amante de
Caleb y gran sacerdotisa de la secta de
Yig. Es astuta, ingeniosa y sabe preparar
pociones y filtros de amor. Puede encantar
serpientes y ayuda a Caleb a evitar que los
investigadores echen a perder la ya cerca-
na ceremonia. Como enemiga, Elly puede
resultar més peligrosa que Caleb.

El hombre serpiente

El hombre serpiente que aparece en esta
aventura estd magicamente disfrazado como
sacerdote vudd y, al igual que los investiga-
dores, ha sido Yig quien lo ha atraido hasta
aqui para castigar a la abotargada reina ser-
piente. Sabe lo que Yig espera de él y sirve al
dios, pero s6lo porque cree que no le que-
da otra eleccién. Es muy probable que los
investigadores establezcan una inquietante
alianza con este hechicero hombre serpiente.

Este ser se presenté a Caleb como su
amigo y aliado y le ha ayudado a hacer
algunas “correcciones” en sus rituales. Se
supone que dichas correcciones permiten
finalmente convocar a Yig, algo que la fa-
milia Gist lleva intentando casi un siglo.



Desprecia a Caleb y a todos los humanos;
simplemente estd utilizando al propietario
de la plantacién con el fin de cumplir las
exigencias de Yig. Los intentos de los Gist
para convocar al dios eran correctos, pero
es la presencia de la hechicera que drena la
energfa lo que ha evitado que funcione el
Llamar/Expulsar a Yig.

El hombre serpiente ha incluido un sacri-
ficio humano en la ceremonia y asegura
que se trata de una parte fundamental
del ritual. Es falso: lo ha introducido por
mera diversion. Espera que Caleb dirija la
ceremonia (aunque si fuera necesario Elly
0 él mismo podrian encargarse) y para que
asi sea estd dispuesto a protegerle de los
forasteros revoltosos. Sin embargo, es pro-
bable que el hombre serpiente informe a
los investigadores de lo que estd ocurrien-
do realmente, al menos hasta cierto pun-
to, y que les pida ayuda para luchar contra
la reina serpiente. Puede explicarles que, al
igual que él mismo, han sido manipulados
por Yig y que poco mds se puede hacer
aparte de ayudar al primigenio a alcanzar
sus misticos fines.

La hechicera mujer serpiente

Desconocida para todos excepto para los
hombres serpiente, bajo el pantano habita
una criatura grande y poderosa, una an-
tigua y enorme hechicera de los hombres
serpiente: S'ssruxxa. Este repugnante ser,
responsable de crimenes tan inmundos
que incluso a los hombres serpiente les
costarfa contemplarlos, ha habitado du-
rante millones de afios dentro de su an-
tiguo_templo, donde fue encerrada hace
eras por otros hombres serpiente. Vive
eternamente, en un estado de duermevela,
protegida por sus conjuros y atendida tni-
camente por sus sirvientes homunculos,
unos seres reptiloides de tamano humano
y rostro picudo que la reina serpiente ha
creado a partir de su propia carne y san-
gre, y que son capaces de excavar hasta
la superficie para cazar alimento para su
ama. Estos homunculos son quienes crean
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PErDIDA DE CORDURA: ver a Sssruxxa cuesta 1D4/1D20 puntos
de Cordura.
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Los homiinculos

f Se trata de sirvientes de tamaiio hwmano
| te los ha creado a partir de su propia
e.?’ca'var la tierra a una velocidad de 5 m.
tiunel que, debido a la naturalesa del terre
i a las 1D3 horas. Guando se deslizan
| broporcion de movimiento de 12.

Y rostro picudo; la reina serpien-
carne y sumisma sangre. Pueden
por asalto, dejando a su paso un
no pantanoso, acaba hundiéndose
por un tinel ya existente, tienen una

i HOMUNCULOS
| CARACTERI{STICAS

- ‘ PV 10-11
BONIFICACION MEDIA AL DARO: ninguna.

% ATAQUES: Presa 75%, dafio inmovilizar,
Picotazo 85%,

7 T dafio 2 puntos de vida m4s la pérdida de una oreja,

un ojo o

% ARMADURA: 3 puntos por las escamas y la piel.

*  PERDID, : i ‘
A DE CORDURA: ver a un homtnculo cuesta 0/1D6 puntos de Cordura !




los “agujeros del diablo” que algunos lu-
garefios afirman que se abren de pronto
para engullir perros, ganado y a veces
incluso personas.

Hace miles de afos la hechicera percibié
la llegada de seres inteligentes (los huma-
nos) y contact6 con estas criaturas primi-
tivas mediante suenos. Creyendo equivo-
cadamente que se trataba de un dios, estos
primeros humanos la adoraron e incluso
erigieron un altar de piedra sobre el lugar
donde estaba enterrada. En el siglo pa-
sado el culto a la hechicera pasé de estar
en manos de los indios locales a ser con-
trolado por los sectarios de Yig, liderados
por Gist. La hechicera se alimenta de las
energfas mdgicas que generan sus rituales.

Los sectarios humanos

Los miembros de la secta de Yig fingen ser
seguidores del obeah y aseguran adorar a
Dambala, el dios serpiente. En realidad
los sectarios adoran a Yig, un ser mucho
més oscuro que Dambala. Ultimamente

DIEZ TEMIBLES SECTARIOS
N° FUE

LA PLANTACION

han celebrado grandes ceremonias en la
plantacién (cuatro veces al afio) y son or-
ganizados y violentos. Al igual que Caleb
y Elly, han sido embaucados por la reina
serpiente que permanece oculta. Caleb
ha invitado a mds de 150 sectarios para
que participen en el dltimo intento de
invocar a Yig.

El papel de Yig

Yig, ofendido por la reina hechicera y su
infame captacién de los rituales mdgicos
que van dirigidos a él, estd manipulando
el destino. Usando a sus mensajeros, Yig
ha atraido a Carolina del Sur al hombre
serpiente hechicero y ahora intenta arras-
trar también a los investigadores, con la
intencién de usarlos como herramientas
de su venganza.

Anteponiendo su interés, como cualquier
ser inteligente, puede que tanto el hom-
bre serpiente como los investigadores
prefieran no convertirse en los ejecutores
del castigo de Yig. Sin embargo, una vez

en Carolina del Sur los investigadores se
dan cuenta de que no tienen otra opcidn.
Yig, que les ha traido hasta aqui y espera
que cumplan la tarea que les ha asignado
dentro de sus maquinaciones. El hombre
serpiente y las serpientes sagradas de Yig
procuran evitar que los investigadores
abandonen la plantacién antes de que la
hechicera sea descubierta y castigada. El
plan de Yig consiste en utilizar a sus mds
recientes peones para atacar o al menos
distraer a la hechicera durante la cere-
monia. Una vez desviada la atencién de
la mujer serpiente, Yig puede adelantarse
al hechizo de Llamar/Expulsar a Yig y, a
través del mismo, entrar en este mundo y
cobrarse venganza.

Serpientes

Las serpientes, tanto las salvajes como las
encantadas mdgicamente, juegan un papel
importante en esta aventura. A continua-
cién encontrards un apartado donde se

habla de ellas en profundidad.

% BONIFICACION AL DANO: +1D2 para todos, o ignorar.
% ATAQUES: Punetazo 55%, dafo 1D3 + bd.

Patada 30%, dafio 1DG + bd.
Cabezazo 45%, dafio 1D4 + bd.
Palo 35%, dano 1D6 + bd.
Revélver .38 30%, dano 1D10.

Escopeta calibre .16 (2C) dafio 2D6 + 2/1D6 + 1/1D4.
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I bien es uno de aquellos a quienes los antiguos tex-

tos se refieren como primigenios, Yig es uno de los
menos peligrosos de esos seres extraterrestres y terribles.
Durante siglos, sobre todo en el Suroeste de Norteamérica
y en la region sudamericana de los Andes, Yig ha sido ado-
rado por varias tribus amerindias, remontiandose su culto
incluso a las tribus preincas de los huari. Los toltecas, los
mayas y los aztecas también veneraron a Yig (bajo nom-
bres como Quetzalcoat] y Kulkucan), al igual que muchas
de las tribus primitivas norteamericanas. Con la llegada
del hombre blanco y la destruccidn de las civilizaciones
indias, Yig fue olvidado por la mayoria de las tribus y se le
adora de manera esporédica, si acaso.

Pese a su reputacion, relativamente benévola, los pocos
indios que atn rinden culto a Yig saben cuil es su ver-
dadero caricter. Durante los meses de agosto, septiembre
y octubre, el dios sucumbe ante su hambre reptiliana y
acecha las llanuras y desiertos norteamericanos en busca
de comida. Se dice que durante esas noches ciertos hom-
bres sabios de las tribus pawnee, wichita y caddo tocan
sus tambores y celebran rituales para mantener alejado al
voraz dios y proteger asi a sus pueblos.

Los sirvientes de Yig son sus hijas, las serpientes sagra-
das de Yig. Son grandes ofidios, siempre venenosos y
endémicos de las zonas donde se las encuentra. Estos
animales son en todos los casos mucho més grandes que
un ejemplar normal de esa especie y es ficil identificarlos
porque en la parte trasera de la cabeza lucen una media
luna blanca. Su veneno es mucho mis potente de lo que
suele serlo en su especie, y una mordedura de una de las
serpientes sagradas de Yig siempre provoca una muerte
rapida y dolorosa. Estas criaturas sagradas tienen inte-
ligencia y son mucho més ingeniosas que las demas ser-
pientes y, ademis, hacen las veces de mensajeras de Yig.
Es él quien las envia directamente y llevan a humanos
(y otros) escogidos suefios y vagas visiones sobre even-
tos futuros. LLos mensajeros se acercan en silencio a los
humanos mientras duermen y les provocan esos extrafios
suefios introduciendo su lengua en el oido del individuo.
Una persona que experimenta uno de estos suefios pier-
de 1D3 puntos de Cordura y le deja cierta sensacion de

precognicion sobre acontecimientos y personas. Estos«
suefios, que pueden recordarse vagamente, no predicen”

el futuro, sino uno de los muchos futuros posibles. Yig
elige un futuro que en la mayoria de los casos hace que
el sofiador actte de la manera que Yig desea. El dios solo
puede enviar sus mensajeros desde un lugar consagrado a
Yig, motivo por el cual no ha contactado con Gist ni con
los investigadores de una manera mais directa.

En ocasiones, ciertas personas son escogidas y bendJidas
por Yig. Los elegidos llevan la marca de la media lun&re—
ciente, normalmente oculta bajo un brazo, y comparten un
especial vinculo de comunicacion con Yig. Quienes portan
esta marca son inmunes a la mordedura de las serpientes
comunes; tampoco seran atacados por los hijos sagrados de
Yig, a no ser que sea el propio Yig quien las ordene atacar
al portador de su marca. A cambio, la persona se convierte
en sirviente de Yig y no puede actuar contra los intereses
del primigenio. Contactando con estos individuos median-
te sus suefios, Yig puede forzarlos a servirle en cualquier
lugar y momento. Un sirviente de Yig que se niega a obe-
decer a su amo es inmediatamente perseguido y asesinado
por los hijos de Yig.
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Gran parte de la accion de esta aventu-
ra viene provocada por la amenaza de las
serpientes, tanto naturales como mdgz’m:.
Los seguidores humanos de Yig no son mds
diestros que otros sectarios, pero las serpientes
normales, largas y venenosas, las serpientes
mdgicas y los tres diferentes tipos de hombre
serpiente estdn para aterrorizar a los inves-
tigadores. Puede que en el desenlace de la
aventura aparezca una serpiente gigante o
incluso el mismisimo Yig.

Serpientg;

e —

NOTAS SOBRE
LA INTERPRETACION

En un principio, los investigadores lei-
dos deberfan mostrarse escépticos sobre
el peligro que presentan las serpientes en
Carolina del Sur. Probablemente estdn al
tanto de que no hay ninguna especie de
serpiente que sea predadora del hombre,
y que las serpientes normalmente sélo
muerden cuando se sienten molestas o
amenazadas. Sin embargo, las serpientes
de esta aventura estdn a menudo bajo
el influjo de magia malévola. Los inves-
tigadores tardan poco en mostrarse pre-
cavidos ante cualquier situacién en la
que pudieran toparse con una serpiente
escondida, como una estanterfa mal ilu-
minada o un tronco hueco.

Los personajes que sufren dafos serios
por culpa de una picadura de serpiente o
que presencian algtin terrible efecto ma-
gico o antinatural relacionado con ser-
pientes deberian suftir ofidiofobia: miedo
a las serpientes. Esto ofrece excelentes
oportunidades para la interpretacién.

LUCHAR CONTRA LAS SERPIENTES

Las serpientes son blancos dgiles y muy
estrechos, dificiles de alcanzar con pis-
tolas o fusiles. Mientras la serpiente se
mueve a su velocidad normal, reduce a la
mitad las probabilidades de éxito de este
tipo de ataques. Las escopetas mantienen
sus probabilidades de éxito y el dafio que
infligen. Las armas de cuerpo a cuerpo
perforantes (como los bastones estoque)
también reducen a la mitad sus probabi-
lidades de éxito.

El guardiin debe tener presente que las
serpientes sélo pueden atacar desde muy
corto alcance. Por eso, siempre que pue-
den atacan por sorpresa, desde atrds o
desde un lateral. Una vez son detectadas,
recuerda que las probabilidades de im-
pactar de los personajes se multiplican
por dos cuando atacan a bocajarro (su
DES x 0,3 metros).

ol e

PICADURAS DE SERPIENTE

La mayoria de las serpientes de los panta-
nos de Carolina del Sur no son veneno-
sas. Por suerte para el guardidn, hay unas
cuantas que si lo son: serpientes de coral,
cabezas de cobre, serpientes de cascabel y
mocasines de agua.

Los investigadores acaban comprendien-
do que algunas mordeduras son heridas
mortalmente serias. Aunque la peligro-
sidad inmediata de una picadura de ser-
piente puede ser menor que la de una
herida de bala o un navajazo, si se deja
que el personaje mordido se pasee por ahi
durante un rato, los efectos subsiguien-
tes son terrorificos. Recomendamos a los
guardianes que saquen el médximo rendi-
miento a los procedimientos ante una pi-
cadura de serpiente y demds informacién
que ofrecemos a continuacion.

1. Tirada para morder.
Cuando, por orden de DES, le llegue el

turno de atacar a la serpiente o al hombre
serpiente, tira por su habilidad de Mor-
dedura. Si ya estd enroscada alrededor de
la victima, o si el objetivo estd inmévil, la
serpiente acierta automdticamente.

Si la serpiente o el hombre serpiente estén
a mds de un metro de distancia no pue-
den atacar en este asalto, sino que debe
acercarse o esperar a que sea su objetivo
quien se acerque, lo cual podria ocurrir
mids adelante durante este mismo asalto.

Si la victima ve a la serpiente, puede tra-
tar de Esquivar. Si se para el ataque de
una serpiente, eso significa que la extre-
midad utilizada ha sido mordida.

Incluso la mordedura de una serpiente
pequefia puede ser lo suficientemente
potente como para penetrar en la piel
humana. Sin embargo, si el objetivo viste
ropa gruesa o lleva prendas protectoras,
la picadura no logra penetrar. Se puede
hacer una tirada de Suerte para ver si la
ropa salva a la victima.



2. Tirar en la
“Tabla de resistencia”

Sila serpiente o el hombre serpiente tiene
éxito en su ataque de mordedura y pene-
tra las botas o la ropa que pueda interpo-
nerse en su camino, se debe hacer una ti-
rada en la “Tabla de resistencia” (pdg. 59
de La llamada de Cthulbu), usando la
potencia del veneno (POT) como carac-
teristica activa y la CON de la victima
como caracteristica pasiva.

Siel veneno supera la CON de la victima,
ésta recibe un dafo total igual a la POT
del veneno. Si el veneno no se impone a
la CON, la victima resiste y sélo recibe

la mitad del dafo (la mitad de la POT).

Tras determinar la resistencia, tira secre-
tamente por la POT y anota la cantidad
de dafio (ya sea el resultado total de la
tirada o la mitad) que recibe la victima.

3. Aplicar el danio gradualmente

El dano infligido por una mordedura de
serpiente llega con retardo; asimismo,
los sintomas son muy diferentes de los
provocados por las armas. Pasan entre 5
y 30 minutos antes de que la victima de
una picadura empieza a sentir los efectos
del veneno, que a partir de ese momento
van en aumento. El personaje puede se-
guir actuando una vez ha sido mordido, e
incluso puede no percatarse de que lo ha
sido. Con suerte, aunque estén mortal-
mente envenenados, los personajes pue-
den decir su tltima voluntad, disparar
por ultima vez al monstruo o hacer cual-
quier otro acto heroico antes de morir.

Quizd el guardidn decida reservar la ma-
nifestacion de los efectos de la morde-
dura para un momento dramdticamente
adecuado. Es la manera mds sencilla de
controlar el dano retardado. Simplemen-
te anuncia que el dafo de la picadura estd
empezando a notarse y pide a la victima
que se quite unos pocos puntos de vida.
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Mis adelante, a lo largo de la aventura,
pide a la victima que se quite unos cuan-
tos mds, y asi hasta que se inflija el total
de dafio.

Puede resultar necesario establecer alea-
toriamente el verdadero momento en
que la victima empieza a sufrir dafo.
Con una tirada de 3D10 se obtiene un
rango realista de tiempo para determinar
el inicio de los sintomas de la mordedura.
Otra posibilidad para el guardidn consis-
te en establecer un porcentaje de opor-
tunidad, por ejemplo un 10%, y tirar a
medida que la aventura avanza para ver si
el veneno empieza a infligir dafio. Tam-
bién puede pedirse a la victima que haga
una tirada de CON. Por cada tirada, o
por tirada de CON fallada, el persona-
je sufre més dafio, y asi hasta que haya
sufrido todos los puntos de dano que el
guardidn sac6 en la tirada (momento en
que es posible que el personaje caiga in-
consciente 0 muerto).

Si la victima de una mordedura de ser-
piente estd tan trastornada como para
llevar a cabo actividades que incremen-
tan sensiblemente la circulacién de la
sangre, como correr o pelear, los efectos
pueden dejarse notar mucho antes e in-
cluso su letalidad puede incrementarse.
Es el guardidn quien debe establecer
estas penalizaciones.

4. Describir sintomas reales
(opcional)

Quizd algunos guardianes desean des-
cribir con precisién los sintomas extra-
fios y cada vez mds graves que sufre una
desafortunada victima; asi la aventura
resultard atin mds terrorifica. Incluso los
personajes que sean duros detectives, con
cicatrices de heridas de bala y navajazos,
pueden acabar siendo presas del panico a
medida que los sintomas de la mordedura
de una serpiente de coral se hacen mds
evidentes. Estos sintomas también pue-
den limitar las acciones de un personaje
en términos de juego.

;Cuiles son los sintomas reales de una
picadura de serpiente? De todos los ofi-
dios que aparecen en la aventura, sélo la
rara serpiente de coral y el hombre ser-
piente provocan efectos neurotoxicos que
derivan en agitacién mental, pérdida de
vision, mareos y falta de aire. El fallo res-
piratorio ocurre en aquellos casos en que
el dafio iguala o supera los puntos de vida
de la victima. Los efectos a largo plazo
o dafio neurotdxico severo que pueden
afectar a un superviviente puedertssu=
poner una pérdida permanente de INT
ylo DES.

Las mordeduras de la cabeza de cobre, la
mocasin de agua y la cascabel producen
efectos de envenenamiento de la sangre
cuyos sintomas son dolor, hinchazén,
calambres y necrosis de la zona alrede-
dor de la mordedura. Cuanto peor es la
picadura, mds lejos de la herida se ma-
nifiestan los efectos. Estas mordeduras
no suelen provocar la muerte, sino que
ésta suele ocurrir por el cimulo de in-
oportunas complicaciones, tales como
la gangrena o, en caso de una picadura
muy grave, un fallo cardiaco. Este tipo
de heridas puede llegar a tardar hasta un
ano en curarse. Durante ese tiempo, la
victima no puede hacer uso pleno de la
zona del cuerpo que sufri6 la mordedu-
ra. La severidad de los sintomas se in-
crementa cuanto mayor es ¢l dafno en
relacién con los puntos de vida de la vic-
tima. Asi, una mujer sana pero pequena
puede superar el dafo igual que lo hace
un hombre grande que tiene la misma

CON, pero sufre més.

Si el dano infligido por una picadura de
serpiente es de 2 6 3 puntos, o incluso
mds, la proporcién de movimiento de la
victima y la puntuacién de sus habilida-
des deberfan verse reducidas.




PICADURAS DE
SERPIENTES MAGICAS

La picadura de Yig o de una de sus ser-
pientes sagradas supone una muerte se-
gura. No es necesario hacer ninguna tira-
da de resistencia ni de POT.

TRATAR LAS
PICADURAS DE SERPIENTE

Primeros auxilios: si se realizan con éxi-
to antes de que el veneno empiece a hacer
efecto, con Primeros auxilios la tirada de
dafo se reduce en 1D3 puntos. Los pri-
meros auxilios contra las mordeduras de
serpientes incluyen presionar en la zona
o succionar la sangre envenenada, aplicar
un torniquete si es posible, colocar a la

Caracteristicas
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victima en una postura cémoda y procu-
rar que se relaje. Intentar aplicar Prime-
ros auxilios a una picadura de serpiente
durante un combate resulta, por consi-
guiente, bastante menos efectivo que si se
hace en una situacién de calma.

Medicina, Farmacologia y habilidades
similares: si se usan con éxito antes de
que el veneno haga efecto por completo,
y s6lo si hay un antidoto disponible, el
organismo de la victima se libra de 2D6
puntos de dafo.

Si no se cuenta con un antidoto, de
nada sirven estas habilidades. Los pri-
meros antidotos aparecieron hacia 1896,
y en la ciudad de Charleston es posible

delas sepprentes

A continuacion te ofrecemos infor-
macion general y las descripcio-
nes de cuatro tipos de serpiente que
los mmvestigadores pueden encontrar
durante la aventura. Las caracte-
risticas de los hombres serpiente no
aparvecen aqui. Los PJ con conoci-
mientos sobre las serpientes pueden
saber lo que se explica en este apar-
tado, lo cual hard que el depravado

comportamiento que las serpientes
encantadas exhiben durante la aven-
tura resulte aitn mds aterrador.

Téen en cuenta que hay dos aspectos
de la letalidad de la picadura de una
serpiente (la toxvicidad del veneno y
la cantidad inoculada) que confor-
man la POT que aparece en las des-
cripciones de cada serpiente. Recuer-
da también que las mordeduras, si
bien no siempre son letales, pueden
dejar inconscientes a los personajes o
simplemente neutralizarles de cara a
un combate.

ST

encontrar antidotos para el veneno de to-
das las serpientes que son comunes en la
zona de la aventura.

El antidoto genérico para las mordedu-
ras de vipéridos (cascabeles, mocasines,
cabezas de cobre) puede conseguirse en
las cercanfas, pero sélo neutraliza 1D8
puntos de dafio.

Si se prepara de antemano un botiquin
contra la picadura de serpientes que in-
cluya antidotos, las probabilidades de
éxito aumentan en un 20%, ademds de
permitir neutralizar el veneno.

Cabeza de cobre

Estas serpientes, comunes y agresi-
vas, son las responsables de la mayo-
ria de mordeduras que ocurren en
Norteamérica. No son muy grandes
y su veneno no es especialmente po-
tente, por lo que su picadura rara-
mente es letal. Sin embargo, pueden
suponer un serio contratiempo.

CARACTERISTICAS TirADAS
FUE 1D4
....... C ON 2 2 .
Lk e v
Mov 7 PV 4-5

% ATAQUES: Mordedura 50%, dano
veneno POT 1D10.

% HABILIDADES: Discrecién 90%,
Ocultarse 80%.



Coral oriental

Al contrario que las demaés serpientes
venenosas de la region, la serpiente de
coral oriental inocula un veneno neu-
rotéxico parecido al de la cobra real,
la cabeza de cobre y otras temidas
serpientes. Por suerte, esta especie es
una de las menos peligrosas dentro de
la familia de la cobra. Tiene poca ten-
dencia a morder y es posible sobrevivir
a su picadura. Aproximadamente el
10% de las victimas de su mordedura
fallece. Por otra parte, la mayoria de
las victimas quedan incapacitadas du-
rante varios dias. No es facil obtener
el antidoto contra la picadura de la
serpiente de coral en la zona de Char-
leston durante los afios 20.

Quizi lo més retorcido de 1a morde-
dura e inoculacién de la neurotoxina
en términos de juego es que la herida
a veces no se ve e incluso puede llegar
a no doler, y por lo general no provo-
ca efectos en la zona de la picadura.
Asi, en lo mas 4lgido de la aventu-
ra, puede que la mordedura de una
serpiente de coral pase desapercibida
hasta que sea demasiado tarde. El
veneno de esta especie actua rapido
en comparacion con otras serpientes
que aparecen en la aventura; el guar-
dian deberia reducir el lapso de tiem-
po entre la picadura de una coral y
los primeros efectos del dafio.

CARACTERI{STICAS TiraDAS
qUg = o
(e T
Mov 6 PV 4-5
% ATAQUES: Mordedura 30%, dafo

veneno POT 2D8.

w  HABILIDADES: Discrecién  90%,
Ocultarse 80%.

Mocasin de agua o
boca de algodon

Es una serpiente grande y de aspecto
peligroso; en realidad, su veneno es
comparativamente flojo y sus morde-
duras raramente son fatales. I.a mo-
casin nada bien y se encuentra espe-
cialmente comoda en el pantano. Es
normal verla disfrutando entre las
ramas y troncos en las zonas de
aguas mansas. Lo normal es que
huya si se la molesta, pero puede
mantenerse en el sitio con la boca
abierta del todo como gesto de ame-
naza. El interior de su boca es blan-
co, y de ahi el nombre.

CARACTERISTICAS TiraDAS

FUE 1D8
..... CON B

POD o Imse
...... DESH . Sk b Wil > 0208

Mov 6/4 nadando PV 5-6

% A1AQUES: Mordedura 40%, dafio

veneno POT 2D6.

» HABILIDADES:  Discrecion  80%,
Ocultarse 70%.

Cascabel
diamantina oriental

La diamantina oriental es la mas
grande de todas las serpientes de cas-
cabel, y también la mas agresiva.
Puede llegar a medir 3 m. Normal-
mente sus picaduras son mortales: la
cantidad de veneno que inocula puede
llegar a ser muy grande. Por suerte
para la gente del Sur, es una especie
muy poco frecuente.

CARACTERISTICAS TirADAS
FUE : : 2D6
(CONSe -~ & 2D6

Mov7 PVI2

¥ ArAQUES: Mordedura 50%, dafo
1D2 + veneno POT 3D6.

% HABILIDADES:  Discrecién  80%,
Ocultarse 70%.




Primera parte:

varios extranos se conocen

s una tarde soleada y los investiga-

dores van en coche a algin lugar (a

la biblioteca, a clase, al trabajo). De
pronto, un pequeiio chico negro se lanza a
la calle. El conductor del vehiculo apenas
tiene tiempo de pisar el freno; si supera
una tirada de Conducir automévil logra
detenerlo justo cuando contacta con el
muchacho, derribindolo sobre el pavi-
mento y causindole 1D2 puntos de dafio
por las rozaduras y las contusiones. Si falla
la tirada, el chico es atropellado y queda
tendido inconsciente en el suelo, sufrien-
do 1D6 puntos de dafio (si pierde 6 pun-
tos, significa que se ha roto un brazo y
necesita que se lo escayolen). En cualquier
caso, el chico necesita atencién médica y
s6lo los investigadores mds desalmados se
negarfan a ayudarle. Si deciden ignorar
al muchacho, entra en escena un policfa
que ha presenciado el suceso. El agente
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empieza a hablar sobre cumplimentar par-
tes de accidente, visitar la comisarfa, fu-
turas citas en los tribunales, etc. Si los
investigadores quieren ahorrarse todo esa
marafa burocrdtica pueden ofrecerse a lle-
var al nifo al hospital o médico més cerca-
no, y posiblemente también a ofrecer una
primera cura en el lugar de los hechos. El
policia, satisfecho con su dedicacidn, y su-
poniendo que los investigadores se llevan
al chico, les deja marchar.

Pasan la siguiente hora con el jovenci-
to herido y durante ese tiempo tienen la
oportunidad de descubrir por qué estd en
Arkham. Joe tiene un acento surefio in-
confundible, por lo que los investigadores
pueden preguntarse por qué estd tan al
Norte, y ademds solo.

—M;i hermana tié un montén de problemas
—explica el chico—. Esperaba encontri
aqui al amo Gist. No sé po qué, pero estoy
convencio de que querrd ayudannos.

El chico cuenta su historia y los investi-
gadores se sorprenden con cada detalle.
Joe ha viajado, en solitario, desde su casa
en Carolina del Sur, en busca de Albert
Gist. Mds adn: ha recorrido los mds de
1.500 km en tren, en coche y a pie, pero
para ello ha necesitado poco mds de una
semana. Los investigadores reparan en sus
pies, que estdn llenos de heridas y cortes.
Si le preguntan cémo sabe que Albert
Gist vive en este lugar (parece que Joe ni
siquiera sabe cémo se llama el pueblo en

— g

que estd), simplemente se encoge de hom-
bros y responde que no lo sabe: @ veces veo
cosas, y a veces esas cosds se hacen realidd’.

Una tirada exitosa de Psicologia permite
al investigador que la supera percatarse de
que el chico parece molesto cuando habla
de su hermana. Si los investigadores ahon-
dan en ese asunto, Joe se muestra reacio
a responder.

—Algo malo td pasando en casa. Tengo que
ver al amo Albert ya mimmo. El amo Caleb
td haciendo algo malo.

No es posible obtener mds informacion
de Joe, pero este les pide que le ayuden
a encontrar al “amo Albert Gist”. La preo-
cupacion hace que el chico esté asustado,
al borde de la desesperacién. Si alguno
de los investigadores trabaja en la Uni-
versidad Miskatonic o estudia alli, con
una tirada de Conocimiento reconoce
el nombre que les ha dado el nino. Gist
estd actualmente en Arkham como pro-
fesor invitado de la universidad, donde
da clases de psicologfa. Este investigador
puede averiguar dénde vive Gist si hace
una visita al edificio administrativo de la
facultad. Otra manera es echar un vista-
zo répido a la gufa telefénica, en la que
aparece un tal Profesor Albert Gist. Vive
cerca de la ciudad, en direccién Sudoeste,
a seis km del centro de Arkham. Solo los
mds insensibles investigadores se negarfan
a ofrecerse para llevar al chico.
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El encuentro con el profesor Albert Gist

urante este encuentro los investiga-

dores tienen numerosas oportunida-
des para involucrarse en el problema de
Joe y Albert Gist. En primer lugar estd la
compasién que sienten hacia el chico que
han atropellado. Ademds, quizd les intri-
ga lo que descubren de las actividades de
Caleb Gist, el hermano de Albert. Por otra
parte, los investigadores se ven envueltos
en un tiroteo (los sectarios trastornados de
Caleb intentan secuestrar a Joe), un hecho
que puede hacertles sentir cierto deseo de
venganza, sobre todo si alguno de ellos
resulta herido. Si todas estas posibilidades
fallan, Gist les ofrece dinero para conven-
cetlos de que les acompafien a Joey a él a
Carolina del Sur.

Encontrar la casa de campo que el profe-
sor Gist tiene alquilada no es tarea ficil
para quienes no estdn acostumbrados al
4rea rural del sudoeste de Arkham, pero
Joe muestra una inusitada habilidad para
guiarles hacia el lugar. En al menos una
ocasién le dice al conductor que acaba de
girar en la direccion equivocada. Si siguen
las indicaciones de Joe, pronto llegan a la
modesta casa que Albert Gist ha alquilado.

Gist abre la puerta y observa con expre-
sién perpleja al grupo de desconocidos
que hay en su porche delantero. Entonces
ve a Joe y lo reconoce al instante. Grita:

—Joe! ;Qué haces tii aqui

Mientras el chico cuenta su historia, Gist
echa un vistazo a sus heridas; hace pregun-
tas a los investigadores sobre como ocu-
rri6 el accidente. Acepta las explicaciones
y pregunta educadamente:

—Les apeteceria tomar un café? ;Quizd
un 162 Hay un buen trecho hasta aqui y no
querria dejar de agradecerles que hayan ayu-

dado al pequerio Joe.

Los investigadores se dan cuenta de
que, aunque su forma de hablar es muy
diferente, el acento de Gist se parece al

de Joe.

El profesor invita a los investigadores a
pasar a un estudio grande y repleto de
libros mientras él va a preparar los cafés.
Si un investigador echa un vistazo a las
estanterfas, descubre que entre los libros
sobre psicologia abundan aquellos titu-
los relacionados con las ciencias ocultas,
pero desde el punto de vista de los Mitos
no hay nada de especial interés. Cuando
Gist regresa, pide a Joe que les cuente qué
ha ocurrido.

La listoria de Joe

Joe, de pie en el centro de la habitacién
y rodeado de gente sentada, empieza a
hablar nervioso:

—FEs el amo Caleb, senid. Ha estao enredan-
do con un nuevo hombre mojo que llegé a la
plantacion desde el sii. El amo Caleby él han
estao haciendo cosas secretas y ahora se ha-
bla de una ceremonia especid que se celebra-
rd nel pantano, ande la vieja piedra obeah.
Se llevaron a mi hermana, amo Albert.
Entraron pa la casa y se la llevaron a ella
y a mi madre. Ahora las tiene presoneras.
Intentaron cogemme a mi tamién, pero
fui mds rdpido quellos. Atravesé el pan-
tano y no dejé de corré hasta que llegué a
la carretera.

Joe para durante un momento y los inves-
tigadores se percatan de que Albert Gist se
ha puesto pélido y estd tenso.

—Ghacias, Joe —dice por fin—. Por favor,
espera en la cocina.

Joe da media vuelta y sale de la sala.
Cuando se ha ido, Gist pide disculpas a

los investigadores:

b

—Siento que hayan tenido que escuchar
todo esto. Por lo que Joe ha dicho, parece que
mi hermano pequernio, Caleb, ha caido en
varios errores graves de juicio.

Gist se pone pensativo y los investigadores
tienen ocasién de hacerle preguntas. Si no
plantean ninguna, sigue hablando.

—Desde hace mucho tiempo, mi hermano
se entretiene con el estudio de antiguas for-
mas de magia, algo que hasta hace poco yo
no me tomaba en serio. Caleb, aunque ca-
rece de escripulos, nunca mostré un interés
mds alld de la mera aficion. Y ahora me en-
tero de esto. La plantacion Gist ha pertene-
cido a mi familia durante generaciones; Joe
y su _familia trabajan alli como aparceros.
Tras una discusion que tuvimos hace anos,
mi hermano Caleb vive alli, solo, dirigien-
do la plantacion de la que, puedo anadir,
obtiene poco o ningiin beneficio. Yo visito
el lugar una vez al ano aproximadamente,
pero la relacion entre mi hermano y yo es,
digamos, tensa; por eso no me quedo mucho
alli. Durante el iiltimo ano, mds o menos,
me han llegado rumores sobre la conducta
de Caleb, pero ahora estoy convencido de
que algo va mal. No sé nada sobre lo que
nos ha dicho el pequerio Joe; su gente es muy
supersticiosa y no puedes creerte todo lo que
cuentan. Pero ciertamente, la insensatez de
Caleb y su mala gestion estdn completa-
mente desbocadas. Parece que hay algo de
cierto en eso de que estd aterrorizando a los
aparceros simplemente para divertirse y, lo
que es aiin peor, se ha involucrado en algiin
tipo de desagradable prictica religiosa. He
oido rumores de algunos problemas con la
policia —Albert hace una pausa y respira
hondo—. Ha llegado el momento de que
alguien pare los pies a Caleb, y me imagino
que es cosa mia.



La casa del profesor Gist

1. Dormitorio 4. Bafio
2. Estudio 5. Salon
3. Cocina 6. Comedor

El sol se estd poniendo. Gist se levanta y se
dirige a la cocina, donde le dice a Joe que
a la manana siguiente saldrdn hacia Caro-
lina del Sur. Joe se asoma desde la puerta
(ha estado escuchando toda la conversa-
cién) y con unos ojitos lastimeros pregun-
ta, suplicante:

—Van a ayudannos estos serore?

—No, me temo que no — responde Gist,
excusédndose por la franqueza del nifio y
dando de nuevo las gracias a los investiga-
dores por su ayuda—. Estoy seguro de que
estos amables amigos no quieren verse invo-
lucrados en nuestros problemas.

Justo en ese momento llaman a la
puerta principal.

—Probablemente sea uno de mis alumnos
—explica Gist—. Tienen la costumbre de
presentarse sin avisar. — se disculpa y acu-
de a abrir la puerta, dejando a los investi-
gadores y al chico solos en la sala.
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Un salvaje ataque

Mientras tanto, fuera de la casa, cua-
tro sectarios enviados por Caleb
Gist han tomado posiciones para dispa-
rar contra la parte trasera de la vivienda.
Estos sectarios estdn dirigidos por el bru-
tal capataz de Caleb, Gran Rafe Bodeen, y
han venido para llevarse a Joe de vuelta a

Carolina del Sur.

Los sectarios no son precisamente efec-
tivos, y ademds han llegado demasiado
tarde para evitar que Joe hablara. Pero
piensan acabar su trabajo: ya han cobrado
la mitad de lo que acordaron con Bodeen.

El guardidn debe asegurarse de que estos
acontecimientos ocurren de pronto, sin
dar a los jugadores la oportunidad de dis-
cutir sobre sus acciones o planear algo.
Una posibilidad es que el guardidn haga
en voz alta una cuenta atrds mientras los
jugadores declaran qué hardn sus persona-
jes. Los que dudan demasiado pierden su
accién de este asalto.

El ataque de los sectarios es una artimafa
con la que pretenden asustar al pequeiio
Joe y hacerlo huir. Es el plan de Bodeen,
que, una vez que la cosa echa a rodar, se
aleja del lugar para evitar que le arresten o
cualquier otro peligro.

Antes de que se desate el tiroteo, los inves-
tigadores oyen cémo Albert discute con la
persona que llam¢ a la puerta. “Algo malo
va a pasd”, dice Joe en voz baja, mientras el
panico se apodera de su rostro. Si alguien
hace una tirada exitosa de Escuchar, es ca-
paz de oir la voz del visitante lo suficiente
como para reconocer el acento surefio del
hombre. Si alguno de los investigadores se
asoma al recibidor, ante la puerta pueden
ver a un tipo enorme con pinta de bru-
to que discute a gritos con el profesor. El
hombre va mal vestido y asegura ser un

aparcero de la plantacién. Asegura que
Joe le robé dinero y ha venido hasta aqui
“para recuperd lo que es mio”.

—S8¢ que estd ahi dentro —ruge el hom-
bre—. Trae aqui al chico antes de que
me enfade.

El hombre que discute con el profesor es
Rafe Bodeen, el nuevo capataz de Caleb
Gist. El y el profesor Gist no se conocen.
Joe es inocente, pero sabe la mala fama
que tiene Bodeen y estd absolutamente
aterrorizado por lo que ese bruto puede
hacerle si le echa el guante.

Joe avanza de repente hacia a la ventana
o0 puerta mds cercana, intentando escapar.
En el instante en que el chico se encarama
a la ventana o abre la puerta, empiezan a
resonar los disparos. Las balas destrozan
las ventanas y se empotran con ruidos sor-
dos en las paredes. El pequeno Joe, increi-
blemente afortunado, no resulta herido y
se tira al suelo, arrastrindose hasta poner-
se debajo del sofd. Todos los investigado-
res que estdn en la trayectoria de las balas,
incluyendo los que intentaran evitar que
Joe se escapara, deben hacer una tirada
de Suerte; quienes la fallan son alcanza-
dos por una bala perdida que inflige 1D6

puntos de dafo.

Si los investigadores intentan escapar por
la puerta de atrds, alli se topan con otra
andanada de disparos de pistola. Sus for-
mas se recortan contra la luz de la entrada,
lo que los convierte en objetivos fAciles:
los agresores tienen un +20% a sus dispa-
ros en este asalto. Y lo que es peor atn:
como los investigadores han pasado de
una habitacién bien iluminada a la oscuri-
dad, estdn parcialmente cegados; durante
este asalto, sus probabilidades de impactar
se ven reducidas a la mitad. Los sectarios

estdn a unos 30 metros de la puerta, se cu-
bren detrds de drboles y arbustos y tienen
una linea de tiro despejada.

Si los investigadores apagan las luces o se
echan al suelo en vez de reaccionar atacan-
do, los atacantes disparan un asalto més y
luego escapan hacia la oscuridad al tiempo
que recargan.

Hay cuatro sectarios en la parte de atrds,
cada uno con un revélver del .38; el lider
tiene escondida bajo su abrigo una escope-
ta recortada. Cada sectario tiene en el bol-
sillo un billete nuevo de 10 délares, que es
lo que Bodeen les ha pagado.

Rafe Bodeen huye en el momento en
que oye los disparos, corriendo en direc-
cién opuesta a los sectarios. El profesor
Gist, aterrado por la violencia que se
ha desatado en la trasera de su casa, no
intenta detenerle.

Sialgtin investigador estd en la puerta de-
lantera puede perseguir al capataz. Nada
mids doblar la esquina hay un coche que
estd esperando a Bodeen para escapar.
En ¢l hay otros tres sectarios mds y un
zombi sin ojos. Si logra escapar, vuelve
para recoger a los otros sectarios que es-
tdn huyendo a pie (en las pdginas 32 y
36 puedes encontrar las descripciones y
mds informacién sobre Rafe Bodeen y
los sectarios).

Si los investigadores desean perseguir a
Bodeen, comprueban que su coche ha
sido manipulado. Necesitan 10 minutos y
una tirada exitosa de Mecdnica para po-
der ir tras €l, pero el capataz estd muy lejos
antes incluso de arrancar el coche. El mo-
delo T de Gist estd alli pero, al igual que el
automovil de los investigadores, también
ha sido saboteado.



LA PLANTACION

Tras el ataque

Probablemente todos estin conmo-
cionados tras la escena. Gist estd
particularmente disgustado, al igual que
Joe. Llamen o no a la policia, los agen-
tes aparecen en la granja en 3D10 minu-
tos, avisados por los vecinos preocupados
que oyeron el tiroteo. Si se ha capturado
a algin sectario, se niega a responder
ninguna pregunta y, si tiene ocasion,
intenta suicidarse.

Si preguntan al profesor qué querfa el
hombre que llamé a la puerta, Gist dice:

—Juraba que el pequerio Joe le habia ro-
bado dinero y queria verle. No tenia inten-
cidn de dejar entrar a ese rufidn, claro; era
evidente que tramaba algo. Dios, ayuda al
pobre Caleb.

El profesor Gist no tiene ni idea de cémo
el hombre ha podido seguir el rastro de
Joe y le preocupa mucho que las cosas es-
tén ocurriendo demasiado répido como
para poder encargarse por si solo de
la situacién.

—Tenia el presentimiento de que necesita-
ria ayuda para tratar con mi hermano Ca-
leb —dice con calma—. Tras este desastre,
estoy seguro de ello. Gracias a Dios que estdn
aqui; si no, habriamos muerto.

La policia llega tarde o temprano para
redactar informes y tomar declaraciones.
También deben encargarse de los investi-
gadores heridos. El profesor Gist ofrece a
los agentes una descripcién tan fiel como
le resulta posible del hombre de la puer-
ta. El pequeno Joe afirma que estd seguro
de que el hombre es Gran Rafe Bodeen,
capataz en la plantacién Gist, alld en Ca-
rolina del Sur.

La policia pide a los investigadores que
pasen la noche en Arkham mientras ellos
siguen con la investigacién. A la mafa-
na siguiente llega la noticia de que unos
cuantos tipos con mala pinta y pronuncia-
do acento surefio, uno de los cuales coin-
cide con la descripcion del tipo que llamé
a la puerta del profesor Gist, llegaron a la
estacién de Arkham la misma noche en
que ocurri6 el ataque. Al parecer son res-
ponsables del robo de un automévil que
estaba estacionado enfrente de la estacién.

Lo que sabe Albert Gist

Cuando los investigadores empiezan a
preguntar al profesor Gist, si es que lo
hacen, éste les pregunta si saben algo so-
bre el culto a Dambala, el dios 0beah. Los
investigadores deben pasar una tirada de
Ciencias ocultas para recordar datos so-
bre esta religién (consulta el cuadro de
texto en la siguiente pdgina). Con una
tirada exitosa de Mitos de Cthulhu es po-
sible darse cuenta de que podria haber una
lejana relacién entre Dambala y el culto
a Yig, mucho mds primitivo y peligroso.
Si algin investigador ha tenido una expe-
riencia previa relacionada con Yig no hace
falta que tire.

Gist dice a los investigadores que, segin
parece, su hermano ha sido seducido
por la primitiva adoracién a Dambala y
ahora éste le domina y le lleva a cometer
actos criminales.

MAS INFORMACION

El profesor estd encantado de contar a
los investigadores una versién retoca-
da de la historia de su familia (no hace

ninguna mencidn a Findley Gist) y de la
plantacién. El guardidn deberia leer los
correspondientes apartados y dar a los
jugadores cualquier informacién que pi-
dan, siempre y cuando no se revelen las
verdaderas dimensiones que el ocultismo
y la locura han adquirido en la familia.
Albert sabe demasiado bien que Caleb
estd intentando alzar a Yig y, celoso por
los actos de su hermano, quiere ser ¢él
quien lo intente. Esto no se lo contard a
los investigadores.

Tampoco mostrard ante ellos los prejui-
cios que tiene hacia los aparceros negros.
Intenta ofrecer la imagen de un erudito
generoso y libertario, un filintropo. Una
vez Gist ha respondido a todas las pre-
guntas, destaca el golpe de suerte que
supone el hecho de que un nifio negro y
analfabeto que apenas ha salido nunca de
la plantacién Gist haya logrado encon-
trarle a mds de 1.600 km al Norte de esa
granja de los bosques de Massachusetts,
y ademds en tan pocos dias. “La unica
explicacion que logro hallar es que la di-
vina providencia haya tenido mucho que
ver con este encuentro’, dice mientras da
palmaditas al pequefio Joe en la cabeza.
Una tirada de Psicologia permite a los
investigadores darse cuenta de que Joe
llega a estremecerse ligeramente con los
golpecitos. Parece que desconfia instinti-
vamente de Albert Gist.



LA PLANTACION

1Qué hacen los ivestigadores?

Si llegados a este punto los investigado-
res ain no se han decidido por ayu-
dar a la pareja, Gist apela al honor de los
personajes, asegurando que la familia del
nifio estd en grave peligro y que deben
detener a Caleb de alguna manera.

El pequefio Joe contribuye con sus su-
plicas y sus ldgrimas. Si resulta necesario,
el chico puede pedir al investigador mds
grande o con aspecto mds peligroso que
le preste su pistola: “Entiendo que tengan
miedo, sefiore, pero soy el tinico hombre de
mi familia; voy a encargamme de los tipos
que se llevaron a mi hermana y a mi madre,

aunque sea lo iiltimo que haga”, dice mien-
tras una expresién dura ensombrece su
joven rostro.

Si todo lo demas falla, Gist les ofrece dine-
ro. Sus ahorros son escasos, pero es capaz
de ofrecer todo lo que tiene (1.100 déla-
res) si con ello logra convencer a los inves-
tigadores para que les ayuden.

Investigar los antecedentes

Agtes de dejar la ciudad, los investiga-
ores pueden hacer alguna pesquisa.
En Arkham, la afamada Biblioteca Orne
de la Universidad Miskatonic proporcio-
na el mds exhaustivo catdlogo de libros
y publicaciones. Una posibilidad es estu-
diar la historia, religion y economia de
Carolina del Sur, mientras que también
se puede hallar informacidn sobre el obeah

y el culto a Dambala que confirmard lo
que Joe y el profesor Gist les han contado.
Es imposible encontrar informacién sobre

los Gist.

Si se hace alguna pregunta en el campus
no se descubre nada extrafio sobre el pro-
fesor Gist o sus costumbres. Parece el tipi-
co erudito; si acaso, es algo solitario.

Indagaciones sobre Gist

Si los investigadores preguntan en la ciu-
dad sobre la persona de Albert Gist, nien la
policia ni en la universidad obtienen infor-
mes negativos sobre él. Sin embargo, en la
universidad sf que pueden descubrir que en
sus clases de psicologia Gist hace muchas
referencias al mundo de lo oculto.
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LA FORTUNA DE LA FAMILIA GIST

Erl;] empobrecimiento de los Gist, al igual que ocurrié con
uchos otros miembros de la aristocracia surefia del
algodon, comenzoé inmediatamente después de la Guerra de
Secesion. Los Gist perdieron casi todo cuando la Rebelion
Surefia (término que el profesor Gist prefiere usar) fracaso.

En la primera década del siglo XX los Gist a duras penas
podian salir adelante con lo que obtenian de alquilar sus
tierras a los aparceros. Tuvieron que vender la casa de
Charleston. La educacién de Albert y Caleb se llevd los
ultimos restos del capital familiar. Durante la I Guerra
Mundial los altos precios del algoddn propiciaron que la
plantacién volviera a ser prdospera. Sin embargo, durante
los afios 20 los precios de los productos agricolas se hun-
dieron y alcanzaron minimos histdricos. Por si fuera poco,
una plaga de picudo del algodén invadié Carolina del Sur
y arraso la cosecha de este cultivo. Puede que los afios 20
fueran felices para el resto del pais, pero fueron horribles
para los granjeros de Carolina del Sur.

Desde la discusion con Albert, Caleb es el tnico Gist que vive
ahora en la plantacion familiar. Aunque la vida alli no es
prospera, ni para Caleb ni para los aparceros, es un lugar
remoto y proporciona a Gist la privacidad que necesita.

LA SITUACION ACTUAL

La rutina en la plantacion Gist nunca ha sido tan apacible
como la de otras plantaciones vecinas, aunque la pobreza
ha sido mas grave atn debido a la locura de muchos de los
aparceros. Mucho antes de los descubrimientos de Findley
Gist, la plantacion tenia fama de haber sido el escenario de
viles ritos celebrados por indios degenerados. El altar dedi-
cado a Yig que se encuentra en el pantano, ignorado por
los primeros Gist, se ha usado de manera esporadica en los
ultimos tiempos, aunque las autoridades locales han ame-
nazado en varias ocasiones con la suspension de las celebra-
ciones. Pricticamente todos en la zona esté bien al tanto de
que alli se practica magia oscura y cosas peores, aunque los
blancos, educados y de una clase superior, consideran que
esos rumores no son mis que supercheria histérica.

Desde los éxitos que Caleb Gist tuvo el afio pasado, la
plantacién estd dominada por el terror y la magia negra.
Unos pocos aparceros empaquetaron sus pertenencias y se
fueron, pero la mayoria sigue alli. Incapaces de encontrar
trabajo en otro lugar, fatalistas y supersticiosos, soportan
la situacién lo mejor que pueden. Los peores de entre ellos
se han convertido en sectarios. Incluso los vigilantes blan-
cos, entre ellos el nuevo capataz Gran Rafe Bodeen, han
sido corrompidos.

CALEB GIST Y EL. OBEAH

Como muchos granjeros de la época, la doble plaga de los pre-
cios bajos y del picudo del algodén ha llevado a Caleb Gist al
borde de la bancarrota. Cree, sin embargo, que venerando a
Yig puede lograr que los Gist recuperen su prestigio y poder.

Mientras que Albert, tras sus divergencias con Caleb, per-
di¢ el interés que la familia tiene de manera tradicional por
Yig y se mudé al Norte para quizi seguir alguna otra sen-
da ocultista, Caleb perseverd. En el dltimo afio ha contac-
tado con un extrafio obeah (el hechicero hombre serpiente
encubierto) que ha estado ayudando a Caleb con uno de los
hechizos que aparecen en las notas de Findley: el poderoso
ritual de Llamar/Expulsar a Yig (ver més adelante). El pro-
pio Findley tratd de realizar este conjuro en varias ocasiones,
pero no lo logré. Ahora Caleb pretende intentarlo introdu-
ciendo las modificaciones (sacrificio humano incluido) que le
ha ensefiado el obeah. En la proxima Noche de Yig, Caleb
sacrificar a una persona y, con la ayuda de mas de 150 sec-
tarios fandticos, intentard llamar a Yig. Esta convencido de
que una hazafia como esa recibird una recompensa mucho
mayor. El hombre serpiente ha elegido entre los aparceros a
una chica joven como victima.

Incluso aunque Yig no recompense el sacrificio con monto-
nes de oro u otras bendiciones especiales, Caleb espera que
la invocacién de Yig le sirva para aterrorizar y domefiar
a todos los aparceros de la zona para incrementar asi su
mano de obra y los beneficios obtenidos de la tierra. Con
un poco de suerte, espera obtener suficiente poder para
extorsionar a otros terratenientes y deshacerse del molesto
sheriff del condado de una vez por todas.
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OBEAH Y DAMBAILA

AS creencias y practicas que llegaron al Sur a través

de los esclavos de Africa Occidental reciben el nombre
de obeah, aunque a veces se les llama mojo. Estas creen-
cias son relevantes para el trasfondo de la aventura, aun-
que las terribles ceremonias que aqui se describen guardan
poca similitud o relacion con los ritos obeah convenciona-
les, y sélo una muy ligera conexién con el culto habitual
a Dambala.

Obeah es un término general. Los seguidores de la religién
son obeah; la propia religion es obeah; el mundo es obeah.
Obeah es todo lo que es. Engloba tanto lo material como lo
espiritual. El obeah cuenta con muchas entidades espiritua-
les o dioses, algunos benignos y otros malignos, y algunos
bondadosos y malvados a la vez. El obeah no es bueno o
malo: es neutral, amoral. Es la persona la que es buena o
mala, dependiendo del uso que haga del obeah.

Muchos negros del Sur toleran el obeah (aunque ese no es
el caso del reverendo Isaac Hilson, un dogmatico sacerdote
cristiano que aparece en la aventura). Sin embargo, saben
que el obeah supone ciertos peligros que deben evitarse; peli-
gros que el duefio de la plantacién, Caleb Gist, ha ignorado
en su precipitada bisqueda de poder y de una escapatoria a
su pobreza.

Por ejemplo, saben que un hechizo obeah que no se realiza
correctamente conlleva una conmocién. El sacerdote obeah
(también llamado fungan u hombre mojo) que comete un
fallo o se aparta del obeah puede sufrir dolorosos correctores
por parte de los dioses. Cualquier investigador familiarizado
con el obeah sabe esto.

El obeah maligno es aquel cuya intencién es hacer dafio:
cegar, ensordecer, paralizar e incluso matar. Sus rituales
suelen celebrarse en cementerios, en plena noche, con el fin
de llamar la atencion. de dioses antiguos largamente olvi-
dados. El obeah maligno recluta a los muertos para que
sirvan como zombis y convoca monstruos de otros planos;
éstos obedecen la voluntad de los hungan. Sin embargo,
deben ser alimentados con carne humana de manera fre-
cuente; si empiezan a pasar realmente hambre, se rebelan
contra el hungan y lo devoran.

-——

El obeah benigno es una manera de allanar los pequefios
obstéculos de la vida. Sus hechizos traen amor a quienes no
son amados y paz a aquellos sobre quienes pesa una gran
culpa. Gran parte del obeah benigno consiste en proteccio-
nes contra el dafio que pueden infligir los dioses malvados.
Para ello se sirve de hechizos, amuletos o encantamientos.
Estos tltimos pueden retorcerse con fines egoistas, como
hace Elly, la sirvienta y sacerdotisa negra, hacia el final
de la aventura.

No es habitual que el obeah suponga sacrificios huma-
nos, pero si que requiere frecuentemente del sacrificio
de animales.

La mayoria de seguidores del obeah en el Sur ven el cris-
tianismo como una parte del obeah. De hecho, en el obeah
benigno se usa a menudo la parafernalia cristiana (cruces,
imagenes de Jests, biblias).

Las dos caras del obeah, 1a benigna y la maligna, conforman
un todo, por lo que no siempre es ficil distinguir entre una
y otra. Sin embargo, enla aventura queda bien claro que los
sectarios practican un obeah de la naturaleza méas maléfi-
ca. Cualquier investigador que supera una tirada de Gencias
ocultas se da cuenta de que las repulsivas practicas de los
sectarios son una repugnante perversion del obeah.

LOS GISTY ELL. OBEAH

Desde el momento en que Caleb Gist echd el primer vistazo
a los libros de su abuelo, Findley Gist, empezé a avanzar
por la senda del obeah oscuro que Findley habia trazado.
Al principio Caleb atrajo a muchos otros hungan, tanto del
lado de la luz como del lado de la sombra. Sin embargo,
los hungan benignos no tardaron en abandonarle, y cuando
el antiguo hombre serpiente aparecid, incluso los hungan
oscuros huyeron despavoridos.




| viaje a Carolina del Sur puede

hacerse por tren o en automévil,

pero el tren resulta méds rdpido
y mucho mds cémodo que un viaje en
coche por las carreteras secundarias del
Sur. No importa el medio de transporte
que elijan los investigadores: los sectarios
les acosardn durante el viaje.

Los sectarios que atacaron la casa de Gist
han recibido 6rdenes de Caleb de retrasar

Segunda parte:

el viaje hacia el sur
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a su hermano y a cualquiera que le acom-
pafe en su viaje al Sur. En las estacio-
nes de tren de Arkham y Boston unos
cuantos sectarios mds, mujeres algunas
de ellas, se unen a los supervivientes del
ataque a la casa y les ayudan con las ta-
reas de vigilancia de Gist o del pequeno
Joe. Rafe Bodeen (u otro secuaz, si éste
estd muerto o encarcelado) regresa rdpi-
damente a casa e informa a Caleb. Los
demds envian a Charleston telegramas
informando sobre sus resultados. Los
sectarios hostigadores cuentan con un
zombi bastante grande, creado por Caleb
Gist con la magia que le ha ensefiado la
reina serpiente.

Si los investigadores viajan en tren, los
sectarios y el zombi también van a bordo.
Si van en coche, los sectarios roban varios

vehiculos e intentan seguirles; les tienden
varias emboscadas nocturnas, atacando
cuando no hay testigos, o les sueltan al
zombi en el momento adecuado.

En los afos 20, la manera mds habitual
para viajar de Boston a Charleston es el
ferrocarril. El viaje dura poco mds de un
dia y medio; en comparacién, el viaje
en coche es mucho més lento y son mds
probables los retrasos imprevistos. Gist
cuenta a los investigadores que tiene en
Charleston un amigo de confianza llama-
do Elihu Winsworthy; tiene coche y pue-
de llevar al grupo desde Charleston a la
propia plantacién.

Si viajan en tren, consulta el apartado
“El tren”, mds abajo. Si se decantan por
el coche u otro medio, ve a “Otras rutas’.

El tren

En algin momento después de subir
al tren, si un investigador supera
una tirada de Descubrir se percata de
que un hombre parece observarles. Sélo
estd mirando, no hace nada contra los
investigadores. Si le llaman la atencion,
el desconocido lo niega todo. Silos inves-
tigadores montan una escena o lo amena-
zan, el hombre llama al revisor e intenta

que los echen en la préxima parada (con
una tirada exitosa de Charlataneria o
Crédito se disuade al revisor de que lo
haga). Los investigadores saben por el
acento que el hombre es del Sur y proba-
blemente dan por hecho (acertadamente)
que se trata de un sectario.

— 50—

El tipo que les vigila viaja acompafiado de
un zombi, oculto en un atatid que fue car-
gado en el vagén de equipajes. Permane-
ce oculto alli hasta que el sectario lo des-
pierta golpeando tres veces en el féretro
con un ritmo concreto. En ese momento,
la criatura sale del atatid haciéndolo tri-
zas y permanece a la espera de érdenes.
El zombi obedece cualquier conjunto de
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instrucciones sencillas que le da el sec-
tario. Una vez las completa, la cosa no
muerta se aleja en busca de su tumba.

Este sectario puede intentar atraer a los
investigadores al vagén de equipajes o, si
no lo consigue, mandar al zombi contra
ellos mientras duermen. En mitad de la
madrugada, el zombi se abre paso hasta
el compartimento de los investigadores y,
tras romper una ventana, empieza a tirar
a los investigadores del tren (las venta-
nas de los coches de pasajeros de los tre-
nes estadounidenses no se abren, pero el
zombi puede romperlas con facilidad). El
planteamiento del sectario que les vigila es
muy simple: no necesita matar a los in-
vestigadores, le basta con retrasarles en su
camino a la plantacién para que lleguen

después de la Noche de Yig.

Tras completar su misién, el zombi salta
del tren y desaparece en la oscuridad. Si
alguien en el convoy decide tirar de la
cuerda para paradas de emergencia, éste se
para y regresa para recoger a los investiga-
dores. Caerse de un tren en movimiento
no es necesariamente fatal; la regién que
estdn atravesando es de superficie blanda y
pantanosa. Las ropas de los investigadores
estdn sin duda destrozadas, pero los que
superan una tirada de Saltar sélo pierden
1D4 puntos de vida. Si alguien falla la ti-
rada (o si le empujan por sorpresa y cae
del tren) pierde 1D8 puntos de vida.

Si el tren no se detiene, los investigadores
que han caido del mismo pueden seguir
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la via hasta la siguiente estacién y tomar
otro tren el dfa siguiente (suponiendo,
claro, que estén decentemente vestidos
y que tengan dinero para comprar el bi-
llete). Otra posibilidad seria subirse en
marcha a un tren de mercancias. Para
lograrlo, los investigadores deben esperar
hasta que éste reduzca la velocidad (cuan-
do sube una colina) y entonces correr y
saltar adentro. Para lograrlo, los investi-
gadores deben superar una tirada de Sal-
tar con un +25%. Cuando uno de ellos

logra subir puede ayudar a los dems. En
el vagén del mercancias los investigadores
se encuentran con entre cinco y diez va-
gabundos hurafos. Si se enfrentan a ellos
(y cualquier tipo de comentario critico lo
interpretan como un enfrentamiento) in-
tentan lanzar a los investigadores fuera del
tren. Una vez mds, los personajes que se
ven superados por los pordioseros apesto-
sos deben superar una tirada de Saltar o

perder. 1D8 puntos de vida.

Otras rutas

| coche particular es una alternativa al
tren, pero los sectarios no cejardn en
seguir y entorpecer el viaje de los inves-
tigadores. El guardidn puede usar la regla
opcional “Persecuciones”, en la pdg. 425

de La llamada de Cthulhu. Durante el

viaje probablemente ocurre un episodio
en el que un coche adelanta al de los inves-
tigadores en un tramo solitario de la carre-
tera; desde el otro vehiculo surgen varios
disparos de escopeta que van apuntados a
las ruedas. Si los investigadores paran en

=

LEmA

un hotel o en una zona de descanso y no
han dado esquinazo a los sectarios, éstos
liberan al zombi y le ordenan que mate a
los investigadores. Mientras tanto, los sec-
tarios se encargan de sabotearles el coche
(o coches).

i



Charleston

De una manera u otra, los investigadores
acaban llegando a Charleston (75.000
habitantes). Si los investigadores adn
tienen coche, los sectarios aprovechan la
parada en Charleston para volarlo o que-
marlo, acabando de una vez por todas con

Tercera parte:

Carolina del Sur
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el transporte privado de los investigado-
res. Sin embargo, no les atacan a ellos.

Durante la estancia en Charleston, una
tirada exitosa de Descubrir revela a dos
tipos que les vigilan, ninguno de los cuales
resulta familiar. Si les hacen frente inten-
tan huir; si les atrapan lo niegan todo. Son
pobres, blancos, incultos y tienen fe en sus
creencias. Ni la persuasion ni la amena-
za de muerte les hacen hablar, aunque su
comportamiento inestable y sus fandticas

convicciones religiosas saltan a la vista de
cualquiera que se fija.

El profesor Gist comenta que su amigo
Elihu, su chéfer, llegard por la mafana,
con lo que los investigadores pasan en
Charleston lo que queda de dia y la no-
che. En algtin momento, el profesor Gist
recuerda que “hubo un tiempo en que los
Gist mantenian carruajes en Charleston
para conducir a los invitados hasta la plan-
tacion, pero ya no’.

Rumores locales

i los investigadores hablan con los

lugarefos, éstos les cuentan que los
alrededores de la plantacion Gist son “mal
juju”. Varias personas hablan de los agu-
jeros del diablo, que se abren de repente
arrastrando a las victimas a las entrafas
de la tierra mientras gritan, para volver a
cerrarse poco después.

Si se investiga en las redacciones de los
periédicos o se habla con la policia, se
confirma que unas cuatro veces al afo
hay avisos sobre desapariciones de perso-
nas y animales grandes en la zona de la
plantacién Gist. La policia asegura que es
algo normal en un sitio tan extenso y tan
sumido en la pobreza como lo es aquél.
“Entre las serpientes, los caimanes y las are-
nas movedizas, me sorprende que no haya
mds desapariciones”.

Peridgdicos

El tnico periédico de la ciudad que con-
serva unos archivos que merezca la pena
examinar es el News and Courier de Char-
leston. Tras buscar en ellos, aparece un
articulo reciente sobre la plantacién Gist
(ver La plantacién: ayuda n.° 1 para los
jugadores). El articulo tiene fecha de hace
unos dos meses. En caso de superar una
tirada de Idea, los investigadores se hacen
una pregunta: si el detective fue asesinado
en la ciudad, ;por qué no se deshicieron
de su cuerpo en el puerto de Charleston,
que estd mucho mds cerca?

Si los investigadores ahondan en su bus-
queda y hacen tiradas exitosas de Buscar
Libros, pueden encontrar otro interesante
articulo, mucho mds viejo que el primero

—

(ver La plantacién: ayuda n.° 2 para los
jugadores).

% NEWS & COURIER de Cha
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El cuerpo mutilado de Jasper
Galloway, agente de policta
de Charleston que' se encontraba
desaparecido, fue hallado ayer por
la -mafiana por unos pescadores
locales. El cuerpo estaba engan-
i chado bajo las raices de un ciprés
i en el rfo Edisto, justo al Sur de
la finca del sefior Caleb Gist. El
agente Galloway estaba investigan-
do unos rumores sobre una iglesia
satanista que estarfa= funcionando
en Charleston. Llevaba varios dias

desaparecido. El sheriff del con-
dado de Colleton, Virgil Trucks,
inspecciond entre otros lugares la
propiedad de los Gist, pero no :
encontré ninguna prueba de la :
muerte del detective. El sheriff
Trucks ha declarado que cree que
el detective tuvo que ser asesi

en Charleston y su cuerpo arrojado
a las aguas del ro. . .

El agente Galloway estaba sol-
tero. Sus padres ruegan una ora- :
cibn por su alma. . 3

La plantacién n° 1, pdg. 217
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LAS TTERRAS Y GENTES

DE CAROLINA DEL SUR

) CE————

A mitad meridional de Carolina del Sur se eleva solo

unos centimetros sobre el nivel del mar. Los rios,
navegables con botes pequefios, avanzan lentamente entre
las suaves orillas, o se extienden més alla de éstas, llegan-
do hasta pantanos de densa vegetacion. En éstos el agua
tiene entre 30 cm y 1 m de profundidad, pero hay ciertas
zonas llamadas “pozas” por los lugarefios que pueden
descender hasta los 6 m. Estos rios y pantanos se extien-
den hacia la costa, donde forman un enrevesado laberinto
de islas marinas.

En los afios 20, debido a la dificultad establecer una red
coherente de puentes sobre los pantanos y los rios, es como
si los condados adyacentes de Carolina del Sur estuvieran
casi en paises distintos. Esos “paises” estdn formados por
granjas y pequefias comunidades que tienen poco o ningtn
contacto con el mundo exterior. I.a mayoria de los habi-
tantes son negros (aunque los blancos son los propietarios
de casi todas las tierras) y practicamente no tienen ningtn
poder econdmico o politico.

Los apareceros del Sur, durante los afios 20, son normal-
mente negros, pero no siempre es asi. Blancos o negros,
la vida de los aparceros no es mucho mejor que la de sus
antecesores de la época de la esclavitud. Los aparceros
son analfabetos que alquilan las tierras, llegando a pagar
por ellas al terrateniente hasta la mitad de la cosecha. El
sustrato de esta region esti exhausto tras una generacion
de cultivos de algodon; esto, unido a las dificultades que
supone conseguir un fertilizante que funcione, hace que
los aparceros obtengan muy poca recompensa por su tra-
bajo, y eso sin contar con la llegada del picudo del algo-
doén. Familias enteras se hacinan en casuchas destartala-
das en las que entra la lluvia en verano y el aire frio en
invierno. El agua corriente es poco méis que un rumor. Es
habitual decir que la cruda vida de los aparceros consiste
en las cinco M: manduca (carne), maiz (polenta), melaza,
mulas y monotonia. Los forasteros que visitan esta parte
de los Estados Unidos en esta época aseguran que la vida
de los aparceros recuerda mucho a la de los siervos en la
Rusia de los zares.

Dado que el terrateniente depende de los aparceros, si todos
o la mayoria de ellos tienen un mal afio, la cosa no es mucho
mejor para él. Mis atn, muchos terratenientes simplemen-
te son “pobres con tierras”. Son propietarios de grandes
extensiones de tierra baldia de las que obtienen poco o nin-
gtin beneficio. Caleb Gist se encuadra dentro de esta catego-
ria. Por supuesto, los humedales intransitables que rodean
su plantacién no han resultado del todo inttiles, pues estidn
consagrados a Yig, el dios que Gist desea invocar.

EL CLIMA EN
LAS TTERRAS PANTANOSAS

En los tiempos anteriores al aire acondicionado, los veranos
en esta zona de Carolina del Sur eran tan calidos, humedos
y apestosos que los vecinos pudientes de Charleston huian
a menudo de la ciudad durante los meses de julio y agosto
en busca del clima més suave del Norte del estado. Si los
investigadores no estdn acostumbrados a este clima, duran-
te el verano lo pasarin realmente mal en Carolina del Sur.
Si se empefian en desarrollar actividad fisica prolongada
durante las horas de mais calor, se exponen a peligros reales
como deshidratacidn, calambres e incluso derrames cere-
brales. LLa CON de los investigadores determina la posibili-
dad de sufrir estas dolencias. Quiz4 una primera tirada de
CON x 5, luego de CON x 4, etc., podria resultar un criterio
adecuado para el guardiin, sobre todo si los investigado-
res se dedican a luchar o trepar en lo mis intrincado del
asqueroso pantano. Quien falla la tirada se siente fatigado
y sus habilidades sufren una penalizacién de entre -10 y -20
puntos. Si a tus jugadores se les da bien la interpretacion,
el calor les absorbe tanta energia que a mediodia estarin
deseando echarse una siesta a la sombra.

Las heridas curan més lentamente en un ambiente calu-
roso y htimedo, y ademaés las probabilidades de infeccién
son grandes.

_~«_-.,_::_~® f;j
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DESCUBIERTOS =
RITUALES VUD(

Una redada dirigida por el capitin
Pearson, de la policia de Charleston,
desbaratd un ritual vudi que estaba
celebrdndose en los pantanos al sur
de Walterboro, en la propiedad de
la familia Gist. La ceremonia inte-
rrumpida era un ritual de esclavos del
que no formaba parte ninguna préicti-
ca de adoracibn cristiana, Todos los
participantes del primitivo concilidbulo

La plantacién n° 2, pdg. 217

El dia siguiente

Elihu Winsworthy, el amigo del pro-
fesor Gist, llega tarde (es un diletante).
Aparece hacia mediodia a bordo de un
coche grande y nuevo; nada més llegar
propone ir a comer y no partird antes de
hacerlo. Son cerca de las cinco de la tar-
de cuando el grupo sale de Charleston.
Durante la comida Winsworthy hace
comentarios jocosos sobre los elementos
mids peculiares del equipaje de los inves-
tigadores: escopetas para cazar elefantes,
botes plegables o extrafa parafernalia
ocultista. No se muestra muy conforme
con el hecho de tener que llevar al pe-
queno Joe en su coche nuevo, pero si los
investigadores hacen algin comentario
firme al respecto el diletante, avergonza-
do, guarda silencio.

Winsworthy es un hombre blanco, atrac-
tivo y bien vestido, de refinados modales
surefios y gustos caros. Dispone de una
gran fortuna y es un apasionado de lo
oculto, por lo que ha acompanado a Al-
bert en alguno de sus estudios menores.
Se considera a si mismo un Casanova,
por lo que trata a las mujeres con una
caballerosidad arrogante; sin embargo,
por lo general resulta ser un conversador
bastante aburrido.

LA PLANTACION

Winsworthy ayudé al profesor Gist en sus
primeras investigaciones sobre quiroman-
cia y brujeria y en una ocasién quedo ate-
rrorizado cuando vio a un gul auténtico
merodeando por un antiguo cementerio.
Estd deseando ayudar de nuevo a Gist. Al-
bert le ha hecho jurar que mantendrd en
secreto sus estudios ocultistas anteriores.
Es imposible predecir cémo reaccionard
Winsworthy si el desequilibrado Albert
toma el control del ritual de Yig.

Winsworthy estd particularmente orgu-
lloso de su automévil. En los afios 20,
la: mayoria de habitantes de Carolina
del Sur que pueden permitirse un coche
conducen un Ford modelo T. Sin embar-
go, Winsworthy tiene un Anderson, un
turismo caro que se fabrica en la misma
Carolina del Sur. Su coche y sus origenes
le apasionan con desmesura, y no para de
hablar del tema a los investigadores.

Proxima parada: Walterboro

Los investigadores viajan en direccién
Este desde Charleston hacia el condado
de Colleton, ya sea con Elihu Winswor-
thy como gufa o conduciendo. En este
ultimo caso, demuestra conducir despa-
cio y con prudencia. La primera parada
es en Walterboro, la capital del condado
de Colleton, a unos 80 km. Una vez alli,
Gist insiste en hacer una parada para visi-
tar la oficina del sheriff del condado. Al-
bert no se fia de Caleb y quiere asegurarse
de que la autoridad local, el sheriff Virgil
Trucks, estd al corriente de su presencia
en la zona y de su visita a la plantacién
Gist. Los investigadores pueden reunirse
con Trucks y posiblemente hacerle algu-
na pregunta. Descubren que se muestra
reacio a hablar de los recientes aconteci-
mientos en los aledanos de la plantacién
Gist y no comenta sus sospechas sobre
las actividades de Caleb. No se fia de los
nortefios. Si le preguntan sobre los agu-
jeros del diablo les quitard importancia:
“Son simples supersticiones. No son mds

que arenas movedizas, si quieren saber mi
opinién”. Si los investigadores le propor-
cionan pistas sobre el asesinato del detec-
tive de policia de Charleston, Trucks se
muestra mds colaborativo.

En la carretera de nuevo

Tras dejar Walterboro, el grupo viaja sin
problemas durante unos 15 km, momen-
to en que Winsworthy gira al Sur por un
camino de tierra que parece estrecharse a
medida que avanzan. Poco después, ante
la vista de los investigadores se extiende
una vasta extension de tierra pantano-
sa; la carretera apenas si se eleva sobre
el agua salobre. Los enormes cipreses,
cubiertos por musgo espanol que pare-
ce formar mechones de pelo, surgen del
agua para proyectar su sombra sobre el
camino. El aire es hiimedo y fétido, y por
encima del ruido sordo del coche caro de
Winsworthy pueden escucharse muchos
sonidos débiles y extrafios. Elihu rezon-
ga: hace anos desde la ultima vez que
estuvo aqui. Dice que “Esta condenada
carretera se hunde mds cada afio en el pan-
tano, lo juro”.

Tras cosa de una hora llegan a un cruce
con otro camino de tierra. En uno de los
lados hay una desmotadora de algodén.
En el otro hay un gran edificio con techo
de chapa. Es de forma rectangular, las
paredes son de madera sin pintar y tiene
un porche grande. A uno de sus costados
hay dos hombres blancos vestidos con
monos jugando a las herraduras. Enfrente
hay un surtidor de gasolina con depdsito
de cristal. El en porche hay un surtidor a
manivela de queroseno. Winsworthy dice
que “serd mejor parar aqui; es el siltimo sitio
donde se puede repostar’.

—Es la tienda de Gist —explica el pro-
fesor Gist, volviéndose hacia los inves-
tigadores—. Lleva afios aqui. Y esa es la
desmotadora de Gist. No estamos lejos de
la plantacion.
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Una vez que el coche se detiene, el peque-
fio Joe baja de un salto y, nervioso, da las
gracias al profesor Gist y al resto del grupo
por su ayuda.

—Es mejé que no me vean llegd a la plan-
tacio; los hombres del amo Caleb estarin
buscdndome, seguro —dice a los investi-
gadores—. Mi casa es la de la puerta azi;
estaré esperdndoles.

Joe se marcha a no ser que lo detengan por
la fuerza. Promete a los investigadores que
contactard con ellos esta tarde o mafiana.
Es ahora cuando deberian acordar algin
tipo de sefial o plan. Si algtin investigador
ofrece al chico una pistola o algiin otro
arma, lo cogerd.

—Espero que puedan hacé algo pa detené al
amo Caleb y salvar a Cassy. Les ayudaré en
16 lo que pueda — susurra Joe mientras se
adentra en el bosque.

La tienda

La tipica tienda de pueblo de los afios 20
proporciona “articulos de primera necesi-
dad y para el hogar” a los granjeros. Es un
banco, tienda, oficina de correos y merca-
do, todo en uno. En el establecimiento se
vende de todo, desde cunas hasta corsés
o atatdes, y cuenta con un catdlogo de
venta por correo que los clientes pueden
consultar para encargar lo que no hay en
la tienda en ese momento. Los precios en
la mayoria de las tiendas son altos; permi-
ten comprar a crédito durante el afio co-
brando luego un alto interés y, en la época
de la cosecha, insisten en que los deudores
salden las deudas con algodén. Después
de la iglesia, la tienda es el centro social
mds importante en las zonas rurales del
Sur. Dado que se trata de la Gnica tienda
en los alrededores, por fuerza ofrece sus
servicios a blancos y a negros. Todos los
habitantes de la zona pasan por aqui en
algin momento, sea para cotillear, tallar
algo de madera, mascar tabaco o jugar a
las damas o a las herraduras.

NOMBRE Y APELLIDOS

ELlKy C. WINWORTHY

DESCRIPCIGN PERSONAL O DATOS DE INTERES GENERAL
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Si los investigadores deciden entrar a la
tienda, tienen la oportunidad de com-
prar articulos que pueden serles de utili-
dad; puede que decidan volver aqui mds
adelante para comprar equipo con el que
tratar las mordeduras de serpiente, armas
o botes. El guardidn debe limitar los obje-
tos disponibles en la tienda a aquellos que
usan y pueden permitirse los labradores de
los afios 20: herramientas, ropa, alimentos
bésicos, pequefios botes, etc.

Is44c HiLSON

Dentro de la tienda, los investigadores se
encuentran con varios hombres y mujeres
que miran con curiosidad a los forasteros.
Sentado junto al mostrador, hablando en
voz baja con varios aparceros, se encuentra
un hombre negro, alto, de aspecto cadavé-
rico y edad indeterminada. Lleva puesto
un mono, una camisa blanca muy gastada
pero limpia, gafas con montura de acero
y un sombrero de paja. Entre sus manos
lleva una Biblia enorme. Quienes estdn
en la tienda, blancos o negros, le tratan
con un respeto que salta a la vista. Es el

o
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reverendo Hilson. Albert Gist e Isaac Hil-
son se conocen desde hace afos y no se
llevan especialmente bien; dada la postura
que cada uno de ellos tiene respecto a la
magia, no podia ser de otra manera. La
opinién que Hilson tiene sobre Caleb es,
por supuesto, mds negativa que la que tie-
ne su hermano, el profesor Gist.

Si coinciden en la tienda, el profesor Gist
presenta educadamente a Isaac a los in-
vestigadores como “un famoso predicador
local’. Hilson es cordial, pero el ambiente
en la estancia es cortante. Es obvio que
ambos hombres no se llevan bien.

Si el reverendo Hilson descubre que los
investigadores van de camino a la planta-
cion Gist, les advierte con severidad sobre
el lugar:

—No vaydiis a ese pozo de Satands, en el
nombre de Dios! Alli se han removido co-
sas que no deberian haber despertado. Es
mejor que os mantengdis alejado de ciertas
fuerzas —sus ojos relampaguean en direc-
cién a Albert—, si es que valoriis en algo
vuestras almas.

— i
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LAS FACULTADES CURATIVAS DEL REVERENDO HILSON

TLLSON tiene una capacidad que parece migica: cura-

cion a través de la fe. Reza, lee los pasajes apropiados de
su Biblia e impone las manos. La persona tratada recupera
1D3 puntos de vida, aunque para ello el reverendo debe gas-
tar 1D3 puntos de magia. Hilson no conoce ningtn hechizo
auténtico; tampoco los usaria, pues cree que son incompati-
bles con su religion.

Para que la curacion a través de la fe funcione es necesario
que tanto quien la reciba como quien la dispense demuestren
con su conducta previa que su fe es fuerte.

Esta capacidad se halla en ocasiones entre devotos religiosos.
La curacion a través de la fe nunca funciona sobre personas

opuestas a la religion practicada por el sanador, ni siquiera
bajo coaccién o cuando la vida esté en peligro.

Alguien que cura a través de la fe puede restafiar dafios
menores gracias a la unién de su fuerza de voluntad y la
fe del sujeto, puestas de manifiesto en la celebraciéon de los
rituales religiosos adecuados a la cultura particular.

Cuando el dafio o el problema fisico son mayores, como por
ejemplo una cojera, una conmocion, fracturas de huesos y
enfermedades menores, la curacién es posible tras varios trata-
mientos sucesivos. La efectividad de los mismos sobre los inves-
tigadores queda sujeta al criterio del guardidn, pero el proceso
de curacion dura al menos un mes.

—-|I
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Si le intentan sonsacar mas informacién,
se cierra en banda y solo murmura:

—Lo que vale para el Maligno no vale para
las personas. Nunca lo hizo y nunca lo hard.

Caleb Gist deberia saberlo.

Si le preguntan, explica que los agujeros
preg RUCay gu)
del diablo son otro ejemplo mis de lo que

jemp q
pueden provocar quienes se dedican a ju-
guetear con “cosas malignas que no debe-
rian ser despertadas’.

El reverendo Hilson sabe bastante sobre
obeah, pero no se relaciona con ello porque
piensa que estd corrompido por el Malig-
no. Estd convencido de que la plantacién
pertenece ahora al Diablo y no pondrd ni
un pie alli, salvo en la més extrema de las
situaciones. Su actitud no es normal.

La mayorfa de los cristianos negros de la
época no ven nada malo en la prictica del
obeah y el cristianismo. Por supuesto, Hil-
son estd medio convencido de que Caleb
Gist estd practicando algo mds siniestro
que simple obeah.

Hilson se gradué en un instituto segre-
gado de Charleston y en un seminario
para negros. Es un hombre inteligente
y muy educado, pero también orgullo-
so y obsesivamente religioso. Tras toda
una vida pasada en las llanuras de Ca-
rolina del Sur, Hilson ha sido testigo de
ciertas cosas que la ciencia no puede ex-
plicar. Esas experiencias han reafirmado
sus creencias en los demonios y en las
obras de Lucifer. El reverendo no tiene
ningin conocimiento sobre los Mitos de
Cthulhu, pero puede que esté dispues-
to a ayudar a los investigadores contra
Caleb Gist; para ello deberfan acudir a
él en busca de ayuda contra las maqui-
naciones de Satdn. Hilson puede resultar
un poderoso aliado para los investigado-
res. Su fanatismo le ha dado la capaci-
dad de curar a través de la fe. También
es una persona influyente en la zona.
Por tltimo, sus pufietazos son fuertes
como la coz de una mula. Si los investi-
gadores quieren mantenerse en contacto
con ¢él, es sencillo. Se puede confiar en

cualquiera de los aparceros negros que
hay en la tienda para enviar un mensaje.
Por supuesto, advierte a los investigado-
res de que la mayoria de negros de la casa
de Caleb no son de fiar. Incluso si los in-
vestigadores rechazan su ayuda, Hilson
puede aparecer en el ultimo instante al
frente de un grupo de valientes aparceros
cristianos para salvarlos.

Hilson no emplea sus poderes de cual-
quier manera, no tampoco en gente de
poca fe. Si los investigadores resultan he-
ridos, puede que necesiten una tirada de
Persuasién o Crédito para convencerle
de que les ayude. Charlataneria no sirve
para embaucar al predicador. Sin duda,
un generoso donativo a su iglesia serd de
gran ayuda. :

Silos investigadores no estdn muy seguros
de qué hacer con el pequefio Joe y atin no
le han dejado escapar, Hilson se ofrece a
cuidar de él.
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Otra emboscada

deo los investigadores reanudan el
iaje, conducen como 2 o 3 km antes
de llegar al ancho y turbio rio Edisto. Ante
ellos hay un gran puente de tablones. Es un
tanto rudimentario, pero resulta muy robus-
to. El profesor Gist comenta en voz baja:

—Es el viejo puente. Cuando crucemos el rio,
estaremos en la plantacion. Estad atentos.

Cuando el coche se aproxima al puente,
Winsworthy se detiene. Todos pueden ver
cémo faltan varios tablones del centro de
uno de los ojos del puente. Estdn junto a
la carretera, en la misma orilla que los in-
vestigadores. No parece muy complicado
colocarlos de nuevo en su sitio.

—Por qué alguien haria...? —murmu-
ra Winsworthy. Se encoge de hombros y
continta hablando con una amable sonri-
sa—. Los lugarenios habrdn estado haciendo
algin arreglo en el puente —Winsworthy
baja del coche—. Solo hay que ponerlos en
su sitio, supongo —dice mientras mira a su
alrededor en busca de ayuda.

De pronto suena un disparo que no al-
canza a Winsworthy de milagro e impacta
en el lateral de su coche. “;Madre mial”,
grita mientras se tira de cabeza al barro.
Los disparos contintan; los investigadores
deberfan tener un tiempo limitado para
decidir qué quieren hacer.

El tirador se esconde tras unos arbustos a
unos 20 metros del borde de la carretera,
en el lado izquierdo del coche. Hace cua-
tro disparos al grupo. El primero de ellos
impacta contra el coche de Winsworthy;
el resto se reparte al azar entre todos los
personajes. Se llevan a cabo con una habi-
lidad del 45%. El arma es un fusil del .22,
dafio 1D6 + 2.

No importa lo que hagan los investigado-
res: el tirador sélo hace cuatro disparos. Si
los investigadores devuelven el fuego puede

que crean que han alcanzado a su enemigo,
pero no hay manera de comprobarlo si no
es acercandose a la zona de arbustos desde
la que dispard el tirador. Si la comprueban,
encuentran el cuerpo de un hombre blan-
co de clase baja; estd tendido boca arriba,
con el fusil a su lado. Si los investigado-
res llegan al lugar razonablemente pronto
tras el cese de los disparos, se sorprenden
al ver una enorme serpiente, una mocasin
de agua que repta alejdndose del hombre,
que ya estd muerto. La serpiente es un hijo
de Yig (tirada de Mitos de Cthulhu para
identificarlo) y lleva en su cabeza el delator
simbolo de la media luna blanca. Si se le
deja en paz, el hijo no intenta nada contra
los investigadores y se aleja deslizindose.
Descubrir un hijo de Yig tan de sopetdn,
sin esperarlo, provoca una pérdida de Cor-
dura de 0/1D2 a aquellos investigadores
que sepan de qué se trata.

Si esperan antes de acercarse al tirador, el
hijo se ha marchado y sélo encuentran el
caddver del hombre. Con un répido vis-
tazo comprueban que no tiene heridas de
bala. Es necesaria una tirada de Descubrir
o de Medicina para encontrar la picadura
de la serpiente en la pantorrilla izquierda,
justo por encima de la bota. El virulento
veneno del hijo de Yig ya ha ennegrecido
la carne alrededor de la herida. En 24 ho-
ras la pierna entera estd negra e hinchada
hasta casi reventar; ante estos sintomas,
cualquier lugarefio puede identificar con
facilidad una picadura de serpiente como
causa de la muerte.

Esta emboscada no pretende ser letal para
el grupo ni para Albert. El tirador recibié la
orden de hacer media docena de disparos
y luego huir. La idea era retrasar un poco
a los investigadores y de paso demostrarles
el poder que Caleb ostenta. No quiere visi-
tas por los alrededores y espera espantarles
con acciones de este tipo. Sin embargo,
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no contaba con que el hombre serpiente al
servicio de Yig desbaratara sus planes.

TRAS 1A EMBOSCADA

Probablemente uno o mds investigadores
reparan en lo extrano del ataque de la ser-
piente contra el sectario. Con una tirada de
Biologia o de EDU x 1 es posible saber
que no se trata de un comportamiento nor-
mal, y menos en una mocasin de agua, que
suele ser bastante huidiza. Todos los inves-
tigadores que reparan en lo extrano de los
actos de la serpiente y fallan una tirada de
Cordura, pierden 1 punto de Cordura.

Aunque ni Caleb ni los investigadores
lo saben, el hechicero hombre serpien-
te que Yig ha atraido hasta la plantacién
ha presenciado atento la escena. Aunque
habitualmente permanece oculto tras la
apariencia del misterioso hombre obeah,
el hombre serpiente ha dejado que esa
ilusién se desvanezca y se presenta en su
auténtica forma. Si cualquiera de los in-
vestigadores explora la zona aledafa al
cuerpo, se halla al borde mismo del pan-
tano. En la distancia es capaz de ver un
animal grande de alguna clase, que nada
répidamente con un movimiento sinuoso,
serpentino. El hombre serpiente estd de-
masiado lejos como para que le reconoz-
can sin prismdticos o sin superar una ti-
rada de Descubrir. Si alguien logra iden-
tificar a la criatura, pierde 0/1D6 puntos
de Cordura. Si le disparan, el hombre ser-
piente se sumerge en el agua; en todo caso,
pronto desaparece de la vista cerca de una
lengua de tierra cercana. Atraparlo resul-
ta dificil. Si los investigadores compraron
un bote plegable en la tienda, puede que
tengan suerte. También pueden intentar
seguirle a pie a través del pantano. Si el
guardidn decide que sus esfuerzos tienen
éxito, consulta la seccién “La guarida del
hombre serpiente”.



ras curar sus heridas (y una buena

dosis de maldiciones cursis profe-

ridas por Winsworthy), el grupo
reconstruye el puente y cruza el rio. La
carretera tuerce hacia el Sur, siguiendo
la orilla a través de zonas pantanosas atin
mds inhdspitas en las que, de cuando
en cuando, pueden verse 4reas despeja-
das para el cultivo. En su camino dejan
atrds varias chozas de aspecto precario y
cabanas medio derruidas; sentados a la
puerta de algunas de ellas hay mujeres y
nifios negros y delgados. El profesor Gist

La
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habla con pedanterfa de la desafortunada
falta de preocupacién por una nutricién
e higiene adecuadas que perdura en el
Sur actualmente.

Los investigadores no tardan en llegar a
una zona de terreno ligeramente elevado.
Ante ellos, dominada por una casa que se
alza sobre una colina baja, una gran plan-
tacién se extiende a las orillas del rio. “Yz
estamos aqui”, dice Winsworthy mientras
reduce la velocidad del coche.

Salta a la vista que la casa fue antafio un
magnifico ejemplo de la arquitectura tipi-
ca de las plantaciones surenas. Tiene dos
plantas; todo el perimetro de la planta
baja estd rodeado por un gran porche con
mosquiteras. La pintura blanca estds des-
cascarillada y abundan en ella las manchas
de moho gris; las mosquiteras del porche
estdn plagadas de rotos. En el tejado va-
rios pararrayos se alzan hacia el cielo y

se aprecia que faltan varias tejas. Cuatro
robles gigantescos crecen alrededor de la
casa, pero estdn cubiertos de musgo espa-
fiol y estdn practicamente muertos.

A unos 180 metros de la casa, colina aba-
jo, hay un poblado pequefio pero disperso
formado por chabolas y edificios con te-
chos de chapa que pertenecen a la gran-
ja. La mayoria de ellos se encuentran en
un estado lamentable y algunos se han
hundido. Un grupo de aparceros, en su
mayorfa mujeres y nifios, se retinen en el
poblado y observan a los forasteros recién
llegados. La mayorfa son negros, pero hay
unos pocos blancos. Es fécil distinguir la
casucha de Joe, con su puerta pintada de
azul. Cuatro hombres armados vigilan la
entrada. Si los investigadores han llegado
hasta aqui con el pequefio Joe, ven cémo
éste entra en pdnico, salta del coche y huye
como una flecha hacia el bosque cercano.

El encuentro con Caleb Gist

| grupo llega a la plantacion hacia las

cinco de la tarde del tipico dia de vera-
no, cdlido y himedo. Caleb, al tanto de
su llegada inminente, les espera en la casa.
En la puerta principal se encuentran con
un hombre negro de edad, vestido con un
anticuado atuendo de mayordomo, que

les invita educadamente a pasar a la casa.
Con voz grave, dice que “E/ amo Caleb
les estd esperando en la veranda negra. Por
favor, sean tan amables de sequirme”.

Caleb Gist saluda al grupo. Es un hombre
alto y de piel morena; viste ropa de mon-
tar blanca y un poco desgastada. Resulta
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atractivo, pero de una manera poco reco-
mendable. Sus ojos son oscuros y brillan-
tes y su ademdn es el de alguien acostum-
brado a dar érdenes.

—Bienvenidos a la plantacién —dice con
una elegante inclinacién; les estrecha una
mano que recuerda a un pez muerto—.
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Albert, hermano, ha pasado mucho tiempo
—=l profesor Gist responde con una
leve inclinacién.

Si los investigadores son educados-y no
se muestran como una amenaza, Caleb
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dice: “Por favor, hermano, preséntame a
tus acompanantes’ .

Si los investigadores acttian con hostili-
dad y malos modos, o si alguno de ellos
da muestras de ir armado, Caleb se inclina
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de nuevo y sonrie: “La policia ya estd ocu-
pdndose de los asuntos de la plantacién,
caballeros, asi que espero que no haya nin-
giin problema; el sheriff tiende a mostrarse
muy severo con los disparos innecesarios en
su jurisdiccion”.
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La casa de Caleb

Sélo cuatro personas habitan la decadente
mansién Gist: Caleb y sus tres sirvientes.
Hasta hace bien poco habfa una quinta
persona mds: el anciano hombre serpien-
te ocupaba una habitacién en la planta
de arriba que ahora permanece cerrada.
Sabiendo que la llegada de los investiga-
dores era inminente, el hombre serpiente
se ha retirado al pantano. Pero ain pue-
den hallarse indicios de su presencia en la
mansién. La encargada de mantener en
funcionamiento la destartalada mansi6n es
la vieja Bess: cocinera, costurera y ama de
llaves. Bess es una anciana sefiora negra que
antafo fue la nifiera de Albert y Caleb. Su
actitud hacia ambos no es servil; de hecho
atn los trata como a los nifios que una vez
crié. Le llaman tfa Bess. Si entablan con-
versacion con ella, Bess obsequia al grupo
con historias sobre la infancia de Albert y
Caleb (“Albert era tranquilo; Caleb siempre
estaba metido en algiin follén”). Con el paso
de los afios, Bess es més fiel a Caleb que a
Albert, y le cuenta directamente a él todo
lo que ve u oye. Es demasiado mayor para
ejercer cualquier tipo de violencia, aunque
es capaz de cocinar un plato peligrosamen-
te envenenado si se lo piden.

La doncella, Elly, es joven y muy guapa.
Parece inopinadamente autoritaria y se-
gura para ser una mujer negra de su po-
sicion. El profesor Gist destaca que debe
tratarse de una reciente incorporacién a
la casa. Winsworthy comenta con sar-
casmo algo sobre “caballeros surenios y sus
doncellas negras”.

Las tareas de Elly como doncella no son
especialmente agotadoras, y las acepta en
espera del momento en que el poder de
Yig les permita a todos deshacerse de sus
cargas terrenales para vivir, amar y morir
cumpliendo la voluntad del primigenio.
Caleb Gist es extremadamente celoso con
la chica y le ha advertido que no intente
ninguno de sus trucos con los invitados.
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EL FILTRO DE AMOR DE ELLY

E tarda 1 hora en preparar esta pocion, que cuesta 2

puntos de magia. Es pricticamente insipida (POD x 1
para percibir un sutil sabor a menta amarga) y puede com-
binarse con cualquier bebida. Si la ingiere un hombre (no
surte efecto en las mujeres), la victima se vuelve mas sus-
ceptible a los encantos de la primera mujer que vea. Tanto
si pretende cautivar a la victima como si no, la mujer debe
hacer una tirada de POD x 5 o menos. Si tiene éxito, el
hombre queda completamente prendado de la mujer durante

_|1

los préximos 1D6 + 1 dias. Durante ese tiempo, el hom-
bre se siente completamente enamorado de ella; tanto, que
hace casi cualquier cosa que ella pide, excepto aquellas que
supongan que ambos no vuelvan a verse o que produzcan
dafio al hombre (Ejemplo: la orden “vete y muérete” no serd
obedecida). Si se le manipula adecuadamente, el personaje
puede llegar a actuar en contra de sus amigos Sin embargo,
cualquier episodio de locura, temporal o permanente, neu-

traliza los efectos del filtro de amor.

II-_

Elly trata de seducir a uno o mds de ellos,
con mayor o menor empefio, dependien-
do de la amenaza que supongan, pero no
sigue las 6rdenes de Caleb. Es una mujer
orgullosa y tiene total libertad, ademds de
un rango similar al suyo dentro de la sec-
ta. Si los investigadores se limitan a leer
libros, los considera inofensivos. Si hieren
a Caleb o a otro sectario, o si se muestran
capaces de utilizar magia, los ve como una
amenaza bastante mds seria.

Elly siempre lleva encima una navaja
(dafio 1D3) y escondida en algin lugar
entre sus ropas acecha una pequena y
mortal serpiente de coral. También tiene

conocimientos mdgicos. Los lugarenos
tienen mds miedo de Elly que de Caleb o
de Rafe Bodeen.

Sus pociones y remedios hacen de Elly
una buena sanadora. También puede pre-
parar venenos letales y poderosos filtros de
amor (ver cuadro). Si estd convencida de
que un investigador puede ser una seria
amenaza durante la Noche de Yig, puede
intentar darle uno de esos filtros. Procu-
ra seducirlo o ganarse su confianza para
propiciar una situacién relajada en la que
ofrecerle el brebaje.

El cuarto habitante de la casa es el Viejo
Ben, el anciano mayordomo negro que
recibi6 a los investigadores a su llegada.
Es un hombre tranquilo y solemne, y ha
estado con la familia tanto tiempo como
Bess. Aunque estd cuerdo, el Viejo Ben
estd acostumbrado a los chanchullos ocul-
tistas que acontecen en la plantacién y, de
hecho, es un iniciado en el culto de Yig.
Si los investigadores se encuentran en una
situacién desesperada, Ben puede ayudar-
les a salir de la plantacién en vez de per-
mitir que los maten ante sus narices. Sin
embargo, nunca traicionaria directamente
a Caleb y es demasiado débil como para
resultar de ayuda en una refriega.

Comuienza la imvestigacion

| mayordomo y la doncella se ocupan

del equipaje del grupo, lo cual inclu-
ye también las pequenas maletas del pro-
fesor Gist y de Winsworthy. En la plan-
ta de arriba hay varias habitaciones; en
todas de ellas huele a humedad y no estin
muy bien conservadas. Albert ocupa la
habitacién de siempre y la comparte con

Winsworthy, dejando a los investigadores
elegir entre las dos que quedan libres.

Hay un par de horas muertas antes de que
anochezca y se sirva la cena, y quizd los
investigadores estdn por la labor de poner-
se a husmear de inmediato. Sin embargo,
Caleb hace lo posible para distraerles.

Primero interpreta el papel del amable an-
fitrién y luego les ofrece una visita guiada
por la plantacién.

A los investigadores que rechazan la oferta
se les permite rondar por donde quieran,
pero los aparceros sectarios no quitan ojo
a sus movimientos.



{Una visita gumada?

Caleb ofrece a los investigadores un refres-
co (té helado o julepe de menta, segin los
gustos de los visitantes) y luego se ofrece a
mostrarles la plantacién. Sonrie: “Después
de todo, han hecho ustedes mds de 1.500 km
sélo para poder ver una auténtica planta-
cion sureiia”. Si la educacién de los inves-
tigadores les lleva a aceptar la invitacién,
Caleb les hace perder tanto tiempo como
puede. Durante la visita, Caleb explica
que pricticamente todos los trabajos de
la plantacién siguen haciéndose a mano:
ordefiar vacas, batir mantequilla, recoger
algodén, alimentar al ganado, cortar lefia.
“Tenrimos nuestro propio cuero, nosotros mis-
mos herramos a las mulas, molemos nuestra
polenta y fabricamos nuestro propio jabon:

LA PLANTACION

la plantacion es una empresa totalmente au-
tosuficiente”. Lo que no dice es que en ese
momento la empresa estd pricticamente
en bancarrota. Sefiala con orgullo el mo-
lino de viento y dice que él mandé cons-
truitlo durante el periodo de prosperidad
de la Gran Guerra. El molino bombea
agua hasta la casa y los cobertizos, pero no
a las casas de los aparceros. Los investiga-
dores visitan la mayorfa de los campos de
algoddn y los deteriorados edificios de la
granja; estdn bastante aburridos, y esa es
precisamente la intencién de Caleb.

En algin momento durante la visita, los
investigadores reparan en el viejo camino
de tierra que se dirige hacia el pantano. Si
preguntan por el camino, que parece estar
en buen estado, Caleb responde:

—Lleva hasta un viejo embarcadero, en el
rlo, pero ya no se usa y estd cubierto de vege-
tacion. El pantano reclama rapidamente lo
que le pertenece.

Advierte a los investigadores que deben
mantenerse lejos del pantano: “Serpientes
y caimanes, ya saben” .

Exploraciones privadas

Si los investigadores salen por su cuenta,
estdn vigilados en todo momento. En
la casa los tres sirvientes negros no les
pierden de vista, mientras que fuera, los
aparceros/sectarios van tras sus pasos. Los
investigadores pueden elegir si investigan
“La casa’, “El poblado de aparceros” o
“El pantano”.

La casa

Todas las habitaciones de la planta de
abajo estdn bien amuebladas, pero en
la mayoria de ellas no hay nada que resulte
interesante para la investigacién. El estudio,
sin embargo, estd repleto de diarios y libros
de generaciones de estudiosos miembros de
la familia Gist. Es dificil leer algunos titu-
los si no se les examina muy de cerca, y los
pocos que los investigadores pueden ver a
simple vista tratan en su mayor parte sobre
agricultura, caza y pesca. También hay una
nutrida seleccién de novelas escritas por
destacados autores de finales del siglo XIX.

El estudio es el primer lugar que quiere
examinar el profesor Gist. Si alguien le
acompanfa, ve como el profesor va directa-
mente a la zona més apartada del estudio
y empieza a estudiar detenidamente los li-
bros de una balda en particular. Busca cui-
dadosamente, hojeando todas las pdginas
de cada uno de los libros. Cuando termina
parece disgustado y, si su hermano se halla
presente, dice: “Bueno, veo que mantienes
intacta nuestra coleccién, Caleb”. Se sienta

en uno de los destartalados sillones y pien-
sa en silencio durante un instante.

El profesor Gist estd contrariado porque
las descripciones que dio Joe sobre las
précticas mdgicas que se llevan a cabo en
la plantacién habian alimentado sus ex-
pectativas. Esperaba encontrar un libro
nuevo, quizd varios, que pudieran explicar
las descripciones de Joe, pero no es asi.

Los libros que interesan a Albert tienen
cubiertas similares y tienen un titulo lla-
mativo: Minutas de la Sociedad Agricola
del condado de Colleton; abarcan varios
afios. Si un investigador supera una tirada
de Descubrir, se percata de que las cu-
biertas no ajustan bien las pdginas. Al mi-
rar el interior es ficil darse cuenta de que
el contenido de los libros no se correspon-
de con sus titulos. Si Albert, Winsworthy
o algtin investigador empieza a leer alguno
de estos libros en presencia de Caleb, este
se acerca y se lleva los otros cuatro libros a
su habitacién. De lo contrario, Caleb no
les presta atencién. Para més detalles sobre
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estos libros, consulta en la pdginas 64-65
“La biblioteca de los Gist”.

Los LiBrRoS DE FINDLEY GIST

% Una traduccién hecha por Findley
Gist de E/ culto de Kukulcan, del pa-

dre Juan Martin.

W El trabajo original del padre Martin,

en espafiol.

% Un volumen marrén sin titulo. So-
bre la primera pdgina hay algo es-
crito con la letra grande y cursiva de

Findley: Papa Shapo.

% Otro volumen marrén y sin titu-
lo. Se trata de la segunda parte del
Papa Shapo.

¢ Un diario sobre ciertos experimentos
llevados a cabo hace 100 anos por
Findley Gist. Los experimentos son
tan horribles que leer este libro supo-
ne la pérdida de 1 punto de Cordura.

Enla pdg. 64-65 se detalla cada uno de estos

volimenes y los hechizos que contienen.
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Primera planta

La dnica estancia que tiene algo extrafno
en la planta de arriba es el antiguo cuarto
del hombre serpiente, que ahora estd vacio
y cerrado con llave. En cuanto supo de la
llegada de los investigadores, Caleb le pi-
di6 que se fuera de manera temporal a una
choza perdida en el pantano.

Si los investigadores intentan entrar en
esta habitacién deben superar una tirada
de Cerrajeria o Mecdnica para abrir la

La biblioteca

de los G/is t

LA PLANTACION

puerta haciendo el menor ruido posible.
Si todo lo demds falla, es posible echar la

puerta abajo (FUE 9).

Una vez dentro, los investigadores se to-
pan con un olor téxico; con una tirada de
Biologia 0 EDU x 1 es posible identifi-
carlo como reptiliano. El olor es molesto
y bastante fuerte, y recuerda al de la casa
de las serpientes del zooldgico. Si los in-
vestigadores entran por la noche, solo la
luz de las estrellas que entra por la venta-
na ilumina la estancia. En un rincén hay

En la biblioteca de la mansién pueden
encontrarse camuflados los siguientes
titulos:

CULTU KUKULCANOS (E! culto de
Kukulcan), en espanol, por el padre Juan
Martin, siglo XVI. Unas tapas falsas donde
puede leerse Minutas de la Sociedad Agrico-
la del condado de Colleton protegen este raro
volumen de miradas indiscretas. Pocas co-
pias de E/ culto perviven. Describe detalla-
damente esta religién de los pueblos primi-
tivos de Centroamérica. Martin fue uno de
los primeros misioneros franciscanos que
llegaron al Nuevo Mundo. Durante sus
intentos de convertir a los indios, hizo un
estudio de su culto al dios serpiente Kukul-
can (Yig). Aunque el buen padre rechazaba
las précticas de los indios por ser “obra del
demonio”, era un agudo observador. El dl-
timo capitulo del libro recoge, palabra por
palabra, las liturgias de Kukulcan.

Pérdida de Cordura 1D6/1D8, +6 a Mitos
de Cthulbu, 23 semanas.

Hechizos: Llamar/Expulsar a Kukulcan,
Céntico de proteccién, Atar a una ser-
piente, Contactar con Kukulcan, Enviar

algo agazapado, una forma extrafia y baja,
demasiado ancha y baja como para tratar-
se de un ser humano. En realidad se trata
de un amasijo de ropa de cama. El guar-
didn puede pedir tiradas de Descubrir.
Quienes fallan no saben a ciencia cierta a
qué corresponde esa forma. Si el guardidn
inicia una cuenta atrds en este momento,
puede que uno o mds investigadores, pre-
sos del pdnico, abran fuego contra ella.
Por el contrario, si se comunican median-
te susurros, los personajes que pasan la
tirada pueden calmar a sus compaieros.

serpiente sagrada, Convocar/Atar a un
hijo de Kukulcan. Otros hechizos meno-
res, como Bendecir comida, estdn repar-
tidos por todo el libro; algunos de ellos
aparecen de forma tan laconica que resulta
imposible traducirlos.

CULT OF KUKULCAN (E! culto de
Kukulcan), en inglés, traducido por Findley
Gist muy recientemente. Libro manuscrito
de 264 pdginas sin numerar. También estd
oculto tras unas tapas falsas que presentan
el titulo de Minutas de la Sociedad Agricola
del condado de Colleton. La traduccién de
Findley es demasiado rigida y literal, por
lo que resulta inferior al original en todos
los aspectos. Los hechizos estdn subraya-
dos y en los mdrgenes hay una anotacién
que dice “igual gue Papa’.

Pérdida de Cordura 1D6/1D8, +4 a Mitos
de Cthulbu, 22 semanas.

Hechizos: Llamar/Expulsar a Kukulcan,
Céntico de proteccién, Atar a una ser-
piente, Contactar con Kukulcan, Enviar
serpiente sagrada, Convocar/Atar a un
hijo de Kukulcan. Posiblemente uno de
los hechizos resulte defectuoso.
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Si la habitacién estd iluminada, los inves-
tigadores ven una cama de matrimonio
(cuya ropa estd hecha un ovillo en un rin-
c6n), un escritorio, una silla y un cofre.
En el escritorio no hay nada interesante.
El cofre no estd cerrado; dentro hay hier-
bas medicinales, varios frascos de cristal
que contienen pociones extrafias e inser-
vibles, un crineo humano, un sombrero
de piel de castor, un abrigo largo de color
negro, una bandera cubierta de simbolos
no identificables, una botella grande de

PAPA SHAPO, en inglés, dos voliimenes,
escrito por Findley Gist durante su juventud.
Ambos volimenes estdn encuadernados
en cuero marrén, y ademds estdn ocultos
tras unas tapas falsas y de aspecto nuevo
donde figura el titulo de Minutas de la
Sociedad Agricola del condado de Colleton.
Papa Shapo estd compuesto por dos vold-
menes, pero se trata de un dnico titulo.
El ntimero de pdginas se desconoce. En la
primera pdgina de cada volumen aparece
escrito “Papa Shapo” con la letra grande e
inclinada de Findley. Se trata de las trans-
cripciones de las lecciones impartidas por
su profesor, el miembro de la tribu yoruba
de Africa Occidental que era un poderoso
hungan del camino de la mano izquierda:
es la parte mds negra de la magia negra. Se
refiere a Yig con el nombre de Dambala.

Pérdida de Cordura 1D8/IDI10, +3 a
Mitos de Cthulhu, +6 a Ciencias ocultas,
33 semanas.

Hechizos: ninguno.

vino, un paquete de tabaco y un sable
viejo y herrumbroso. Con una tirada de
Ciencias ocultas es posible saber que es-
tos objetos pueden emplearse en ceremo-
nias obeah (este cofre pertenecia al anti-
guo hombre obeah, que fue echado por el
hombre serpiente).

En el suelo, justo debajo de la puerta, hay
un trozo de lo que parece ser un material
similar al pergamino; es un cuadrado de
unos 2,5 cm de lado que puede encontrar-
se si se supera una tirada de Descubrir.

DIARIO DE EXPERIMENTOS DE
FINDLEY GIST, en inglés, por Findley
Gist, principios de siglo XIX.

Libro manuscrito de 311 pdginas, en-

cuadernado como Minutas de la Sociedad
Agricola del condado de Colleton. En esta

repugnante obra aparecen mdltiples en-
tradas en las que se habla de una serie de
experimentos ocultistas, tan escabrosos
como ineficaces, perpetrados sobre des-
afortunados esclavos. No hay ninguna
ganancia por leer este diario; si alguien
lo estudia con detalle pierde 1 punto

de Cordura.

Estd tieso y arrugado, y si lo doblan o
lo manipulan con fuerza, se rompe en
fragmentos diminutos. Se trata de piel
de serpiente, pero esto sélo es posible
saberlo con una tirada de Biologia o de
EDU x 1. Si se pasa una tirada de Mitos
de Cthulhu, es posible identificar el ma-
terial como piel de hombre serpiente.
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NUEVOS HECHIZOS

OS libros antes comentados contienen los siguien-
tes hechizos, que se presentan con ligeras variaciones
entre si.

ATAR A UNA SERPIENTE*

El lanzador puede hipnotizar a una serpiente y darle
ordenes que el animal pueda cumplir, como por ejemplo
moverse y morder. Elly usa este hechizo para crear sus
serpientes encantadas.

Para llevar a cabo este hechizo, el realizador debe tener la
serpiente a la vista. Debe enfrentar su POD al POD de la
serpiente en la “Tabla de resistencia”. Realizar el hechizo
cuesta 1 punto de Cordura y un ntimero de puntos de magia
igual al TAM x 2 de la serpiente. Una vez la serpiente esti
encantada, sigue las drdenes que el realizador le da mental-
mente siempre que éste pueda ver a la serpiente. Si cumple
las drdenes y no recibe ninguna maés, la serpiente vuelve a su
actividad normal hasta que recibe nuevas instrucciones. La
duracion de la obediencia es de tantas horas como puntos de
magia se gastaron. El hechizo puede lanzarse varias veces o
sobre diferentes serpientes; de esta manera, puede preparar-
se un grupo de animales que ayuden al realizador a cumplir
sus propositos.

ENVIAR SERPIENTE SAGRADA DE
YIG/DAMBALA/KUKULCAN

Este hechizo solo puede realizarse en una zona consagrada
a Yig por uno de sus sacerdotes. Durante la ejecucion deben
repetirse varias veces en voz alta las acciones, la descripcion
v el nombre, si se conocen, del objetivo. El proceso tiene un
coste para el realizador de 1D4 puntos de Cordura y 9 puntos
de magia. El hechizo transporta a la serpiente sagrada muy
cerca del objetivo.

La serpiente aparece y ataca inmediatamente por orden de
DES. La victima es alcanzada automaticamente, a no ser
que supere una tirada de Suerte. Si la serpiente sagrada
falla, persigue a su victima y ataca repetidamente. La vic-
tima debe superar tiradas de Esquivar para librarse de las
picaduras de la serpiente que, por otra parte, siempre tienen
consecuencias fatales.

La serpiente sagrada siempre es un ejemplar enorme de
alguna de las especies predominantes en la zona donde se
encuentra la victima. Por ejemplo, si ésta es atacada en
la zona occidental de Norteamérica, la serpiente serd una
enorme cascabel. La serpiente sagrada siempre luce una
gran luna creciente blanca en la cabeza. Aparte de esa
marca y de su tamarfio, la tmica caracteristica especial de
las serpientes sagradas es la virulencia de su veneno, cuya
potencia mégica es suficiente como para matar a la victima
casi instantineamente tras la mordedura.

LLAMAR/EXPULSAR A
YIG/DAMBALA/KUKULCAN

Este peligroso y oscuro hechizo convoca a Yig, el padre
de las serpientes. El hechizo sélo puede realizarse en una
zona que resulte comoda para las serpientes, como un pan-
tano inhospito, una selva o un desierto. Debe haber pre-
sentes varias serpientes (u hombres serpiente) y la suma de
todos sus valores de POD debe ser al menos de 100. Este
hechizo, tal y como aparece descrito, no requiere de ningtin
sacrificio humano. Realizar el hechizo cuesta 1D10 pun-
tos de Cordura y 8 puntos de magia. Consulta las reglas
especificas para este tipo de hechizos en la pig. 342 de
La llamada de Cthulhu.

CANTICO DE PROTECCION

El cantico descrito es una de las diversas variantes del mismo
hechizo. Esta versién la usan habitualmente ciertas tribus
indias del sudoeste norteamericano. Si se ejecuta adecuada-
mente, el cAntico protege al realizador y su vivienda tanto de
Yig como de los hijos de Yig.

Este salmo debe repetirse tres veces al dia: una al amanecer
o al despertarse, otra a mediodia y una vez més con la pues-
ta de sol o al irse a dormir. Es necesatio entonar el cintico
durante unos tres minutos y gastar 4 puntos de magia.-Si se
hace con fe, el sujeto queda protegido del dafio que pudiera
causarle Yig o sus serpientes sagradas. Este hechizo no ofre-
ce ninguna proteccion contra las serpientes normales, sean
éstas salvajes o hayan sido encantadas por otro hechicero.
Asimismo, tampoco protege contra los hombres serpiente.

*N. del t.: en el libro bdsico de La llamada de Cthulbu podemos encontrar el hechizo “‘Atar a un animal”, pero esa version genérica funciona de manera

distinta a este hechizo.
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El pol;éddb de ‘dparceros

ontemplar el poblado no es agrada-

ble. Perros famélicos y nifos delga-
duchos y descuidados observan desde las
sombras. Resulta complicado hablar con
sus habitantes. Muchos de los aparceros
son sectarios y no desatinan al sospechar
de los investigadores. Los que no lo son,
evitan a los personajes por miedo a las
represalias que la secta pueda adoptar.
Es précticamente imposible distinguir a
los aparceros inocentes de aquellos que
pertenecen a la malvada secta. Lo unico
que probablemente descubren es que el
hombre obeah (el hombre serpiente) que
antes vivia en la casa de la plantacién se ha
mudado recientemente a algiin lugar del
pantano. Al hablar sobre ¢, salta a la vista
que ese individuo despierta un profundo
miedo en todos los aparceros.

Ante la puerta de la choza de Joe, la de la
puerta azul, hay cuatro aparceros hoscos;
dos de ellos son blancos y los otros dos son
negros. Todos estdn armados con escopetas
del calibre 16 y tienen municién de sobra.
Charlan con los investigadores, sobre todo
si hay alguna mujer en el grupo, pero no
les permiten mirar dentro de la cabana:
“tenemos a unas malas personas ahi dentro,
no se permiten las visitas”. Puedes consultar
la descripcion de estos tipos en la seccidn
que hay en la pdg. 36. Dentro de la choza
estd Cassy, la hermana de Joe. Estd custo-
diada por tres serpientes cabeza de cobre
(encantadas por Elly y Caleb) que acechan
desde debajo de las tablas que compo-
nen el suelo. Se les ha ordenado morder a
cualquier humano que pase por la puerta.

Caleb ya ha liquidado a la madre de Joe.

Si Gran Rafe Bodeen, el conocido capa-
taz y mano derecha de Caleb, sobrevivi6
al primer encuentro con los investigado-
res, se encuentra acechando por el po-
blado, fuertemente armado y preparado
para la accién. Si ninguno de los investi-
gadores ha llegado a ver realmente a Bo-
deen, con una tirada exitosa de Escuchar
o de Idea logran identificar la voz de este
hombre como la que escucharon discu-
tir con el profesor Gist aquella noche en
Arkham. Si les preguntan, tanto Bodeen
como Caleb niegan que el capataz haya
salido de la finca. Sin embargo, si Albert
Gist estd acompafando a los investigado-
res reconoce inmediatamente a Bodeen
como el tipo con quien estuvo hablando
en la puerta principal de su casa.

El pantano

i los investigadores salen de la casa

durante el dia, se les permite moverse
libremente por los alrededores. Descubren
el viejo camino que se adentra en el panta-
no. Ya sea mientras transitan este camino
o el otro, que estd mds transitado, con una
tirada exitosa de Descubrir detectan un
sendero apenas visible que llega hasta la
choza del hombre serpiente.

El altar de YVig

Si los investigadores siguen el camino tran-
sitado hasta el final, adentrindose de nuevo
en el pantano, llegan hasta un antiguo altar.
Se trata de un enorme bloque de piedra de
1,5 m de alto que hace las veces de mesa.
Estd cubierto con simbolos desgastados
que no se pueden identificar, pero que fue-
ron tallados por humanos primitivos que

ya adoraban hace miles de afios a Yig. Es
imposible reconocer o interpretar adecua-
damente esos signos. La parte superior de
la_ piedra estd manchada de sangre seca;
puede que sea humana o de animales, pero
los investigadores no pueden distinguirlo
(es sangre de animales). Con una tirada de
Mitos de Cthulhu es posible interpretar
que el altar estd dedicado a Yig.

La guarida del hombre
serpiente

En lo profundo del pantano se encuentra
la guarida del hombre serpiente que, si-
guiendo los designios de Yig, ha venido
hasta aqui para vengarse de la reina ser-
piente. Para llegar a este escondite es nece-
sario asumir que se trata de una tarea lenta

e

y penosa. Debido al terreno fangoso y a
lo espeso de la maleza, es imposible mo-
verse con rapidez por el pantano, excep-
to a través de sendas y caminos. Arboles
enormes y deformes se pudren en las peli-
grosas charcas. El olor es repugnante. A lo
lejos se escuchan inquietantes sonidos: el
zumbido de grandes insectos, el gotear de
agua espesa, el deslizar de una serpiente,
el bramido grave de un caimdn. ;Cémo
saber qué extrafo enemigo acecha en la
penumbra, a punto de aparecer?

También pueden surgir otras dificulta-
das. Quizd los horribles homtnculos de
la reina serpiente han estado vigilando
al solitario hombre serpiente y, si bien
no estdin muy convencidos de atacarle,
los investigadores (o algiin PNJ que les
acompafie) no les suscitan tantas dudas.



Si deciden atacar, lo hacen arrastrando a la
victima hacia sus tdneles, donde se sienten
mds coémodos.

Si ocurre algo asi, los demds investigadores
pueden despedirse de su compafero y con-
tinuar investigando la guarida del hombre
serpiente, o bien pueden adentrarse en el
tinel hacia el templo-prisién de la hechi-
cera reina serpiente (ver “El cubil de la
reina’, en la pdg. 78). Los investigadores
deben actuar con rapidez, pues el acceso
al tinel se derrumba en 1D2 + 1 horas (lo
cual se puede saber si se supera una tirada

de Geologia o de INT x 1).

Al acercarse mds a la guarida del hombre
serpiente, los investigadores ven una pe-
quefia cabana construida en lo alto de una
ligera elevacién rocosa que sobresale del
pantano. Frente a la choza, en el centro
de un circulo formado por piedras gran-
des, hay una fogata que arde generando
mucho humo. Un individuo negro, el
hombre obeah, estd sentado frente al fue-
go, mirando fijamente las llamas. Lleva un
abrigo negro sobre su torso desnudo, un
sombrero de copa y de su cinturén cuel-
ga un extrano martillo de metal; es algtin
tipo de arma: la porra de un hombre ser-
piente (ver pdg. 71).

El hombre que ven los investigado-
res sentado frente al fuego no es mds
que una ilusidn creada por el hechicero
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hombre serpiente que les observa desde
algtn lugar cercano, escondido tras un
gran ciprés. Los investigadores pueden
tener buenos motivos para sospechar del
hombre 0beah y deben decidir qué hacer:
aproximarse y hablar con él o simple-
mente abrir fuego.

Si los investigadores disparan, el sacerdo-
te ilusorio levanta lentamente su mirada
del fuego, sonrie a los investigadores y se
desvanece en el aire (el hombre serpien-
te ha hecho que la ilusién desaparezca).
Dependiendo de cémo reaccionan los
investigadores, el hombre serpiente puede
o bien huir a través de la vegetacion para
protegerse en el pantano, o bien quedarse
en la zona para espiar al grupo, o bien in-
tentar lograr su ayuda para acabar con la
malvada reina serpiente.

Si los investigadores se acercan abierta-
mente a la ilusidon e intentan hablar con
ella, se desvanece como se explicé antes,
mientras que el hombre serpiente (bajo
la apariencia del hombre obeah) aparece
de detrds de su ciprés. Se dirige al grupo
en un tono dominante, pero no hostil.
Puede decidir si revela o no a los inves-
tigadores todo lo que estd pasando en la
plantacidn, o cudles son los planes de Yig.
En cualquier caso, es poco probable que
cuente todo lo que sabe. Aunque puede
creer que la ayuda de los investigadores es

EL CAIMAN ENCANTADO

FUE 25 CON 20

Mov 6/8 nadando -

% ATAQUES: Mordisco 50%, dafio 1D10 + 2D6.

Coletazo 35%, dafio 1D6 + 2DG6.

% ARMADURA: 6 puntos de piel.

»  HABILIDADES: Discrecién 65%, Ocultarse 75%.

esencial, ni le gustan los humanos ni se fia
de ellos. También es posible que revele su
auténtica identidad.

Si los investigadores tienen oportunidad
de echar un vistazo en la cabafia, pueden
encontrar una bonita caja de metal, hecha
de algtin material raro y antiguo, y cerrada
con un mecanismo de disefio peculiar. La
caja mide unos 25 cm de largo y su perfil
es triangular. Es resistente, pero no a prue-
ba de balas (FUE 18). Dentro hay varias
placas metdlicas gruesas que estdn graba-
das con inscripciones. Con una tirada de
Mitos de Cthulhu es posible saber que se
trata de libros de los hombres serpiente.
Si algtin investigador puede leer el len-
guaje de esta raza, descubre que las placas
son un detallado diario de observaciones
cientificas de varias culturas humanas de
Norteamérica. Los estudios, realizados
aparentemente durante los tltimos cinco
o diez afnos, estan redactados con un tono
ofensivamente desdefioso.

Si el hombre serpiente tiene algtin moti-
vo para temer por su vida, puede llamar
a varios hijos de Yig (mocasines de agua)
que rodean amenazadores a los investiga-
dores. Un enorme caimdn, encantado por
el hombre serpiente, también acecha por
allf cerca, dispuesto a atacar en cuanto se
lo ordene el hechicero. El hombre serpien-
te procura no matar a los investigadores si
puede evitarlo: necesita su ayuda. Prefiere
usar a sus ayudantes ofidios como amena-
za y muestra de sus poderes.

Las acciones de Caleb

Si Caleb descubre de alguna manera que
los investigadores estdn metiendo las nari-
ces en lo que ocurre alli, sobre todo si han
forzado la entrada al dormitorio del hom-
bre serpiente, les aborda pistola en mano y
monta una escenita en la que finge sentir-
se moralmente ultrajado; dice a los ladro-
nes que deben abandonar su propiedad en
el plazo de una hora (o al amanecer); de lo
contrario hard venir al sheriff.
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HABITANTES DEL PANTANO

N términos generales, visitar los pantanos del Sur pro-

undo en verano no resulta una experiencia agrada-
ble. Son desesperantes las hordas de insectos que pican y
muerden: moscas, mosquitos, pulgas, garrapatas, icaros,
niguas, piojos y escorpiones. Si los investigadores se atre-
ven a adentrarse en las aguas del pantano, lo harin bajo la
amenaza de los caimanes y las picaduras de las sanguijue-
las. Sin embargo, las amenazas naturales mis serias del
pantano son las abejas, las avispas y avispones, las arafias,
las tortugas mordedoras y, por supuesto, las serpientes, en
concreto las mocasines de agua, que son muy comunes en
la zona.

Puede que al guardian le resulte de utilidad distraer a los
investigadores con ataques menores ocasionales de alguna
de esas criaturas, en lugar de castigarlos constantemente
con ataques de serpientes y caimanes.

HABITANTES MENORES

Las nubes de mosquitos son una realidad cotidiana en
ciertas zonas de Carolina del Sur. Cuando es necesario
abrir las ventanas para aprovechar toda la brisa, las mos-
quiteras y mallas resultan imprescindibles. L.os mosquitos
son més que una simple molestia: en ocasiones transmi-
ten la malaria y la fiebre amarilla. En los afios 20 am-
bas enfermedades son tratables y raramente provocan la
muerte. Sin embargo, una vez se ha contraido la malaria,
esta puede volver a brotar. Si alguien enfermé una vez,
sufre recaidas ocasionales, con fiebres y escalofrios, du-
rante el resto de su vida.

Las garrapatas también son un problema. Pueden trans-
mitir la fiebre moteada de las Montafias Rocosas, que pue-
de ser fatal. Hay millones de otros insectos (moscas, pul-
gas, dcaros, piojos, niguas) que confabulan para amargar
la vida a quienes alli habitan.

Para protegerse de todo lo anterior, en los pantanos es
habitual llevar bastante ropa: camisa de algodén de man-
ga larga, mono, botas y sombrero de paja. Si salen por
la noche, las gentes de los pantanos se aplican pequefias

cantidades de queroseno en la piel que queda expuesta y
cuando se sientan al pie de una hoguera eligen el lado hacia
el que va el humo. También se usan remedios naturales,
algunos bastante efectivos. Si los investigadores atraviesan
alocadamente el pantano, tienen una pequefia posibilidad
de encontrarse en medio de un enjambre de abejas, avispas
o avispones. Si se sufren muchas picaduras de estos insec-
tos, la situacién es peligrosa y puede tornarse fatal.

Dos tipos de arafias venenosas acechan en el pantano: la
reclusa parda y la viuda negra. Esta tltima, que presenta
en el abdomen un dibujo que se parece a un reloj de arena
rojo, es una amenaza Su picadura provoca graves sinto-
mas y posiblemente la muerte. La picadura de la reclusa
parda, aunque no suele ser tan mortal, es capaz de incapa-
citar a una persona durante un par de semanas.

La picadura del escorpién de pantano es dolorosa, pero no
letal. Estos animales tienden a esconderse en la ropa, el cal-
zado y las camas. Los investigadores deberian cerciorarse
de que no hay escorpiones antes de meterse en la cama,
calzarse o ponerse alguna prenda. Si no toman precau-
ciones, puede que eso les suponga una dolorosa picadura.

Las sanguijuelas viven en el agua y se enganchan a las
partes de piel expuesta de quienes lo vadean o nadan en él.
Si un investigador se quita la sanguijuela tirando de ella,
se hard una herida pequefia pero asquerosa. La manera
tradicional de quitarlas consiste en quemar la sanguijuela
con una cerilla.

A priori, las criaturas mas peligrosas del pantano son los
caimanes, pero normalmente no atacan a humanos adul-
tos. Los nifios y los perros si corren cierto peligro. El hom-
bre serpiente ha encantado un caimin y puede enviarlo
contra los intrusos.

Es habitual que las tortugas mordedoras tengan cubierto
el caparazon con brotes del pantano, por lo que son dificiles
de ver. Muerden aquellos pies, manos y dedos que caen al
alcance de su pico. No es raro que logren arrancar un dedo
de un bocado, mientras que un caiman de los grandes pue-
de cercenar una mano a la altura de la mufieca.
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El guardidn deberia dar a los investigado-
res la oportunidad de pensar una buena
excusa para su comportamiento. Si no se
les ocurre nada, el profesor Gist (si estd
presente) dice que oyeron ruido en la
habitacién y pensaron que algo iba mal.
Caleb deja pasar el asunto a reganadien-
tes, pero advierte a los investigadores que
no admitird futuras salidas de tono. Dado
que Caleb no quiere tener ningdn pro-
blema con las autoridades, no disparard a
no ser que le disparen a él. Sin embargo,
si llega a herir o matar a un investigador,
no se presentan cargos contra él. Después
de todo, no es mds que un hombre defen-

diendo su propiedad.

La manana siguiente a la llegada de los
investigadores, Caleb empieza a tratar de
convencer al profesor Gist y a éstos para
que se vayan por las buenas. Si algin in-
vestigador asegura que se irdn antes del
anochecer se calma. Si no, la calidez de
su hospitalidad surefia se enfria al instan-
te. Esta actitud deberia dejar claro a los
investigadores que la funesta velada de
hechicerfa que menciond Joe va a ser esta
misma noche.

Durante el desayuno Caleb afirma que
los investigadores disfrutarfan mucho
mas de los monumentos histéricos de
Charleston que de “esta granja pantano-
sa” y les sugiere que no tarden en irse. Si
rechazan la propuesta, sale de la casa a
grandes zancadas: “Perddnenme, pero hay
gente que tiene que trabajar”. Si los inves-
tigadores le siguen, ven cémo se dirige
hacia el pantano.

Cuando regresa a mediodia y ve que
los investigadores atin no se han mar-
chado, Caleb, lanzando una clara indi-
recta, comenta algo sobre la inutilidad
de malgastar comida y alojamiento en
“advenedizos”. Plantea sarcdsticamente su
interés sobre las fuentes de ingresos de sus
invitados, sobre todo las de aquellos que
visten ropas elegantes o caras. Se da por
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hecho que los investigadores no conocen
lo que el profesor llama “/as zafias mane-
ras” de su hermano.

Las acciones de Elly

Si Elly sorprende a los investigadores en-
trando al dormitorio del hombre serpien-
te (con una tirada de Escuchar), intenta
acercarse a ellos con Discrecién. Si los
investigadores superan una tirada de Es-
cuchar, oyen los pasos de Elly en las esca-
leras. Si hacen caso omiso de la doncella,
que les pide que dejen lo que estdn ha-
ciendo, o si la amenazan, Elly sec asoma a
la'ventana mds cercana y pide ayuda; una
ayuda que llega pronto en forma de 1D6
aparceros inquietos e inesperadamente
bien armados (consulta su descripcién en
la pdg. 53). La mujer no duda en pregun-
tar a cualquiera que sorprenda haciendo
algo sospechoso.

Cuando empieza a desconfiar de los visi-
tantes, Elly intenta aislar a un investigador
varén (o a Winsworthy) y, entre propues-
tas erticas, procura engafiarle para que
tome una de sus pociones de amor. Sabe
que no es buena idea tratar con Albert, asi
que con él no intenta nada.

Para despejar las dudas que pueda tener
su victima, Elly comparte el filtro con ¢,
pues no surte ningun efecto en las muje-
res. Otra posibilidad es que, con ayuda de
Bess, ponga el bebedizo en la limonada o
en algin plato de la comida. Si tiene éxi-
to, ordena a su hombre que permanezca
dentro de la casa esa noche e insiste en que
intente forzar a sus amigos para que tam-
bién se queden.

Si el investigador se libra del filtro y vuelve
con el grupo, Elly le deja ir, pero volverd
a intentarlo mds tarde con otra victima
cuando se presente la ocasién.

Si Elly se percata de que los investigado-
res hablan sobre magia o mencionan a Yig
por su nombre, llega a la conclusién de

que estén alli para interferir en los pla-
nes, por lo que redobla sus esfuerzos, sin
importarle los deseos de Caleb. Cuando
aparece la oportunidad, intenta atraer a
un investigador varén a su habitacion,
sorprendentemente grande y lujosa. Una
vez alli trata de hacer lo posible para que el
investigador beba el filtro de amor.

Las acciones
del hombre serpiente

Al igual que los investigadores, el hombre
serpiente ha sido atraldo hasta aqui por
Yig para cumplir los designios del primi-
genio. El hombre serpiente sabe que si ¢l
o los investigadores tratan de huir, Yig
hard todo lo posible por destruirlos. Los
investigadores se ven obligados a retro-
ceder por los hijos de Yig, que aparecen
por doquier para bloquearles el paso. Los
caimanes atacan si el dios se lo ordena e
incluso el hombre serpiente trata de dete-
nerlos. Si todo lo demis falla, los investi-
gadores son de pronto atacados por mul-
titud de serpientes venenosas (ver pég.
38-41) que surgen sin cesar del suelo, de
entre los asientos y del fondo del coche
de Winsworthy. Incluso si algunos logran
escapar de la plantacién, la ira de Yig les
persigue, por lo que se ven obligados a
vivir en alguna parte del mundo donde
no exista ninguna serpiente en absoluto
(;Groenlandia, la Antdrtida?).

A no ser que alguno de los investigadores
haya recibido la visita de un mensajero de
Yig, es muy improbable que sospechen
por qué estdn aqui. Muy posiblemen-
te su objetivo es detener el sacrificio de
una jovencita, y su principal sospechoso
es el hombre serpiente bajo el disfraz del
hombre obeah. Este, en algin momento,
probablemente se ve obligado a reunirse
con ellos y explicarles la situacién. Podria
ocurrir en la choza del hombre serpien-
te 0, si ese encuentro no sale bien, es el
hombre serpiente quien sale al encuentro
de los investigadores por los alrededores

*N. del t.: en el original, “carperbaggers”. Asi es como se llamaba de manera despectiva a los Yankees que, tras la Guerra de Secesion, envolvieron todas sus

pertenencias en alfombras y se trasladaron al Sur para sacar provecho de la debilidad econdmica del momento.
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de la plantacién, o incluso en la mansién.
En cualquier caso, lo hace de manera que
el encuentro permanezca en secreto tanto
para Caleb como para Elly. Albert Gist y
Winsworthy pueden estar al corriente.

Sécale el jugo a este encuentro. El hombre
obeah impone respeto por si mismo vy, si
los investigadores sospechan que puede
tratarse de un hombre serpiente, la ten-
sién de la escena puede ser mucho mayor.
Ten en cuenta que, en la mayor parte de

aspectos, el hombre serpiente es bastante
superior a los mamiferos humanos con los
que se mezcla. Su mero olor le ofende; se
trata de un aroma mucho mds penetran-
te que el ligero olor a reptil que le rodea.
Es mucho mds inteligente, més educado,
tiene infinitamente mds experiencia y es,
en definitiva, el producto de una civiliza-
cién que ha perdurado durante millones
de afios. Sus actos y su actitud hacia los
humanos son similares a la que tendria el

intolerante Winsworthy si de repente se
viera obligado a sentarse y tratar con un
grupo de aparceros negros analfabetos.

El hombre serpiente cuenta a los investi-
gadores solo lo que cree que necesitan sa-
ber para cumplir su cometido, nada mds.
No conffa en ellos en absoluto y no le im-
porta lo que pueda llegar a pasarles. S6lo
los necesita para completar cierta tarea en-
comendada por Yig. Ante el primer atisbo
de traicién por parte de los investigadores,

=

LOS HOMBRES SERPIENTE

0 :

OS hombres serpiente han sido enemigos de la raza

humana desde el Pleistoceno, cuando confabulaban
activamente contra el reino humano de Valusia. Ya entonces
se sabia que utilizaban medios sobrenaturales para ocultar
su auténtica apariencia, tomando la forma de hombres para
infiltrarse en la sociedad humana. Muchos de esos hombres
serpientes ocupaban puestos de sacerdotes y se servian de
su posicién para procurar introducir el culto de su oscuro
dios serpiente entre la cultura de los mamiferos. Aunque
los humanos pensaban que los disfraces de los hombres ser-
piente tenian su origen en la hechiceria, se trataba real-
mente de una forma de hipnosis natural caracteristica esta
especie, ampliamente entrenada y potenciada con magia.
Esta habilidad era tan poderosa que en una ocasion un
auténtico hombre serpiente goberné en Valusia bajo la for-
ma de rey humano. Se sabe que existen varias maneras de
proyectar este tipo de ilusiones.

En el ultimo siglo y medio, muchos antiguos hombres ser-
piente han despertado de su hibernacion, larga como una
era de tiempo, y ahora se estan infiltrando en la sociedad
humana. Es posible que su reaparicion tenga algo que ver
con las profecias que se recogen en los Manuscritos pnako-
ticos y que se repiten en El Necronomicon:

“Cuando lleguen los iltimos problemas, incluso
las grandes serpientes saldran arrastrandose
desde sus cubiles subterrdneos...”.

Los hombres serpiente interpretaron durante largo tiempo
esta profecia como el regreso al poder de la raza de ofidios.
La mayoria de hombres serpiente que atin viven siguen cre-
yendo en esta interpretacién y trabajan para que se cumpla.

LA PORRA DEL HOMBRE SERPIENTE

Esta curiosa arma cuelga del cinturén del hombre obeah y
no queda encubierta por la ilusion. Esta fabricada con una
extrafia aleacién y tiene una curvatura peculiar, pero que se
adapta perfectamente a la anatomia del brazo y hombro de
los hombres serpiente.

Los hombres serpiente degenerados que viven en Gran
Bretaiia (y puede que en otros sitios) atn utilizan esta arma,
aunque sus versiones son mas primitivas e incluyen cabezas
de piedra y mangos de madera.

Esta especie de martillos, si se usan como armas y con la
destreza necesaria, infligen 1D8 + 2 puntos de dafio, con la
posibilidad de empalar. Blandir esta arma es algo que resul-
ta complicado a los humanos. Su peso y equilibrio son extra-
fios y para usarlo con precision hay que hacer un raro giro
lateral. La habilidad inicial de un investigador que no esta
habituado a este tipo de arma es la mitad de lo que tiene en
la habilidad de Palo grande (para mas informacion, consul-
ta la pag. 65 de La llamada de Cthullu). Como ocurre con
cualquier otra arma, la habilidad de un investigador con ella
puede mejorar con la experiencia.
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en cuanto se presenta la oportunidad los
mata o escapa. Su mordedura venenosa es
rdpida y mortal, y los investigadores agre-
sivos quizd necesitan que les recuerden lo
peligroso que es este individuo. El veneno
del hombre serpiente mata casi instantd-
neamente y puede morder con mucha
mds rapidez que la necesaria para desen-
fundar una pistola.

En el cara a cara con los investigadores,
el hombre serpiente les cuenta lo que hay
que hacer. En algin momento los perso-
najes se percatan de su verdadera silueta
serpentina, o quizd él hace desaparecer
momentidneamente la ilusién, revelando
su auténtica apariencia. Quizd le basta con
sacar una larga lengua bifida. Si cualquiera
de estas posibilidades logra sorprender lo
suficiente a los investigadores, quienes lo
presencian sufren una pérdida de 0/1D3
puntos de Cordura.

El hombre serpiente les cuenta que han
sido atraidos hasta alli por Yig de ma-
nera que puedan llevar a cabo una tarea
para él. Bajo los pantanos, en un templo
largamente sepultado, vive una antigua
hechicera, una mujer serpiente. Duran-
te tiempo inmemorial ha habitado aqui,
en una zona consagrada a Yig y, presa de
la avaricia, ha absorbido las energfas md-
gicas generadas mediante los rituales y
ceremonias que se suponian destinadas a
Yig. El primigenio quiere que esa criatura
reciba su castigo y, desde el punto de vis-
ta del hombre serpiente, la Gnica opcién
de los investigadores consiste en cooperar
con el dios.

El plan del hombre serpiente: los inves-
tigadores deben encontrar la guarida de
la hechicera y matarla, les dice. Probable-
mente resulte imposible localizarla hasta
que empiece la ceremonia. El hombre ser-
piente explica que los agujeros del diablo,
de los que los investigadores pueden haber
oido hablar, estdn provocados por los sir-
vientes de esta criatura, que, atraidos por

LA PLANTACION

el retumbar ritmico de las ceremonias de
Yig, escarban hacia la superficie para atra-
par a sectarios desprevenidos y llevarlos
ante su malvada ama. Cuenta también a
los investigadores que, a no ser que logren
convencer a Caleb de que son sectarios
activos de Yig (lo cual resulta muy poco
probable a estas alturas), deberdn acercar-
se sigilosamente hasta la ceremonia una
vez ésta haya empezado para echar un
vistazo desde fuera. Si consiguen las ro-
pas adecuadas, pueden hacerse pasar por
aparceros blancos, miembros marginales
de la secta. Asistirdin mds de 150 fieles y
los investigadores no deberfan tener difi-
cultades para confundirse con la multitud.
Cuando vean abrirse uno de los agujeros
del diablo deberdn abalanzarse sobre él
para seguirlo y encontrar as a la hechicera
y matarla. Si los investigadores muestran
cierta preocupacién sobre la chica que va
a ser sacrificada, el hombre serpiente les
asegura que ¢l no permitird que eso ocu-
rra (esto es mentira; lo ha planeado todo y
espera con impaciencia ese momento para
disfrutarlo a modo de venganza por todo
el tiempo que ha tenido que pasar entre
los humanos que tanto odia). Deja muy
claro que escapar resulta pricticamente
imposible y que interrumpir la ceremonia
s6lo servirfa para despertar la ira de Yig, lo
que supone un desastre casi seguro.

Los secretos del hombre serpiente: no
cuenta a los investigadores que la hechice-
ra subterrdnea es de un tamafio gigantes-
co, ni tampoco les da ninguna pista sobre
sus enormes poderes mdgicos. Aunque les
hace creer que deben matar a la criatura,
estd convencido de que serdn incapaces
de lograrlo. El verdadero propésito del
ataque de los investigadores es distraer la
atencion de la malvada hechicera para per-
mitir que la energfa mdgica de la ceremo-
nia que se estard celebrando sobre sus ca-
bezas pueda ser usada por Yig para entrar
en este plano. Serd suficiente con distraer
a la reina durante tres asaltos para que la

— Jo—

energfa acumulada permita la llegada de
Yig, que no dudard en entrar a este mun-
do. Entonces el dios buscard a la reina y se
cobrard venganza con sus propias manos.
Aunque al hombre serpiente le da igual lo
que ocurra con los investigadores, la lle-
gada de Yig al subsuelo puede ser la Gnica
posibilidad de supervivencia de éstos.

Cuando haya transcurrido una hora de ce-
remonia, Yig podrd aparecer en cualquier
momento, siempre y cuando se desvie la
atencion de la reina sobre el ritual mdgico.
Una de las cosas que Caleb no sabe es que
Yig hard su aparicién a través del cuerpo
del propio Caleb; una experiencia doloro-
sa y debilitante.

Con esta informacién en su poder, puede
que los investigadores se vean obligados a
cambiar sus planes. Si se ven abocados a
cumplir la voluntad de Yig o padecer las
consecuencias, deben asegurarse de que la
ceremonia se celebre, a no ser que puedan
encontrar y matar a la hechicera mujer
serpiente antes de tiempo, sin la ayuda
del primigenio. Si el reverendo Hilson o
el sheriff Trucks aparecieran con intencién
de parar la ceremonia, los investigadores
deberdn tomar medidas para detenerlos.

Las acciones de Albert Gist

El profesor estd realmente celoso de los
logros mégicos de su hermano y puede
que, a hurtadillas, tenga un acercamiento
con el hombre serpiente. Si el guardiin
asi lo decide, el hombre serpiente llega
al acuerdo de deponer a Caleb y susti-
tuirlo por Albert, que pasard a dirigir a
ceremonia y llevar a cabo el sacrificio. El
hombre serpiente puede incluso sugerirle
que ofrezca también a Caleb en sacrificio,
o bien en sustitucién de la jovencita. Al-
bert puede estar de acuerdo. A discrecién
del guardidn, Winsworthy puede estar o
no al corriente del cambio de planes. Los
investigadores, por su parte, no tienen
ni idea.
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Las acciones del pequeiio Joe

El pequefio Joe no ha dicho a ningin
aparcero que ha vuelto. Se esconde en las
afueras del poblado, con todas sus espe-
ranzas puestas en que los investigadores
puedan hacer algo. El segundo dia, a dl-
tima hora de la mafana, retine el valor
suficiente e intenta contactar con alguien.
Sabe que al hacerlo debe evitar a Bess, al
viejo Ben y a la peligrosa Elly. Lo mejor es
llamar por la ventana a un investigador en
voz baja. Consulta la descripcién y habili-

dades de Joe en la pdg. 31.

Joe cuenta a los investigadores que, aun-
que estd seguro de que Cassy estd prisio-
nera en la cabafa, no ha logrado averiguar
nada sobre el paradero de su madre:

—Nadie ha visto nd, nadie dice nd —
dice el chico—. Estoy mu preocupao por
mi mamd.

En algin momento durante el encuentro
con Joe, la madre del chico regresa, pero
como zombi. Asesinada sin piedad por
Caleb y convertida en muerta viviente,
tiene 6rdenes de encontrar y matar al pe-
quefio Joe. El guardidn debe planear bien
este encuentro. No tiene lugar si Caleb o
Elly estdn presentes, pues pretenden evitar
que se les relacione con la muerte o desa-
paricién de Joe. El zombi puede atacar en
el exterior, saliendo de detrds de un drbol
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o una casa, o entrar directamente en la
mansién en busca de su presa. Si los in-
vestigadores acaban con el zombi, salvan
a Joe y ganan 1D4 puntos de Cordura,
ademds de los que reciben por acabar con
el monstruo (para mds detalles, consulta
la pdg. 95 de La llamada de Cthulhu). Joe,
atacado por su madre no-muerta de ojos
vacios, pierde 1D10 puntos de Cordura.

La madre zombi intenta apresar al nifio, lle-
vérselo al pantano para ahogarlo y después
regresar a su tumba sucia y oculta, para no
volver a aparecer. Entonces, Caleb transfor-
ma en zombi al propio Joe. El zombi de Joe
aparece durante la ceremonia a Yig, ya sea
ayudando con los rituales o rondando entre
la multitud en busca de los investigadores
para atacarlos y matarlos.




medida que avanza la tarde, los

homunculos se preparan bajo tie-

ra para la ceremonia préxima. La
hechicera serpiente, siempre pendiente de
las conjunciones astrolégicas, anticipa las
festividades que planean los adoradores de
Yig. Como las serpientes, los homunculos
de S’ssruxxa son muy sensibles a las vibra-
ciones que se transmiten por el terreno.
Pueden hacer estimaciones muy precisas
del ndmero de personas presentes en una
gran concentracion y elegir a las victimas
mds propicias, todo eso sin dejar de ace-
char desde sus tineles cubiertos de barro.

Parece que los trabajos de la granja se han
descuidado esta tarde. A medida que el sol
desciende, muchos de los aparceros se ret-
nen ante la mansién y empiezan a colocar
mesas rudimentarias. La vieja Bess y algu-
nas aparceras empiezan a sacar comida y
bebida sencillas, suficientes para un gran
grupo de gente.

Quinta parte:

la Noche de Vig
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Si el pequeno Joe sigue vivo y estd por ahi,
puede intentar contactar de nuevo con
los investigadores. No tiene ningtin plan,
pero estd desesperado por hacer algo.

L4 NocHE DE YiG

En la supuesta noche de Dambala, to-
dos los sectarios de Yig de la zona, mds
de 150 en total, empiezan a llegar. Hay
muchas mujeres y nifos, y también
hombres. Llegan a pie, apelotonados en
camiones destartalados, en bicicleta o
montados en mulas. Son recibidos con
bullicio por los lugarefios, con muchos
c4nticos y festejos.

Dadas las grandes proporciones de la ce-
remonia, que se viene preparando desde
hace muchas semanas, la policfa ha tenido
tiempo de ponerse en movimiento. Dos
de los sectarios son en realidad agentes de
policia de Charleston que investigan el re-
ciente asesinato de un detective del cuerpo.
Los investigadores no deberfan saber esto a
no ser que busquen especificamente a estas
personas. Si lo hacen, una tirada de Des-
cubrir revela que hay dos hombres blancos
que destacan entre tanto desarrapado por-
que van sospechosamente bien arreglados y
visten ropas raidas pero, curiosamente, lim-
pias. Los dos individuos evitan el contacto
si los investigadores se acercan a ellos direc-
tamente, pero son competentes y razona-
blemente inteligentes. Si los investigadores
son discretos, todos se ponen de acuerdo
para aunar fuerzas.

Los sectarios se retinen frente a la casa y,
hacia el ocaso, encienden las antorchas y
se dirigen al pantano, cantando y salmo-
diando. Caleb explica a los investigadores
que se trata de algtn tipo de rito religio-
so de estos bosques y que los forasteros,
¢l mismo incluido, no son precisamente
bienvenidos. Dice que deberfan respetar
las creencias religiosas de los demds y per-
manecer dentro de casa esta noche. Insi-
nda que podrian ocurrirles cosas terribles
si no lo hacen. Caleb dice que va a retirar-
se temprano y sugiere a los investigadores
que hagan lo mismo.

Caleb se retira a su dormitorio y cierra la
puerta por dentro con llave. Inmediata-
mente, sale por la ventana y se deja caer
al suelo, siguiendo a la multitud hacia el
pantano. Si los investigadores intentan
detectar lo que hace Caleb, con una ti-
rada de Escuchar logran oir sus pisadas
sobre el techo del porche. Con una tirada
exitosa de Descubrir se le ve cruzando la
explanada justo antes de desaparecer en la
oscuridad del pantano.

La ltima emboscada

Un grupo armado espera fuera, dispuesto
a mantener a los investigadores dentro de
la casa. Si salen abiertamente de la man-
sién, armados y dispuestos, Bodeen y sus
hombres abren fuego. Antes de eso, los in-
vestigadores cuentan con un indicio de lo
que se les viene encima: justo antes de que



abran la puerta, el viejo Ben y el ama de
llaves encuentran de repente motivos para
apresurarse a bajar al sétano.

Bodeen y sus hombres estdn en posiciones
a cubierto y apuntan a los investigadores
aprovechando que su silueta se recorta
contra las luces de la mansién. Los in-
vestigadores necesitan superar tiradas de
Descubrir para establecer las posiciones
de los tiradores. Si deciden abrir fuego, la
oscuridad les obliga a hacerlo con la mitad
del porcentaje que tengan normalmente
en la habilidad adecuada. Rafe y sus mu-
chachos también sufren esta penalizacién
si los investigadores apagan las luces o se
alejan de la casa.

Aunque los investigadores pueden verse
atrapados en un primer momento, unos
pocos asaltos después el tiroteo cesa y oyen
los gritos desesperados de los tiradores;
luego, silencio. Los atacantes han muerto
por picaduras de serpiente y sus cuerpos
empiezan a hincharse y ennegrecerse. So-
bre el pecho de Bodeen hay una enorme
serpiente cabeza de cobre marcada con el
simbolo blanco de la luna creciente.

LoS SECTARIOS

Mientras tanto, al embarcadero han llega-
do varias barcas, incluyendo una llena de
sectarios de Charleston. Son recibidos por
los habitantes de la plantacién: les saludan
con la mano, les abrazan, se dan palmadas
en la espalda y rien. Todos esperan en el
embarcadero a que llegue Caleb. Cuando
aparece por el camino, se eleva un grito
de jubilo. Dirige al grupo por el camino
despejado hasta el gran claro que hay en el
pantano. Allf les aguarda el hombre obeah.

Los primeros compases de esta versién del
hechizo de Llamar/Expulsar a Yig son ofi-
ciados por el hombre obeah y por Caleb.
Los sectarios se sientan o permanecen de
pie en pequenos grupos alrededor de la
zona del altar. Estdn en silencio pero no
especialmente pendientes de lo que hacen
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los dos en el centro, pues saben que su
momento llega después. Dado que todos
los sectarios se conocen entre s y que la
zona esté repleta de antorchas, si un inves-
tigador pretende deslizarse entre la mul-
titud para llegar a Caleb, probablemente
serd descubierto.

EQUILIBRAR LA AVENTURA

Si llegados a este punto el guardidn cree
que los investigadores lo han tenido de-
masiado ficil, Albert Gist y Winsworthy
pueden causar problemas. Son capaces de
desbaratar los planes de los investigadores
de muchas maneras: desde simplemente
haciendo ruido en el momento mds in-
oportuno hasta ocupar el lugar de Caleb
durante la ceremonia.

Recuerda también que Elly, la doncella y
gran sacerdotisa de Yig, puede haber sedu-
cido en secreto a alguno de los miembros
del grupo. Quizé Winsworthy ha caido
presa de sus pociones y sus tretas.

Es posible que el sheriff Trucks, al fren-
te de un grupo de ayudantes armados, o
el reverendo Hilson, encabezando a una
multitud de fandticos cristianos, aparezca
con la intencién de detener el ritual. Los
investigadores se ven obligados a ingenidr-
selas para neutralizar la amenaza. A no
ser que ya hayan encontrado la manera
de destruir a la reina serpiente, es impres-
cindible que la ceremonia de esta noche
se lleve a cabo, pues es la tnica forma de
encontrar el camino hasta la guarida de la
mujer serpiente. Si fracasan es posible que
deban enfrentarse a la ira de Yig. Por su-
puesto, es bastante probable que también
teman por la vida de la hermana de Joe.
Una vuelta de tuerca mds.

El ritual de Yig

El ritual comienza hacia las 22:00 y cul-
mina a medianoche con el sacrificio. An-
tes de éste hay varios ritos y ceremonias,
seguidas por una hora y media de cdnti-
cos y orgfa.
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A la luz de una veintena de antorchas hu-
meantes, el gran claro que hay alrededor
del altar se llena de susurros y sectarios
medio desnudos; muchos de ellos llevan
armas rudimentarias como machetes. Si se
trata realmente de una ceremonia obeah,
llama la atencién que gran parte de los
sectarios son blancos. Muchos de los ado-
radores lucen extravagantes vestimentas,
muchas de ellas confeccionadas con piel
de serpiente. Otros llevan burdos instru-
mentos, como flautas de junco, tambores
y maracas, con los que empiezan a inter-
pretar un ritmo extrafio y cacofénico.

Entre la multitud hay varias mujeres muy
bellas, especialmente una chica alta que se
rie y que lleva un majestuoso tocado en el
que se enroscan dos enormes y relucientes
serpientes de cascabel. La joven es tratada
con gran respecto y adulacién por parte de
la multitud. Se trata de Elly, la doncella de
Caleb y gran sacerdotisa de Yig.

VISIONES EXTRANAS

El primer fenémeno antinatural que
perciben los investigadores es la siniestra
aparicién de miles de serpientes, muchas
de ellas pertenecientes a especies raras y
venenosas, arrastrindose desde debajo de
los arbustos, saliendo del pantano. Estas
serpientes se retuercen entre los sectarios,
les suben por las piernas y se arraciman
en montones que llegan en muchos ca-
sos a medir mds de medio metro de alto.
Presenciar este fendmeno supone una pér-
dida de 0/1D3 puntos de Cordura. Otra
visién turbadora es la del anciano hom-
bre serpiente, que se ha despojado de su
disfraz y pasea tranquilamente entre los
devotos sectarios.

Ni los ofidios ni el hombre serpiente
muerden o molestan a los sectarios en
modo alguno. Bien al contrario, hombres
y serpientes parecen estar demasiado cd-
modos los unos al lado de las otras. Al-
gunos sectarios se arrojan al suelo ante la
presencia del anciano hombre serpiente,
rogdndole que les bendiga.

COMIENZA EL RITUAL

Caleb Gist, vestido con una extrafa td-
nica escarlata brillante y verde, comienza
los ritos de la Noche de Yig encendien-
do varias pequefias hogueras alrededor
del altar. Los tambores suenan con un
ruido suave y firme que retumba inquie-
tante por todo el pantano a través del
aire hiimedo.

Caleb, Elly y el hombre serpiente caminan
hacia cada hoguera, llevando entre ellos
un gran caldero que contiene una mezcla
de aceite, queroseno y sustancias extrafas.
Vierten esta mezcla sobre los fuegos: las
llamas se elevan y las pavesas salpican la
noche. Cuando el caldero esta vacio, los
tres caminan sobre las brasas para demos-
trar que son verdaderos hungan.

Cuando estos ritos finalizan, Caleb y el
anciano hombre serpiente se vuelven hacia
los sectarios alli reunidos y alzan sus bra-
zos, estirdindose. Las preparaciones inicia-
les han concluido. Los tambores empiezan
a tocar un ritmo nuevo y mds rdpido.

Siguiendo el compds, los presentes empie-
zan a caer al suelo uno a uno, revolviéndo-
se de manera extravagante. Ante la vista de
los investigadores, los sectarios empiezan
a reptar como si no tuvieran huesos, igual
que las serpientes; sus cuerpos sudorosos
se retuercen y se contraen de una manera
que un ser humano normal no serfa ca-
paz de repetir. Los tres sumos sacerdotes
(Caleb, Elly y el hombre serpiente) inician
un nuevo cdntico de llamada a Yig.

Los sonidos y olores que emanan de los
entusiasmados participantes en la ce-
remonia de las serpientes resultan mo-
lestos. Una oleada de hedor serpentino,
mezclado con el humo de las antorchas
y el olor de los cuerpos sucios, se extien-
de sobre el pantano, Los ruidos de la
noche se completan con extrafios queji-
dos y susurros. Bramidos profundos, la
llamada de los caimanes, llegan desde lo
mids profundo del pantano.
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La ceremonia degenera en una horrible
orgfa entre reptiles y humanos; los ju-
gadores deben hacer una tirada de Cor-
dura; la pérdida es de 1/1D6 puntos. Los
investigadores que padezcan ofidiofobia
pierden 1/1D10 puntos de Cordura. Los
testigos de estos rituales también suman
1D4 puntos a su conocimiento de Mitos

de Cthulhu.

Como ejemplo del efecto que podria te-
ner una locura temporal en esta escena, un
investigador que haya enloquecido puede
arrancarse la ropa y unirse a tan horribles
ritos, retorciendo su cuerpo y arrastrindo-
se sobre la tierra como si fuera una gran
serpiente. Un investigador que haga tal
cosa suma 1D2 puntos adicionales a su

habilidad de Mitos de Cthulhu.

Cualquier ruido que se produzca durante
la ceremonia de la serpiente y que no sea
un disparo (gritos, etc.), pasa inadvertido.

Los agujeros del diablo

En este momento empiezan a abrirse algu-
nos agujeros del diablo que los horribles
hominculos de la reina serpiente excavan
para llevarse a los desafortunados fieles. El
guardidn debe decidir si los investigadores
ven aparecer uno de estos agujeros a cierta
distancia o si se abre directamente bajo sus
pies. Winsworthy, que estd a unos pocos
metros, es una buena victima en poten-
cia; otra opcién es uno de los dos jévenes
agentes infiltrados. Sea quien sea la victi-
ma, para finalizar con éxito esta aventura
alguno de los investigadores debe entrar
en los ttineles.

e

Homiinculo de la reina serpiente

El sacrificio

La ceremonia prosigue mientras los in-
vestigadores estdn bajo tierra buscando la
manera de llegar a la guarida de la reina
serpiente. Esperemos que al menos uno
o dos de ellos se hayan quedado en la su-
perficie para evitar el sacrificio de Cassy.
Si no es asi, la joven muere a no ser que
el reverendo Hilson o el sheriff Trucks
aparezcan con ayuda. Los dos policias
de Charleston pueden intentar detener
el sacrificio, pero son sélo dos y es casi
seguro que los sectarios los despedazardn
literalmente ante los horrorizados ojos
de los investigadores (pérdida de 1/1D4
puntos de Cordura).

Si nada se lo impide, los sectarios arrastran a
la desafortunada Cassy a través de la multi-
tud. En caso de que los investigadores hayan
perdido el contacto con el pequefio Joe, y si
no ha muerto para convertirse en un zombi,

sale por sorpresa del pantano y ataca a los
sectarios, acabando con dos de ellos antes
de que le maten ante su hermana, que gri-
ta horrorizada. Cualquier investigador que
presencia esta tragedia sin hacer nada por
evitarla pierde 1 punto de Cordura.

Si Cassy es rescatada con discrecién, sin
interrumpir la ceremonia, en poco tiempo
se prepara a otra victima para el sacrificio
y se acaba con su vida. El resultado viene
a ser el mismo. Sin embargo, los investi-
gadores recuperan 1D4 puntos de Cor-
dura por rescatar a la hermana de Joe, a
quien probablemente le prometieron que
lo harfan.

La nueva victima del sacrificio es, mds
que probablemente, un sectario no muy
convencido. Cuando el enloquecido dis-
cipulo abraza su bien merecido destino,
los investigadores sufren una pérdida mi-
nima de Cordura (si es que llegan a perder
algtin punto).

Si nadie logra rescatatrla, colocan a la po-
bre Cassy sobre el altar y la multitud grita
con alborozo. Mientras preparan a la ate-
rrorizada joven para el sacrificio, Caleb
y el hombre serpiente pronuncian cier-
tas contrasefas y realizan abominables
gestos secretos. Elly sostiene por encima
de la cabeza a sus serpientes. Suponien-
do que no haya interrupciones, Caleb
alza un machete y lo baja con safa. La
multitud ruge y los PJ que presencien
el acto pierden 1/1D6 puntos de Cor-
dura por permitir el sacrificio de un ser
humano inocente.
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El cubil de -la reina serpiente

Si los investigadores pretenden encon-
trar la guarida de la hechicera, deben
seguir uno de los tneles de los homuncu-
los (o bien ser atrapado y arrastrado hacia
uno de ellos). Esto puede ocurrir durante
la exploracién del pantano o durante la
ceremonia de Yig.

Los homunculos de rostro picudo de
S’ssruxxa son expertos excavadores; atacan
a sus victimas escarbando un tdnel bajo
ellas, atrapdndolas por los tobillos y tiran-
do de ellas hacia el barro. Los homuncu-
los son rdpidos, pero un personaje que es
agarrado de esta manera puede alejarse de
un salto si supera una tirada de Esquivar.
Si falla la tirada, la victima es rdpidamente
arrastrada bajo la superficie y desaparece
de la vista. Con ambos tobillos firmemen-
te agarrados y con los homunculos tirando
con brio, poco puede hacer la victima para
liberarse. Los tdneles son tan estrechos
que no es posible disparar con un arma
hacia abajo para herir al agresor, aunque
sea a ciegas. De hecho, los brazos del per-
sonaje estdn por encima de su cabeza y no
puede usarlos. Hasta que la victima no lle-
ga al complejo subterrdneo del templo es
incapaz de hacer nada contra su atacante;
tiene 1D6 asaltos para matar a su agresor y
escapar antes de que el resto de homuncu-
los se le echen encima. Estos homunculos
esperan en la cdmara central.

Si alguien intenta seguir a una victima a
través de uno de los agujeros del diablo,
primero debe abrirse paso, con la cabeza
por delante, por el conducto lleno de ba-
rro; ha de avanzar hacia abajo, atravesan-
do las entrafas de la tierra en pos de un
destino incierto.

El trayecto es incomodo, pero el barro
es resbaladizo y facilita un tanto la tarea.
Tras 3D10 minutos de arrastrarse y sudar,
el tinel as abre a un espacio méds amplio.

Esperemos que los investigadores traigan
fuentes de luz con ellos.

EL SALON DE LA REINA SERPIENTE

Si los investigadores han hablado con el
hombre serpiente o han sabido por otros
medios de la existencia de la reina serpien-
te, se dan cuenta de que en este momento
se encuentran en una de las ocho galerias
que, se dice, surgen de la gran sala cen-
tral de la hechicera. El techo, que es de
béveda de cafién y descansa sobre unas
enormes columnas, se arquea sobre sus
cabezas. Casi todos los detalles han sido
borrados por las capas de caliza que se han
ido formando a lo largo de millones de
afios, desde la construccién de este lugar.
Las propias columnas estdn pricticamente
cubiertas por la caliza que se ha ido acu-
mulando sobre ellas. Este lugar recuerda
tanto al interior de una cueva que lo tinico
que revela el origen artificial del lugar es lo
anormal de su simetrfa. El hedor a reptil
es inconfundible.

Lo primero que los investigadores en-
cuentran en la guarida de la reina serpien-
te depende de si han llegado siguiendo a
una victima raptada o si han entrado en
un agujero del diablo que llevara abierto
alrededor de una hora. También depende
de si la ceremonia a Yig oficiada por Gist
estd celebrandose o no.

W Si es antes del ritual de Yig y los in-
vestigadores siguen a una victima
hasta aqui, oyen gritos que vienen de
la cdmara central, a unos 180 metros
de distancia. Los gritos los profiere la
victima, que estd siendo atacada por
los homunculos.

W Si llegan a través de un agujero del
diablo que llevaba un rato abierto, la
victima estd muerta y ha sido devora-
da, y la sala estd en silencio.

e Si los investigadores llegan aqui
mientras se celebra la ceremonia,
probablemente hay mds de una vic-
tima recibiendo las atenciones de los
homiunculos y lo normal es que oi-
gan los gritos de mds de una persona.
En cualquier caso, los investigadores
pueden acercarse a la cdmara central
sin problemas.

Si los investigadores siguen a alguien que
ha sido raptado recientemente, oyen los
terribles chillidos que vienen de la cdmara
central. Alli, los investigadores encuen-
tran a la victima, inmovilizada en el suelo
por los homunculos, que se turnan para
picotearle los ojos, los oidos, la nariz y la
lengua. El guardidn debe decidir cudntos
de estos 6rganos han sido devorados ya;
por cada uno de ellos, la victima recibe 2
puntos de dafio. La mismisima S’ssruxxa
se encuentra en el centro de la sala, en-
roscada, observando y esperando a que sus
hijos asexuados acaben con su aperitivo.
Cuando esto ocurre, se traga entera a la
victima, que atn vive. Los investigadores
pueden atacar o correr mientras puedan.
Los homunculos podrian perseguirles,
pero es poco probable que lo hagan a tra-
vés de los tineles.

Si los investigadores han llegado arras-
trdindose por un agujero del diablo que
llevara abierto aproximadamente una
hora, y si lo han hecho antes de que
tenga lugar la ceremonia de Yig, la rei-
na serpiente estd al tanto de su llegada
y preparada. La sala estd casi vacia. En
el centro, sentada en una silla de piedra
que se encuentra sobre un estrado circu-
lar, y de cara a los investigadores, se halla
una bella mujer ataviada con un vestido
radiante. Les sonrie bondadosa y a los
personajes les da la sensacién de que estd
rodeada por una débil aura brillante; ;se
trata quizd de una diosa?



LA PLANTACION

Una voz suena en las cabezas de los inves-
tigadores; es la voz de la mujer, aunque
estd claro que sus labios no se mueven.
La voz les invita a acercarse, pues quiere
hablar con ellos. Si alguno de los inves-
tigadores se acerca a tres metros o me-
nos de ella, la reina serpiente ataca mor-
diendo e intentando tragar a su victima.
Incluso aunque lo consiga, mantiene la
apariencia de una mujer bella. Los in-
vestigadores ven cémo su compafero ha
sido tragado entero por esta extrafa que,
de hecho, puede ser mds pequefia que
su presa. Contemplar esto supone una
pérdida de 1/1D6 puntos de Cordura.
Si nadie trata de impedir a S’ssruxxa que
devore al investigador, continta mante-
niendo la ilusién e intenta persuadir a
otro de ellos para que se acerque. Sélo si
disparan contra la reina serpiente o si la
atacan de alguna otra manera desaparece
la ilusién, permitiendo a los investigado-
res ver por primera vez el verdadero as-
pecto de su adversaria. Los homunculos,
escondidos hasta ahora tras las columnas
cercanas, avanzan y atacan. La reina ser-
piente permanece donde estd, usando su
magia contra los intrusos.

Si los investigadores llegan al lugar duran-
te la invocacién de Yig, probablemente
encuentran varias victimas (sectarios se-
cuestrados) sufriendo los tormentos de los
homiunculos. La propia S’ssruxxa se mues-
tra en su gigantesca forma de serpiente y
permanece alli, con la cabeza alzada, be-
biendo a conciencia las energfas mdgicas
que liberan en la superficie los fandticos
seguidores de Yig. Ni S’ssruxxa ni sus ho-
miunculos se dan cuenta de la presencia de
los investigadores, y si estos actian rdpido
y en silencio, pueden hacer un asalto com-
pleto de ataques antes de que los homun-
culos o la reina consigan reaccionar (pue-
des consultar las reglas sobre la sorpresa
en combate en la pdg. 67 de La llamada
de Cthulhu).

ENFRENTARSE A LA REINA

S’ssruxxa es un enorme e¢jemplar de mu-
jer serpiente que pesa varias toneladas. Su
gran longevidad y los conocimientos pro-
fundos que ha adquirido sobre magia ma-
léfica y poderosa han hecho que su cuerpo
sea anormalmente grande; el largo tiempo
que ha pasado encerrada en este lugar la
ha trastornado bastante. Sus extremida-
des se han atrofiado por la falta de uso y
cuelgan inertes a sus costados. Todos sus
movimientos, por pequefios que sean, los
hace arrastrandose lenta y dolorosamente.
Hay veces que S’ssruxxa, atendida por sus
sirvientes homunculos, pasa décadas en la
misma posicién. Sus ojos estdn cubiertos
de cataratas y su sentido de la vista es de-
ficiente, pero su mordedura atin es rdpida
y posee un dominio de la magia ancestral
que nunca tuvo ningtin hombre serpiente,
vivo o muerto.

Si el grupo no cuenta con explosivos po-
tentes (posiblemente peligrosos para ellos
mismos, dentro de esta estructura anti-
gua, resquebrajada y frdgil) es poco pro-
bable que logren acabar con esta poderosa
adversaria. A no ser que esté realizdndose
la llamada a Yig, la mejor alternativa que
tienen los investigadores es correr por
sus vidas.

Si estd llevandose a cabo la invocacién de
Yig, entonces solo hace falta que los in-
vestigadores distraigan la atencién de la
reina serpiente durante tres asaltos. Tras
ese tiempo, las energfas mdgicas liberadas
por la ceremonia de la superficie son uti-
lizadas por el propio Yig para venir a este
plano de existencia. Una vez convocado,
el dios comienza de inmediato a buscar a
la hechicera para castigarla.

Yig aparece

Yig accede a este plano ocupando el cuer-
po de cualquiera que esté dirigiendo la ce-
remonia de invocacién. Lo mds probable

es que sean Caleb Gist, Elly o Albert Gist.
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El hombre serpiente evita a toda costa asu-
mir esa funcién. Ser poseido por Yig resul-
ta una experiencia dolorosa fisica y men-
talmente. Aunque lo normal es sobrevivir
a la posesion, cuando Yig deja el cuerpo
que ha ocupado su propietario legitimo
pierde 1D20 puntos de Cordura y 2D6
puntos de vida.

Si algin investigador permanece en la su-
perficie y presencia la posesion, ve c6mo
Caleb (o quien dirija la ceremonia) empie-
za a respirar muy rdpido y su rostro palide-
ce. A medida que Yig llega a este plano el
receptor empieza a cambiar, hinchdndose
y aumentando de tamafio para adoptar la
forma del primigenio. Durante todo este
proceso, miles de serpientes surgen de de-
bajo del altar, alfombrando todo el suelo.
Las imdgenes de la cabeza reptiliana de Yig
vienen y van, alterndndose con el aterrori-
zado rostro de quien estd siendo poseido.
Es muy dificil distinguir con claridad al
primigenio, pues su cara y su silueta cam-
bian y resplandecen. Pérdida de 0/1D8
puntos de Cordura.

Yig se dirige de inmediato hacia el templo
subterrdneo, transportdndose mdgicamen-
te a través de la tierra para aparecer en la
guarida de la reina. Los investigadores que
estdn enfrentindose a la mujer serpiente
son los primeros en percatarse de la pre-
sencia de Yig cuando, un asalto antes de
la aparicién del primigenio, el suclo del
templo subterrdneo queda cubierto re-
pentinamente por una alfombra viviente
de serpientes que se retuercen. Estas no
atacan a los investigadores a no ser que
ellos ataquen primero. Cualquiera que las
ataque recibe inmediatamente docenas
de picaduras y en un asalto o dos queda
completamente cubierto por serpientes
venenosas que se contorsionan al tiempo
que le muerden repetidamente. Muere en
un minuto o dos. La pérdida de Cordura
que provoca la alfombra de serpientes es
s6lo de 1/1D3 puntos, pero hay muchas
probabilidades de que cualquier personaje



que enloquezca cuando las serpientes es-
tin presentes tienda a atacarlas, con lo que
estd sentenciado.

Yig aparece en el siguiente asalto. Su silueta
sigue brillando; primero tiene la aparien-
cia del desafortunado que alberga al pri-
migenio, luego pasa a tener la forma del
propio Yig y por tltimo se transforma en
una gigantesca serpiente casi tan grande
como la hinchada hechicera. Pérdida de
0/1D8 puntos de Cordura. S’ssruxxa deja
de atacar a los investigadores al ver cémo
se aproxima Yig y centra su atencién en
este formidable enemigo. Sus homunculos
se abalanzan sobre el nuevo invasor, pero
son masacrados de inmediato. A Yig no le
afectan los ataques mdgicos que pueda lan-
zarle la hechicera. El primigenio se acerca
y forcejea con la enorme reina; los inves-
tigadores son testigos de la lucha titdnica
entre las dos monstruosas serpientes. Pue-
den aprovechar este momento para huir,
escapando hacia la superficie a través de los
taneles, o quedarse a contemplar la lucha.
Los que deciden quedarse quedan descon-
certados cuando, tras un par de asaltos, re-
sulta evidente que Yig no pretende matar
a la hechicera, jsino que intenta aparearse!

Contemplare esta horripilante escena su-
pone una pérdida de 1/1D4 puntos de
Cordura. Ademds, aparte de la tirada de
Cordura, todos los investigadores pre-
sentes empiezan a sentir cémo pierden la
consciencia y al poco caen dormidos.

LA PLANTACION

EL sUENO

Los investigadores comparten un suefio
comun en el que todos estdn presentes,
observando la cépula entre las dos ser-
pientes de dimensiones monstruosas, can-
tando en voz baja un ritual de los hombres
serpiente olvidado hace largo tiempo. Los
sonadores van vestidos con tdnicas largas
y oscuras, y sostienen ante ellos velas que
brillan con una luz sobrenatural. Man-
tienen el cdntico hasta que se completa
el apareamiento y unos instantes después
contemplan con asombro cémo Yig corta
el vientre de la hechicera y saca de él un
tnico huevo brillante de 1 m. de largo.
Yig se gira hacia el grupo y, sin pronunciar
una sola palabra, reparte sus bendiciones.

Yig habla telepdticamente a los investiga-
dores que estdn sofiando y éstos pueden
responder. Los investigadores que actua-
ron voluntariosos para cumplir lo que Yig
esperaba de ellos, sin reticencias ni dudas,
reciben el favor del primigenio. Suman 1
a su puntuacion de Poder y aprenden los
hechizos Convocar/Atar a un hijo de Yig
y Llamar/Expulsar a Yig. Los sectarios les
llaman hijos de Yig y ahora portan la marca
de Yig (la luna creciente blanca) en la parte
interior del brazo izquierdo, como si fuera
una marca de nacimiento que empezara a
desaparecer. Un hijo de Yig es invulnerable
al veneno de cualquier serpiente normal y
tiene la capacidad de comunicarse con las
serpientes sagradas, los hijos de Yig, inclu-
yendo a aquellas que un enemigo pueda
mandar contra ellos. Mientras los inves-
tigadores no hagan nada en contra de los
deseos de Yig, esta capacidad para comu-
nicarse con las serpientes sagradas les hace,
a efectos practicos, inmunes a sus ataques.
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Los investigadores que no tengan esa suer-
te obtienen el punto adicional de Poder,
pero nada mds. Quienes han actuado a
regafiadientes al servicio de Yig no reci-
ben nada. Lo peor esté reservado para los
investigadores que no hicieron nada para
ayudar a Yig pero ahora, cuando ha acaba-
do todo, se postran aduladores ante el pri-
migenio. El poderoso Yig estd desengafia-
do. Esos personajes reciben la “bendicién
suprema’. Yig les transforma en serpientes
sagradas, hijos de Yig que se arrastran por
los tineles para jamds volver a ser vistos.
Se convierten en servidores perpetuos del
dios y cumplen su voluntad. Tras el repar-
to de bendiciones, Yig y el huevo brillante
se desvanecen y los investigadores recupe-
ran la consciencia.

Se despiertan en el suelo de la cueva, con
la hechicera tendida a su lado, agonizan-
te, moribunda por la profunda herida
de su vientre. Los investigadores pueden
rematatla o, si estdn convencidos de que
no hay salvacién posible para ella, aban-
donarla a su suerte. En ambos casos, los
investigadores recuperan 1D10+4 pun-
tos de Cordura vy, si participaron en la
ensofaciéon del ritual de apareamiento,
sus conocimientos de Mitos de Cthul-
hu aumentan en 1D6 puntos. Si se dan
prisa logran escapar del lugar antes de
que los estrechos tdneles excavados en
la tierra empiecen a hundirse sobre ellos.
Hay una recompensa adicional de 1D8
puntos de Cordura si ayudaron a salvar a
Cassy. Si la chica se salvé sin la ayuda de
los investigadores, reciben 1D4 puntos
de Cordura cuando se enteran de que la
chica no murié.









a decrépita mansién” se usé en
un principio como médulo de
: torneo en las Phantastacon "84
en Melbourne, Australia. Luego fue publi-
cada en el nimero 3 de la revista Multiverse
(1984). La aventura ha sido revisada sus-
tancialmente para esta nueva edicién.

b SRROIAIS

la tipica casa siniestra solo

dlgmntg‘c_wrtdmente extrano.

En un principio la aventura transcurre
en febrero de 1925 (es posible cam-
biarlo, aunque el afio, 1925, estd rela-
cionado cronoldgicamente con aconte-
cimientos previos acaecidos en la zona
durante 1895 y 1865). El lugar de los

hechos es Gamwell, un pueblo ficticio
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de Massachusetts. Se encuentra al Oeste
de Boston, a medio camino entre dicha

ciudad y Albany.

Informacion para el guardidn

n los alrededores de Gamwell se alza

la mansién Fitzgerald. Su historia estd
manchada con dos tragedias anteriores; se
estd gestando la tercera.

La casa fue construida en 1805. Los cons-
tructores y propietarios originales fueron
los Fitzgerald, una familia adinerada. Su
tiempo en la casa acabé bruscamente en
1865, cuando el joven John Fitzgerald,

que volvié a casa de la Guerra de Secesién
convertido en un amargado psicépata,
maté a todos en un arrebato de ira y luego
se suicidé.

La familia Ainsfield compré la casa en
1866. Vivieron alli hasta 1894, momento
en que las deudas acumuladas les obliga-
ron a vender la casa y mudarse.

El siguiente propietario fue Arthur
Curwen*, que se mudd allf ese mismo afo
junto con su joven familia. Tras amasar su
fortuna en Nueva York, decidié trasladar-
se al campo para que sus hijos crecieran
en un idilico entorno rural. Sin embargo,
Curwen no acababa de adaptarse a la sole-
dad y tranquilidad del lugar, acostumbra-
do como estaba al ajetreo de la ciudad,

*N. del t.: hasta donde se sabe, Arthur Curwen no tiene nada que ver con el hechicero del siglo XVIII con el que comparte apellido.
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y en 1895 empezdé a mostrarse. muy
irritable, luego paranoico, mds adelante
esquizofrénico y, finalmente, psicético.
Asesiné a su familia y, para librarse de sus
perseguidores, se escondié en una peque-
fia habitacién secreta del segundo piso de
la casa. No fue capaz de salir y atin sigue
alli, pudriéndose.

Tras estos sucesos, la casa permaneci6 des-
habitada tres afos, hasta que en 1898 los
Franklin, una pareja de ancianos, la com-
praron. Martha Franklin fallecié en 1911
y Henry la sobrevivié siete afios, murien-
do en 1918.

LA DECREPITA MANSION

Arthur Cornthwaite, un arquedlogo bri-
llante y rico, compré la finca en 1919.
Pasé muchas horas felices aqui, preparan-
do lo que ¢l pretendia que fuera su mayor
expedicidn, cuyo fin era descubrir los alti-
mos secretos de una tribu sudamericana
perdida. Una vez mds, la maldicién que
pesa sobre la casa esperd y luego golped,
en este caso de una extrafia manera que
ha propiciado que los Mitos se mezclen en
la historia.

La solucién de esta aventura no estriba
en habilidades especiales o conocimien-
tos mdgicos, por lo que resulta adecuada

para jugadores principiantes. Cualquier
numero de investigadores puede afrontar
la situacién.

El misterio de Cornthwaite

El arquedlogo desaparecido ha encontra-
do su destino a manos de una criatura
extrafia y astuta proveniente de las mds
profundas junglas de Sudamérica, una
criatura que sigue acechando, hambrien-
ta, en las paredes y en los cimientos de la
mansién Fitzgerald.

Informacion para los investigadores

nesperadamente, una carta llega un frio

dfa de principios de febrero de 1925.
Lo ideal es que el jugador que la recibe
interprete a un investigador privado de la
zona de Nueva Inglaterra. La carta es de
un abogado y viene acompafiada de un
interesante recorte de periddico (consulta
La decrépita mansién: ayudas n.o 1y 2
para los jugadores). Si se investiga sobre
los hermanos Dodge no se descubre nada
destacable: es una firma pequefa pero
respetable. Si se investiga sobre los ante-
cedentes del desaparecido Cornthwaite,
se descubre que es un hombre respetado
en su campo y que ha logrado éxitos, pero
estaba tan obsesionado por las tribus y
civilizaciones perdidas que casi se convir-
tié en un ermitano.

La expedicion
que acabd en desastre

Tras  largos  preparativos,  Arthur
Cornthwaite viaj6 a las junglas de
Sudamérica en 1923, completamente
cuerdo y ansioso por hacer grandes descu-
brimientos. Su expedicién se adentré en
la jungla y comenz a trabajar en busca de

Hermanos Dodge
Avogados

bogad
2 Main Street
Gamwe1l, Connecticut
30 de ensrode
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la enorme estructura de piedra que serfa
el templo de una tribu perdida. El equi-
po era hostigado constantemente por los
nativos que a dfa de hoy se asientan alli.
Impertérrito, Cornthwaite animaba a sus
hombres a seguir.

reciba un cor-

Alcanzaron su meta. Cubierto por plan-
tas trepadoras, el antiguo, oscuro y olvi-
dado templo abovedado seguia en pie,
mudo. Dentro habfa grandes esculturas

NERD 1925
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que mostraban la historia de la civiliza-
cién perdida, un pueblo que adoraba a la
tierra con pasién y fervor. A tenor de las
tallas, levantaron este templo en honor a
la madre tierra, y en los relieves se cuenta
cémo todos sus esfuerzos iban encamina-
dos a atraer a su diosa para que se mani-
festara y viviera entre ellos. Parece que
esto llegd a suceder, pero en ese punto la
historia termina de golpe. Lo dltimo que
se esculpié fueron unos sellos colocados



| Breve lustoria de
la mansion Fitzgerald

s

La mansion Fitzgerald, hace 60 afios Deberia estar aqui, justo aqui. ;Dénde estaba?
:Donde estaba el hueco? La pared falsa detrs de
Johnny vino marchando a casa, thurral, marchando {3 chimenea, deberia estar aqui... iNo esté! {Se la
a casa regreso d.e.la guerra™. Alli fue para proteger el han llevado! iNol Estaba atrapado sin comida, sin
honor de la familia. Pero su hermano Billy no regreso agua, sin luz, no, no, no, no. Golped con el arma; las
marchando a casa. LLa metralla de los confederados le
revento las tripas en Bull Run y asi acabd todo para
él. Pero Johnny tampoco se fue de rositas: en Appo-
mattox recibié un tiro en la cabeza: no acabd con él
pero desde luego le dejé tocado. Muchos paisanos adi-
vinan que por eso entrd en su casa, limpi6 su fusil,
dispar¢ a toda su familia y luego se pegd un tiro.
Hurra. Sin reparar en las astillas que se le clavaban debajo
de las ufias, aullaba mientras arafiaba las paredes.

astillas saltaron. Atrapado, no, no, no, no. Golped
salvajemente con el hacha una vez maés; el mango
tenia restos pegajosos de cerebro, sali6 volando y se
perdié en la oscuridad. Debo salir, debo usar las
manos, no, no, no, no... Después de todo lo que le
habia pasado, ahora esto... debo... cavar... salir...

La mansion Fitzgerald, hace 30 aiios

; La mansion Fitzgerald, hace un mes
Se arrastraba en la oscuridad, reconfortado por g ’

la cercania de aquello que acunaba en sus brazos. El hombre abri6 de golpe la puerta del dormitorio y
Murmuraba feliz mientras pasaba un dedo por el entrd; su bata se agitaba, sus zapatillas resonaban
filo de la hoja, todavia pegajosa. Distraido, se llevd en el suelo de madera. Se arrodill6 apresuradamen-
el dedo a 1a boca y lo lamid. Escupid. No veia nada te y se vacid los bolsillos; los cartuchos de escopeta
en la habitacién a oscuras; se par6 a escuchar, con cayeron y llegaron hasta el hogar de la chimenea.
la cabeza ladeada como si fuera un animal. Ningin  Empezd a sacarlos rapidamente. Por fin la solucién
ruido. Por fin se habian ido. Soltd una risita. Sabia estaba a su alcance. Por primera vez en meses, es-
que no lo encontrarian, no aqui. taba realmente contento; pronto seria libre. Silbaba
mientras se afanaba en vaciar las balas, sentado
sobre los ladrillos frios de la chimenea. Estaba tan
absorto que no oy¢ el ligero gorgoteo detrds de él
hasta que fue demasiado tarde.

Autn podia recordar los gritos ahogados cuan-
do descubrieron el trabajito de la cocina... y el del
comedor... el del dormitorio... en las paredes, en-
cima de los muebles, en el sétano... Rié de nuevo.
Les esta bien empleado a esa mujer, y a esos nifios,
por intentar jugérsela... pequefios mocosos. Como La mansion Fitzgerald, hoy
chillaban. Otra risotada, un sonido hueco de su

e La casa estd a oscuras y en silencio, excepto por los

crujidos y golpes que suenan cuando el yeso se des-
Es hora de irse. Se puso de pie, se estird, escuchando prende y cae al suelo. Nadie vive aqui ahora. La casa
de nuevo. Nada. Tanted el panel buscando la rendija.  est4 a oscuras y en silencio, y esperando.

* N. del t.: pardfiasis de una cancion popular de la Guerra de Secesion.
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alrededor del templo; se desconocia su
significado, aunque se trataba claramente
de algtn tipo de advertencia.

Arthur Cornthwaite

El secreto del pueblo perdido

Miles de afios antes de que el primer
hombre blanco llegara al continente,
una impresionante cultura de gran fuerza
migica surgié y florecié en las profundi-
dades de las selvas sudamericanas. Llegd
un siniestro dia en que los orgullosos
chamanes del pueblo de la jungla inten-
taron convocar a las fuerzas primarias de
la naturaleza encarnadas en la ingenua
forma de la madre tierra. Por desgracia, y
para horror de todos, el resultado fue que
invocaron a Shub-Niggurath. Muchos
murieron o enloquecieron, pero los cha-
manes més poderosos de la tribu lograron
confinar temporalmente a la repugnante
diosa en las profundidades del gran tem-
plo, usando para ello poderosos sellos.
Después la tribu huyé, dispersindose por
la jungla para nunca volver.

Incapaz de perseguirlos, en un momento
dado la cabra negra de los bosques se des-
materializé y se marchd, dejando tras de si
sus asquerosos desechos y su huella. Estos
restos obscenos comenzaron a cobrar sensi-
bilidad poco a poco, y crecieron en la oscu-
ridad a lo largo de los siglos, alimentdndose
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de la vida local; por ese motivo, los aterro-
rizados descendientes de la tribu maldita
evitan acercarse a esta region.

El destino de Cornthwaite

La expedicién de Cornthwaite dio a los
relieves de advertencia la misma impor-
tancia que darfa a cualquier estrafalaria
leyenda local y se adentré en las entra-
fias del templo, donde se encontré con
la semilla de Shub-Niggurath, una masa
sobrenatural de consistencia gélida y
tamafio gigantesco, un enorme pozo pul-
sante de corpulento horror materializado.
Extrafias bocas y érganos negros simila-
res a ojos se formaban y fundian sobre la
superficie cambiante de la mole.

Algunos miembros de la expedicién fue-
ron atrapados por la cosa; otros se arroja-
ron felices hacia ella, prefiriendo la muerte
antes que vivir sabiendo que algo como eso
podia existir en el mundo racional. Otros
escaparon, s6lo para morir en las embosca-
das que les tendieron los nativos de la zona,
desesperados por mantener el terrible secre-
to a salvo del mundo de los hombres; otros
cuantos se perdieron en la jungla y murie-
ron. Sélo uno de ellos consiguid regresar a
la civilizacién: Arthur Cornthwaite.

Dejé tras de si el horror. Guardé bajo llave
su equipo de explorador en un cofre, en el
desvdn, y juré no volver a viajar hacia el
Sur mds alld de México. Con el tiempo,
sus recuerdos se perdieron.

El explorador habia regresado sano 1y sal-
vo, pero habia sembrado la semilla de su
propia perdicién. Entre sus ropas portaba
las esporas de aquella cosa. En la acogedo-
ra oscuridad del desvdn la semilla desperté
y empezé a fortalecerse y a expandirse,
hasta que el pequefio monstruo empezé a
arrastrarse por entre las paredes en busca
de comida.

En la cocina desaparecié algo de carne y
otros alimentos. Como la cosa crecia con
rapidez, empezd a alimentarse de insectos,
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ratas y ratones; de eso pasé a animales
pequenos que encontraba en la finca o
sus alrededores. Seguia creciendo igual
que lo hacia su hambre: lenta y paciente-
mente. Al poco desaparecié una mascota.
Después, el jardinero se eché a dormir
una siesta bajo la sombra de un drbol y
nadie mds volvi6 a verle. Por primera vez
se habfa alimentado de carne humana.
Desde ese momento, empez6 a cazar per-
sonas sigilosamente, actuando de noche o
emboscando a sus victimas.

En un principio el arquedlogo penséd
que las misteriosas desapariciones del
jardinero y de los sirvientes tenfan una
explicacién légica, pero no tardé en darse
cuenta de que no era asf cuando se perca-
t6 de los extrafios crujidos y las zonas de
humedad y moho que aparecian por toda
la casa. Pero las precauciones llegaron
demasiado tarde: el dia de Ano Nuevo
de 1925 Cornthwaite era el tnico que
quedaba. Habfa fracasado en el intento
de proteger a su gente y estaba desespe-
rado. Se arriesgd a no salir de la casa, ni
siquiera un momento, por miedo a que
la criatura escapara mientras tanto. No
pidié ayuda por miedo a que por su cul-
pa muriera mds gente. Decidié quedarse
y luchar hasta el final.

Jugd al raton y al gato con la cosa, hasta
que por pura casualidad descubrié una
debilidad en ella: su aversién a la sal.
Antes de que pudiera aprovecharse de ello,
la cosa lo emboscd, arrastrandolo a través
de la chimenea de su dormitorio, envol-
viéndole con unos tentdculos viscosos.

Todo ha seguido igual durante un tiem-
po. La cosa, bien alimentada, se ha hecho
enorme. Vive en el sétano y los huecos
de las paredes de la mansién Fitzgerald,
moviendo su asqueroso cuerpo en busca
de alimento. La vieja casa estd pudriéndo-
se con la humedad, crujiendo e inclindn-
dose. El horror que acecha alli dentro estd
partiendo la casa en dos poco a poco.
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Siempre que ha entrado comida en la
casa, ha vuelto a salir cuando la criatura
aun estaba desplazdndose para investi-
gar. El suministro de bichos, ratas, rato-
nes de campo y otras criaturas pequefias
ya se ha agotado. La cosa ha empezado
a aventurarse en campo abierto cuando
el hambre puede méds que la precaucién
(recientemente se ha llevado un caba-
llo adormilado que habia en un prado

cercano). Tiene la esperanza de que vuelva
a aparecer comida en su guarida. Que sean
los investigadores.

LA CRIATURA

La cosa se mueve lenta y amenazado-
ramente. Puede permanecer inmévil
durante horas e incluso dfas; tanto como
sea necesario para acechar a su presa.
Es astuta y no se precipita. Mantén el

misterio todo el tiempo que puedas; aldr-
galo. Haz que los crujidos de las paredes
y las crecientes manchas de humedad
desconcierten a los investigadores hasta
que la criatura ataque. El material de la
aventura te ofrece todo lo que necesitas
para presentar la casa, pero ti debes deci-
dir cudndo atacard la baba y cudndo la
creciente sensacién de incomodidad dard
paso al terror desmedido.

El pueblo de Gamwell

Gamwell es un lugar apartado. Puedes
parar a comprar un helado mientras
te diriges a otra parte, pero eso es todo. Las
grandes fincas se extienden por el paisaje
y ofrecen una agradable panordmica rural.
El pueblo en si es mds bien pequefio y se
dedica principalmente a atender las nece-
sidades de los terratenientes que poseen
la mayoria de las tierras en kilémetros a
la redonda. En Gamwell hay una casa de
huéspedes, el ayuntamiento, una comisa-
ria de policfa, un puesto de bomberos, un
despacho de abogados, una redaccién de
periddico, una biblioteca y varias tiendas.

La casa de huéspedes

Se trata de una construccién cuidada y
aseada. Una agradable pareja, Hank y
Edith Haggarty, lleva el negocio. Se tra-
ta de un lugar limpio: no estd permitido
mascar tabaco, beber alcohol, fumar; las
parejas que no estdn casadas y las tonte-
rias tampoco son bienvenidas. Los inves-
tigadores pueden alojarse aqui, pero sus
probables idas y venidas nocturnas hardn
que no tarden en pedirles que se vayan.
Los Haggarty son una gran fuente de
informacién local, ya sea sobre personas,
historia, lugares donde ir de picnic...
Conocen a Cornthwaite y le consideran
un caballero amable y generoso que ha

estado ligeramente enfermo durante una
temporada, alguna enfermedad que con-
trajo en Sudamérica y de la que no aca-
baba de recuperarse (Cornthwaite decia
que no estaba fisicamente enfermo, pero
que sus nervios estaban hechos trizas). Por
supuesto que conocen la historia de la casa
Fitzgerald, pero no se sienten cémodos
hablando de ello. Una tirada exitosa de
Persuasién o Charlataneria podria des-
atar su naturaleza parlanchina.

El despacho de
los hermanos Dodge

Reginald, Walter y Herbert Dodge, tres
respetables caballeros, son los representan-
tes de Cornthwaite. Tres hombrecillos de
aspecto fracasado que visten trajecitos gri-
ses desgastados y que son, sobre todo, timi-
dos. Se han puesto en contacto con los
investigadores para no tener que encargarse
personalmente de hacer averiguaciones
sobre la desaparicién de Cornthwaite. Asi,
si hay algo indecoroso en el asunto podrin
lavarse las manos y vender la vieja mansién
para hacerse con unos suculentos ingresos.
Estdn deseando encontrarle, aunque resul-
tan tan patéticos que ni siquiera han llega-
do a poner un pie en el interior de la casa:
se limitaron a quedarse fuera gritando
“;Hay alguien en casa?.
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My. Walter Dodge

Los hermanos Dodge tienen dos objetivos:
primero, descubrir dénde se encuentra
Cornthwaite en este momento o, en su
caso, hallar pruebas suficientes de su muer-
te; segundo, procurar que el patrimonio y
las propiedades de Cornthwaite sufran el
menor dafio posible. Echar abajo la casa o
excavar en sus alrededores en busca de un
cuerpo es el tltimo recurso. Es esencial que
los investigadores respeten ambos objetivos
si pretenden cobrar por su trabajo.

Los Dodge custodian y mantienen los
libros, las cuentas y el testamento de
Cornthwaite. Su ética profesional les
impide abrir el testamento para leer su



contenido, pero dan permiso a los investi-
gadores para revisar los libros de cuentas.
En ellos se detallan los ingresos y gastos en
lo relacionado tanto con el mantenimien-
to de la casa como con la organizacién de
sus viajes al extranjero.

Al revisar los ingresos, con una tirada
exitosa de Contabilidad queda claro que
Cornthwaite es sin duda un hombre rico
y probablemente lo siga siendo duran-
te mucho tiempo, a tenor de las sélidas
inversiones que ha realizado para aumen-
tar sus ya saneados ahorros.

Si examinan los gastos, una tirada de
Contabilidad revela que su dltima gran
expedicién fue a Sudamérica y tuvo lugar
en 1923. Los registros reflejan la contrata-
cién de hombres y transporte de material,
pero con una tirada de Idea es posible per-
catarse de que sdlo se compré un pasaje de
regreso desde Sudamérica. En el libro de
cuentas domésticas tampoco aparece per-
sonal; si les preguntan, los Dodge explican
que a Cornthwaite le gustaba encargarse
personalmente de los empleados de su fin-
ca, y que ellos sélo se encargaban de entre-
gar las néminas que Cornthwaite pagaba
personalmente. Siempre contrataba a gen-

te de fuera del pueblo.

Hay otra cosa en los libros de cuentas que
resulta interesante y que puede detectar-
se con una tirada de Contabilidad o
Descubrir. Se trata de la Gltima entrada:
el 7 de enero Cornthwaite encargé que
le enviaran a su propiedad un camién
cargado con sal. El pedido no fue com-
pletado (los Dodge estaban organizdn-
dolo cuando Cornthwaite desaparecid).
Si los investigadores piden que sigan
adelante con el pedido y logran con-
vencer a los hermanos Dodge con una
tirada de Charlataneria o Persuasién,
estos, a regafadientes, hardn que la
sal llegue a su destino. Los abogados
sefialan que este encargo es una mues-
tra de que su cliente estaba un tanto
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trastornado y piden a los investigadores
que, si les resulta posible, sean discretos
al respecto.

Pueden preguntar a Reginald Dodge
por el ultimo encuentro que tuvo con
Cornthwaite, pero no cuenta mucho
miés de lo que ya se publicé en el peri6-
dico. Parecia tenso y estresado; Reginald
fue demasiado educado y no le pregunté
por qué.

Los Dodge entregan dos llaves a los inves-
tigadores; son las de las puertas delantera
y trasera. Pueden dormir alli si lo desean.
Mientras se acondiciona la mansidn, les
consiguen (y les pagan) el alojamiento en
la casa de huéspedes del pueblo. Durante
su estancia deben procurar no causar nin-
gln desperfecto en la casa que, aunque
no estd bien conservada, sigue siendo un
inmueble valioso.

Los Dodge estdn dispuestos a pagar
100 délares a los investigadores por loca-
lizar al Sr. Cornthwaite, con una prima de
100 délares adicionales si lo resuelven en
una semana. Con una tirada de Regatear,
los investigadores podrian lograr que
aumentaran los honorarios en otros
100 délares.

El Gamwell Gagette

La redaccién del semanario de Gamwell
(“Gamwell Gazette: inaugurado en 1887”)
es pequefia y estd abarrotada. El director es
Stan Artemis, un hombre sociable de cua-
renta y muchos afios que viste con una ele-
gancia algo excesiva. Luce un traje de bri-
llantes cuadros rojos y verdes y un sombrero
panamd. Es amigable hasta la ndusea y estd
encantado de charlar con los investigadores
mientras intenta sonsacatles algin chisme
para el nimero de la préxima semana.

Hay dos empleados en el Gazerte: Stan,
que prepara las planchas de impresién y
maqueta el periddico, y Joe, que hace las
veces de reportero y fotdgrafo. Joe ha salido
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Stan Artemis

en busca de informacién. Si lo desean, los
investigadores pueden echar un vistazo a
los ntimeros anteriores de la publicacidn;
los guardan en destartaladas cajas de car-
tén. Desde la llegada de Cornthwaite al
pueblo en 1919 hay referencias constantes
al arquedlogo; asistencia a actos sociales,
fiestas de inauguracién, donaciones a la
iglesia, victorias en las noches de bridge,
cesion de material a la biblioteca, etc. Sin
embargo, si los investigadores se remon-
tan mds atrds al buscar informacién sobre
la finca Fitzgerald, con una tirada exitosa
de Buscar libros encuentran un recorte
de 1895. Consulta La decrépita man-
sién: ayuda n.° 3 para los jugadores.
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FAMILIA DE GAMWELL ASESINADA
EN UN TERRIBLE ATAQUE

| Matan a
una madre y:
sustres hijos 1" ayudante
{14 -poutciy’ pusca w. Whitford, de 1a fofic
Rt biswPiEcipo - cina del sherifr del SOIPe :
condado de Gamwell, Uera I8 peduena
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dramiticas pro- te descubrimiento tertivie destino. Fo
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tado hoy en Gamwell cabo una inspeccién Arma del crimen y el
cuando la Sra. Gloria rutinaria, “Nunca he St Arthur Curwen,
isto nada  ignali el padre de los nifos,
actualmente-

la popular Mansion familia han sido
Fitzgerald. asesinados brutal y

y sus tres
hijos  (Harold, de declaré a este repor- €sth
cinco afos; Sarah, tero el valiente esaparecido.  La

3 n, de pero conmocionado policia le busca para
dos) fueron hallados ayudante;  “Todos hacerle algunas pre-
brutalmente _asesi- estaban  muertos’ guntas, aunque tam-
nados en su finca al Ciertamente,  los bién se teme por su
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El cementerio

Puede que algin extrafio impulso lleve a
los investigadores hasta aqui. En este lugar
se encuentran todos los propietarios pre-
vios de la casa, por lo que pueden caminar
entre las lipidas de Elma Fitzgerald (falle-
cida en 1865), Albert Fitzgerald (1865),
Simon Fitzgerald (1865), Grace Fitzgerald
(1865), Gloria Curwen (1895), Harold,
Sarah y Susan Curwen (1895), Martha
Franklin (1911) y Henry Franklin (1918).
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conservadoras, estd al mando. Eché chis- ‘Eh-

pas cuando encontrd asesinados a los nifios
Curwen en 1895. Hace su trabajo, pero
con unos modos no muy agradables. No

obstante, la gente le respeta. A Whitford no 1
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le gusta nada relacionado con la mansién
Fitzgerald, asi que Cornthwaite tampoco le
gustaba, ni tampoco le gustan los investi-
gadores. Le molesta que se entrometan en
su jurisdiccién y les advierte que mds les
vale respetar la ley. Tiene mucho poder y
es capaz de ponerles las cosas muy dificiles.

Cuando habla de Cornthwaite se mues-

‘B ~
tra hosco y resentido; sin embargo, con 'T . =
una tirada de Charlataneria o Crédito (SR EE 14 CON12 TAM15  INT13 POD 9
se obtiene su cooperacién. Ha echado un i DES 11 APA 12 EDU 12 COR 30 PV 14

vistazo rdpido en la casa, pero es evidente
que el tipo no estd alli. No hay indicios ! - d
de secuestro violento ni de nada sospe- | % Araques: Pufietazo 70%, dafio 1D3 + bd.

choso. Cornthwaite habia despedido a | Revélver .45 50%, dafio 1D10 + 2.
e cada. e lades s 31 % HapiLADES: Derecho 55%, Descubrir 70%, Discrecién 55%,
semana anterior.

Escuchar 60%.
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—Todos ~ forasteros —dice  sarcdstico ,
Whitford—; resulta evidente que tenia : i s e Bl
previsto irse durante una temporada. Tiene

dinero como para permitz’rxe/o 2y no necesita

el consentimiento de su abogado para hacer-

lo. Todo este asunto es ridiculo.
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Una tirada de Psicologia revela que al
sheriff no le gusta la mansién Fitzgerald.
Si los investigadores le preguntan por los
Curwen, aprieta los labios hasta que for-
man una linea fina y murmura que espera
que Arthur Curwen siga vivo en alguna
parte, porque estd deseando pegarle un
tiro como el perro que es. En este momen-
to la mirada de Whitford tiene algo de sal-
vaje que sugiere a los investigadores que
quizd sea el momento de marcharse.

Durante toda la conversacién el sheriff
estd preocupado y cuando los investiga-
dores entran estd escribiendo a mdquina
un informe. En algin momento empieza
a preguntarles dénde estaban anoche y si
tienen testigos de ello. Si piden explica-
ciones al agente sobre el motivo de esas
preguntas, con una tirada de Persuasién
o similar (realmente no le gusta esta gen-
te) les cuenta que un granjero local, Seb
Watkins, perdi6 anoche un caballo. Se tra-
ta de un animal valioso. Whitford sabe que
se lo llevaron en algtin momento durante
la noche porque esta mafiana en la propie-
dad de Watkins habfa un rocio particular-
mente denso que durd hasta bien pasado
el mediodia, con lo que cualquier huella se
habrian visto con claridad. Ni Watkins ni
su perro oyeron nada. Si los investigadores
se deciden a preguntar, descubren que la
propiedad de Watkins linda con la finca
Fitzgerald (fue la criatura quien se llevé el
caballo; el “rocio denso” es en realidad el
rastro de humedad que deja).

El ayuntamiento

Se trata de un edificio de madera donde
se celebran las reuniones de los represen-
tantes municipales y donde se guardan los
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archivos. Los investigadores deben supe-
rar una tirada de Derecho para convencer
al funcionario estirado que los custodia
de que son dignos de su confianza, pero
una vez llegan a un acuerdo con él pueden
acceder a cualquier documento legal que
pueda almacenarse aqui.

Esto incluye partidas de nacimiento y
certificados de defuncién, asi como las
escrituras de la mansién Fitzgerald. Estas
tltimas se encuentran en una balda alta,
atadas con una cinta roja descolorida.
Dentro de la carpeta vive una arana gran-
de, peluda e inofensiva que, para evitar
molestias, intenta escabullirse de alli...
usando para ello el brazo del investiga-
dor que se estira para recoger los papeles.
En las escrituras figuran los constructo-
res y propietarios originales de la casa en
1805, los Fitzgerald; también aparecen
los siguientes cambios de titularidad:
Ainsfield en 1866, Curwen en 1894,
Franklin en 1898 y Cornthwaite en 1919.
No hay ningtin plano de la casa.

La biblioteca municipal

Es un edificio de madera pequeno pero
atestado. La bibliotecaria es  Susan
Arwell, una persona muy amable. No hay
muchos libros que hablen sobre Gamwell,
aunque comenta con modestia que ella
habia pensado escribir uno. Los fondos
de la biblioteca cubren un poco de todas
las dreas pero una desproporcionada can-
tidad de ellos versan sobre antropologia y
arqueologfa. La bibliotecaria explica que
se trata de donaciones hechas por el
Sr. Cornthwaite y representan sélo una
parte de todos los libros que ha cedido; el
resto estd en el depdsito, pues no hay
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sitio para ellos. Hubo algo bastante raro:
en noviembre vino y se llevé uno de los
libros en préstamo; éste caducé ya, pero
la Sra. Arwell no considera apropiado
comentédrselo a su antiguo dueno. El
libro se titula 7he Missing People (El pue-
blo perdido) y su autor es Thomas Pratt
(ver pdg. 221). Con una tirada de
Antropologia se sabe que Pratt suele
moverse en los limites de lo aceptado por
la ciencia.

Susan Arwell

La habilidad Buscar libros no revela nada
en particular, pero hay varias notas escritas
a ldpiz en los mdrgenes de muchos de los
viejos libros de Cornthwaite, de los que
puede deducirse que tuvo algo que ver
con la dificultosa busqueda de una “gran
béveda” descrita en las leyendas de los
nativos sudamericanos.



na vez los personajes han segui-

do las lineas de investigacion

mencionadas hasta ahora, poco
més pueden averiguar sin ir realmente al
sitio en cuestién. La casa se encuentra a
16 km de Gamwell, en una zona tranquila
pero aislada. El edificio estd rodeado por
un jardin poco cuidado, que a su vez estd
delimitado por un muro alto de piedra
coronado con rejones. La propiedad tiene
una extensién de ocho hectdreas. Cuando
los investigadores se dirigen hacia la casa,
unas nubes negras y grises avanzan rdpida-
mente por el cielo y un viento frio empie-
za a soplar.

~ La finca
itzgerald
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Las propiedades aledaiias

La finca Fitzgerald se encuentra a kild-
metros del pueblo; los vecinos mds cerca-
nos son otras grandes mansiones. Si pre-
guntan a alguno de sus habitantes sobre
Cornthwaite no obtienen nuevos datos
excepto que parecia un hombre agradable
e inteligente, aunque desde su regreso de
Sudamérica parecfa estar bastante enfermo.

El tnico hecho fuera de lo habitual dlti-
mamente es la desaparicion de un caballo
que pertenecfa a uno de los propietarios
menos adinerados de la zona. Si los inves-
tigadores dedican una tarde a buscar en las
muchas hectdreas de terreno que hay entre
la finca de la que ha desaparecido el caba-
llo y la finca Fitzgerald, encuentran varios
huesos grandes aplastados de una manera
extrana. Con una tirada de Biologia es
posible reconocerlos como los huesos de
un caballo.

La verja de hierro que da acceso al cami-
no de entrada estd cerrada con cadena y
candado; los hermanos Dodge se olvida-
ron de dar la llave a los investigadores.
Pueden abrir la cerradura con una tirada
de Cerrajerfa, una tirada a la mitad del
porcentaje de Mecdnica, o también pue-
den intentar romper la cadena, que tiene
FUE 30. Si no lo consiguen, tienen que
aparcar su vehiculo fuera de la finca y
superar una tirada de Trepar para pasar la
verja y acercarse caminando hasta la casa.

Otra opcidn serfa regresar en coche al pue-
blo y conseguir la llave.

Un ancho camino llega hasta la casa,
mientras que otras sendas poco defini-
das se adentran en el intrincado jardin.
Con una tirada de Descubrir se puede
ver la casa alli adelante; con otra tirada
de Descubrir se atisba entre los drboles el
tejado de una caseta que estd a la derecha
del camino de entrada.

El jardin ornamental

En la finca hay un amplio jardin con
bancos de piedra, macetas e incluso una
fuente. Entre los drboles hay unas cuan-
tas variedades exdticas, como los sauces.
Desatendido durante meses, el jardin se
ha llenado de follaje descontrolado, creci-
do, amenazante. Con una tirada de Mitos
de Cthulhu, un investigador paranoico
puede. establecer una conexién entre el
exuberante crecimiento de las plantas con
la influencia impia de la cabra negra de los
bosques. Se trata de un lugar oscuro, verde
y muy himedo.

Cualquier cosa puede esconderse aqui,
por lo que quizé los investigadores quieren
buscar en el jardin. Varios hechos ocurren
mientras deambulan por ahi. Uno de ellos
tropieza con la rafz de un 4rbol, pero jura
que ésta no estaba ahi cuando echd el pie.
Otro se golpea la cabeza con una rama
que cuelga. Hay un momento en que un



tronco hueco cubierto de hongos cae sobre
el camino en una zona particularmente
hiimeda; los investigadores deben tre-
par o saltar el tronco (y, probablemente,
ensuciarse la ropa). En otra parte hay una
enorme zona embarrada y resbaladiza; los
investigadores deben superar una tirada de
DES x 3 para evitar caer cuan largos son.

El jardin es inofensivo, pero el guardiin
debe presentarlo como un lugar tan ame-
nazador y peligroso como le sea posible.
Al menos deberia conseguir que los inves-
tigadores acaben cubiertos de barro de la
cabeza a los pies.

Con una tirada de Biologia se llega a la
conclusién de que todo es bastante normal
en el jardin, a excepcién de ciertas plantas
que no son ficiles de encontrar fuera del
trépico (consulta también el apartado “La
lefiera” mds adelante). Con una tirada
exitosa de Idea es posible percatarse de la
ausencia total de pdjaros o cualquier otra
forma de vida animal, lo cual no deja de
ser extrafo en estas circunstancias.

El cobertizo siniestro

El cobertizo del jardin no tiene ventanas.
Es pequeno, de madera y la pintura verde
que lo cubre estd desconchada. La puer-
ta estd ligeramente entreabierta. En este
lugar tienes que desconcertar y asustar a
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los investigadores: diles que el edificio les
transmite una sensacion siniestra, casi mal-
vada. Dentro estd oscuro y el suelo estd
cubierto de hojas y suciedad. Hay muchas
herramientas: rastrillos, una carretilla,
palas, algunas tijeras de podar, un pico,
una sierra, etc. Muchas de ellas estdn por el
suelo. Hace tiempo que nadie las usa; estdn
un poco sucias, algunas algo oxidadas. No
hay ninguna hacha, pero con una tirada de
Descubrir se encuentra un estante donde

bien podria haber habido una.

Si rebuscan en la caseta atestada de herra-
mientas y alguno de ellos falla una tira-
da de DES x 5, cae sobre varias de ellas
(puede golpearse la espinilla con una pala,
cortarse la pantorrilla con un rastrillo,
caetles en el pie un rodillo... Si pierden
el control, sélo consiguen chocarse con
mds cosas. Hay poca luz, el viento sopla
alrededor del cobertizo arrastrando entre
crujidos las hojas muertas, casi parece que
los utensilios se mueven como si tuvieran
vida propia e intenciones homicidas. Si
falla una tirada de Descubrir al mirar las
herramientas en este momento, el obser-
vador debe hacer una tirada de Cordura

(pérdida de 0/1 puntos de Cordura).

El exterior de la casa

La casa estd en silencio, con las contra-
ventanas echadas, melancélica; cubierta
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de hiedra, tapada por los drboles y meci-
da por el viento. Es grande y de buena
obra, sus techos son altos y sus ventanas,
paredes y puertas son anchas y genero-
sas. Desde fuera, un observador rece-
loso (o imaginativo) se da cuenta con
extrafieza de que parece como si todo el
edificio estuviera ligeramente inclinado
o ladeado. Al examinarlos de cerca, los
cimientos parecen suficientemente s6li-
dos, pero es la propia casa la que estd
como encorvada.

La casa tiene dos plantas, con puertas
delantera y trasera. La puerta principal se
alza al final de unos pocos peldafios. Es
de roble labrado; el refinado llamador de
bronce estd frio al tacto. Da paso al reci-
bidor. La puerta trasera es menos presun-
tuosa y se abre a la cocina. También se
puede entrar por las ventanas, aunque tie-
nen echadas las contraventanas. Hay una
manera mds de entrar y es por abajo: hay
un par de trampillas de madera desde las
que se puede acceder a la lefiera (consulta
“El s6tano”, en la pdg. 99). Una tirada de
Seguir rastros permite encontrar marcas
de neumdticos por esta zona (los camio-
nes podrian detenerse aqui para descar-
gar lefia y carbén). Una de las trampillas
tiene un agujero por el que salen unas
extranas enredaderas.
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Dentro de la mansion Fitzgerald

Este lugar serd el hogar de los inves-
tigadores mientras lleven a cabo su
busqueda. Animales a que traigan algu-
nas de sus cosas. Cuando lleguen a la casa
estardn cansados y hambrientos; proba-
blemente también estardn nerviosos.
Potencia esas sensaciones.

Lo mejor es que los investigadores duer-
man aqui. Si insisten en alojarse en el
pueblo, la criatura tendrd pocas opcio-
nes de pillarles con la guardia baja y
puede inclinarse por buscar sus presas
en las fincas vecinas. Si los investigado-
res acampan en el jardin, el trabajo del
guardidn resulta mds simple: la cosa pue-
de arrastrarse sigilosamente por el césped
y, al final de la aventura, rodear a uno o
varios investigadores.

Cosas que inquietan

Parece que la mansion necesita unos arre-
glos que serdn de mds envergadura cuan-
to mds tiempo pase. Al entrar en la casa
pueden ver en las paredes unas grandes
grietas que parecen estar ensanchando.
En muchas habitaciones pueden encon-
trarse dafios provocados por el agua,
aunque esa noche, cuando llueve, que-
da claro que el tejado tiene muy pocas
goteras. Hay trozos de escayola sueltos
o arracimados en el suelo, al pie de las
paredes. El papel de éstas estd rasgado en
algunos sitios; los cuadros cuelgan extra-
famente torcidos; los rieles de las corti-
nas no estdn paralelos al suclo, y éste estd
hundido en varios puntos. Es la pesadilla
de un restaurador.

Cuando los investigadores entran por
primera vez los suelos de la planta baja
no crujen; sin embargo, los de la planta
superior si lo hacen, y mucho (esto se debe
a que bajo el suelo de la planta baja es

donde acecha la criatura) Sélo si un inves-
tigador supera una tirada de Escuchar y
otra de Idea se da cuenta de este hecho
tan peculiar.

A juzgar por lo que los investigadores
encuentran, Cornthwaite se fue apresu-
radamente (o adn estd aqui): la presencia
de sus efectos personales asi lo demuestra.
Puedes encontrar més informacidn al res-
pecto en las diferentes entradas donde se
describe cada habitacién. Dado que todas
las contraventanas estdn cerradas, la casa
estd a oscuras y sucia. Se percibe un ligero
olor himedo a moho.

Cosas que asustan

Haz que el lugar resulte amenazador. Los
investigadores desconocen dénde estd
Cornthwaite, o por qué ha desaparecido.
Lo tnico que saben es que la casa puede
estar encantada, o maldita, o tener volun-
tad propia. Trabaja la ambientacién tanto
como puedas. En las descripciones de las
habitaciones que hay mds adelante puedes
encontrar algunas sugerencias para darles
sustos y hacer que se sobresalten.

Las visitas
que llegan a la casa

Los investigadores reciben a varios visi-
tantes durante su exploracién de la casa.
El ritmo con que lleguen estas visitas
inesperadas depende del guardidn. El
sheriff Whitford se pasa por alli para
asegurarse de que los forasteros no estén
haciendo nada malo. Entra en la casa sin
avisar, con la pistola desenfundada. Odia
este edificio, siente rechazo hacia él; pero
desde que se entrevisté con los investiga-
dores estd obsesionado con que no tra-
man nada bueno. Se desliza sigilosamente
para espiarles; su aparicién repentina les

hace dar un respingo (tirada de Cordura
para evitar una pérdida de 0/1 puntos).
Si se convence de que no estdn destru-
yendo la propiedad ni robando, se mar-
cha murmurando serias advertencias. De
lo contrario, insiste en que los investiga-
dores se marchen de inmediato. Quizd
sea necesaria una tirada de Persuasién o
Charlataneria para convencerle de que
les deje quedarse.

Joe Virelli, el desgarbado reportero local,
también se deja caer por alli. Stan le ha
mandado para ver qué estd pasando. No
le hace demasiada gracia: el lugar le hace
sentir escalofrios. Primero echa un vistazo
por el jardin, donde, entre los arbustos,
encuentra un hacha oxidada. La recoge,
pensando que puede ser importante (real-
mente no lo es; algtin jardinero se la olvi-

dé alli).

En algin momento entra en la casa
haciendo crujir los escalones (es posible
oirlo desde dentro de la casa si se supera
una tirada de Escuchar) y llama nervio-
samente a la puerta con fuerza suficien-
te como para que el marco resuene y se
caiga algo de escayola del techo. Cuando
un investigador abre la puerta, una repen-
tina réfaga de viento hace que ésta se abra
completamente; jafuera hay una silueta
grande con un hacha (tirada de Cordura,
pérdida de 0/1 puntos de Cordura)! ;Qué
hacen? Si reaccionan violentamente y le
atacan, le pillan desprevenido y cae por las
escaleras. Si le ayudan a levantarse de entre
los arbustos crecidos sobre los que ha cai-
do y le piden disculpas, puede que logren
convencerle para que se una a ellos. La
importancia del papel que juegue en los
acontecimientos depende del guardidn.
Puede ser una buena primera victima con
la que mostrar a los investigadores como
actta el monstruo.



Hay un dltimo visitante que no entra en
la casa, pero quizd pueden verle a través de
una ventana mientras camina por el jardin:
es una figura que se mueve con rigidez, vis-
te un uniforme azul y lleva un fusil. Sigue
andando alrededor de la casa y lo pierden
de vista; no vuelven a verle. Si echan un vis-
tazo por la zona donde le vieron, con una
tirada de Seguir rastros se descubre que no
hay ninguna pisada alli. Quienes supera-
ron la tirada pueden probar con Idea. Si
la pasan, los investigadores estdn conven-
cidos de que alli deberfa haber algtin tipo
de huella, pero estd claro que no las hay;
esto les cuesta 1 punto de Cordura. Johnny
Fitzgerald, frio y solo en su tumba sin sefia-
lar, sigue caminando por la casa.

La cosa que acecha

Los investigadores estdn siendo acecha-
dos con toda la calma. El depredador es
paciente e inusitadamente astuto; cono-
ce muy bien la casa, su prisién. Sabe
cémo ocultarse de su presa, esperando
el momento adecuado. Se trata de un
horror extraterrestre, parte figura fan-
gosa, parte brote fungico, parte babo-
sa; una abominacién que no es de esta
tierra. Crecido a partir de las esporas de
una versién més grande de si mismo en
Sudamérica, se ha criado en las entranas
de la mansién Fitzgerald y se ha adaptado
bien a este entorno.

Es enorme y abotargado. En su interior
flotan los restos de su presa mds recien-
te, horriblemente licuada, lentamente
digerida, siendo sus huesos aplastados y
transformados en fango, o excretados. No
tiene un nuicleo ni unos limites defini-
dos. Su masa es himeda y deja un rastro
mojado por donde quiera que pase (asi se
explican los misteriosos dafos provocados
por la humedad que pueden encontrarse
en distintas partes de la casa). Lo que no
es tan fdcil percibir es un rastro de baba
translicida que se seca con rapidez y que
no es sencillo de detectar.
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Por naturaleza, es listo pero timido. Tiene
una extrana inteligencia y el tnico propé-
sito que parece tener es comer y crecer.

Costumbres y comportamiento: cuando
dormita, la criatura sufre la accién de la
gravedad y se remansa en el sétano princi-
pal, llendndolo por completo; sus peque-
fios seudépodos llegan hasta la planta baja
de la casa. Pero cuando se mueve puede
estirarse mucho, llegando a cubrir un drea
enorme. Si lo necesita puede percibir lo
que ocurre en toda la casa, o extenderse
en una fina superficie que cubre muchas
hectdreas de terreno. Prefiere no salir de
la casa, pero en los ultimos tiempos no
ha tenido mds remedio; puede que sea asi
otra vez mis si los investigadores no duer-
men alli.

Sélo sale de noche, rebosando lenta y
silenciosamente desde los cimientos a
través del terreno. Asi fue cémo roded y
atrap6 al caballo que se menciondé con
anterioridad. Prefiere no entrar en las
habitaciones, pero acecha desde las cavi-
dades que hay entre ellas. Puede acceder,
y llenar si lo necesita, cualquier sala de la
casa; para ello se filtra en silencio por los
huecos de las paredes, se desliza por las
vigas, se extiende bajo los tablones del
suelo o se deja caer por las cafierfas.

La criatura ataca a sus victimas con unos
fuertes seudépodos que le permiten afe-
rrar a su presa incluso aunque ésta se
encuentre en el centro de la estancia.

Puede generar unos espantosos 4rganos
parecidos a bocas; unas fauces que se
parecen a las de los retofios oscuros de
Shub-Niggurath. Si un investigador llega
a ver una de estas bocas, con una tira-
da de Mitos de Cthulhu logra percibir
esa similitud; se trata de la dnica pista
sobre el origen de la criatura. Las bocas
no son mds que parte de la puesta en
escena: al carecer de huesos y ser blandas,
como el resto del monstruo, no infligen
mucho dafo.

Pruebas y observaciones: los movi-
mientos de la criatura afectan a la casa.
La escayola se cae. Las manchas de
humedad y los rastros de baba se acumu-
lan. Las puertas que antes podian abrirse
y cerrarse ahora estdn atascadas; las que
antes no habfa manera de mover, ahora
estdn sueltas. En ocasiones su paso hace
que algo se caiga (con una tirada exitosa
de Escuchar un investigador se percata
de que en la distancia algo ha hecho rui-
do al romperse).

Cuando la criatura estd explorando una
estancia, cualquiera que estd en ella puede
ver como las paredes y el techo empiezan
a supurar y exudar de manera gradual; se
trata de una experiencia sutil, casi alucina-
toria. Es necesaria una tirada de Cordura

(pérdida de 0/1 puntos de Cordura).

Ticticas para el guardidn: la criatura
se mueve lentamente, pero conoce a su
presa: es rdpida, peligrosa y escandalosa,
pero siempre acaba por cansarse. Tarde
o temprano baja la guardia, y es en ese
momento cuando hay que acabar con ella.
Durante las idas y venidas de los investi-
gadores por la casa, la criatura les toma la
medida y es prudente en extremo. Puede
que abunden las pequenas manifestacio-
nes de su presencia; en ninglin caso se
puede ver la masa principal de la criatura,
pero si una pequena parte de su volumen
a través de una grieta en los muros o en
una de las habitaciones. Lo que creen ver
es una extrafia capa de humedad o, como
mucho, lo que parece ser un charco inmé-
vil de baba, pero nunca un monstruo.

Los investigadores pueden llegar a la con-
clusion de que la casa encierra cierto mal,
pero podrias sugerir que lo que perturba
el lugar es una presencia fantasmagdrica,
no una amenaza fisica. Insiste en que las
peculiaridades de la propia casa se deben
al asiento de ésta. El paso del tiempo, la
madera podrida, el moho y el agua en los
cimientos es lo que provocan este tipo de
€0sas, N0 UN MOoNstruo.
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Si realmente dejan al descubierto una parte
de la criatura, sin duda toman muestras y
puede que quieran quemar o eliminar la
zona afectada. En un primer momento,
la astuta criatura acepta someterse a estas
humillaciones y permanece inmévil mien-
tras su superficie estd expuesta a la luz.
Puede perder gran parte de si misma y aun
asi no sufrir dano alguno. El andlisis del
material recogido lo identifica como algin
tipo de brote vegetal que la ciencia a duras
penas puede identificar. Con una tirada de
Biologia es posible saber que la sustancia
parece estar formada por hongos, pero lo
cierto es que en muchos aspectos es algo
més similar al moho del fango.

Una vez los investigadores empiezan a
buscar humedades y fango por la casa,
encuentran indicios por todas partes. En
un principio la criatura retrae tan rdpido
como puede su cuerpo y sus seudépodos
cuando se acercan a ella con intenciones
violentas. Si los investigadores descubren
dénde se encuentra la parte principal de
su cuerpo y echan abajo una puerta desde
la que les estd acechando (como por ejem-
plo la del sétano), o si de pronto golpean
hasta atravesarla una pared detrds de la
cual se estd deslizando en ese momento,

la criatura responde lanzando su ataque.
Si los investigadores no estdn preparados
para esto, y si no saben cudl es el punto
débil del ser, probablemente acaben muer-
tos (con un poco de suerte, cuando no
estén todos juntos). Las armas normales
son de poca utilidad. Lo ideal es que el
cuerpo de las victimas sea absorbido a tra-
vés de la chimenea o incluso de uno de los
muros exteriores, de manera que parezca
que el investigador se ha desvanecido. Ten
en cuenta que el método que usa el mons-
truo para matar no deja mucha sangre.

Recuerda a los investigadores el valor que
tiene la mansién: aunque tenga grietas y
esté medio hundida, los hermanos Dodge
siguen creyendo que puede repararse y
venderse por un buen precio. Por eso no
aceptardn derribos de paredes o destrozos
aun mayores.

En el momento de la revelacién (cuando
se dan cuenta de que las zonas de hume-
dad y las masas de limo que han visto
en la casa son en realidad el rastro y los
seudépodos de una criatura gigantesca),
los investigadores deben hacer una tirada
de Cordura (pérdida de 0/1D4 puntos
de Cordura).

Puedes encontrar los detalles sobre la cria-
tura en la seccién del sétano principal y
en el apartado de personajes no jugadores.

Un desvio por Sudamérica

Es posible que los investigadores se plan-
teen abandonar la casa inmediatamente y
reconstruir los pasos de Cornthwaite en
el centro de Sudamérica. Es posible evi-
tar este desvio de la aventura mediante los
hermanos Dodge, que no lo aceptardn.

—Caballeros, no pretenderdn irse a deam-
bular por tierras extranjeras y que ademds
les paguemos por ello, sverdad? —murmura
furiosamente uno de los hermanos cuan-
do le cuentan sus intenciones— ;Si aban-
donan el trabajo, estdn despedidos!

Ni con Arte (oratoria) ni con Persuasién
es posible convencer a los abogados de la
necesidad de un viaje a Sudamérica. Si los
investigadores estdn dispuestos a perder su
empleo, bien. El sheriff se encarga de su
inmediato desalojo de la casa (nunca se fié
de ellos). La criatura debe ir cada vez mds
lejos para conseguir comida y sigue cre-
ciendo lentamente. Puede que pasen afos
antes de que la descubran.

La casa

Acontinuacién se incluyen las descrip-
ciones de las dependencias que se
detallan en el plano de las distintas plan-
tas. Son muy escuetas: s¢ cifien a aquellos
detalles de la habitacién que afaden color
o estdn relacionadas con la trama. Si lo
necesitas puedes anadir detalles realistas
para completar las descripciones.

Las puertas de la mansién son muy séli-
das y cuentan con fuertes cerraduras de
la mejor calidad. Abundan los adornos y
el mobiliario.

Los investigadores estdn buscando un
cuerpo oculto. Aunque la mansién es
grande, las paredes son demasiado delga-
das como para esconder en ellas el cuerpo
de un adulto a no ser, por supuesto, que
haya sido desmembrado. Sin embargo, en
alglin momento aparece un cuerpo com-
pleto en la habitacién secreta (pdg. 98),
pero no es el de Cornthwaite. Un buen
arquitecto -0 varias horas de cuidadosos
estudios y mediciones pueden delatar la
presencia del habitdculo. Aparte de este
escondite, las unicas habitaciones que

LA

tienen algin interés son el dormitorio
principal, donde Cornthwaite fue atrapa-
do, y el refugio preferido de la criatura:
el sétano principal, grande y con pocos

objetos (pdg. 99).

Planta baja

Recibidor. Cuando los investigado-
res atraviesan la puerta, un gran trozo
de escayola himeda se desprende y los
ducha generosamente. El techo estd cala-
do y oscuro.
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Planta baja

1. Recibidor 7. Cocina

2. Guardarropa 8. Cuarto de la colada
3. Estudio 9. Habitacién vacia
4-.. Trastero 10. Sala de estar

5. Comedor 11. Biblioteca

6. Despensa

Fl sbtano
1. Carbonera
2. Sbtano principal

3. Lefiera
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Primera planta
1. Galeria

2. Habitacién secreta
con trampilla hacia
el desvan

3. Dormitorio
de invitados A

4. Dormitorio
de invitados B
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7. Bafio
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. Dormitorio principal

. Gabinete

. Sala de trofeos .y

. Trampilla hacia el
desvan

o. Balaustrada

El desvan
1. Trampilla hacia

la galeria

2. Trampilla hacia
la habitacion
secreta




LA DECREPITA MANSION

Guardarropa. Aqui hay una enorme figu-
ra oscura armada con un hacha. Ah, no,
solo es un abrigo.

Cocina. Sobre los fuegos hay una balda en
la que se encuentran varios botes metdli-
cos que contienen harina, azdcar, té, café.
Resulta obvio que hay un hueco entre los
botes: falta uno (la sal; si los jugadores no
lo adivinan, pueden averiguarlo con una
tirada de Idea). La puerta que da al sétano
(desde la cocina) parece no poder abrir-
se: la criatura estd recostada sobre ella.
Si se supera una tirada de Seguir rastros
mientras se examina la zona de la puerta,
es posible percatarse de que bajo ésta hay
trazada en el suelo una linea de cristales
blancos (sal). Los grifos del fregadero no
funcionan; las canerfas estin atascadas.

Habitacién vacia. Una sala de buen tama-
fio y en la que no hay ni un solo mueble.
El suelo es de madera pulida (se trata de
una pista de baile); en las zonas de éste
mds cercanas a las paredes pueden apre-
ciarse dafios causados por la humedad.

Despensa. De aqui emana un asqueroso
olor a carne podrida. Se trata de la comida
que se estd echando a perder dentro de la
nevera.

Cuarto de la colada. Aqui hay varios
barrenos grandes donde se observan extra-
fios sedimentos. Hay un armario para
ropa de casa; si algin investigador lo abre,
pronto cae ante una avalancha de toallas,
sdbanas, etc. Los grifos de esta estan-
cia tampoco funcionan. En el techo hay
danos causados por la humedad.

Sala ‘de estar. Unos c¢émodos sillones
aguardan con paciencia a unos invitados
que nunca llegan.

Comedor. La mesa estd puesta para una
persona. La cuberterfa es de plata. Hay
pequenos fragmentos de cristales rotos
en el suelo: son los restos de un pimente-
ro (del salero no hay rastro). Las paredes
estdn agrietadas y hdmedas.

Trastero. Lleno de trastos, cajas, barri-
les y demds. En el centro del suelo hay
una gran mancha de moho y humedad.
Si algtin personaje se aventura sobre esa
zona, donde la madera estd debilitada, el
suelo se rompe y el investigador acaba en
la carbonera. Sufre 1D6 puntos de dafio
por la cafda; la mitad si supera una tirada
de Saltar. Cualquier fuente de luz que lle-
ve se apaga y el investigador se encuentra
en una oscuridad absoluta y parece que
algo terrible avanza hacia ¢l mientras sus
fauces babean... Tirada de Cordura (pér-
dida de 0/1 puntos de Cordura).

Estudio. En el escritorio de persiana hay
un libro abierto: 7he Missing Peaple: The
Tribe That The Jungle Swallowed (El pue-
blo perdido: la tribu que la jungla se tra-
¢9), por Thomas Pratt. El ejemplar estd
en mal estado: la cubierta estd agrietada
y tiene unas manchas extrafias; algunas
paginas estdn sueltas (Cornthwaite lo leyd
con no poco fervor). En aproximadamen-
te una hora es posible echarle un ojo por
encima si se supera una tirada de Lengua
(inglés) (si se falla la tirada, no se capta
el significado completo del libro), o leerlo
por completo y con calma si se invierten
en ello tres horas. Consulta La decrépita
mansién: ayuda n.° 4 para los jugadores.

The Misaing People
The Tribe That The Jungle Swallowed
(L Faeklo perdido - 1a kriba que 1a Jungls ss tragh)

For Thonas Pratt.

‘Publicado en 1513, Oxford, Inglaterra

La decrépita mansion n° 4, pdg. 221

s o 7

Biblioteca. Hay libros sobre exploracio-
nes, arqueologfa, historia, antropologfa,
etc. Hay varios huecos en las estanterfas
y con una tirada de Buscar libros combi-
nada con una tirada de Idea se descubre
que aqui no hay ni un solo libro sobre el
continente sudamericano (tras su regreso,
Cornthwaite se deshizo de ellos).

Con una tirada de Descubrir se repara en
que uno de los nudos de la madera con
que estd revestida la habitacién presenta
un extrafio abultamiento. Si superan una
tirada de DES x 3, logran dejar al descu-
bierto un compartimento tubular en el
que hallan un trozo de papel amarillento.
Ambas caras estdn cubiertas por una escri-
tura apelotonada sin apenas espacio entre
las lineas. El tiempo ha afectado bastante a
este documento y estd practicamente ilegi-
ble; lo tnico que puede llegar a entenderse

es la firma: A. C.

Si un investigador supera una tirada de
Psicologia mientras analiza el papel,
detecta que el autor del texto padece un
desequilibrio emocional severo (esos des-
varfos paranoicos son obra de Curwen).
Puede verse cémo el moho y la humedad
se extienden entre los libros, aunque sélo
unos pocos resultan ya ininteligibles. Los
dafios provocados por el agua en las pare-
des y el techo resultan evidentes.

Primera planta

Balaustrada. La debilitada barandilla
puede traer problemas si alguien se apoya
sobre ella.

Galeria. Las enormes ventanas ofrecerian
una panordmica del jardin si no fuera por-
que las contraventanas estdn cerradas. En
los bordes de las paredes se ven algunas
manchas de humedad.

Dormitorio de invitados A. La pared del
fondo de la chimenea es falsa; si se empu-
ja, aparece la habitacion secreta.



Habitacién secreta. Aqui se encuentran,
hechos un ovillo, los restos mortales de
Arthur Curwen. El caddver no tiene los
dedos de los pies, ni tampoco los de la
mano izquierda. En un rincén hay una
vieja hacha; las marcas en la pared deno-
tan que esta persona intentd salir de aqui.
La pérdida de Cordura por contemplar
esta escena es de 1/1D4. La puerta de la
chimenea cuenta con un dispositivo que
hace imposible salir del escondite una vez
estas dentro. Darse cuenta de esto (atra-
pado en la oscuridad junto al caddver de
alguien que corrié la misma suerte que
ahora te espera a ti) supone una pérdida
de 1/1D3 puntos de Cordura. Realmente
la manera de salir es a través de la tram-
pilla que hay en el techo y que lleva hasta
el desvdn. Curwen murié de inanicién sin
reparar en que la via hacia la libertad esta-
ba justo sobre su cabeza.

Dormitorio de invitados B. En el sue-
lo pueden verse unas pequenas huellas
negras. Con una tirada de Seguir rastros
es posible percatarse de que se dirigen
hacia debajo de la cama. Si superan una
tirada de Escuchar, los investigadores
logran distinguir unos aranazos sospecho-
sos. Bajo la cama hay una horrible bestia
negra que mide unos 60 cm de largo, tie-
ne un borde rojo alrededor de los ojos y
sus manos parecen humanas. Es necesario
hacer una tirada de Cordura (pérdida de
0/1D2 puntos de Cordura). Si pasan la
tirada, identifican a la criatura como un
mapache que claramente cay6 por la chi-
menea. Si los investigadores no rescatan
al animal, la criatura se lo comerd tarde
o0 temprano.

Sala de trofeos. La habitacién estd cerra-
da con llave. Dentro, acumulando polvo,
hay muestras de tumbas saqueadas a lo
largo y ancho del mundo. Recipientes,
vasijas, estatuillas, esculturas, instrumen-
tos musicales, idolos y muchas cosas mds.
Algunos parecen observar a los investi-
gadores con malicia y reirse por lo bajo.
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Uno o dos de esos objetos caen de las
estanterfas sin razén aparente. Hay varios
que ya llevan tiempo rotos en fragmentos
irreconocibles. La indignacién se dibuja
en los ojos inertes de todas las figuras,
hostiles con los hombres que las arreba-
taron de sus hogares ancestrales. El guar-
didn debe hacer sentir a los jugadores la
sensacién de que una maldicién mana
desde este lugar; quizd se trata de algo
que Cornthwaite encontrd en sus viajes y
se trajo a casa, pese a que deberfa haberlo
dejado donde lo encontré. Con una tirada
de Arqueologia se identifica la mayoria
de estas piezas como artefactos funerarios
de origen sudamericano.

Bafo. Si los investigadores estuvieron
revolcdndose por el jardin, se alegran de
encontrar este bano, grande y lujoso; sin
embargo se ven muy contrariados, ya
que de los grifos no sale agua (cuando el
guardidn decide ponerse un poco serio,
la criatura bloquea las tuberfas; puede
aparecer por los grifos del lavabo y de la
banera, porlos desagiies y por el inodoro;
es preferible hacerlo cuando los jugado-
res empiezan a hacerse una idea de a qué
se enfrentan).

Cuando se miran en el espejo se dan cuen-
ta de que hay algo escrito en el polvo que
cubre el cristal. Alguien (Cornthwaite)
ha garabateado un mensaje. En el espejo
del bafo aparecen toscamente escritas las
letras “NaCl”, que cualquiera que tenga
unos conocimientos bdsicos de quimi-
ca puede identificar como la férmula de
la sal (si fuera necesario, pide una tirada
de Conocimientos).

Gabinete. Sobre la repisa de la chime-
nea hay colgada una escopeta. En el
hogar hay un trozo de papel arrugado
(Descubrir para darse cuenta de su pre-
sencia). Los investigadores pueden estirar
el papel si lo descubren. Se trata de La
decrépita mansién: ayuda n.° 5 para
los jugadores.

A guien pueds interesor.

Escribo s presente en ol mopento en gve me reine en ls poerte =
personsl y los. piembros de pi expedizisn Yo, Athr Corntrwaite;
§ pleno vzo de pis Foculfsdes pentsles y Fisicos,

Wo hay tiempo para Foriralizpos o legalizmos. Esto es de lo gie te
e Jsblarte. j0ué es s cordire, cvando fe ves enfrentedo s estol:
aber as;a/ﬂada de eso en aguel infierno Verde, en ese femplo male
pere de slguns Forma e ha seguido fosts agul’ Conozco /;S seqale

Yoy errer posible. Exts onpise. Es ton intelpente, fon fernble gue

1 ]MELODRA/(A‘ ipvé es estel \Escribisndeme cortss 5 mi pispo en

vne casa Vecisl Weﬂjwm gue o es sabe o gie ocurre, o o =3
pero lo gue tombién debes sober es gve Tiene uns debilidad tan
evidente, tan

La decrépita mansién n° 5, pdg. 222

Dormitorio principal. En esta habita-
cién, lujosamente amueblada, pueden
encontrarse prendas de vestir y efectos
personales, pero pocas pistas. Hay varios
objetos de valor, como la caja de cigarros
chapada en oro, o un alfiler de corbata
decorado con un diamante; un investiga-
dor sin escripulos podria queddrselos.

El techo de esta habitacién estd hiimedo,
y el agua gotea de vez en cuando y sin
previo aviso desde el centro. La chimenea
también tiene signos de humedad en sus
bordes. Esparcidos alrededor de esta hay
nueve cartuchos de escopeta desbaratados;
han sacado la pélvora y las postas y las
han separado en pequefios montoncitos.
Justo enfrente de la chimenea hay un par
de pantuflas de caballero de felpa azul. Si
alguien supera una tirada de Descubrir
en esta habitacién, encuentra una linea de
cristales blancos (sal) a lo largo de todos
los huecos de las puertas y de los alféizares
de todas las ventanas (es decir, en todos
los puntos por los que se puede entrar
aqui). Con otra tirada de Descubrir es
posible hallar una mancha translicida en
la chimenea. Con una tercera tirada de
Descubrir se encuentra un salero de cris-
tal caido bajo la alfombra que hay frente
al hogar (el salero viene del comedor).
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Una nueva tirada de Descubrir sirve para
encontrar el bote de sal que faltaba en la
cocina; estd vacio, caido bajo la cama.

El desvan

En este espacio didfano hay un montén
de trastos, pertenecientes a todas las
familias que vivieron aqui. Hay batles
viejos, un caballito balancin, un espejo
roto, un armario cerrado con llave, un
maniqui de sastre y restos de muebles.
Hay una pequefia zona mojada cerca de
la pared sur pero, desde el punto de vista
de la estructura, el agua no ha provocado
danos significativos.

Los investigadores reparan en un badl
que estd completamente destrozado hacia
fuera, como si hubiera explotado desde
dentro. Dentro hay varias prendas para
la exploracidn selvdtica, un salacot, una
brajula, un revélver del .45, un mache-
te, etc. Con una tirada de Descubrir se
dan cuenta de que uno de los bolsillos
del pantalén estd roto violentamente
por la mitad. Mds atn, todos los obje-
tos del badl parecen brillar ligeramente
y se muestran reflectantes ante las fuen-
tes de luz, pero al tacto estdn secos (se
trata del rastro de la criatura, que viajé
hasta Estados Unidos en los pantalones
de Cornthwaite).

Si dan la vuelta al badl, las pegatinas y eti-
quetas lo identifican como propiedad de
Arthur Cornthwaite y dejan claro que ha
estado en Sudamérica y ha regresado.

En el desvdn hay una trampilla cubierta de
polvo. (Descubrir para detectarla) y enve-
jecida por el paso del tiempo. Si alguien
camina sobre ella, cae a través del suelo
sufriendo 1D6 puntos de dano (1D3 si
supera una tirada de Saltar) y se precipita
hacia el abrazo muerto de Arthur Curwen,
que estd abajo, en la habitacién secreta.
Toparse con el caddver de esta manera
supone una pérdida de 1D2/1D6 puntos
de Cordura.

El sétano

Carbonera. Repleta de carbén negro. La
puerta que comunica con el sétano prin-
cipal estd cerrada y no cede. Es posible
romperla (FUE 18). Los danos causados
por la humedad son patentes aqui

Leiiera. Es posible acceder desde el exte-
rior de la casa a través de unas trampillas
de madera. Dentro hay un buen montén
de madera y serrin entre los que crecen
extrafias enredaderas y otras plantas trepa-
doras. Si se supera una tirada de Biologia
es posible saber que se trata de especies
originarias de Sudamérica que, ademds,
no deberfan poder crecer en este clima sin
recibir ningtn cuidado.

La puerta que comunica con el sétano
principal estd cerrada y no se abre. Toda
esta zona parece himeda: los dafios provo-
cados por ésta son notables (se trata, una
vez mds, del rastro de la criatura).

Sétano principal. La puerta que da al
sétano no es especialmente consistente,
pero la llave estd echada y, lo que es peor,
la criatura se encarga habitualmente de
que permanezca cerrada. La puerta tiene

FUE18.

Normalmente la habitacién estd inundada
por la enorme masa abotargada del horror
extraterrestre. La considera su casa y sus
efectos nocivos inundan todos los rincones
de este lugar: un nauseabundo caldo, un
gel translicido en el que flotan los cuer-
pos licuados y sin huesos de sus victimas:
ratas, pdjaros y otros animales, el mapache
de la planta de arriba, el caballo, los sir-
vientes y el difunto Arthur Cornthwaite,
atn medio ataviado con su ropa de casa, la
mirada de sorpresa aun perceptible entre
sus restos medio disueltos.

Si la criatura no quiere, es imposible abrir
la puerta del s6tano. Su masa rebosa por
encima de la puerta y la sujeta con fuerza.
Ademds, la llave estd echada. Si los inves-
tigadores son arrojados, pueden descolgar

la puerta de sus bisagras o echarla abajo
con un hacha en varios asaltos de combate
(con una tirada de Idea recuerdan que los
hermanos Dodge hicieron mucho hinca-
pié en que se evitara causar cualquier dafo

a la propiedad).

Si los investigadores se abalanzan sobre
esta puerta al principio de la aventura, la
cautelosa criatura huye inmediatamente
por las paredes y los cimientos, dejan-
do tras de si pistas intrigantes pero no
concluyentes sobre su presencia. En esta
estancia hay paquetes de revistas viejas
aplastados de un modo extrafio, herra-
mientas completamente oxidadas y varios
muebles antiguos que en su dia tenfan
cierto valor pero que ahora estdn rotos
y empapados. Por todas partes se obser-
van dafos provocados por la humedad.
Las paredes estén cubiertas de la materia
translicida que la criatura deja a su paso;
en los rincones hay huesos de sus victimas
anteriores. Con una tirada de Seguir ras-
tros o de Descubrir pueden verse restos
de la baba de la criatura. Todo el suelo del
s6tano estd rajado y combado, evidente-
mente por culpa de la humedad.

Es posible cavar hacia los cimientos de
la’ casa; para examinarlos por comple-
to hay que dedicar 1D3 horas a la tarea.
Naturalmente, para entonces la criatura
ya habrd fluido hacia el exterior o hacia las
dependencias superiores de la casa.

El sheriff queda impresionado por la
extrana naturaleza de los dafios que hay en
el sétano, y los huesos alli encontrados no
indican nada bueno. “Pero estd claro que el
asesino ha escapado”, dice.

Cuando la aventura ya estd avanzada, la
criatura empieza a actuar tomando menos
precauciones; si lo desea puede crear una
burbuja de aire alrededor de la puerta, de
manera que esta se puede abrir con faci-
lidad, y espera para luego dejar que su
cuerpo fluya hacia alli. Cuando consigue
su comida, vuelve a cerrar la puerta.



Lo mejor que pueden hacer los investi-
gadores, una vez han abierto la puerta y
han llegado a ver a la criatura, es cerrar de
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un portazo cuanto antes. Es ficil hacerlo
superando una tirada de DES x 5 antes de

que el cuerpo monstruo fluya hasta alli.
Pero si quieren pelea, tendrén pelea.

El climax

0 que sigue es una propuesta de desen-

lace que puede funcionar si los inves-
tigadores te siguen el juego. Si no es asi, al
menos te dard algunas ideas.

Probablemente los investigadores exa-
minan la planta superior después de
la inferior; una cuestién de progresién
natural. All{ deben encontrar mds prue-
bas del horror que les acecha y averiguar
algunas cosas sobre su peculiar debilidad:
la sal. Cuando todas las piezas encajan,
un Unico investigador es emboscado por
uno de los seudépodos de la criatura. Es
de esperar que la victima no escape de la
cosa, con lo que desaparece misteriosa-
mente, como Cornthwaite. Joe Virelli es
una primera victima estupenda: “La slti-
ma vez que le vi estaba sentado junto a la
chimenea, tomando notas”.

Sin embargo, si organizan guardias y la
cosa fracasa en varios intentos de embosca-
da, la criatura est4 suficientemente furiosa
como para dejar a un lado las precaucio-
nes. Se abalanza sobre ellos surgiendo de
las grietas, las chimeneas, las paredes, las
caferfas, los conductos de ventilacién... A
no ser que los investigadores preparen un
ataque a gran escala con sal, la criatura es
demasiado para ellos. jRecuerda que pue-
de actuar a la vez en la zona del sétano y
en cualquier habitacién de la casa!

Quizé los investigadores huyen en vez
de pelear. Si se dirigen a la planta baja
con intencién de escapar, se nos presenta
en bandeja una escena realmente horri-
ble. Previendo que alguien va a bajar, la
criatura ha fluido hasta ocupar por com-
pleto toda la planta baja de la casa hasta

una altura de entre 1,2 y 1,8 m. Aquellos
investigadores que fallan una tirada de
Cordura y una tirada de DES x 5 rue-
dan horrorizados y sin remedio por los
escalones. jChof! Ahora la tnica via de
escape es a través de las ventanas de la
primera planta, después de echar abajo
las contraventanas.

Si intentan descolgarse cuidadosamente
desde el exterior de la primera planta, la
criatura se apretuja por entre las ventanas
de la planta baja y fluye trepando por las
paredes, en su busca. En ese caso, la tni-
ca manera de escapar es saltando. Si pasa-
ron una tirada de Trepar lograron quedar
a poca distancia del suelo, con lo que el
dafo por la caida es de 1D6 puntos (1D3
si superan una tirada de Saltar). Si no,
caen desde arriba y reciben 2D6 puntos
de dafio (1D6 si superan una tirada de
Saltar). Si alguno de ellos es suficien-
temente listo como para intentar caer
sobre un arbusto y supera una tirada de
DES x 5 para “apuntar”, recibe la mitad
del dafio (1D2 puntos de dafio en lugar
de 1D3; 1D3 puntos de dafio en lugar
de 1D6).

La cosa los persigue a través del jardin,
pero el moho del fango la enlentece bas-
tante. Como es natural, nadie se cree la
historia que los supervivientes cuentan
en el pueblo; cuando regresan alli acom-
pafados de la policia, en el sétano no
hay nada.

Si quieren acabar con la criatura de una
vez por todas, deben volver con mucha
discrecién y esperar; ojald traigan consigo
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montones y montones de sal. Llega un
momento en que la criatura relaja su
vigilancia y dormita en el sétano mien-
tras digiere a su dltima victima (podria

ser Virelli).

Llegados a este punto, la mejor idea es lle-
var un camién volquete cargado con sal
junto a las trampillas de la lenera, echar
abajola puerta que comunica la lefiera
con el sétano principal y volcar la carga
adentro. Incluso asi puede que haya un
poco de lucha.

Cuando llega el enfrentamiento final, el
momento climdtico, cuando los inves-
tigadores vuelcan una avalancha de sal
abrasadora sobre la criatura, ésta empie-
za a golpear enfurecida. A medida que se
sacude y se agita, en las paredes se abren
unas grietas enormes, las tejas caen al
suelo, los tablones salen despedidos, las
contraventanas se mueven y golpean des-
controladas, los muebles salen disparados
por las ventanas, los cristales se rompen en
mil pedazos, las maderas crujen y se com-
ban. Cualquiera que esté en el lugar recibe
1D8 puntos de dafio provocados por los
escombros, la mitad si supera una tirada
de Esquivar.

Si el monstruo queda herido de muerte,
con sus ultimos estertores lanza restos de
la casa a cientos de metros de distancia,
sepultando a cualquier vehiculo o a los
investigadores que no son suficiente-
mente rdpidos; finalmente, la casa y la
criatura se desploman al tiempo que una
rafaga de sal, vapor y humo brota hacia
el exterior.
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Por descubrir y derrotar a la criatura,
cada investigador gana 4D6 puntos de
Cordura. Es poco probable que cobren
el dinero acordado, ya que no sélo pare-
ce que ellos volaron la mansidn, sino que
no pueden ir a los abogados a contarles
la historia de que su cliente fue devorado
por un monstruo fingico proveniente de
Sudamérica. Los hermanos Dodge inten-
tan que caiga sobre ellos todo el peso de

la ley por su imperdonable vandalismo. El
sheriff Whitford se mantiene al margen
todo lo que puede; en secreto se alegra
de que ese sitio haya desaparecido. Con
unas pocas tiradas oportunas de Derecho
o Persuasion, los investigadores dan con
una explicacién verosimil de lo ocurrido
(quizds una fuga en los conductos del gas
hizo que la mansidn se viniera abajo).

Ocurralo que ocurra, es de esperar que los
PJ que sobreviven a esta aventura puedan
dejar atrds todo lo vivido. Pero algunas
cosas nunca terminan. En Sudamérica,
bajo unas ruinas olvidadas, la criatura
originaria sigue acechando. Y esa prima-
vera, en Gamwell, las abejas encuentran
un nuevo y extrafo tipo de polen entre
las ruinas de la decrépita mansion.

LA CRIATURA, legamosa criatura extraterrvestre

Un ser de pesadilla y horrenda corrup-
cién, una amalgama burbujeante de
gel translacido y verdoso en el que se agi-
tan bolsas de aire, materia insana similar
al pus y el caddver en descomposicion,
blando y bamboleante, de su victima
mas reciente. En la masa de la criatura
se forman y disuelven terribles bocas
rosas y érganos similares a unos abulta-
dos ojos negros. Las bocas y ojos imitan
burdamente a los de Shub-Niggurath, el
horror del que procede. Los ojos ven este
mundo de una manera inhumana, pero
tienen cierta capacidad para reparar en
presas ocultas o trampas.

Notas: a continuacién se detallan las
descripciones de dos formas: el cuerpo
principal y los seudépodos. Utiliza estos
tltimos cuando la criatura intenta atrapar
a sus victimas en la casa; emplea la des-
cripcién del cuerpo cuando los investiga-
dores se enfrentan cara a cara con la masa
al completo. :

En un principio la bestia se alimentaba
sobre todo de pequenas criaturas como
insectos o ratas, cuerpos donde la can-
tidad de sal es muy reducida como para
afectarle. Los animales grandes como
mascotas, caballos o seres humanos le
provocan malas digestiones, aunque por
otra parte, a juzgar por el enorme tamafo

que ha alcanzado, resultan ser extraordi-
nariamente nutritivos. La criatura tarda
semanas en digerir una presa de este tipo
y cuando consigue siquiera una de estas
victimas para su “despensa’, se retira a un
lugar seguro.

Para ‘atacar, primero utiliza sus tentd-
culos, que se mueven con rapidez, para
localizar presas calientes que estdn des-
cansando. La tnica senal de peligro que
la victima, sedente o yacente, puede
detectar es un suave gorgoteo que se oye
cuando la propia criatura fluye a tra-
vés de las grietas en el suelo o la pared.
Primero avanza con sus seudépodos o su
cuerpo sobre una victima, apresindola si
se muestra activa en lugar de dormida.
El contacto con la criatura no provoca
ningtin dafio durante varios minutos: sus
4cidos digestivos no son especialmente
potentes. Pero su ataque, no obstante,
resulta espantoso.

En el primer asalto que se ve atrapada, la
victima debe hacer una tirada de CON x 5
para aguantar la respiracién cuando el ser
se retuerce cubriéndole la cara. Es necesa-
ria una tirada de FUE contra FUE en la
“Tabla de Resistencia” para liberarse. Los
investigadores no pueden aunar su FUE
(es demasiado resbaladizo). Cuando la
tiene bien atrapada, se introduce por los
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oidos, ojos, nariz y boca de la victima. En
los siguientes asaltos hay que hacer tiradas

de CON x 4, CON x 3, etc.
Una vez que se falla la tirada de CON, la

victima pierde las fuerzas o se relaja por
un momento y la cosa se desliza gargan-
ta abajo hacia el interior del cuerpo para
luego expandirse con fuerza y violencia
(muy parecido a como lo harfa una raiz,
pero en un proceso enormemente acele-
rado), destruyendo lentamente los 6rga-
nos internos y los huesos hasta convertir
a la presa en un supurante saco de piel y
carne listo para ser absorbido. La muer-
te es lenta y atroz hasta que la victima
pierde la consciencia debido a la falta de
oxigeno. Los huesos que son demasiado
duros para romperlos son excretados.
Contemplar a una de las victimas que ha
muerto de esta manera supone una tirada
de Cordura (pérdida de 0/1D6 puntos
de Cordura). Cuando la presa permanece
inmévil, el ser sale del interior del cadd-
ver y sepulta completamente la comida
dentro de si. Las enzimas la descompo-
nen lentamente y extraen la sal, pues le
resulta dafiina. Este proceso alimenticio
dura semanas.

A la criatura no le gusta la luz y evita el
fuego si le resulta posible. Este le inflige
dano normal si entra en contacto directo,



pero cualquier llama mds pequefia que
la de un lanzallamas queda rdpidamente

LA DECREPITA MANSION

La criatura es vulnerable a la sal y la teme.
Estos son los dafos que le infligen distin-
tas cantidades de sal:

W Cubo: 6D6

W Carga de camidn: letal en cuestion

extinguida por la humedad de la criatu-
ra. Una antorcha de tamafio medio pue-
de infligir 1D6 puntos de dafio durante
uno o dos asaltos antes de apagarse. Sin
embargo, quemar neumdticos en el inte-
rior de una valiosa mansién no es la solu-
ci6n ideal.

Ve Salero: 1D4
W Pusiado: 1D8

Ve Palada: 3D6

LA CRIATURA, cuerpo principal

Vs Pellizco: 1 punto

W Escopeta del calibre .12 cargada
con cartuchos de sal: 2D6

de minutos

Si se le arroja sal a distancia, hay que supe-
rar una tirada de Lanzar o sélo sufre la
mitad del dano. Por supuesto, si se des-
carga sobre ella un camién de sal conve-
nientemente colocado es imposible fallar.
Es posible coartar su movimiento con una
linea trazada con esta sustancia.

EL SEUDOPODO DE LA CRIATURA

FUE 110 CONGO TAM 120 INT 13 POD 15

DES 1 - - - PV 90

%»  BONIFICACION AL DANO: dada la naturaleza blanda, inver-
tebrada y fluida de la criatura, no se aplica directamente.
Sin embargo, es fuerte: consulta el ataque de Presa del
seudépodo mds abajo.

¥ MOVIMIENTO: 3 (cuando se mueve por el exterior, la criatura
es capaz de extenderse y llegar a cubrir una amplia superfi-
cie; desde cierta distancia puede parecer un mero charco de
agua. Si no estd en una drea cerrada, la altura mdxima que
puede alcanzar es de aproximadamente 1,20 m).

% A1aQuUES: Envoltura del cuerpo principal 75%, Esquivar
para evitarlo; de no ser asi, provoca asfixia (si el ser cubre a
su victima y empieza ahogarla, o si esta cae sobre su masa,
consulta las reglas de asfixia en la pdg. 62 de La llamada
de Cthulbu).

Ataque de seudépodo: la criatura puede crear 1D6
seuddpodos por asalto hasta un mdximo de 10; consulta
la descripcién de los seudépodos. Estos pueden alargarse
hasta alcanzar una longitud méxima de 9 m.

% ARMADURA: todas las armas le infligen el minimo de dafo .

¥ HABILIDADES: Descubrir 30%, Percibir luz y calor 95%,
Percibir movimiento 80%.

% PERDIDA DE CORDURA: ver a €Stacriatura cuesta 11D3/1D20
puntos de Cordura.

Descripcién: una especie de tentdculo flexible, serpenteante
y goteante formado por un gel translicido, oscuro, himedo y
rezumante que cambia de forma una y otra vez con perversa

plasticidad.

FUE 18  CON 20 TAM 8 POD 11 DES 3

*Resta el dano infligido a un seuddpodo de los PV del cuerpo
principal.

%  BONIFICACION AL DANO: +1D4; solo se puede aplicar para
constrefiir y aplastar.

% ATAQUES: Presa 50%, dafo especial**.

**Envoltura con el seudépodo. Debe tener éxito en una
Presa si la victima estd activa. Asfixia y aplasta de dentro
afuera (ver pdg. 101), 1D6 + 1D4 puntos de dafo por
cada asalto, mds el dafio por asfixia.

% ARMADURA: Todas las armas infligen el dafio minimo a la
criatura. El fuego le inflige dafio normal; una antorcha de
tamafio medio inflige 1D6 puntos. Altamente vulnerable
a la sal (ver mds arriba).

% HABILIDADES: Percibir luz y calor 50%, Percibir movi-
mientos 50%.

% PERDIDA DE CORDURA: ver los seudépodos de la criatura
cuesta 0/1D6 puntos de Cordura.









sta aventura transcurre en

una pequefia isla frente a la

costa de Nueva Inglaterra,
donde se encuentra un exclusivo sanatorio
para gente rica. El centro fue fundado por
el Dr. Aldous Brewer, un brillante médico
cuyas teorfas tienen fama de ser poco orto-
doxas respecto a la psicologifa humana.

El Dr. Brewer ha invitado a los inves-
tigadores a visitar la isla. Puede haber
muchas razones para ello. Si alguno es un

profesional de la salud, podria ser un anti-
guo compafiero de clase o un colega del
Dr. Brewer. Posiblemente uno o varios de
los investigadores son periodistas o escri-
tores por cuenta propia que han sido invi-
tados por el doctor para que conviertan
en historia su trabajo. Otra posibilidad es
simplemente que uno de los investigado-
res es un amigo o pariente del Dr. Brewer
y ha sido invitado a disfrutar de unas
vacaciones en esa bella y remota isla.
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Los demds investigadores pueden estar alli
como parte del grupo invitado.

Aunque no son imprescindibles, las
habilidades de Farmacologfa, Hipnosis
(ver pag. 109), Medicina, Psicoandlisis y
Psicologfa pueden demostrar ser de gran
utilidad en este escenario. Si el guardiin
lo desea los investigadores pueden contar
con la companfa de un PNJ psicoanalista:
el Dr. Henry Tiller estd muy versado en
esas dreas (ver pdg. 115).



EL SANATORIO

Informacion para los investigadores

ntrega a los jugadores la invitacién

(El sanatorio: ayuda n.° 1 para los
jugadores). Los investigadores saben que
el Dr. Brewer ha trabajado en el Sanatorio
de North Island durante siete afios. Desde
el punto de vista financiero la empresa
marcha bien. Los pacientes de pago del
centro pertenecen a familias ricas y cono-
cidas; en la mayoria de los casos han sido
ingresados para mantener sus dolencias (y
sus en ocasiones embarazosos comporta-
mientos) lejos de las miradas curiosas del
publico y la prensa. Las grandes cuotas
que se cobran permiten a Brewer atender
a varios pacientes de manera caritativa,
aplicindoles psicoterapias experimentales
(ver pdg. 109). Los resultados de estos
experimentos, algunos de los cuales se han
presentado en una reciente publicacién
profesional, han recibido criticas.

Es posible que algunos investigadores
hayanleido elarticulo de Brewer. Cualquier
personaje que sea profesional de la salud
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El sanatorio n° 1, pdg. 223

puede hacer una tirada de EDU x 5; los
demds pueden tirar EDU x 1. Si algu-
no de ellos supera la tirada, entrégales
El sanatorio: ayuda n.° 2 para los juga-
dores, donde aparecen pasajes del articulo
de Brewer. En éste, el doctor habla de los
misteriosos pero fascinantes patrones mis-
ticos que han surgido del subconsciente
de ciertos pacientes. Aunque apoyado por
algunos, el articulo de Brewer también ha
recibido réplicas mordaces.

(Es el inconsciente colectivo
la fuente de todos los mitos?

Pasaaes bL ARticuLo pes Di Briw en

Du ALDUS BREWER

El sanatorio n° 2, pdg. 224

Tras preparar el equipaje para una visita
de cinco dias, los investigadores empie-
zan la aventura a bordo de un pequeno
bote a motor pilotado por. Ebenezer
Waite que va rumbo a North Island.
Consulta el apartado “Rumbo a la isla”
en la pag. 108.

Informacion para el guardian

Los personajes jugadores van rumbo a
una pesadilla. Llegan a la isla en plena
oscuridad y Ebenezer sefiala a lo alto del
acantilado, hacia las luces cilidas del sana-
torio, mientras él se queda en el embarca-
dero amarrando el bote.

El centro parece acogedor, pero cuando
los investigadores llaman a la puerta no
les recibe el doctor, sino los internos; uno
de ellos ataca inmediatamente al grupo.
Una vez dentro no tardan en descubrir
que la mayorfa del personal, incluido el
Dr. Brewer, han sido horriblemente asesi-
nados y que los pacientes vagan libres. Al
mismo tiempo, Ebenezer es asesinado y el

bote, el tnico medio para salir de la isla, se
aleja a la deriva y se hunde. Un maniaco
homicida (el tnico superviviente del perso-
nal del sanatorio) deambula por la isla con
un hacha, en busca de victimas que sacri-
ficar mientras que un horror embrionario
crece y conspira en un faro abandonado.

QUE HA OCURRIDO

Poco después de la inauguracion del
Sanatorio de North Island, el Dr. Brewer
inicié sus concienzudos estudios persona-
les. Varios pacientes de caridad, escogidos
entre varias instituciones publicas e inclu-
so prisiones, fueron trasladados a estas
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instalaciones y puestos bajo los tratamien-
tos intensivos disefiados por ¢l mismo. La
faceta mistica que ha aparecido durante
su terapia estd relacionada con los Mitos
de Cthulhu, y en un momento dado
Brewer se hizo con un misterioso tomo,
el Castro Manuscript (Manuscrito Castro),
para servirse de ¢l en su investigacion. El
articulo que ha publicado sélo revela una
pequena parte de lo que sospechaba. Uno
de los pacientes de caridad de Brewer, un
poeta llamado Allen Harding, se veia ator-
mentado por voces que le hablaban y tam-
bién sufria terribles apariciones en sus sue-
fios. Anoche este paciente, siguiendo las
instrucciones de las voces, us6 su propia
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E cree que este libro fue escrito en el siglo XV por un

monje espafiol de nombre desconocido y es la transcrip-
cién de los delirios de un hombre loco (Castro) condenado a
muerte por la Inquisicién. Se pensaba que Castro habia sido
poseido por los demonios, pero en realidad padecia un des-
orden de personalidad multiple y amnesia, lo cual se aseme-
ja mucho al cuadro clinico de Darlene, la interna. I.a mayor

| EL MANUSCRITO CASTRO
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parte del libro resulta incoherente, pero el Dr. Brewer ha
marcado una pagina. Es posible leerla sin sufrir una pérdi-
da de Cordura, pero si se lee el libro entero (ha sido traduci-
do del latin al inglés), se obtiene un +5 a Mitos de Cthulhu y
supone la pérdida de 1D6 puntos de Cordura. En sus pagi- [
nas se hallan las instrucciones para crear un Simbolo arca-
no (6 horas y tirada de INT x 2 para aprenderlo).

ir -

sangre para crear un portal en la pared de
su celda. A través de éste lleg6 una de las
criaturas que han estado contactando con
él durante tanto tiempo. Ante la vision de
este ser, la cordura de Harding se quebrd
y sélo pudo quedarse con la boca abier-
ta, balbuceando mientras esa cosa fluia
y burbujeaba atravesando el portal hacia
este mundo.

La criatura emergié como un ser semiso-
lido formado por esferas luminiscentes.
Desea aposentarse en la Tierra durante
un breve periodo de tiempo, alimentarse
con las formas de vida que encuentre aqui
y entonces, cuando esté preparado para
transformarse y alcanzar su siguiente fase
de desarrollo, abandonar este planeta.

Aunque puede alimentarse directamente de
las formas de vida, la criatura es muy sensi-
ble a los elementos de la Tierra. Prefiere que
sea un sirviente quien realice los sacrificios
rituales para alimentarse de la fuerza vital
de la victima moribunda mientras él per-
manece a salvo de la luz del sol y del aire
salado. Con tal fin, la criatura ha poseido a
Charles Johnson, el guarda, y ahora se sirve
de este pobre desdichado para cazar y sacri-
ficar a los humanos que tanto desea.

Harding, a quien la criatura intent6 uti-
lizar como sirviente, resulté ser inutil: su
mente estaba completamente destrozada
debido a la contemplacién de su nue-
vo dios. Cuando Johnson, un hombre

enorme y dotado de una gran fuerza,
entrd en el ala de los pacientes para ver
qué eran esos extrafios ruidos que habia
oido, la visién de la criatura lo volvié loco
y se convirtié en su esclavo.

Johnson es quien ha cometido los maca-
bros asesinatos que los investigadores no
tardardn en descubrir. Tras matar a sus
compafieros de trabajo, los enfermeros
Bobby Birch y Catherine Ames, subié por
las escaleras para reducir al Dr. Brewer y
luego sacrificarlo de la manera adecuada,
para regocijo del malévolo ser exterior.

Mientras tanto, la criatura se habfa arras-
trado fuera del sétano en busca de una
salida del edificio. Melba, la doncella, ate-
rrorizada y servil en la zona de lavanderia,
fue tocada accidentalmente por la criatura
mientras se desplazaba. De manera casual
absorbié la mayor parte de vida de la parte
inferior de su cuerpo antes de destrozar la
puerta trasera y perderse en la noche. Una
vez fuera la criatura se dirigié al Norte,
hacia el faro abandonado; un lugar don-
de se sintié cémoda. Tras mudarse absor-
bié la fuerza vital del Dr. Brewer, que fue
sacrificado lentamente; refulgia con cali-
dez mientras se alimentaba. Ahora vive en
la segunda planta del faro abandonado, a
la espera de su proxima comida.

Tras matar a Brewer en su oficina, Johnson
sacd a todos los pacientes de sus habitacio-
nes. Entonces, vestido atin con las ropas
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blancas de hospital salpicadas de sangre,
huyé de la casa llevdndose un hacha que
rob6 del cobertizo. Ahora se oculta en el
bosque, esperando a que caiga la oscuri-
dad para, bajo las érdenes del monstruo,
conseguir nuevas victimas.

QUE VA A OCURRIR

Probablemente los investigadores no tar-
dan en descubrir que Ebenezer ha sido
asesinado y que el bote, su tnica manera
de salir de la isla, se ha alejado a la deriva y
ha acabado hundiéndose. No hay ninguna
radio en la isla. Por el momento, los inves-
tigadores estdn atrapados. Los guardacos-
tas acaban apareciendo, pero no lo hacen
en varios dfas.

La noche de su llegada, Johnson sacrificaa
Shelly, el joven ornitélogo que acampa en
la costa noreste. Los investigadores pro-
bablemente escuchan los cdnticos roncos
del ritual y escuchan los gritos que la vic-
tima profiere hasta que muere. Entonces
Johnson centra su atencién en el sanato-
rio, el tnico sitio de la isla donde puede
conseguir victimas. Los internos confian
en Johnson: si los investigadores no le
detienen, empieza a atraer a los pacientes
o los secuestra por la fuerza, sacrificindo-
les a la criatura exterior. Si se le presen-
ta la oportunidad, intenta capturar a un
investigador para ofrecerlo en sacrificio.
Prefiere matar a extrafios antes que a las
personas que solfa tener bajo su cuidado.



No es especialmente dificil matar o cap-
turar a Johnson, pero es entonces cuando
empieza el auténtico horror. Temerosa del
sol pero ansiosa por terminar su desarro-
llo, la criatura espera hasta la oscuridad
antes de aventurarse a salir por la ventana
del faro. Se abre paso por la isla devoran-
do cualquier forma de vida que encuentra
antes de rodear el sanatorio, atrapando a
cualquiera que esté dentro.

Hay varias maneras de destruir a la cria-
tura. Si no la detienen, contintia alimen-
tdndose hasta que estd saciada; en ese
momento empieza a cambiar para adoptar
su nueva forma. Los supervivientes corren
el peligro de perecer debido a la violenta
transformacién. El guardidn deberfa ser-
virse de la frecuencia de los sacrificios para
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marcar el ritmo de la partida; lo razona-
ble es que Johnson pueda realizar uno o
dos por noche. La aventura estd disenada
con la intencién de que los investigadores
pasen al menos tres o cuatro dias en la isla,
enfrentdndose a los problemas que se les
presentan antes de que tengan lugar las
escenas de desenlace.

Los wnternos

Los miembros del personal (ver pdg. 115)
estdén muertos o desaparecidos; los inter-
nos vagan por el sanatorio. Ademds de
abrirse paso a través de varias pistas y
caddveres, los investigadores necesitan
encargarse de quienes estdn al cargo del
Dr. Brewer. Los informes que hay en su
oficina describen el estado de los pacientes

y el tratamiento que se les ha prescrito.
Algunos internos son peligrosos; otros no.
Algunos pueden resultar de ayuda, mien-
tras que otros necesitan recibir medicacién
regularmente para evitar que se metan en
lios. Todos ellos, impactados por la vio-
lencia que se ha desatado, tienden a negar
que algo marche mal. Los muertos estin
“durmiendo”, o trabajando en alguna par-
te, o de visita en el continente. Es muy
dificil que revelen algo sobre los aconteci-
mientos de la pasada noche; para ello serd
necesaria una terapia adecuada. Aparte de
ser la dnica testigo de lo sucedido dentro
del edificio, una de las internas, la joven
llamada Darlene, puede revelar secretos
mds profundos atn. Los pacientes son una
fuente de informacion capital.

Rumbo a la isla

Ebenezer Waite

os investigadores son transportados a

North Island a bordo de un peque-
fio bote a motor guiado por Ebenezer
Waite. Ebenezer es un octogenario que
ha pasado pricticamente toda su vida
en y alrededor del mar. En su juventud
recorrié todo el globo y ha visto muchas
cosas extrafias (o eso asegura). Ahora estd

medio jubilado; es el hombre de las cha-
puzas del sanatorio. Vive en los terrenos
alrededor del centro.

Si le preguntan, Ebenezer sélo dice cosas
buenas sobre el Dr. Brewer, el personal y el
hospital. Tiene un buen sueldo y le tratan
bien, por lo que no tiene quejas. Ebenezer
deja caer algtin comentario sobre las cosas
extrafias que ha visto en la mar o en puer-
tos extranjeros. Si le animan, se arranca
a contar trolas que empiezan igual que
suelen hacerlo las historias de los Mitos,
pero acaban teniendo explicaciones poco
interesantes. Sirenas que en un principio
podrian ser profundos para acabar siendo
realmente sirenas; una penosa expedicién
a través de una jungla intrincada en bus-
ca de “un templo fantdstico, lleno de oro y
habitado por un dios” que finalmente es la
simple cabafia de un comerciante asenta-
do entre gentes primitivas que creen que
el comerciante es de ascendencia divina.
Ebenezer resulta un poco cargante y es
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capaz de hablar sin parar durante las dos
horas que dura el trayecto en bote.

Hay que destacar que Ebenezer, bajo sus
muchas camisas, lleva una cadena alrede-
dor del cuello de la que pende un simbolo
arcano grabado en una concha de mar.
Ebenezer no sabe nada sobre sus pode-
res; se lo regal6 un viejo amigo marinero
(consulta El sanatorio: ayuda n.° 9 para
los jugadores, que se encuentra en la cho-
za de Ebenezer). Ebenezer no sabe nada
sobre los poderes del objeto, por lo que no
menciona nada al respecto.

La llegada a la isla

Ebenezer gobierna el bote con suavidad y a
la perfeccién hasta arribar al embarcadero.
Salta con agilidad fuera de la embarcacién
y la amarra con tal rapidez que puede ayu-
dar a los pasajeros a pasar al embarcadero.
Estd anocheciendo y una niebla ligera se
va extendiendo, igual que lo hace todas las
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TERAPIA

A palabra “terapia” en este escenario hace referencia
a los distintos tratamientos que reciben los pacientes
del sanatorio.

Puede tratarse de psicoanélisis o fArmacos, o una combinacién
de ambos. Los efectos del psicoanalisis pueden verse (o no)
potenciados por la Hipnosis. Si los investigadores pretenden
sacar partidoa las pistas que pueden obtener de los internos, es
necesarioestablecerla terapiaadecuada paracadaunodeellos.

Los investigadores pueden servirse de Psicologia para deter-
minar el estado mental del paciente (delirante, maniaco-
depresivo, suicida, etc.). En ocasiones estas enfermedades
son el resultado de problemas fisicos (senilidad, alcoholis-
mo), lo cual puede detectarse con una tirada de Medicina
o Psicologia. Otra manera de determinar el estado de los
pacientes es estudiando los informes sobre cada uno de ellos,
que se conservan en los archivos de Brewer.

HIPNOSIS

A capacidad de hipnotizar a los internos del Sanatorio de

North Island es un factor con el que los investigadores
pueden contar. Si el guardiidn desea permitirles el uso de la
hipnosis, hay que comprobar si los investigadores tienen esa
habilidad. Cualquier personaje de profesion médica cuenta con
una posibilidad igual a su EDU x 5 de tener 30 + 1D20 puntos
en la habilidad de Hipnosis.

Para hipnotizar con éxito a alguien, el objetivo debe prestar-
se a ello y el hipnotizador debe superar con éxito una tirada
de Hipnosis. Esta habilidad soélo funciona sobre un individuo
a la vez. El objetivo debe estar fisicamente cerca del hipno-
tizador. Si falla la tirada de Hipnosis, nunca ser capaz de
hipnotizar a ese sujeto en concreto. Si la tirada inicial tiene
éxito, el hipnotizador puede volver a hacer entrar en trance
al objetivo siempre que este lo consienta.

ILa Hipnosis puede usarse de diferentes maneras:

»  Como una ayuda a Psicoanilisis: si un investigador tiene
10% o mas en Psicoanalisis y logra hipnotizar previamen-
te al sujeto, cuando le trata a posteriori suma un 25% a su
propia habilidad de Psicoanalisis.

= Como sugestion post-hipndtica: hace que el objetivo rea-
lice una tnica accién concreta de manera aparentemente
involuntaria. El objetivo no acepta una sugestion contra-
ria a su conducta habitual normal ni a sus deseos.

»  Como ayuda para la memoria: en ocasiones la hipnosis per-
mite hacer aflorar los recuerdos fragmentados o enterra-
dos en el subconsciente. Si alguien se volvié loco durante
un momento porque vio algo moviéndose en el fondo de
un pozo oscuro, probablemente no recuerda lo que vio.
Con Hipnosis es posible sacar esos recuerdos a la luz, pero
si en aquel incidente el sujeto perdié Cordura, revivir ese
momento le supone una pérdida adicional de Cordura.

% Para consolar: la hipnosis es capaz de hacer desaparecer,
sea permanente o temporalmente, los sintomas de dolor
de un paciente. Sin embargo, el propio dolor hace que
sea mas complicado hipnotizar al sujeto: en ese caso, es
necesaria una tirada de POD contra POD en la “Tabla
de Resistencia”, ast como superar con éxito una tirada
de Hipnosis.

L -

noches en esta época del afio. La isla se alza
repentinamente desde el final del embarca-
dero y alld arriba puede verse el sanatorio,
cuyas luces brillan con calidez. Desde una
posicién privilegiada sobre los acantilados
del sur de la isla, la enorme casa parece un
buen refugio del mar y la tormenta.

Ebenezer se disculpa con el grupo por
no acompanarles; les explica que debe
llevar la barca a la caseta de los botes.
Hay una senda de peldanos de piedra
excavados en la ladera de la colina que
lleva hasta el sanatorio. Es de factura
reciente y hace que el ascenso sea seguro,

=

si bien extenuante. Ebenezer se ofrece a
subir mds tarde el equipaje de los inves-
tigadores, si estos prefieren dejarlo aqui
por ahora.



L Blanche Goddard Richmond, infanticida
oS

2 Blanche tiene sesenta y pocos aflos y mide aproxima-
pa C/L e;xlte S damente 1,50 m. Tiene el pelo .grls y e.ncrespafio: sale
de su cabeza en todas direcciones. Siempre viste un
Las personas bajo la custodia de vestido suelto y amorfo de estampado descolorido.
Brewer se alojan en dos plantas Blanche es parlanchina y amable. En el sanatorio ha
del sanatorio. Los pacientes de causado problemas en raras ocasiones y desde hace
pago ocupan cémodas habita- atios tiene permiso para moverse con libertad por la
ciones en el ala de pacientes de casa y los terrenos aledafios durante el dia. Si la
la planta baja. Estos internos encierran, sea mucho o poco tiempo, se enfada y se
se_comportan de manera nor- vuelve ruidosa, para a continuacién quedar en calma.
mal, pero sufren desordenes
diagnosticables. El sotano estd
reservado para los pacientes
especiales: indigentes o casos sin
esperanza de remision con los
que Brewer probaba sus tera-
pias experimentales.

Blanche es bastante paranoica y, sin motivo aparente,
puede empezar a ver a los investigadores como ene-
migos. Puede mentirles o incluso intentar matarles.
Habla sin parar de sus tres hijos (dos hijos ¥y una
hija) y les acusa de "'mantenerme aqui encerrada para
poder echarle el guante a mi dinero”. En realidad, tal
y como puede leerse en los informes de Blanche, la

El guardidn puede interpre- mujer asesiné a los tres la( Nochebuena de 1922. Decla-
tar e acon e T rada legalmente loca, quedd bajo los cuidados del Dr. Brewer. Un fideicomiso gestiona-
ajuste a las circunstancias. Si do por los abogados de la familia cubre los gastos de su ingreso.

en algiin momento hace falta
mds accion o problemas, un
paciente puede intentar huir
del sanatorio, atacar a un com-
parnero o a un investigador, o
incluso  intentar  suicidarse;

Blanche conoce la rutina del hospital. 5i decide ayudar a los investigadores, es ca-
paz de cocinar, organizar grupos de limpieza y, en general, hacerse cargo de muchas
de las tareas que de otro modo supondrian problemas adicionales para los investiga-
dores. 5i, por el contrario, Blanche cree que el grupo no le presta atencidn o que no
la tratan de la manera adecuada, se retira a su habitacién y se enfurrufia, negdndose
a ayudar. Si no recibe ningun tratamiento se vuelve paranoica y empieza a creer que
los investigadores son sus hijos, adultos y disfrazados, que han venido para matarla.
Intentard recrear los terribles asesinatos que cometié hace varios afios. A Blanche,
que nunca dio a Brewer el menor motivo para preocuparse, se le permite tener llaves
de las alacenas y armarios donde se guardan los materiales de cocina y limpieza,
incluyendo los cuchillos.

siempre, eso si, guardando la
coherencia con las descripcio-
nes de cada uno de ellos.

Blanche también sabe la combinacién de la caja
Pacientes normales fuerte del Dr. Brewer, pero no revela esta in-
Se alojan en la planta baja formacién salvo que se le presione da la mane-
y todos provienen de fami- BLANCHE GODDARD RICHMOND, ra méis seria o mientras esta bajo los efectos
lias destacadas y adineradas. 62 afios, madre entregada de la terapia.

Estos pacientes no suelen
suscitar problemas si se les
trata adecuadamente, pero
necesitan atencién. Si no les
prestan ningtn cuidado no
tardan en mostrar su descon-
tento. Como era de esperar,
su Cordura es escasa. Si lle-
gan a ver realmente a la cria-
tura, puede que se vuelvan
completamente locos.

Psicologia: su subconsciente niega las muertes
del personal y alberga un oscuro secreto de
su pasado.

Psicoanilisis: Blanche no vio al monstruo ni
presenci6 los asesinatos. E1 primer tratamien-
to con éxito que se le aplica con Psicoanélisis
s0lo sirve para que se dé cuenta de que los
empleados estan muertos, no durmiendo. Nuevas
sesiones de Psicoanélisis sacan a la luz la
verdad sobre las muertes de sus hijos. Esta
habilidad puede usarse para sacarla de su
enfurrunamiento homicida.

Estado fisico: Blanche esti sana como
una manzana.

% BONIFICACION AL DANO: —1D4

w  HABILIDADES: Preparar comidas
equilibradas 85%




He Adam Barber IIT,
heredero antisocial

Henry tiene 28 afios y es heredero de la fortuna de la
Compaiiia Papelera Barber. Acabd suponiendo un proble-
ma tan grande para su padre que éste se vio obligado
a poner a su hijo bajo el cuidado de Brewer. Henry es
un travestido maniaco-depresivo con tendencias suici-
das. Por si no fuera poco, muestra todo un abanico de
tendencias antisociales. En raras ocasiones muestra
preocupacioén o interés; pasa la mayor parte del tiempo
profundamente enfrascado en sus problemas, tratando a
los demas con malos modos. Sin embargo, no es peligroso
para nadie salvo para si mismo. Si pierde mucha Cordu-
ra intenta suicidarse, ya sea tiréndose por un acanti-
lado u ofreciéndose como alimento a la criatura.

A W il g

Psicologia: Barber es un maniaco-depresivo con
tendencias suicidas.

. Psicoandlisis: le permite darse cuenta de que el personal ha sido asesinado. También puede
usarse para poner fin a un episodio de ideas suicidas.

Estado fisico: aparte de estar muy delgado debido a sus malos hébitos alimenticios, Barber
parece sano.

Farmacologia, Medicina, etc: los sedantes suaves se muestran efectivos, pero si pasa por un
episodio suicida es necesario administrarselos cada cuatro horas.

Coronel Crandall Billings,

HENRY ADAM BARBER 11,
28 afios, joven grosero

FUE 12
CON 13
TAM 14

* Vestido de mujer

% BONIFICACION AL DANO: +1D4

# HABILIDADES: Hablar en tono
ofensivo 85%, Indignarse 75%,
Titubear 75%

viejo veterano
E1 Coronel Billings tiene 92 aflos
y es veterano de
CORQNEL CWDALL BILLINGS, la Guerra de Secesidén. Sufre una avanzada senilidad
92 ANOS, patriota senil y su nieto lo ha ingresado aqui. En realidad no hay
FUE 5 ningun tratamiento para su dolencia y, en su caso,
CON p el s.anatc.arlo prest‘:a servicios similares a los de una
residencia de ancianos.
TAM 8 oo
E1l Coronel Billings parece no tener problemas a
INT 7 simple vista, pero deben darle de comer, etc. Apenas
POD 5 puede caminar, depende casi por completo de su silla
DES - de 1?uedas y nunca sale de su habitacién. Esta tan
senil que contemplar a la criatura no le supone
APA 9 ninguna pérdida de Cordura.
EDU 14 En ocasione’s revive la batalla de Bull Run y carga
COR 11 pc.)r el vestibulo a lomos de su silla de ruedas, blan-
Py ; ilendo un sable inexistente y gritando "iMuerte a
os rebeldes!'.
¥ BONIFICACION AL DANO: —1D4 - P
Psicologia: no hay ningtn trauma profundo.
% HABILIDADES: Dar grandes voces Psicoanalisi .
95%, Manejar silla de ruedas 15% S Ol ada.
Diagnéstico médico: el coronel padece de senilidad avanzada. No hay tratamiento

para su estado mas alld de mantenerlo limpio y alimentado.




Sra. CECIL (CARLA) RANDOLPH,

48 afios , esposa alcohdlica

Sra. Cecil (Carla) Randolph, famosilla
adinerada

La Sra. Randolph tiene 48 aflos y es la esposa de un
magnate de la prensa. Alcohdlica desde hace mucho,
sufre intensas alucinaciones y normalmente la man-

| tienen sedada. Si no se le administra su medicacidén

: 1 cuando le toca tiene alucinaciones y grita que unos

terribles monstruos se arrastran por la habitacién,
vuelan por delante de las ventanas, viven bajo las
tarimas del suelo.

(

Tras un par de episodios de este tipo, puede que los
investigadores dejen de creerla incluso aunque real-
mente haya visto a la criatura.

Psicologia: padece fuertes alucinaciones derivadas

% BONIFICACION AL DANO: —1D4

% HABILIDADES: Biologfa 55%, Can-
tar 20%, Discrecién 65%, Hablar
con arrogancia 85%, Pedir cosas
poco razonables 85%, Quejarse

maliciosamente 90%

Los pacientes
especiales

Estos pacientes son la materia
prima de las controvertidas in-
vestigaciones del Dr. Brewer. Los
han traido desde varias institu-
ciones estatales; uno de los ca-
sos proviene de una cdrcel local.
Son una muestra palpable de la
faceta caritativa del Dr. Brewer
pero, como ya se ha dicho, tam-
bién han sido sus conejillos de

indias y ha experimentado li-
bremente con ellos. Los tres su-
fren de delirios provocados por
los Mitos y sus tendencias son
claramente psicéticas.

Nua? de una paranoia severa.

Psicoanalisis: aunque parece surtir algin efecto, cuando la sesién finaliza
vuelve a su estado habitual y sigue teniendo alucinaciones.

Medicina, Psicologia: padece un alcoholismo severo.

Farmacologia o Medicina: necesita regularmente una sedacién suave que debe ad-
ministrarsele cada cuatro horas.

Darlene, mujer con muchos pasados

Darlene es una indigente que viene de las ca-
lles de Nueva York. No se sabe cuil es su ape-
1lido. Parece tener veintitantos afios y es bas-
tante guapa. En realidad presencid la llegada
de la criatura, pero su mente ha suprimido ese
recuerdo. Darlene habla de un modo extrafio. Si
le someten a la terapia adecuada puede ofrecer
pruebas de haber tenido varias vidas pasadas.
La mas interesante de ellas es la de una su-
puesta princesa egipcia. Esta personalidad (la
Princesa Annephis) ya se ha enfrentado antes a
cosas como la criatura y sabe como derrotarla.
Para mas detalles, consulta el apartado "Con-
tactar con la Princesa Annephis” en la pig. 126.

Psicologia: sufre una amnesia profunda,

quizds irreversible.

Psicoanilisis: admite que los empleados estin muertos y permite
que la mujer reconozca lo que vio en el sétano. Si se le aplican
las medicinas adecuadas, o si es sometida con éxito a una sesién
de Hipnosis, experimenta una regresién a través de sus anterio-
res personalidades y eventualmente se puede alcanzar la per-
sonalidad de la princesa egipcia Annephis. Si se exa-
minan las notas de Brewer se obtiene la informacidén
sobre los farmacos y las dosis a utilizar.

Medicina: est4 bastante sana.
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Leonard Hawkins,
profeta de la perdicién

Es un antiguo contable que, tras
sufrir una herida en la cabeza,
empezo a experimentar delirios
mesidnicos. No tardé en perder su empleo y

poco después a su familia. Viviendo en la calle, en una
ocasién fue arrestado y encarcelado por agredir a un
agente de policia. Su esposa lo puso bajo el cuidado del
Dr. Brewer. Desde entonces ha tenido varios episodios
psicéticos bastante fuertes; ha amenazado en varias
ocasiones con matar a su mujer, de la que esta separado.
Leonard es el interno més violento. Se vuelve especial-
mente hostil ante los personajes femeninos.

Vio a la criatura cuando pasd reptando junto a su cel-
da, un suceso que ha desquiciado atn mas su mente. Pue-
de ponerse violento en cualquier momento (al menos cada vez que falla una tira-
da de Cordura) y si llega a Cordura O serd peligroso de manera permanente.

Psicologia: sufre delirios mesidnicos y su paranoia puede convertirle en alguien
violento; su misoginia salta a la vista.

Psicoandlisis: es posible hacerle entender lo que ha sucedido, de manera que é1
revela lo que vio desde su celda en el sétano. Aunque esta habilidad puede pro-
vocar un arranque de las tendencias violentas de Hawkins, una vez pasadas 2Dk
horas del tratamiento vuelve a su estado normal.

Medicina: Hawkins tiene un corazén débil, probablemente a causa del estrés conti-
nuado. ILa vieja herida que tiene en la cabeza también resulta evidente.

Farmacologia, Medicina: 1a administracién de
sedantes suaves cada cuatro horas ayudan a
mitigar sus tendencias violentas.

LEONARD HAWKINS, 40 afios,
contable furioso

e los pensz % BONIFICACION AL DANO: ninguna

% HasiLIDADES: Responder indirecta-
al incon: mente 80%

510N, que se
en contra

% BONIFICACION AL DANO: +1D4

* Hasiioabes: Contabilidad 90%,
Misoginia 90%

un muro iz TITET
)rOS0S gque amenacen




ALLEN HARDING,
36 afios, poeta loco

¥ BONIFICACION AL DANO: +1D4

¥ HABILIDADES: Mitos de
Cthulhu 22%, Recitar a
Yeats 95%

|i
r
l.

L |

Allen Harding, poeta poseido

Harding es poeta, alcohdlico y drogadicto.
Brewer ha hecho los descubrimientos mas no-
tables con este individuo, que es precisamente
quien abri6 el portal. Harding fue descubierto
por el doctor en 1923 y es el sujeto que més impulso ha
dado a la actual investigacion de Brewer. E1 interno
tiene intensas y terribles pesadillas y oye voces en
su cabeza. En varias ocasiones, durante las sesiones
de terapia, Harding parecia estar poseido: adoptaba un
comportamiento extravagante y hablaba con una voz muy
distinta a la suya.

También mostraba tendencias violentas estando en ese
estado. En el momento en que empieza este escenario
Harding esta completamente loco y asi permanece du-
rante toda la aventura.

Psicologia: el trastorno de Harding no tiene cura.

Psicoanilisis: aunque este paciente estA loco, esta habilidad puede usarse una vez al
dia. Con cada éxito, Harding proporciona a 1los investigadores una misteriosa pista de
este tipo:

1) "o no le dejé entrar! Lo 1llamé e hice la puerta, pero cuando le vi no podia sopor-
tar seguir ayudandolo. iEl otro le esta ayudando ahora! iEs culpa suya! Vamos a
morir todos!

2) "No quiere quedarse aqui, pero tiene que alimentarse antes de irse. Te quiere a ti,
iyatiyatiyami

3) (si Johnson ha sido asesinado) igreéis que habéis acabado con é1, pero os equivo-
chis! Ahora serd peor, ipeor para todos nosotros!"

4 "ita viene! ita viene!'

Puedes usar estos ejemplos a tu conveniencia, seglin vaya desarrollandose la aventu-
ra. Si quieres puedes inventar tus propias pistas, o intenta responder las preguntas
relacionadas con los Mitos con la habilidad de Mitos de Cthulhu de Harding (22%).

Durante las sesiones de terapia en las que sSe usa Psicoanalisis, hay un 40% de proba-
bilidades de que Harding sea poseido por la mente del ser exterior. Si se da el caso,
habla directamente a los investigadores y los amenaza con una destruccion segura
al tiempo que se jacta de su fuerza inmortal. Antes de abandonar el cuerpo de Har-
ding, hace una demostracién de su poder destruyendo al enfermo ante los propios 0jos
de los investigadores. La piel del poeta loco burbujea y se gquema al tiempo que su
abdomen se hincha. Los érganos internos, crecidos y ennegrecidos, salen disparados
del cuerpo de Harding en un baiio de visceras y sangre. Cualquiera que contemple esta
escena debe hacer una tirada de Cordura (pérdida de 2/1D6+1 puntos de Cordura.

Medicina o Psicologia: Harding esta muy debilitado por el consumo abusivo de drogas
y alcohol.

Farmacologia o Medicina: solo los sedantes mas fuertes pueden surtir efecto. Cuando
se le administran estas medicinas, es necesario superar una tirada de Farmacolo-
gia o Medicina para evitar aplicar accidentalmente una sobredosis al paciente. De
fallar dicha tirada, si el guardian asi 1o decide, el resultado puede ser la muerte
del sujeto.
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DR. HENRY TILLER,
29 afos, un PNJ de utilidad

FUE 9 .........
CON 11
TAM m
........ INT 15 -
POD 13 .........
....... DES 10
| APA 13 .........
EDU 20 .........
COR 70
PV 1

< BONIFICACION AL DANO: ninguna

HaBILIDADES: Crédito 85%, Descubrir
55%, Discrecién 35%, Escuchar 45%,
Farmacologia 80%, Hipnosis 50% (ver
pag. 109), Medicina 80%, Persuasién
55%, Primeros auxilios 90%, Psicoa-

ndlisis 80%, Quimica 65%
= LENGUAS: inglés 80%, latin 25%
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La puerta principal

Cuando llaman a la puerta, quien res-
ponde es la interna Blanche Richmond.
“Aguardad sobre vuestros caballos. Ya voy, ya
voy”, grita. Cuando finalmente Blanche,
con su pelo gris y de punta, abre la puer-
ta, Leonard Hawkins, que ha estado ace-
chando tras la esquina norte del edificio,
llega corriendo a toda velocidad e intenta
hacer una Presa a uno de los investigado-
res (mujer, a ser posible). Leonard es un
negado peleando: de tener éxito con la
presa, los sorprendidos investigadores le
reducen antes de que llegue a causar dano.
Si cualquiera de ellos supera una tirada de
Escuchar, oyen venir a Leonard y pueden
intentar alguna cosa contra él. Si empren-
den alguna accién violenta, Leonard se
para en seco; si se falla la tirada, nadie se
percata de su presencia hasta el ltimo
momento y hay pocas oportunidades de
detenerle antes de que se abalance contra
uno de ellos.

El sanatorio

EL SANATORIO

Es fécil reducir a Leonard y Blanche le
regafa seriamente antes de dar formal-
mente al grupo la bienvenida a la casa.

—El Dr. Brewer estd arriba, dando una
cabezada. Ahora mismo estoy al mando —
explica—. Pueden esperar aqui

Sefala en direccién a la biblioteca para
luego hacer marchar a Leonard hacia el ala
de pacientes. Cuando llega a la puerta que
da a esa zona, se gira y dice:

—Por favor, no entren en el saldn. Me temo
que ha ocurrido un pequeno accidente alli.

Si nadie la detiene, Blanche desaparece
con Leonard en el ala de pacientes, cerran-
do la puerta tras ella.

La planta baja

Recibidor: las baldosas del suelo son
bonitas y una arafa de luces cuelga del
techo de la primera planta. Dos amplias
escaleras de estilo tipicamente federal*
ascienden en curva hasta la primera plan-
ta. Todas las paredes de la casa estdn deco-
radas en su parte alta con frisos de esca-
yola decorados con guirnaldas, festones y
medallones. Los altos techos y los anchos
huecos de las chimeneas estdn decorados
de manera parecida.

Comedor: formal, con una mesa larga y
sillas para 12 comensales.

Cocina: suficientemente grande como
para cocinar para mds de 12 personas.
Todos los utensilios estdn guardados bajo
llave en un armario de madera (recuerda:
Blanche tiene una copia de la llave).

Despensa: montones y montones de

comida.

Biblioteca: hay multitud de libros alinea-
dos en las paredes. El mobiliario es cémo-
do. Darlene estd en un sofd, embelesada
con una version ilustrada del Infierno de
Dante. Si alguien le dirige la palabra, ella
interrumpe: “;Shhhh! Estamos en la biblio-
teca” y se niega a decir nada mds.

Sala de estar: de nuevo, bellamente
amueblada. Los investigadores se dan
cuenta de inmediato de que los objetos
que habia sobre las mesas estdn tirados por
el suelo. Extendidos desde detrds de un
sofd sobresalen dos pies descalzos cubier-
tos con calcetines blancos y con los dedos
apuntando hacia dentro. Las piernas son
las de Catherine Ames, cuyo cuerpo estd
en el suelo, tendido boca abajo. Un gran
charco de sangre coagulada mancha la
alfombra en la zona donde reposa la cabe-
za, pero la causa de la muerte no se apre-
cia a simple vista. Solo después de poner
el cuerpo boca arriba los investigadores
pueden ver como de la cuenca de su ojo
izquierdo sobresale el mango brillante de
unas tijeras. Tirada de Cordura (pérdida
de 1/1D3 puntos de Cordura).

*N. del t.: estilo arquitectonico y mobiliario de origen estadounidense, variante del neocldsico, que tuvo su apogeo a finales del siglo XVIII y principios del XIX.
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El ala de pacientes
de la planta baja

Almacén: aqui hay un montén de arma-
rios en los que se guardan mantas, siba-
nas, articulos de papelerfa...

Escritorio: un escritorio y una silla de
madera que tanto los pacientes como el per-
sonal pueden usar. Ahora estd ocupado por
caddver de Bobby, el enfermero. El cuerpo
yace inerte sobre la silla, con la cabeza retor-
cida y mirando hacia atrds, pendiendo inerte
en un dngulo extrafio. No hace falta ningu-
na tirada para darse cuenta de que tiene el
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cuello roto. Tirada de Cordura (pérdida de
0/1D3 puntos de Cordura).

Fregadero: articulos de limpieza, fregonas,
etc. Estd entre la zona del escritorio y la
habitacién de Henry Barber. Hay un hora-
rio de trabajo pegado en la parte interior de
la puerta. Se espera que todos los pacientes
que estén en condicién de hacerlo ayuden
con las tareas de limpieza y cocina.

Habitaciones de los pacientes: son
espaciosas y cémodas. Cada una de ellas
cuenta con un bafio completo (inodo-
ro, lavabo y bafiera). La mayoria de los

L

internos ha amueblado su dormitorio a
su gusto, en algunos casos incluso con
obras de arte, y también tienen su pro-
pia ropa. Aunque se les permitia moverse
por la casa durante el dfa, lo habitual era
que por la noche, a partir de las 22:00,
los encerraran en sus habitaciones. Las
puertas son muy consistentes (FUE 22) y
tienen grandes ventanillos reforzados con
rejilla metdlica. Cada habitacién tiene una
ventana; a través de los gruesos barrotes
(FUE 40) pueden verse los alrededores
del sanatorio. Si los pacientes necesitaran
algo durante la noche, hay botones que



Planta baja
1. Recibidor
2. Comedor
3., Cocina

4. Despensa

5. Almacén

6. Habitacién de Blanche Goddard
7

: : . Habitacién del Coronel
: Crandall Billings

8. Habitacién libre

. Lavanderia

10. Almacén

TN —

i
DENORTHISLAND  *

— e et

P

11. Escaleras al sotano (11)

12. Escaleras a la primera planta
13. Habitacién de Cecil Randolph
14. Habitacién de Henry Adam
15. Fregadero

16. Escritorio

17. Bscaleras al sbtano (1)

18. Bafio

19. Sala de estar

20. Biblioteca




Primera planta
1. Recibidor de la planta baja

2. Habitaciones para invitados

3. Botica

4. Despacho

5. Terapia de choque

6. Escaleras a la planta baja (12)
7. Bafio de los pacientes

8. Baiio

9. Consultorio

10. Habitacién de Bobby Birch
11. Habitacién del Dr. Brewer

12. Habitacién de Catherine Ames

13. Aseo
Sétano
L Escaleras a la g. Carbonera
planta baja (17) 10. Herramientas,
2. Caldera pintura, etc.
3. Carbonera 11. Escaleras a la
4. Habitacién de planis begri L)
Charles Johnson 12. Caldera
5. Habitacion de 13. Bafio
Allen Harding 14.. Habitacién de
6. Habitacién libre Darlene

7. Sala de contencién  14. Habitacion de

8. Caldera

Leonard Hawkins



hacen sonar una campana en la habitacién
del sétano para avisar a Johnson, asi como
en la habitacién del Dr. Brewer, en el piso
de arriba.

¥ Habitacién 6: es la habitacién
de Blanche.

% Habitacién 7: ocupada por el Coro-
nel Crandall Billings. El Sr. Billings
sale en raras ocasiones de su habita-
cién, si es que lo hace alguna vez, y
ahora estd aqui.

Y% Habitacién 8: libre.

% Habitacién 13: La Sra. Randolph
se aloja aqui. Estd sentada en un
sillén al lado de la ventana, miran-
do los alrededores del sanatorio.
En cuanto ve a los investigadores,
se levanta de un salto y empieza a
balbucear hablindoles de unas cria-
turas parecidas a murciélagos que
vuelan delante de la ventana. De-
beria haber recibido medicacién. Si
no se le atiende pronto, no tarda en
ponerse histérica.

%o Habitacién 14: es la habitacién de
Henry Barber. En estos momentos
estd dando una cabezada en su cama.

Las puertas que separan el ala de los pacien-
tes del recibidor y de la zona de lavanderia
son muy sélidas y cuentan con unas buenas
cerraduras (FUE 20). La puerta que cierra
el paso a las escaleras que suben a la pri-
mera planta es de caracteristicas similares.
Cuando los investigadores llegan, la puer-
ta que comunica el ala de pacientes con la
zona de lavanderia estd cerrada con llave.

Lavanderia: aqui hay una lavadora-seca-
dora industrial y un armario cerrado con
llave (FUE 12) en el que hay camisas de
fuerza, correas de lona y otros utiles. La
puerta trasera estd desencajada de sus bisa-
gras y yace abollada en el exterior. Melba, la
doncella, estd sentada en el suelo, recostada
contra la gran lavadora. Sus ojos estdn fijos
en el vacio, su boca muy abierta. La parte
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superior de su cuerpo parece estar en buen
estado, pero los pies y las piernas parecen
palos marrones y atrofiados; las extremida-
des, muertas y secas, se deshilachan y abren
como si fueran cuero viejo y putrefacto para
dejar a la vista los huesos. En las heridas hay
poca o ninguna sangre, pues las venas fue-
ron cauterizadas por las altas temperaturas
que se generan durante el ataque de la cria-
tura. Cualquiera que presencia esta imagen
sin estar preparado para ello debe hacer una
tirada de Cordura (pérdida de 1/1D4+1
puntos de Cordura; o bien pérdida de
1/1D2 puntos de Cordura si se estd sobre
aviso). La criatura hirié accidentalmente a
Melba en su huida del sanatorio. La mujer
morird antes de la mafana sin pronunciar
una sola palabra. Si se supera una tirada de
Psicoandlisis, Melba grita algo incoheren-
te (“;Eso! ;Eso!”) antes de morir por un paro
cardiaco.

Si se echa un vistazo detenidamente y
se supera una tirada de Descubrir, en el
umbral, el suelo y las escaleras aparece un
débil rastro de marcas de quemaduras deja-
do a su paso por el monstruo. Si los investi-
gadores salen al exterior, consulta la descrip-
ci6n de los aledafios y del resto de la isla que
encontrards a partir de la pdg. 122.

El sétano

En esta planta hay grandes calderas,
zonas de almacenamiento, habitaciones
de internos, las instalaciones para el cui-
dado de los pacientes especiales del Dr.
Brewer y un cuarto vacio que pertenece
Charles Johnson, el guarda que ahora
estd loco.

Habitaciones de los pacientes: no son
tan agradables como las que se encuentran
en la planta baja (no cuentan con bafio
propio, por ejemplo), pero son mds que
adecuadas y mucho mejores que las de
cualquier otra institucién del estado.

W Habitacién 5: la habitacién de Allen
Harding, poeta loco y fracasado.
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Harding fue uno de los que, obede-
ciendo a las voces que ofa en sue-
fios, abrié el portal por el que lle-
g6 la criatura (perdiendo la cabeza
durante el proceso). Una vez que
el ser llegd a este mundo, Harding
desfiguré gran parte del portal, des-
garrdndose las puntas de los dedos
hasta llegar al hueso en un intento
desesperado de cerrarlo. Estd acu-
rrucado en un rincdn, cubierto por
la sangre que ha manado de sus he-
ridas y por la que usé para construir
el portal. Ha perdido 4 puntos de
vida y necesita atencién médica.
Sus heridas pronto se infectardn.
En la habitacién hay algunas pistas.
Con Descubrir es posible encontrar
las diminutas marcas de quemadu-
ras producidas por la criatura. Con
Mitos de Cthulhu o con Ciencias
ocultas es posible identificar los
restos del simbolo dibujado con
sangre en la pared como algun tipo
de portal. Si algiin investigador ha
tenido anteriormente experiencias
con portales, puede reconocer el
simbolo automdticamente.

% Habitacién 6:
est4 libre.

¥r Habitacién 14: la habitacién de
Darlene. Desde aqui no pudo ver la
preparacién del portal, pero vio a la
criatura cuando pasé por delante de
su puerta.

W Habitacién 15: es la habitacién
de Leonard Hawkins. El hombre
presencié desde su propia celda la
aparicion de la criatura por el por-
tal y cémo lo atravesé arrastréndose
para llegar a este mundo. Cuando
Johnson liberé a sus compaferos,
Hawkins escapé del sanatorio por
la puerta trasera. No se fue muy
lejos: meroded por los alrededo-
res del edificio hasta que llegaron
los investigadores.

esta habitacién
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Sala de contencién: una celda acolcha-
da pensada para pacientes con problemas
extremos. Hay telarafas.

Habitacién de Charles Johnson: aqui no
hay ninguna pista, salvo la ropa de gran
tamafio de Johnson y sus objetos perso-
nales. Puede ser el primer indicio que los
investigadores descubren sobre la existen-
cia de Johnson.

La primera planta

En esta planta se encuentran las habita-
ciones del personal, asi como el despacho
del Dr. Brewer, la consulta y las salas de
tratamiento.

Habitaciones de invitados: estas tres
habitaciones estdn pensadas para los
investigadores que llegan de visita. Han
sido limpiadas y se han cambiado las sdba-
nas. Bienvenidos a North Island.

Habitacién de la Enfermera Catherine
Ames: nada de interés.

Habitacién del Enfermero Bobby Birch:
nada relevante.

Habitacién del Dr. Brewer: a prime-
ra vista en esta habitacién no hay nada
interesante, pero en la parte de abajo del
fondo del primer cajén de la cémoda,
pegado con cinta, hay un pequefio papel
en el que aparecen escritos los ndmeros
“32 46 217, la combinacién de la caja
fuerte que se encuentra en el despacho de
Brewer. Ademds, con la pertinente tirada
de Descubrir, los investigadores pueden
encontrar un par de medias de mujer arre-
bujadas bajo la cama. Son de la misma
talla que usa la Enfermera Ames.

Despacho del Dr. Brewer: en esta estan-
cia se encuentra el cuerpo mutilado del
Dr. Brewer, sacrificado por Johnson, el
guarda, para saciar el hambre de la cria-
tura. El mobiliario estd apartado contra
las paredes y el Dr. Brewer parece-tener
hincados sus pies y manos en el suelo.

Tiene pintado en la frente un extrafo
simbolo inidentificable y parece que
alguien le corté las manos y los pies
con la sierra quirdrgica que estd tirada
en el suelo. El doctor también ha sido
destripado y un enorme charco de san-
gre empapa la valiosa alfombra oriental
que hay en el suelo. Tirada de Cordura
(pérdida de 1/1D6 puntos de Cordura).
Sobre el escritorio de Brewer hay una car-
ta sin terminar destinada al director del
Periédico de la Sociedad Americana de
DPsicologia, la revista que publicé recien-
temente su articulo (El sanatorio: ayuda
n.° 3 para los jugadores).
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El sanatorio n° 3, pdg. 225

Si separan el escritorio de la pared y echan
un vistazo a los cajones, los investigadores
encuentran el diario personal de Brewer.
El doctor plasmé en ¢l sus miedos mds
intimos; también se menciona el tomo
de los Mitos que se encuentra en la caja
fuerte (El sanatorio: ayuda n.° 4 para
los jugadores). En el otro cajén hay un
juego completo de llaves del sanatorio y
un revélver del .38 cargado junto con una
caja de 50 balas.
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El sanatorio n° 4, pdg. 225
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En las estanterfas hay muy pocos libros. La
mayor parte de ellos son de contenido pro-
fesional, pero no tienen ninguna importan-
cia para la aventura. Si los investigadores se
toman su tiempo (y superan una tirada de
Idea), se percatan de que no son pocos los
libros que tienen que ver con el antiguo
Egipto. En ninguno de los volimenes hay
ninguna pista, pero si los examinan descu-
bren un recorte de periddico (El sanatorio:
ayuda n.° 8 para los jugadores).
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El sanatorio n°8, pdg. 230

Entre los demds libros es posible encon-
trar un volumen delgado de poesia cuyo
autor es Allen Harding. Si un investiga-
dor lo lee, pierde 1D3 puntos de Cordura
y suma 3 puntos a Mitos de Cthulhu.
También hay gran cantidad de nimeros
del Periédico de la Sociedad Americana
de Dsicologfa, incluyendo varias copias
del nimero en que aparece el articulo del
Dr. Brewer (El sanatorio: ayuda n.° 2
para los jugadores, ver pag. 224).

En uno de los rincones de la habitacién
hay un armario archivador de cuatro cajo-
nes. Alli se encuentran los informes tanto
de los pacientes como de los empleados.
Son muy completos y estdn llenos de notas
sobre las sesiones con los pacientes. Se tarda
al menos tres horas en leer por completo
el informe de un paciente, y ademds hay
que superar una tirada de INT x 5 para



descifrar las notas taquigraficas garabatea-
das por el doctor. Los profesionales de la
salud pueden entender las notas sin necesi-
dad de hacer ninguna tirada. Los informes
de los pacientes normales no son de gran
ayuda para los investigadores, aunque les
ponen en antecedentes respecto a esos PNJ;
en el caso de la Sra. Randolph también hay
informacién sobre las dosis regulares de
sedantes que necesita. Los informes de los
pacientes especiales revelan informacién
relacionada directamente con la aventura
(El sanatorio: ayudas n.° 5a, 5b y 5c para

los jugadores).

Annephis habla de una extraia mitologia qu
s recuerda a 1as .

El sanatorio n° 5b, pdg. 227

EL SANATORIO

e 1 oo ontale d s resa
D i aoveron rrigioo: o tazis cho o
e

El sanatorio n° 5¢c, pdg. 228

En los informes de los empleados, éstos
aparecen reflejados como competen-
tes y profesionales. Con una tirada de
Contabilidad se averigua que los emplea-
dos cobran buenos sueldos y que los
libros de cuentas estdn bien llevados. Al
revisar los informes de los empleados se
puede descubrir la existencia de Charles
Johnson. Su informe puede resultar de
particular interés para los investigado-
res (El sanatorio: ayuda n.° 6 para los
jugadores).

El sanatorio n° 6, pdg. 228

En el rincén también hay una caja fuer-
te cerrada y los investigadores no pueden
abrirla (a no ser que se muestren excepcio-
nalmente creativos). La combinacién de
la caja se encuentra en un trozo de papel
pegado con cinta debajo del fondo de un
cajon de la cémoda que se encuentra en
la habitacién de Brewer. Dentro de la caja
fuerte hay documentos legales, contra-
tos, titulos de inversiones y una copia del
Manuscrito Castro (El sanatorio: ayuda
n.° 7 para los jugadores).

El sanatorio n° 7, pdg. 229

Botica: en esta sala, cuya puerta siempre
estd cerrada con llave (FUE 18), se guardan
medicamentos, agujas hipodérmicas, etc.

Consultorio: una pequena sala de consul-
ta con mesa, bascula. ..

Terapia de choque: el estado del equipo
técnico hace que esta técnica sea segura

y fiable.

Terrenos aledaiios

Gato muerto: se trata de Cicerén, una
mascota del sanatorio. Estaba pidiendo
que le dejaran entrar cuando la criatura
volé la puerta y sepulté al desafortuna-
do felino. Su cuerpo, tostado y desecado,
con la mayor parte del pelaje quemado,
apenas pesa 50 gramos y se deshace entre
las manos con facilidad. Si se inspecciona
con mds detenimiento esta zona, aparece
una gran cantidad de insectos muertos y
secos; en dos dias, todas las plantas que
la criatura tocé se oscurecen y marchitan,
mostrando claramente el camino que ésta
sigui6 hasta el faro.

Habitacién de Melba: aqui es donde
Melba vivia. No hay nada de interés.
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Cabafia de Ebenezer: parecida a la de la
doncella, pero huele a sudor rancio y a
tabaco. Dentro de una caja de hojalata hay
una docena de cartas de amigos y familia-
res. Todas las cartas son viejas e indiles.
Sin embargo, una de ellas, fechada hace
unos 30 afos, puede resultar interesan-
te (El sanatorio: ayuda n.° 9 para los
jugadores).
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El sanatorio n° 9, pdg. 231

Cobertizo de mantenimiento: un mon-
ton de herramientas y equipo para man-
tener en funcionamiento las instalaciones.
Ademds hay 22 latas de 20 litros de gaso-
lina cada una; se usan como combustible
para el generador.

Cobertizo del generador: hay un genera-
dor grande; funciona con gasolina y sumi-
nistra energfa eléctrica al sanatorio, lo cual
propicia que haya luz y agua corriente. El
generador estd a punto de quedarse sin
combustible y se apagard alrededor de la
1:00 de la madrugada tras la llegada de los
investigadores. Hay que echarle gasolina y
arrancarlo. Para ello es necesario superar
una tirada de Electricidad, de Mecdnica
0de EDU x 1.

Los drboles: si la criatura rodea el edifi-
cio, un investigador puede intentar saltar
desde una ventana del piso superior hasta
uno de estos robles para evitarla. Hay que
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superar una tirada de Saltar. De fallarla, el
investigador sufre 2D6 puntos de dafio y
es posible que caiga encima de la criatura.

Acantilado: cortado a pico y alto. El lugar
petfecto para suicidarse.

Embarcadero: éste es el lugar al que llegan
los investigadores. Ellos no lo saben, pero
Charles Johnson estaba observando-desde
unas rocas cercanas. lan pronto como los
investigadores entraron al sanatorio y des-
aparecieron de su vista, Johnson se arras-
tré desde su escondite y descargé un golpe
sobre la cabeza del viejo Ebenezer. Dejé el
cuerpo tendido en el embarcadero; la san-
gre goteaba sobre el agua mientras soltaba
las amarras del bote y abria el pantoque.
Si los investigadores regresan al embar-
cadero descubren el cuerpo sin vida del
marinero (tirada de Cordura; pérdida de
1/1D2 puntos de Cordura) y ven el bote
inundado a unos 60 metros de la orilla.
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Silos investigadores dejaron sus pertenen-
cias a bordo, probablemente tendrdn que

despedirse de ellas.

Si los investigadores dejaron a alguien
vigilando en el embarcadero, Johnson
se desliza y ataca en primer lugar a este
personaje. Cuando cae, Johnson se centra
en Ebenezer. Aunque probablemente éste
acaba muriendo a causa de sus heridas, el
investigador sélo ha quedado noqueado.

El resto de la isla

North Island es bastante pequefia; tiene
poco mis de kilémetro y medio de largo y
unos 800 metros de ancho. Las partes sur
y sudeste de la isla estdn delimitadas por
unos vertiginosos acantilados, algunos cer-
canos a los 30 metros de altura. En la costa
noreste hay una pequefa playa de arena; en
la punta mds al Norte se encuentra un faro
abandonado hace largo tiempo.

Campamento del estudiante: esta tienda
grande lleva aqui todo el verano y en ella
se aloja Shelly, un estudiante de Princeton,
junto con su material ornitolégico. La
noche en que llegan los investigadores,
Johnson ataca a Shelly y se hace con él,
arrastrdndolo hasta la piedra de los sacri-
ficios para asesinarlo de manera ritual. Es
muy poco probable que los investigadores
visiten el campamento de Shelly antes de
su muerte, pues ya estd oscuro cuando lle-
gan a la isla; el estudiante muere un par de
horas mds tarde. Si llegan antes del asesi-
nato de Shelly, encuentran la tienda caida;
el equipo y un montén de papeles estdn
esparcidos por la playa. Los signos de
lucha resultan evidentes: pisadas junto a
las marcas dejado por algo al ser arrastrado
(se puede reparar en esto con una tirada
de Seguir rastros). Con otras dos tiradas
mds de Seguir rastros los investigadores
logran seguir las huellas hasta llegar a la
piedra de los sacrificios.

Entre los restos del campamento - de
Shelly los investigadores pueden encon-
trar (con tiradas de Descubrir) una
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automdtica del .45 cargada y el diario
personal del estudiante; ambos objetos
estdn semienterrados en la arena. Con
una tercera tirada exitosa se encuentra
una caja con 25 balas. Shelly empezé a
escribir el diario a finales de la primavera,
cuando llegé a la isla, y cuenta sus expe-
riencias personales. Menciona al personal
del sanatorio y destaca lo amistosos que
es. También describe sus exploraciones
por el bosque, los acantilados y el faro
abandonado. Asimismo, menciona los
restos de un antiguo naufragio que han
quedado parcialmente expuestos por las
violentas tormentas primaverales y se
encuentran a unos 100 metros al este
del campamento.

El naufragio: se trata de los restos de un
antiguo ballenero que fue empujado hacia
la costa por una tormenta hace mis de
100 anos. El barco acabé en la parte alta
de la playa; sus duenos lo abandonaron
y ahora estd parcialmente cubierto por
la arena. Las zonas expuestas se deterio-
raron con rapidez y solo quedaron parte
del casco y del tablaje de la cubierta; ahora
ambos estdn unidos y aprisionados por el
peso de la arena. Una parte de la quilla
delantera sobresale medio metro sobre la
arena y si los investigadores excavan en ese
lugar durante un par de horas encuentran
un simbolo arcano grabado en un disco
de plomo. Esta placa estaba fijada a la qui-
lla por debajo del nivel del agua y se crefa
que ayudaba a proteger a la embarcacién
durante sus travesfas.

La piedra de los sacrificios: una abomi-
nacién. Johnson ha elegido esta piedra
plana para celebrar sobre ella el ritual de
alimentacién de la criatura. Mide mds de
dos metros de largo y tiene forma de mesa,
lo cual la hace perfecta para este cometi-
do. Estd empapada en sangre y llena de
fragmentos de anatomfa humana, lo cual
ha atraido a numerosos Insectos, pdjaros y
pequefios mamiferos. Ver el lugar supone
hacer una tirada de Cordura (pérdida de
1/1D4 puntos de Cordura).
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El escondite de Johnson: Johnson se
esconde en el bosque, en una hondona-
da oculta por abundantes pinos. Sélo se
mueve de noche y se oculta aqui durante
todo el dia. No duerme. Su mente estd
trastornada por la criatura y por los terri-
bles asesinatos que ha cometido, y ahora
estd totalmente loco.

Johnson estd sucio y despeinado. Atn
viste la bata del hospital, que estd cubier-
ta de suciedad, visceras y manchas de
sangre. Sus sentidos se han visto aumen-
tados desde que la criatura le toc6; ahora
puede ver en la oscuridad y su oido es
especialmente sensible.

El faro: la criatura estd cémodamente
guarecida en la primera planta del faro
(en la segunda se encuentra el faro pro-
piamente dicho, que ya no funciona).
Una escalera asciende desde la planta baja
hasta una trampilla; cualquiera que inten-
ta abrirla se da cuenta de que estd atran-
cada (resistencia 14). Si un investigador
logra abrirla se encuentra cara a cara con
la criatura extraterrestre. Si el personaje no
se vuelve loco, dale una oportunidad de
Esquivar; si tiene éxito, cae por la estre-
cha escalera y evita una muerte segura.
Recibe 2D6 puntos de dafio, o 1D6 si logra
una tirada de Saltar. Si falla la tirada de
Esquivar, la criatura lanza un seudépodo
contra su cara. El investigador capturado
de esta manera es arrastrado hacia la aber-
tura mientras grita y patalea. Estd perdido.

El estado natural de la criatura es liqui-
do y gaseoso, pero puede alterar su masa
y constitucién durante cortos periodos de
tiempo para asumir una consistencia gra-
nulosa similar a la de un liquido viscoso
con la que puede hacer fuerza, atrapar a
sus victimas, etc. La criatura usé esta habi-
lidad para echar abajo la puerta trasera del
sanatorio. No tiene por qué alterar todo
su cuerpo, sino sdlo la parte que necesita
para hacer lo que pretende.

Durante el dfa el aspecto de la criatura es
el de una masa de esferas gascosas que se
agitan lentamente, casi transparentes pero



con una iridiscencia oleaginosa cambian-
te. Cuando ronda por la noche, la criatu-
ra es pricticamente invisible excepto por
unas pequefias venas rojas que palpitan
por todo su cuerpo cuando se alimenta
con las energfas vitales de pequefos insec-
tos y animales.

Al ser s6lo parcialmente material, el ser se
mueve alargéndose y encogiéndose como
una babosa gigantesca. Es silencioso, pero
si un investigador supera una tirada de
Escuchar percibe que se estd aproximan-
do por los sutiles crujidos y burbujeos que
la criatura emite al consumir las pequenas
formas de vida que encuentra a su paso.
Puede adoptar una apariencia semiesférica
de unos 18 metros de ancho o casi cual-
quier otra forma, incluyendo un anillo
para rodear el sanatorio.

Mientras esta en su fase embrionaria, la
criatura es sensible al fuego (2D6 pun-
tos de dafio por cada lata de 20 litros de
gasolina), a la luz del sol (6D6 puntos
de dafio por cada cuatro horas que pase
expuesta a los rayos directos del sol) o a la
inmersién en agua salada (lo que le provo-
ca una muerte casi instantdnea). También
es vulnerable al simbolo arcano y aunque
tocarla con él no le provoca ningtin dafio,
la criatura evita a toda costa entrar en con-
tacto con dicho signo.

Desarrollo probable
de los acontecimientos

En algin momento durante la noche de la
llegada de los investigadores (justo cuan-
do han logrado acomodar y tranquilizar a
todos los internos), desde el extremo orien-
tal de la isla llegan unos gritos humanos.
Es el inicio de otro sacrificio. Junto con
los gritos humanos también llega la voz
casi inhumana de Johnson, que entona
el terrible cdntico que debe acompanar el
ritual. Este suceso dura unos 10 minutos.
Escuchar los gritos agénicos de la victima
inocente supone una tirada de Cordura

(pérdida de 1/1D3 puntos de Cordura).
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% BONIFICACION AL DANO: +1D6.
»  Ataues: Hacha para lefa 75%, dafo 1D8 + 2 + bd.
Pufietazo 55%, dafo 1D3 + bd.

Presa 35%, dafo especial.

% HaBLIpADES: Descubrir 80%, Discrecién 80%, Escuchar 35%, Esqui-
var 25%, Farmacologfa 15%, Mitos de Cthulhu 3%, Ocultarse 65%,

Saltar 20%, Trepar 35%, Ver en la oscuridad 85%.
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Silos investigadores superan una tirada de
Escuchar y a continuacién otra de Mitos
de Cthulhu, son capaces de entender
algiin pasaje del céntico y lo reconocen
como un ritual que debe acompanar el
momento en que algo ingiere alimento. Es
poco probable que puedan llegar a la roca
de los sacrificios antes de que la victima
haya muerto y Johnson esté lejos.

Estos sacrificios contintian (uno o mads
cada noche) hasta que los investigadores
encuentran y detienen a Johnson. Este se
mueve por la noche y, entre la niebla y
la oscuridad, puede resultar un enemigo
nada desdefiable para los investigadores.
Las ldmparas de aceite (hay muchas en el
sanatorio) delatan los movimientos de los
investigadores en la oscuridad. Johnson
puede seguirles y tenderles peligrosas
emboscadas con su hacha. Con un poco
de suerte, los investigadores son capaces
de seguir su rastro hasta su refugio y neu-
tralizarlo. Johnson atin conserva suficiente
juicio como para rendirse si no tiene esca-
patoria. Al capturarlo sufre una crisis ner-
viosa aguda y, si le llevan de vuelta al sana-
torio, hacen falta correas para evitar que se
haga dafio. Detener a Johnson reporta una
recompensa de 1D8 puntos de Cordura.

Es probable que hagan salir a la criatu-
ra del faro durante el dia si provocan un
gran incendio en la planta baja. El calor le
obliga a huir hacia el exterior a través de
una de las estrechas ventanas. A no ser que
puedan detenerle de alguna manera, se
dirige hacia el bosque cercano para esca-
par de la luz del sol.

Una vez que Johnson ha sido atrapado es
mds fdcil hacer salir del faro a la criatura.
En cuanto cae la oscuridad el monstruo,
que sabe que ha perdido a su servidor, da
un paso al frente. Ataca y drena la vida
de cualquiera que se encuentre de cami-
no al sanatorio. Cuando llega al edificio
lo rodea y ataca a quienquiera que estd
demasiado cerca de una ventana de la
planta baja o del sétano.

EL SANATORIO

Cuando se percatan del peligro, quienes
estan dentro del sanatorio deberfan de
poder evitar a la criatura simplemente man-
teniéndose lejos del sétano y de cualquier
apertura de la planta baja. Es entonces
cuando la criatura dirige su atencién hacia
los internos que estdn encerrados en sus
habitaciones, llegando a ellos a través de las
ventanas y matdndolos en sus celdas. Esos
individuos estdn atrapados y la criatura,
cuando comprende cudl es su situacién, no
pierde mucho tiempo con ellos. Los inves-
tigadores que escuchan los gritos de las vic-
timas deben hacer una tirada de Cordura
(pérdida de 1/1D2 puntos de Cordura) por
cada persona que permiten que muera de
esta manera horrible. Tras ver al monstruo
los demds internos pueden volverse locos y
hacer algo tan estiipido como correr hacia el
exterior para postrarse ante la criatura como
muestra de sumisién. El ser, aunque puede
entrar al edificio, duda si hacerlo o no pues
teme quedarse encerrado dentro.

Para pasar a su siguiente estadio, la criatura
necesita consumir la fuerza vital de entre
nueve y 12 victimas (a eleccién del guar-
didn), ya sean sacrificados o capturados
por ella misma. Si no consigue suficientes
victimas con la facilidad que le gustaria, o
si asi lo decide, puede intentar poseer a un
personaje (enfrentamiento de POD con-
tra POD en la “Tabla de resistencia”) para
que actlie en su favor. La victima puede
ser uno de los internos o un investigador.
El personaje asi poseido intenta propor-
cionar alimento al monstruo. Queda a
criterio del guardidn el tiempo que la cria-
tura puede mantener la posesién.

Destruwr al monstruo

El fuego es la mejor baza de los investiga-
dores. Aunque el monstruo puede regene-
rarse con rapidez, siempre procura huir de
las llamas. Puede resultar dificil destruir
realmente a la criatura con fuego, pero se
puede usar para forzarla a salir del faro o
de la oscuridad del bosque. Si logran atra-
parla, los investigadores pueden servirse de
un circulo de llamas para forzarla a saltar
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por el acantilado hacia el mar. Si se man-
tiene el circulo de llamas, probablemente
podrian mantener inmovilizado al mons-
truo expuesto a la luz del sol el tiempo sufi-
ciente como para matarlo. Atraetlo hacia
el sanatorio para después prender fuego al
edificio es otra posibilidad. El agua salada
provoca una muerte casi instantdnea a la
criatura extraterrestre y es la manera mds
efectiva de destruirla. Con una tirada exito-
sa de Electricidad, un investigador puede
ingenidrselas para preparar con el genera-
dor una tela metdlica electrificada. Una vez
en ella, la criatura empieza a perder 4D6
puntos de vida por asalto y no es capaz de
separarse de la tela metdlica. Puede que
entonces sea necesario hacer una segunda
tirada de Electricidad; si se falla significa
que la tela metdlica se estd sobrecargando
y se apaga en 1DG6 asaltos, que es cuando
revientan los fusibles del circuito. Puede
que para entonces la criatura ya haya sido
destruida. Este fallo en la tirada no dafa
al generador, con lo que puede repetirse el
intento mds adelante.

La criatura también es vulnerable a la
influencia del simbolo arcano y no puede
cruzar un umbral protegido por este signo.
Si una persona logra sostener ante si uno
de estos simbolos y gana un enfrentamien-
to de POD contra POD, la criatura se ve
obligada a evitar a ese personaje. Varios
personajes pueden aunar esfuerzos en este
enfrentamiento sumando todos sus pun-
tos de POD, pero cada uno de ellos debe
portar un simbolo arcano. Si se emplea este
método, con varios personajes cortando las
vias de escape de la criatura, ésta puede verse
obligada a saltar al mar, siendo asi destruida.

CONTACTAR CON
LA PRINCESA ANNEPHIS

Una de las muchas personalidades de
Darlene es Annephis, la princesa egipcia;
una sacerdotisa del culto a Bast. Hacia
el afio 1.000 a. C. Annephis era la suma
sacerdotisa del templo de Bast. Fue ella
quien plantd cara a los misteriosos inva-
sores ¢ hizo retroceder a los horrores que
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se cernieron sobre Egipto, esa raza de seres
a los que se conocia simplemente como
“aquellos que esperan”. Los rezos a su diosa
sirvieron a Annephis para aprender cémo
destruir a esas criaturas y, con la ayuda de
Bast, fabricé muchos simbolos arcanos con
los que ella y sus seguidores consiguieron
conducir a las criaturas hasta la desemboca-
dura del Nilo, donde perecieron.

Para contactar con la princesa, Darlene
debe estar o bien hipnotizada o bien bajo

Bendicion

los efectos de una combinacién especial de
firmacos. Entonces empieza una regresion
a través de maltiples personalidades hasta
que por fin se llega a la princesa. Si no son
capaces de hipnotizar a la mujer, los inves-
tigadores pueden intentar mezclar los far-
macos que se enumeran en el informe de
la paciente. Brewer experimenté con varias
formulas diferentes antes de dar con la ade-
cuada y, ademds, las notas estdn garabatea-
das y presentan multiples modificaciones,
lo cual hace que sean dificiles de descifrar.

“ Bast

A suma sacerdotisa de Bast conocia este hechizo

en tiempos del Egipto de los faraones. LLanzarlo
cuesta 4 puntos de magia y, al tiempo, cura 1D6
puntos de vida y recupera 1D6 puntos de Cordura.
Sin embargo, el receptor del hechizo debe tener éxito
al elevar sus rezos a Bast. Annephis puede ensefiar
la oracidon con facilidad, pero quien la pronuncie
debe superar una tirada de POD x 5 para demostrar
a la diosa que es digno. Sdlo las sacerdotisas con-
sagradas a Bast pueden acceder a este hechizo; los

investigadores no pueden aprenderlo.

PRINCESA ANNEPHIS, 36 afios, Sacerdotisa de Bast muerta hace largo tiempo

FUE 10
DES 12

BoNiricAC O: ninguna.

CON 12
APA 14

TAM 10
EDU 22

Para comprender satisfactoriamente la f6r-
mula de los firmacos es necesario superar
una tirada de Farmacologia o INT x 1
(s lo desean, los profesionales de la salud
pueden hacer una tirada de EDU x 3). La
tirada no se realiza hasta que los firmacos
han sido administrados, con lo que si se
falla la tirada la paciente cae en coma y
permanece as{ durante 2D4 horas. Si se
falla sacando entre 95 y 00%, Darlene
muere por sobredosis.

HEecHizos: Bendicién de Bast, Consuncién, Convocar/Atar a un dngel descarnado de la noche, Crear simbolo arcano,
Maldicién de Azathoth.

HABILIDADES: Antropologia 55%, Arqueologia 65%, Arte (oratoria) 80%, Astr

mia 85%, Ciencias ocultas 75%,

Descubrir 65%, Discrecién 85%, Historia 65%, Mitos de Cthulhu 14%, Ocultarse 65%, Primeros Auxilios 65%.




Si se contacta con Annephis, ésta se mues-
tra tremendamente dispuesta a ayudar
a los investigadores a acabar con la cria-
tura. Puede darles informacién sobre sus
costumbres, sus debilidades y también
puede confeccionar simbolos arcanos
para derrotarla. La regresion de esta per-
sonalidad dura una cuatro horas, justo
lo suficiente para que pueda elaborar un
simbolo arcano. Solo es posible contactar
con Annephis una vez al dfa.

FRACASAR EN LA
DESTRUCCION DE LA CRIATURA

Si la criatura inicia su transformacién,
poco pueden hacer los investigadores sal-
vo huir para seguir con vida. La transfor-
macién dura entre dos y tres minutos y es
muy destructiva. El aire empieza a tomar
un enfermizo tono amarillento y, si es de
dfa, el sol empieza a desdibujarse. A medi-
da que la criatura empieza a crecer y solidi-
ficarse, sobre ella, en el cielo, se forma una
gran esfera oscura que genera una explo-
sién sénica que derriba a aquellos persona-
jes que fallan una tirada de DES x 5, infli-
giéndoles 1D2 puntos de dano. La tierra
empieza a temblar y a combarse a medida

LA CRIATURA DE OTRO MUNDO
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que trozos de la criatura se desprenden
de ella, saliendo disparadas hacia la esfera
de oscuridad. Las ramas de los drboles se
quiebran y vuelan hacia el cielo; enormes
grietas se abren en la tierra. Si la metamor-
fosis ocurre cerca del sanatorio, el edificio
empieza a bambolearse y crujir de mane-
ra inquietante. No tarda en venirse abajo,
provocando a quienes estdn dentro 2D6
puntos de dafio si superan una tirada de
Suerte, 0 3D6+2 si la fallan. Los investiga-
dores que sobrevivan deben hacer una tira-
da de Cordura (pérdida de 1/1D2 puntos
de Cordura) por cada interno que hayan
dejado encerrado en su habitacién.
)

El suelo empieza a calentarse y la tierra
continta quebrdndose; enormes gotas
de luz roja salen disparadas hacia el cielo
acompanadas de un olor nauseabundo y
los investigadores se dan cuenta de que la
temperatura del aire sube de manera cons-
tante. Si alguien decide huir corriendo de
la escena, sufre 2D6 puntos de dafio debi-
do al calor en el momento en que la cria-
tura de pronto explota hacia arriba y sus
fragmentos salen disparados hacia la esfera
oscura. Ahora tiene la apariencia de un
enorme globo rojo de energfa palpitante

y quienes lo contemplan deben hacer una
tirada de Cordura (pérdida de 1/1D6
puntos de Cordura). Los investigadores
que huyen escaleras abajo hacia el embar-
cadero sélo sufren 1D6 puntos de dafio
por el calor (mds la pérdida de Cordura),
pero la erupcién hace que la pared del
acantilado se quiebre y caiga. Si alguno
falla una tirada de Suerte, una parte enor-
me del acantilado cae sobre el personaje.
Debe superar una tirada de Esquivar o las
rocas que salen proyectadas le infligen 3D8
puntos de dafo. Si alguien intentan saltar
desde el acantilado de 30 metros de altura
no sufre dafio por el calor ni tiene que tirar
por Cordura, pero debe superar una tirada
de Saltar para sobrevivir a la zambullida
y luego una tirada de Nadar para que la
corriente no le arrastre mar adentro.

Recompensas por el éxito

Destruir a la criatura antes de que logre
transformarse reporta a los investigadores
una recompensa de 1D10+4 puntos de
Cordura. Hayan tenido éxito o no, los
investigadores supervivientes que hayan
contemplado la transformacién suman

1D6 puntos a Mitos de Cthulhu.

¥ ATAQUES: Seuddpodo* 95%, dafio 1D8 mds 4 puntos de

2D6 puntos de dafo. La corriente eléctrica alterna de 120

POD por asalto.

* Una vez la victima es alcanzada, el monstruo la sujeta
con FUE 40 mientras sorbe su energia vital. La victima
se ennegrece con rapidez y se marchita al tiempo que
rayos de una energia que parece electricidad fluyen desde
el investigador moribundo hacia el cuerpo de la criatura.
Contemplar por primera vez como alguien muere de esta
manera cuesta 1/1D6 puntos de Cordura; las veces sucesivas
cuesta 0/1D2 puntos de Cordura.

ARMADURA: el monstruo es inmune a todos los ataques
excepto al fuego, la electricidad, la luz del sol y el agua
salada. Regenera 6 puntos de vida por asalto. El fuego
le causa distinto dano dependiendo de la fuente: antor-
cha, 1D2 puntos de dafo; lata de 22 litros de gasolina,
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voltios le inflige 4D6 puntos de dafio por asalto. La luz
del sol le provoca 6D6 puntos de dafo por hora. El agua
salada le provoca 8D6 puntos de dafio por cada asalto en
que la criatura esté sumergida.

HEcHIZoS: si gana un enfrentamiento de POD contra
POD en la “Tabla de resistencia’ contra un personaje,
puede poseerlo y hacerle cumplir su voluntad. Puede
utilizar a la persona poseida como sirviente o como
mensajero, usindolo para comunicarse directamente con
los investigadores.

HABILIDADES: Esconderse en la oscuridad 90%, Discre-
ci6én 80%.

PERDIDA DE CORDURA: ver a la criatura de otro mundo
cuesta 1/2D6 puntos de Cordura.









westigadores

or venir?
et

os personajes se ven involu-

crados en esta aventura cuan-

do les piden que investiguen
la desaparicién de un hombre de nego-
cios de Boston. Andrew Keetling ha sido
secuestrado por su amante, Josephine
Garsetti, que le retiene en la casa don-
de vivié durante su infancia, en Muskrat
Rapids, Pennsylvania. La mujer pretende
ofrecerle como sacrificio a un extrafio ser
de las Tierras del Suefio conocido como
la cosa que pende en el vacio. Mientras
tanto Zeke Crater, un génster de Boston,
estd intentando localizar a Garsetti, que
posee un objeto mdgico que le pertene-
ce: la piedra oscura. Quiere recuperar-
lo. Incapaz de lograrlo por sus propios
medios, puede que convenza a los inves-
tigadores para que le ayuden. Les ofrece
una sustanciosa suma a cambio de que le

e arte y descubren que su recopilacion de cuadros
‘e inirigante. ;Seran un presagio de las cosas que

consigan el objeto. Tanto Garsetti como
Crater estdn locos y probablemente los
investigadores descubrirdn que no es
buena idea que la piedra oscura esté en
manos de ninguno de los dos.

La aventura consta de tres partes:

Primera parte:
la investigacion

Este apartado de la aventura se desarrolla
completamente en Boston. Empezando
por la casa Keetling, los investigadores
siguen una larga cadena de pistas; para
ello pueden precisar de visitas a la comisa-
ria de policia, al Museo de Bellas Artes de
Boston, a la Universidad de Boston, a un
bar clandestino conocido como el Club
del Marinero y al archivo del periédico
Boston Globe. Tienen la oportunidad de
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reunirse con Andrea Pentargon, la anti-
gua mejor amiga de Josephine, asi como
con Zeke Crater, el misterioso ganster.

En esta parte de la aventura los investiga-
dores pueden encontrarse con una mis-
teriosa figura onirica, parte gul y parte
humano, que ayudard y obstaculizard la
investigacion a partes iguales. Consulta la
seccion titulada “El gul onirico”.

Segunda parte:
la casa de los suefios

Siguiendo las pistas que descubren
en Boston, los investigadores viajan a
Muskrat Rapids, Pennsylvania, el pue-
blo natal de la artista Josephine Garsetti
Con un poco de suerte logran rescatar a
Andrew Keetling y matan o capturan a la
trastornada Garsetti.



Aunque puede que recuperen la piedra
oscura (ver pdg. 134), probablemente no
la tendrdn mucho tiempo en su poder.
Crater ha enviado a algunos de sus hom-
bres a la zona e intentan comprarles la
piedra negra que tanto ansia tener su jefe
(0 hacerse con ella por la fuerza, si es nece-
sario). Si de alguna manera los investiga-
dores consiguen librarse de los génsteres y
conservan la piedra oscura, Crater manda
a otros secuaces mds extrafios para alcan-
zar su objetivo.

LA MANSION DE LA LOCURA

Lo peor de todo es que durante su estancia
en Pennsylvania los investigadores proba-
blemente se topan con la cosa que pende
en el vacio: ahora vive tan cerca del mun-
do real que pueden encontrdrselo en una
de las habitaciones de la casa.

Tercera parte:
encontrar a Crater

En la Gltima parte los investigadores regre-
san a Boston para vérselas con el sefior del

crimen de la ciudad, el loco y depravado
Zeke Crater. Es mds que probable que
quieran recuperar la piedra, o simple-
mente vengarse de algo que Crater les
haya hecho antes. Los tltimos secretos y
el horror aguardan a los investigadores en
la siniestra y (casi) deshabitada mansién
de Crater.

Tres villanos

Este escenario gira en torno a las nece-
sidades de tres antagonistas diferentes:
Josephine Garsetti, Ezekiel Crater y la
cosa que pende en el vacio.

Josephine Garsetti: nacida y criada en
una casa aislada en los alrededores de
Muskrat Rapids, Pennsylvania, cuando
Garsetti era una nina la espantosa cosa que
pende en el vacio contacté con ellay luego
la dominé. Influida por los deseos de la
cosa, Garsetti acabé mudidndose a Boston.
Allf asistia a la escuela de arte, pero al
tiempo buscaba ciegamente un misterio-
so objeto de poder, la piedra oscura, cuya
existencia la cosa atisbaba desde su hogar
en las Tierras del Suefio. Cuando Garsetti
localizé el objeto, empleé magia siniestra
para arrebatdrselo a su duefo, el gdnster
Zeke Crater. Garsetti inicié entonces una
serie de sacrificios humanos, banando la
piedra con la sangre de sus victimas. Con
estos rituales pretendia hacer que la cosa
se acercara mas al mundo real.

Traicionada por su amiga, Andrea
Pentargon, la policia desarticulé la secta
de Garsetti. Casi todos sus miembros
murieron o fueron detenidos. Garsetti
escapé y regres6 a la casa de su nifiez en
Muskrat Rapids, llevdndose consigo a su

inepto amante, Andrew Keetling; serd
sacrificado muy pronto a la aterradora
cosa que pende en el vacio.

Josephine Garsetti

Zeke “el Raro” Crater: Zeke es un géns-
ter y contrabandista de Boston que, desde
hace mucho, dirige una organizacién de
buen tamafio desde un bar clandestino en
la linea de costa llamado el Club del
Marinero. Hace un par de afos Crater se
hizo casualmente con la piedra oscura y
descubrié al menos uno de sus poderes.
Aunque tiene larga fama de ser un muje-
riego elegante, bajo la influencia de la pie-
dra negra sus apetitos se redoblaron a ojos
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vista y no pasé mucho tiempo hasta que
empez6 a rumorearse que celebraba salva-
jes orgfas en la mansion apartada que tie-
ne en la costa.

Zeke “el Raro” Crater

Josephine Garsetti, que buscaba incons-
cientemente la piedra, empezé a asistir a
estas fiestas, acercindose cada vez mis al
sefior del crimen. Cuando por fin logré
tener una relacién privada con Crater,
aproveché la oportunidad para lanzar
un hechizo sobre él que, si bien no lo
matd, provocd una terrible alteraciéon en
su fisonomia. Horriblemente cambia-
do, Crater se mantienen apartado en su
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ahora solitaria y casi abandonada man-
sién, moviéndose sélo durante la noche,
manteniéndose tan oculto como puede
bajo los pliegues de una voluminosa capa.
Cree haber descubierto una manera de
acabar con su desgracia, pero para llevar
a cabo la transformacién necesita la piedra
oscura. Garsetti se mantiene mdgicamente
protegida de Crater, asi que éste intentard
servirse de los investigadores para que le
traigan de vuelta la piedra.

La cosa que pende en el vacio: este ser
maligno y extrafio aparece mencionado
en pocos tomos de los mitos. Habitante
de las Tierras del Sueno, la cosa devora
almas humanas; de hecho estd compues-
ta de ellas. La casa de los Garsetti en
Muskrat Rapids es el lugar de este mun-
do que més cercano estd a la morada de
la cosa. Esta logré entrar en los suefios
de Josephine Garsetti cuando era una

adolescente y, tras un tiempo, se apoderd
de su vida. El monstruoso ser ha contro-
lado sutilmente a la mujer desde enton-
ces y la ha utilizado para buscar la pie-
dra oscura. Los sacrificios humanos que
Garsetti ha cometido sobre la piedra han
acercado mucho mds a la cosa al mun-
do real. Pronto estard lo suficientemente
cerca como para entrar en los suenos de
los habitantes de Muskrat Rapids y des-
encadenar una noche de locura y muerte,
un festin de almas humanas con el que la
cosa disfrutard enormemente.

Ahora la piedra estd vinculada a la cosa.
Si ésta lo desea, puede seguir la pista a la
piedra por el mundo real y aparecer muy
cerca de ella. Si Crater se hace con el obje-
to, la cosa no tardard en aparecer en su
casa, acomodarse en una habitacién libre
y hacerse con el control del ya trastornado
Crater. Si un investigador mantiene en su

La cosa que pende en el vacio

poder la piedra durante cualquier periodo
de tiempo, puede llegar a convertirse en
el anfitrién forzoso de la cosa que pende
en el vacio.

Informacion para los investigadores

ndrew Keetling, un empresario y
ecenas de las artes de 28 anos de
edad y vecino de Boston, ha desaparecido.
La policia no logrado encontrar ninguna
pista y su hermana, Sarah, teme que algo
malo le haya ocurrido. Ha contactado con
los investigadores esperando que puedan
encontrar a su hermano.

Puede que los investigadores sean amigos
o antiguos compafieros de clase de alguno
de los hermanos Keetling 0 que un amigo
comun les haya presentado a Sarah.

Los investigadores saben que los Keetling
de Boston tienen desde hace tiempo
fama de familia tranquila y conservadora.

Aparte de por su apoyo a obras locales de
caridad y patrocinio de eventos municipa-
les, sus nombres raramente aparecen en las
pdginas de sociedad.



La predra
oscura

a piedra oscura es un trozo pulido de cristal ma-
er(’)n oscuro que mide unos 15 cm de largo y cuya
talla sugiere vagamente la forma de la cosa que pende
en el vacio. Fue elaborada en los tiempos prehistori-
cos por un sacerdote de [Lemuria cuyos suefios fueron
influenciados por la cosa que pende en el vacio. LLa
piedra, una vez impregnada con el ntimero adecua-
do de almas humanas, permitiria a la cosa acercarse
maés al mundo real, donde podria alimentarse con las
almas humanas que tanto le gustan. Cuando descu-
brieron el espantoso plan del sacerdote, los lemurianos
lo asesinaron y enterraron profundamente la piedra,
borrando todos los textos donde se hablaba del ob-
jeto o del sacerdote. .a piedra permaneci6 enterrada
durante milenios hasta finales del siglo XIX, cuando

un aficionado a la arqueologia la descubri6é por ca-
sualidad para luego vendérsela a un coleccionista que
vivia en Francia. Tras la muerte de éste, la piedra y
otros objetos fueron donados a 1a Universidad Miska-
tonic, aunque cayeron accidentalmente en manos de
Zeke Crater. Ahora es Josephine Garsetti quien tiene
la piedra. Tras una espera de miles y miles de afios,
la cosa que pende en el vacio intenta llevar su plan a
buen término.

ILa piedra oscura esti cargada de POD; casi palpi-
ta con la energia mégica que alberga en su interior.
Practicamente cualquiera puede sentirlo, por lo que
ver el objeto por primera vez provoca una pérdida de
0/1D2 puntos de Cordura.




Cualquier investigador que supere una tirada de
Mitos de Cthulhu puede saber que el objeto es la pie-
dra negra, pero a no ser que haya leido Reino de las
sombras no sabrd mucho mas.

Capacidades y poderes de la piedra oscura

El poseedor de esta figura puede utilizar sus poderes
especiales. LL.a tmica manera de tener un conocimiento
exacto de ellos es leyendo el libro Reino de las sombras,
o quiza mediante la experimentacién. Sin embargo, unas
pocas horas después de hacerse con la piedra, en la mente
del poseedor se filtran ideas vagas sobre sus poderes.

En primer lugar, siempre que el poseedor lleva enci-
ma la figura, su POD y sus puntos de magia aumentan
10 puntos.

Renunciar a la piedra resulta més complicado tras haber-
la tenido durante un tiempo. Una extrafia sensacién
de renuencia se apodera de quien intenta deshacerse de
ella. Si un investigador posee la piedra durante mas de
24 horas, debe superar una tirada de POD x (5 menos
el ntmero de semanas que haya tenido la piedra) para
acceder a dejarla. Si la ha tenido durante menos de 24
horas el investigador sélo tiene una leve sensacion de no
querer renunciar a la piedra; es facil sobreponerse a dicho
sentimiento. Para romper el control que la piedra ejer-
ce sobre una persona, hay que abandonarla claramente.
Limitarse a dejarla en una caja de seguridad o algo pare-
cido no es suficiente para deshacerse realmente de ella y
seguira influenciando a la persona. I.a manera mas segu-
ra seria donar el objeto a la Universidad Miskatonic o a
una institucion similar.

La piedra no puede ser destruida mediante ninguno de los
avances cientificos que existen en los afios 20.

Por tltimo, el poseedor de la piedra oscura tiene cierta
inmunidad contra la horrible mirada de 1a cosa que pende
en el vacio, pero a cambio es receptivo a su capacidad de
enviar suefios.

Dado que la cosa que pende en el vacio se encuentra aho-
ra tan cerca del mundo real, el investigador que posee
la piedra corre un peligro extremo. En un dia o dos la
cosa empieza a intentar mandar suefios al investigador
cada noche. Estos siempre transmiten una sensacion de
bienestar. Se centran en una conversacion con una extra-
fia pero agradable persona que tiene cabeza de animal y

ocurren en un lugar seguro y comodo, como un valle en
un bosque tranquilo o en la terraza bien iluminada de
un café. El tipo de animal es cualquiera que la insidiosa
mente de la cosa pueda encontrar entre los mas intimos
gustos del investigador: un gato atigrado, un ciervo de
brillantes ojos, un encantador conejito blanco. En estas
conversaciones, el ser onirico siempre anima al investiga-
dor diciéndole “Invitale” (es decir, les anima a invitar a la
cosa a alojarse en su casa).

Quien tiene este suefio puede negarse a “invitarle” supe-
rando una tirada de POD x (5 menos el nimero de sema-
nas que haya tenido la piedra). En caso de fallo, 1a cosa
que pende en el vacio aparece en la casa del investigador,
en la habitacién que quiera.

Hechizos de la piedra oscura

Basta que el poseedor de la piedra lea Reino de las som-
bras o que tenga contacto estrecho con la cosa que pende
en el vacio para aprender estos hechizos. I.a cosa sélo
ensefia al investigador estos hechizos cuando se haya
trasladado a su casa y haya reducido la Cordura del per-
sonaje a 0.

Absorber 1a juventud. Coste: 8 puntos de magia y 1D6
puntos de Cordura, Este hechizo permite al lanzador qui-
tar 2D6 puntos de CON, FUE o APA (a su eleccion) al
objetivo del hechizo. Es necesario vencerle en un enfren-
tamiento de puntos de magia contra puntos de magia
en la “Tabla de resistencia” para que el encantamiento
surta efecto.

Ahogar la mente. Coste: 4 puntos de magia y 1D3 pun-
tos de Cordura. Por cada 4 puntos de magia adiciona-
les gastados se puede escoger un objetivo adicional. Si el
lanzador logra vencer al objetivo en un enfrentamiento
de puntos de magia contra puntos de magia en la “Tabla
de resistencia”, el objetivo de este hechizo cae inconscien-
te durante 1D20 x 10 minutos. LLa victima del hechizo se
despierta con grandes nduseas. ILas nduseas reducen tem-
poralmente todas las habilidades fisicas a la mitad. Cada
objetivo del hechizo puede intentar resistirse por separa-
do. Si lo consigue, permanece consciente pero siente como
si estuviera cayendo en un pozo sin fondo. LLas nduseas le
afectan durante 1D4 x 15 minutos.
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El gul
- onirico

El gul ontrico aparece en la aventura
cuando el guardidn lo estima oportuno.

Es una proyeccion onirica semicorpdrea de
Andrew Keetling, secuestrado y temporal-
mente loco. El gul onirico, un producto del
subconsciente del hombre potenciado por
la presencia cercana de la cosa que pende
en el vacio, se mueve vacilante entre las
Tierras del Suerio y el mundo real. Sigue

a los investigadores y les ayuda cuando la
personalidad de Keetling se impone. Mds
adelante, cuando la cosa afianza su control
sobre este ser, les ataca y trata de matarlos.
A medida que avanza la aventura, la cosa
controla cada vez mds al gul onirico y esta
entidad, similar a un espiritu, se torna
cada vez mds peligrosa. A no ser que el gul
esté atacando, cualquier acto violento que
los investigadores dirijan contra él hari
que se vuelva translicido, resplandezca y se
haga invisible.

B e ——

ENCUENTROS
CON EL GUL ONIRICO

Una vez ha oscurecido, el grupo, atn des-
pierto, se percata de que les estdn siguien-
do. Quienquiera que lo estd haciendo
exhibe una discrecién sobrenatural (aun-
que utilicen Escuchar, nunca podrén escu-
char a una sombra) y la siniestra figura
no parece emplear ninguna argucia para

i ocultarse a la vista. Cuando un investiga-
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dor se gira, la figura estd a una manzana de
distancia, a medio camino entre la luz y la
penumbra. El ala de su sombrero proyecta
una sombra oscura sobre el rostro del ser,
ocultdndolo por completo. Lleva un male-
tin y una gabardina de aspecto caro.

Si un jugador supera una tirada de Idea,
se da cuenta de que esta vaga figura se
parece lejanamente a la foto de Andrew
Keetling que Sarah les mostré. Incluso sus
ropas son similares. Si no supera la tira-
da, sélo se percata de que camina un poco
encorvado y de que sus pies no parecen
del todo normales.

Si deciden plantarle cara a la sombra, se
dan cuenta de que no les resulta dificil
acorralarle en un callején o un portal.
Cuando lo hacen, la sombra permanece

| en silencio, excepto por un resoplido rit-

mico, y en relativa calma. Permite que los
investigadores se le acerquen y le quiten
el sombrero. Bajo éste encuentran el ros-
tro de un gul cubierto de pelaje, de carne
correosa y gris cuyos ojos son dos pozos
centelleantes, que sonrfe con una mueca.
Tirada de Cordura (pérdida de 0/1D6
puntos de Cordura). Si tras un breve
examen se dan cuenta de que sus rasgos

Andrew Keetling (tirada de Idea), pierden

un punto adicional de Cordura.

Una vez el gul se ha dejado ver profiere
una risita trastornada, les arrebata el som-
brero y, tras echar a un lado al investiga-
dor, corre hacia una alcantarilla cercana.
Una vez allf se convierte en una bruma

o

plateada y desaparece por los pequenos
agujeros de la tapa. Si se le ataca desapare-
ce de la manera descrita.

PREGUNTAS
PARA EL GUL ONIRICO

El siguiente lugar en que el gul se aparece es
en la entrada a la casa de uno de los inves-
tigadores. La primera sefal de su llegada es
un penetrante olor a muerte que proviene
de la puerta principal. A continuacién lla-

! ma a la puerta. Si el gul onirico logra entrar
]
en la casa o apartamento (y pasar al lado de

un grupo de investigadores paranoicos) se
dirige a la habitacién de uno de los inves-
tigadores, se sienta y se quita el sombrero.

Si hacen alguna pregunta al gul onirico,

| éste responde con un susurro ronco alter-

| |
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nado con sonidos de olfateo. El gul oniri-
co siempre habla de con referencias alusi-
vas. A continuacién te ofrecemos algunas
de las preguntas y respuestas mds tipicas:
Pregunta: ;Quién eres?

Respuesta: “Soy el suerio del amante de
mi ama’.

P: ;Qué haces aqui?

R: “Keetling quiere que le ayudéis; El que
espera en el vacio quiere vuestras almas; no
sé lo que yo quiero”.

P: ;Quién es el que espera en el vacio?

R: “El que espera.
estd hambriento”.

El que siempre

| P: ;Dénde estd Andrew Keetling?

R: “En la oscuridad, pensando en besos, pen-

; ; | sando en la muerte”.
son una burla distorsionada del rostro de |

"_ P: ;Por qué quieres ayudarnos?

! R: Hace una pausa; los ojos de la criatura

se ponen en blanco y de su garganta surge
un gorgoteo, COMO si luchara consigo mis-
mo: S0y una cosa de ensueno que suena
que soy un hombre, o un hombre que suena
que soy una cosa de ensueno?”



P: ;Dinde estd Josephine Garsetti?

R: “Estd en su auténtico hogar, obedeciendo
a el que estd en el vacio, soriando con el dia
que vendrd’.

En algin momento la cosa se niega a res-
ponder més respuestas, se levanta y tras
volverse pdlido y plateado, desaparece a
través del suelo.

LUCHAR CONTRA
EL GUL ONIRICO
En

algin momento, probablemente

mientras los investigadores se dirigen a

Muskrat Rapids, el gul onirico se vuelve

7 N —

hostil. Es imposible predecir cudndo apa- |

recerd para atacar. Si le gritan preguntas, la
criatura adlla y se agarra la cabeza, para a
continuacion atacar con mas empeno.

Si los investigadores viajan en tren,
les ataca cuando estdn en sus literas. Si
deciden ir en coche, el gul onirico les
ataca cuando paran para pasar la noche;
si pretenden no parar hasta llegar a
Pennsylvania, la criatura les ataca dentro
del coche, lo cual posiblemente provoca-
rd un terrible accidente.

Los movimientos de los investigadores
se ven ralentizados durante el ataque
onirico. Pelean a la mitad de su veloci-
dad habitual, mientras que el gul lo hace
normalmente y siempre es el primero en
actuar en cada asalto.

Si lo “matan’, el cuerpo derrotado del gul
onirico brilla y se desvanece, se vuelve eté-
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reo y se funde con el terreno. A medida |

que el cuerpo desaparece de la vista, la
voz agénica de Andrew Keetling surge del
lugar donde el gul desaparecié, rogando a

los investigadores que le liberen del poder |

de la “cosa”.

Tras derrotar al gul los investigadores heri-
dos se dan cuenta de que el dano que sufrie-
ron es mucho menor del que pensaban y
los puntos de vida que perdieron se redu-

cen a la mitad (redondeando hacia arriba).

Las heridas visibles desaparecen rdpida-
mente, quedando sélo un hormigueo en la
zona. Los personajes que cayeron incons- |
cientes 0 “muertos’ se despiertan con 3 &
puntos de vida. La habilidad de Primeros
auxilios no sirve para tratar las heridas infli-
gidas por el gul onirico: estd claro que no |
son normales. |

o ————

EL GUL ONIRICO

Unos pocos dias después el ataque pue-
de repetirse. Estos no cesan hasta que los
investigadores encuentran y rescatan a
Andrew Keetling. Cuando sacan al joven
de la casa de los Garsetti, los suefos del
gul finalizan.

FUE 20 CON 10 TAM

14 INT 11 POD 11

DES 12 Mov 9 -

= PV 12

BONIFICACION AL DANO: +1D6.

ARMADURA: ninguna.

AT1AQUES: Garras 30%, dafio 1D6 + 1D4 + bd.

Mordisco 30%, dafio 1D6 +1D4 + bd*.
*Acoso: FUE contra FUE para librarse del mordisco.

Todo el dario se reduce a la mitad tras despertar del ataque.

lo reconocen como Andrew Keetling).
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PERDIDA DE CORDURA: ver al gul onirico cuesta 0/1D6 puntos de Cordura (+1 si




La casa de los Keetling

Esta gran casa adosada se encuentra en
una de las mejores zonas de la ciudad.
Antiguamente fue la casa de los padres
de Andrew y Sarah. Desde la muerte de
ambos hace varios afos, sélo los hermanos
han vivido aqui. Sarah sale a la puerta a
recibir a los investigadores (no hay servi-
cio a tiempo completo); les da la bienve-
nida y les invita a entrar.

Sarah, una mujer no muy agraciada de
unos 35 afos, empieza a contar su historia
sin predmbulos.

—Andrew siempre ha sido una persona
tranquila y responsable, al menos hasta hace
poco. Unos meses atrds empezd a juntarse
con un grupo de jovenes artistas y no tardé
en empezar a pasar mucho mds tiempo ‘con
ellos que aqui, en casa.

Primera parte:

la 1nvestigacion

LA MANSION DE LA LOCURA

Al principio Sarah no le dio mucha
importancia; pensaba que su hermano no
tardaria en perder el interés por esos
bohemios y que volverfa a su vida de
siempre. Sin embargo, a medida que el
tiempo pasaba, Andrew estaba cada vez
mds y mds lejos de casa y Sarah empezé a
sospechar que se estaba juntando “con
malas companias”.

3 e
Samz Keetling

—Creo que Andrew ha estado extendien-
do cheques por grandes cantidades a per-
sonas que yo no conozco —dice Sarah,
suspicaz—. Cuando hablé con Andrew
sobre el asunto se puso furioso y se negé a
discutir sobre ello. Mds tarde se disculpd y
me explicd que el dinero era para comprar
unos cuadros con los que pretendia decorar
su estudio. Cuando trajo esas tres pinturas
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a casa, mis sospechas crecieron. La auto-
ra era desconocida ) ciertamente no pare-
cian valer el dinero que Andrew se gasté
en ellas. Las tres obras eran espantosas —
protesta Sarah—. No sélo eran cuadros
de una completa desconocida, sino que los
temas eran simplemente horribles. El tipo
de cosas que no te gustaria ver en tu casa;
ni siquiera en una galeria. Tuvimos una
seria discusion sobre su calidad. Andrew
me dijo que algiin dia esa tal Garsetti seria
reconocida como una maestra moderna y
que esos tres cuadros valdrian una peque-
7a fortuna. Una tarde, pocos dias después,
Andrew salié y nunca regresé. De eso hace
dos semanas.

Sarah dio parte a la policia, pero ésta
no ha descubierto nada sobre la desa-
paricién de Keetling. El agente encar-
gado de la investigacion es el detective
Patrick Devlin. Sarah estd segura de que
no estd haciendo su trabajo todo lo bien
que deberfa.

La mujer entrega a los investigadores
una foto reciente de su hermano. En ella
aparece un hombre flaco de poco mds de
30 afos, facciones normales y pelo claro.
Sarah afiade que piensa que su hermano
se ha reunido con la autora de esas “obras
de arte” en el Museo de Bellas Artes de
Boston, donde le conocen. No sabe nada
m4s sobre los cuadros ni sobre el Museo
de Boston.
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El estudio de Andrew

| pequefio estudio de Andrew estd

presidido por tres cuadros de grandes
dimensiones y marcos caros. Son clara-
mente el centro de interés. Uno de los
cuadros estd colgado sobre el escritorio,
mientras que otro pende desde el borde
de una estanterfa y tapa la mayoria de los
libros que hay en ella. El tercer cuadro
estd en la pared opuesta a la estanterfa.
Cada una de las tres pinturas muestra
una pequena placa de plata grabada con
el titulo de la obra. En la esquina inferior
derecha de los tres cuadros los investi-
gadores pueden encontrar la firma de la
artista: “Garsetti”.

Primer cuadro: titulado “El que mora
en el vacio”. Este cuadro representa a
una gran figura humanoide suspendida
sobre un campo de color distorsionado.
La figura es flaca, deforme y sus rasgos
son sucios. Parece momificada, en des-
composicion. La criatura alli suspendida
atrae de manera irresistible las miradas. A
medida que se observan los detalles, pare-
ce mds obvio que la cosa estd formada
por rostros atormentados y retorcidos. Si
quien contempla el cuadro no supera una
tirada de POD x 4, de repente reconoce
su propia cara entre los rostros tortura-
dos que conforman la figura. Si alguien
sufre esta visién, debe realizar una tirada
de Cordura (pérdida de 1/1D3 puntos
de Cordura).

[Se trata de un cuadro de la cosa que pende
en el vacio]

Segundo cuadro: titulado “Noche sil-
vana’, este cuadro representa a una bella
mujer rubia tendida desnuda sobre una
gran piedra tallada toscamente. En el
fondo oscuro pueden verse pinos que se
recortan contra el cielo. Sobre las copas de
los drboles, como formdndose en el propio

aire, hay un torbellino oscuro, de identi-
dad desconocida. Hay algo inquictante en
la expresién sensual de la mujer. Al con-
templar este cuadro por primera vez hay
que realizar una tirada de Cordura (pérdi-
da de 0/1 punto de Cordura).

[El cuadro es un autorretrato de la amante

de Andrew Keetling, Josephine Garsetti]

Tercer cuadro: titulado “El que observa”,
este cuadro muestra un edificio solitario,
una gran mansion en la costa. Cualquiera
que contemple la pintura observa peque-
fios puntos rojos de luz en cada una de
las numerosas ventanas y grietas de la
casa. A medida que el observador sigue
observando el cuadro, esos puntos rojos
se van convirtiendo en lo mds destacado.
Hay que superar una tirada de POD x 4
para dejar de mirar la pintura. Si se falla

NOMBRE Y APELLIDOS

ANDREW KEETLING

DESCRIPCION PERSONAL O DATOS DE INTERES GENERAL
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la tirada, quien estd contemplando el
cuadro ya no ve el edificio, sino el rostro
formado por multitud de esferas perte-
neciente a algtin ser titdnico; cada punto
rojo de luz es un ojo que mira escrutador.
Al contemplar este cuadro es necesario
hacer una tirada de Cordura (pérdida de
0/1 punto de Cordura).

[El edificio es una imagen casi idéntica a la
sombria mansion de Ezekiel Crater]

Otras cosas: si se echa un vistazo a la
estanteria se encuentran guias de viaje,
algunos libros de geografia y unos pocos
tratados sobre construccién de barcos.
También hay muchos libros de arte: unos
20 volimenes grandes en los que se reco-
gen reproducciones de trabajos firmados
por artistas reconocidos. No hay nada
relacionado con las ciencias ocultas.
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Quienes examinan la estanterfa y superan
una tirada de Descubrir, se fijan en unos
papelillos que sobresalen de las pdginas de
un libro de ldminas de obras previas a la
época de Rafael. Entre las paginas 22 y
23 del libro hay varias cartas escritas con
letra de mujer. Son notas de amor escritas
por Josephine Garsetti (La mansién de la
locura: ayuda n.° 1 para los jugadores).
Ninguna de las cartas estd fechada.

Si preguntan a Sarah sobre las cartas, los
investigadores se percatan de que no sabe
nada del asunto y, de hecho, se sorpren-
de sinceramente cuando se entera de que
Andrew se estaba viendo con una mujer.
Sarah ruega alos investigadores que recuer-
den que Andrew es retraido y bastante
timido con los miembros del sexo opuesto.

LA MANSION DE LA LOCURA

Ella nunca ha oido hablar del Club

del Marinero.

La mayoria de los cajones del escritorio de
Andrew no tienen cerradura; en ellos hay
articulos de papelerfa y adminiculos para
la escritura (boligrafos, tinta, estilografi-
cas), pero nada interesante.

La cerradura del cajén inferior derecho,
sin embargo, estd cerrada (FUE 8). Sarah
no tiene la llave, pero si un investigador
supera una tirada de Mecdnica con un
+25% logra saltar la cerradura sin danar
el mueble. En el cajén hay libros de cuen-
tas de Keetling; un vistazo répido revela
que los gastos mds recientes incluyen la
importacién de hielo islandés, comida
europea en conserva y libros en idiomas
extranjeros. Para echar un vistazo en

profundidad a los libros de cuentas hay
que superar una tirada de Contabilidad.
De tener éxito, el investigador ve que
todo en ellos estd en orden, a excepcién
de varios cheques con importantes canti-
dades extendidos a nombre de una perso-
na llamada Josephine Garsetti.

A fPL il riinno cotornnekn Lo s |
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La mansién de la locura n° 1, pdg. 232

La policia de Boston

| agente a cargo del caso Keetling es

el detective Patrick Devlin, un policia
cuarentdn de aspecto atormentado. Es un
hombre grande de cara blanda y calvi-
cie incipiente; su frente estd perlada con
pequefias gotas de sudor.

Detective Patrick Devlin

Devlin suele vestir un traje de color claro
una talla mds pequena de lo que necesita-
rfa su voluminoso cuerpo. Tiene la mano
izquierda vendada a causa de una herida
que recibié recientemente, mientras diri-
gia una redada contra la secta de la Noche
Silvana. Devlin cree que Andrew ha aca-
bado cansado de vivir con su dominante
hermana y que ha huido de casa. “Volverd
cuando quiera hacerlo”, dice. Si se supera
una tirada de Psicologia es posible perca-
tarse de que Devlin piensa eso realmente.

Sise le pregunta por el Club del Marinero,
Devlin les da indicaciones del local, que
se encuentra en el puerto de Boston. La
policfa conoce bien ese sitio, que paga
por proteccién al departamento. Devlin
se siente obligado a advertirles de que el
Club es un negocio ilegal.

Si le preguntan sobre la redada contra la
Noche Silvana, Devlin se pone bastante
mds serio; se muestra reticente a hablar.

— PO —

Duda sobre si entrar en detalles con
extrafios y se limita a contar la historia
que se publicé en los periédicos. Sélo si
los investigadores superan una tirada de
Persuasién, Arte (oratoria) o Derecho
(o si establecen cierta complicidad con
Devlin por otras vias) el inspector revela
los detalles mds oscuros de la secta y los
numerosos asesinatos de los que son sos-
pechosos. Sabe que la cabecilla de la secta,
Josephine Garsetti, escapd, y cree que se
oculta en algtin lugar en lazona de Boston.
A no ser que los investigadores le cuenten
lo que saben, Devlin ni siquiera sospecha
que Garsetti pueda estar detrds del caso
Keetling. El policia tiene fotos con mucho
grano y detallados bocetos hechos i situ
de cada una de las seis victimas del caso;
no son aptos para los de estémagos débi-
les. Detrds de cada foto o boceto, escri-
tos con cera negra, figuran el nombre de
la victima, el lugar donde se encontré el
cuerpo y otros detalles técnicos.
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Aparece también la causa de la muer-
te y en todos los casos pone lo mismo:
“Herida de daga en la garganta seguida
por mutilaciones post mortem de mordis-
cos humanos”.

Devlin también tiene el nombre falso y
la nueva direccién de Andrea Pentargon,
antigua sectaria que se convirtié en confi-
dente de la policia. Cuenta con proteccién
policial y es poco factible que Devlin, res-
ponsable de su seguridad, acceda a desve-
lar su localizacion.

Sin embargo, obtener esa informacién no
deberfa resultar imposible para los investi-
gadores. Si logran convencer a Devlin de
que la ayuda de Pentargon podria ayudar
a localizar a Keetling, el detective les dice
dénde vive ahora y que su nuevo nombre
es Myra Smith.

. p— b e

Detective Dave Flannigan

SI le preguntan sobre Zeke Crater, Devlin
les dice que el gdnster lidera un potente
negocio de trifico de drogas y alcohol
cuyo cuartel general probablemente es el

Club del Marinero. Devlin ha oido que
Crater ha enfermado dltimamente y que
en los bajos fondos se rumorea que se estd
muriendo, aunque no sabe si este rumor
es de fiar. El agente puede decir a los
investigadores que el apodo de Crater en
el mundo del hampa, “el Raro”, proviene
de las alocadas fiestas que acostumbraba a
celebrar en la mansién que posee en‘algiin
punto de la costa.

Zeke tiene a muchos agentes de policia
en némina; uno de ellos es el detective
Dave Flannigan. Su escritorio estd bastan-
te cerca del de Devlin; lo suficiente como
para oir casi todo lo que los investigadores
dicen. Una vez hayan visitado la comi-
sarfa, el interés de los personajes por los
casos de Keetling y/o de la Noche Silvana
pronto llegard a los oidos de Crater.

Museo de Bellas Artes de Boston

Este museo se encuentra en la parte
alta de la Avenida Huntington, en
el centro de Boston. Fundado en 1870,
ha estado ubicado en este edificio desde
1909. Alli se exhiben, como ntcleo de su
coleccidn, las obras que antes se encon-
traban en el Ateneo de Boston. Quiz4 las
obras més famosas sean los retratos de
George y Martha Washington firmados
por Stuart. Ademds de cuadros, el museo
también cuenta con un gran ntimero de
estatuas, bustos y moldes; un muy digno
museo de tapices; una buena seleccién de
piezas orientales; y unas enormes colec-
ciones de piezas de cerdmica y de metal.
El acceso es gratuito. Al director del
museo, el sefior Bradley Carrier, le sue-
na el nombre de Keetling, pero no puede
ofrecer mucha informacién. Dice a los
investigadores que hablen con Madelaine
DuMort, comisaria de exposicién y una
de las ayudantes de Keetling.

Director Bradley Carrier

Trabaja en una oficina, cerca de la par-
te trasera del edificio. Madelaine es una
mujer atractiva. De altura media y peli-
rroja, suele vestir de manera recatada pero
con estilo. Se sienta tras un escritorio

sobre el que hay desperdigadas fotografias
de cuadros, programas de galerfas, plumas
estilogréficas, pequefios objetos de arte
y varias revistas del gremio. El acento de
Brahmin bostoniana* es considerablemen-
te menos marcado en Madelaine que en
el director. La joven ya sabe que Andrew
ha desaparecido y parece bastante pre-
ocupada. Dice a los investigadores que
conocié a Keetling hace un ano, durante
una visita suya al museo. Se sintié atraida
por él cuando le sorprendié mirando con
gran deleite uno de sus cuadros preferidos,
una obra impresionista de Degas. Tras
conocerse quedaban al menos una vez a la
semana para comer y después pasear por
el museo. Hasta donde Madelaine sabe,
estas tardes eran los Gnicos momentos que
Andrew se permitia a si mismo alejarse de
su trabajo.

*N. del t.: el acento Brahmin estd histéricamente vinculado a familias ricas de la zona de Boston y recuerda bastante al inglés que se habla en Inglaterra.
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Un par de meses mds tarde, Andrew
empez$ a verse con una mujer llama-
da Josephine Garsetti, una artista local
que visitaba con frecuencia el museo.
Madelaine cree que Andrew conocié
a Josephine una tarde en que ella lle-
g6 tarde a su cita habitual para comer.
Madelaine les encontré juntos, charlan-
do en la galerfa principal. Tras aquello
sus encuentros con Andrew empezaron
a disminuir. Madelaine cree que Andrew
estaba pasando cada vez mds y mds tiem-
po con Garsetti (con una tirada exitosa de
Psicologia se advierte que Madelaine estd
muy encarifiada de Andrew y tiene celos
de la atencién que prestaba a Garsetti).
Ultimamente Madelaine habfa oido que
Andrew y Garsetti estaban acudiendo con

LA MANSION DE LA LOCURA

frecuencia a un bar clandestino de mala
reputacion conocido como el Club del
Marinero. No sabe donde estd ese lugar.

Madelaine cree que Josephine es drogadicta
y que ha arrastrado a Andrew al consumo.
Hasta donde sabe, los cuadros de Josephine
nunca han sido expuestos en Boston, y
anade que nunca lo serdn en este museo.
“Son grotescos y aterradores”, se queja.

Madelaine cuenta a los investigado-
res que Josephine estudié pintura en la
Universidad de Boston; lo sabe porque
en una ocasién mandaron al museo el
curriculum vitae de la artista. Si los inves-
tigadores se muestran interesados en ver
el documento, Madelaine les dice que lo
destruyé hace mucho.

Madelaine DuMort

Umiversidad de Boston

a oficina de admisiones de Ia
Universidad de Boston puede infor-
mar a los investigadores de que Josephine
Garsetti se matriculé en la escuela hace dos
afos, cuando tenfa 18. Cursaba arte y el

pago de sus estudios quedé cubierto con
una beca de competitividad que gané cuan-
do atn vivia en su pueblo natal: Muskrat
Rapids, Pennsylvania. Si los investigadores
tratan de ahondar algo mds en su historia

(v superan una tirada de Charlataneria), el
empleado de admisiones revela una direc-
cién postal en un camino rural de Muskrat
Rapids; aparece como la vivienda de los

padres de Josephine.

Pesquisas en los periodicos

anto en las dependencias del Boston

Globe como en la seccién de archivos
de la Biblioteca Publica de Boston pueden
encontrarse niimeros atrasados del perié-
dico. En ambos lugares puede descubrirse,
tras una tirada exitosa de Buscar Libros,
un articulo reciente que tiene cierto inte-
rés (La mansién de la locura: ayuda
n.° 2 para los jugadores). Este aconteci-
miento tuvo lugar hace dos semanas. A los
investigadores puede llamarles la atencién
el nombre de Patrick Devlin o la referen-
cia a la Noche Silvana.

Si, animados por este descubrimiento,
los investigadores contintian indagando
en los periddicos recientes, encuentra
una historia relacionada que se publicé
pocos dias después. En ella se informa de
la muerte de dos de los sectarios deteni-
dos, que fallecieron en sus celdas a causa
de un incendio. Resulta bastante extrafio
que, aunque las dos victimas quedaron
carbonizadas y resultaban irreconocibles,
las sidbanas y las mantas de las camas no
estaban ni siquiera chamuscadas.

— rAr—

Informacidn especial: si los investigadores
localizan al reportero que escribié la his-
toria de la Noche Silvana y hablan con él
(y superan una tirada de Charlataneria),
éste les cuenta que durante la redada varios
agentes de policfa parecieron perder los
nervios y entraron en un estado de pdnico,
lo cual permiti6é que la cabecilla de la sec-
ta escapara. Si los investigadores acusan al
reportero de no publicar todos los hechos,
les dice que la policia ha estado presiondn-
dole para que no aparezca publicado nada
sobre esta embarazosa cuestion.
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| El dia de hoy la poli-
| cia local ha ejecutado una
redada contra las précti-
cas de un discreto grupo
religioso de Boston cono-
cido como Noche Silvana,
Bajo el mando del detec-
tive Pateick Devlin, del
Departamento de Policia

fueron abatidos, dos fueron
capturados y se cree que |
otro més logrd escapar.
Se cree que la mujer que |
escapd es la cabecilla de a |
secta y agn anda suelta, |
Se advierte a la poblacion |

de que puede estar armada |
y puede resultar peligro: %
sa. El concejal Bradford
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Cuando 1a policia Tlegd al
lugar de los hechos, los
miembros de la secta esta-
ban aparentemente en ple-
no proceso de un “ritual de
magia negra”. Al parecer
este impactante rito incluia
el brutal sacrificio de una
jovencita  recientemente
secuestrada en el barrio
de Chinatown de Boston.
Por desgracia, la victima
del secuestro fue muerta
durante el transcurso de
1a redada, Segin el agente
Devlin, que resultd heri-
do en el enfrentamiento,

I investigacion plancada
para la semana que viene.
La policia, a esperas de
mis pesquisas, se ha nega-
s identida-

de bosque a varias millas
| al norte de la ciudad para
|« continuacion adentrarse
en ella, Las autoridades
no estaban al tanto de la
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La mansién de la locura n° 2, pdg. 233

El cuaderno de notas del reportero estd
sobre su escritorio. Si alguien supera una
tirada exitosa de DES x 2, pueden hacerse
discretamente con él para echarle un vista-
zo en profundidad. Su contenido revela la

incalificable naturaleza de la reciente serie
de asesinatos y mutilaciones: en todos los
casos los rostros de las victimas aparecie-
ron mordidos y masticados. Parece que los
mordiscos son humanos.

Andrea Pentargon

Andrea Pentargon es una mujer baji-
ta y morena de unos 25 afos. Sus
facciones son agradables y podria ser
guapa, pero cuando los investigadores se
encuentran con ella ven que unas ojeras
oscuras enmarcan sus ojos y que lo que
podria ser una cara bonita estd crispada a
resultas de la gran ansiedad que padece.
También sufre varios tics nerviosos muy
poco atractivos.

Andrea fue amiga de Josephine durante
varios afos y sabe de los asuntos ocultistas
o relacionados con los Mitos en que anda
metida. Presencié muchos de los sacrifi-
cios humanos llevados a cabo por la Noche
Silvana y decidié informar a la policia sélo
cuando su amistad con Josephine se rom-
pié y tras dejar la secta. Aunque estd bajo
proteccién de la policia (le han propor-
cionado un sitio donde vivir y una nueva
identidad), las autoridades no se imaginan
hasta qué punto la joven corre peligro.
Andrea siente un miedo enfermizo hacia
Josephine, pero cree (equivocadamente)
que poco ha de temer de Zeke Crater.

Andrea Pentargon vive bajo el nombre de
Myra Smith en una zona bastante deterio-
rada del distrito costero (sélo el detective
Devlin puede proporcionar esta informa-
cién). Su apartamento estd al final de un

NOMBRE Y APELLIDOS

DA Pphheon | ARS S
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coifdete de lopollcia

oscuro pasillo en la tercera planta de un vie-
jo edificio. Si los investigadores llaman a la
puerta, Andrea apenas abre una rendija; lo
justo para poder echar un vistazo a través
de ella. Se ve c6mo la cadena de la puerta,
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que estd puesta (FUE 14), cuelga floja
junto a su mano. Pentargon teme por su
vida y los investigadores deben superar
una tirada de Psicologia o Charlataneria
para convencerla de que les deje pasar.
Si mencionan el nombre del detective
Devlin tendrdn un +35% a su habilidad.
Si los investigadores tratan de entrar de
manera violenta, Andrea intenta llamar a
la policfa.

Si le preguntan por Garsetti, Andrea dice
que la conoce desde hace tiempo y que has-
ta hace poco incluso compartfan un apar-
tamento. Se conocieron en la Universidad
de Boston, donde ambas cursaban estudios
de arte. Las dos estaban interesadas por las
ciencias ocultas y, para decirlo de modo
educado, ambas vivian deprisa.

Una noche, estando en un bar clandestino
llamado el Club del Marinero, Andrea y
Josephine conocieron a un hombre llama-
do Zeke Crater. Les invité a ir a su casa
“a una fiesta, a pasarlo bien”. No tardaron

en convertirse en habituales de las orgfas
de Crater e incluso iniciaron una compe-
ticién para ver cudl de las dos conseguia
mantener relaciones sexuales con el mayor
ntmero de hombres.

—Crater era un salvaje; al principio de las
orglas mataba varios pollos y vertia la sangre
sobre una piedra oscura que parecia mante-
ner siempre cerca de si.

Josephine atrafa a Crater y ambos comen-
zaron a verse fuera de las fiestas habitua-
les. Entonces Crater se esfumd de repente.
Josephine le dijo a Andrea que ya no se
vefa con él y que querfa montar su pro-
pio club. Le propuso a Andrea que fueran
socias. Esta asegura que rechazé la oferta
y que no asisti6 a las primeras reunio-
nes de la Noche Silvana, pero Josephine
logré convencerla finalmente de que se
pasase por alli y le diese una oportuni-
dad. Josephine y ella, junto con otras 12
personas del viejo grupo de Crater, se reu-
nieron en una densa zona boscosa varios

kilémetros al norte de la ciudad. Andrea
dice que qued$ perpleja cuando, en el
punto élgido de la celebracién, Josephine
maté sin compasién a uno de los miem-
bros del anterior grupo. A continuacién
us6 la sangre de la victima para bafar
en ella la misma piedra oscura que antes
perteneci6 a Crater. Andrea confiesa que
todo esto le horrorizé y que abandoné el
grupo y el apartamento que venfa com-
partiendo con Garsetti. Con una tirada
exitosa de Psicologia es posible averiguar
que todo eso es una invencién; si en algtin
momento la verdad sale a la luz, se descu-
bre que Andrea participé en las activida-
des de la secta desde el principio y que fue
tras varios encuentros cuando se asusté y
acudio a la policia.

Si los investigadores preguntan a
Andrea por los cuadros de Josephine,
su rostro adquiere una expresién nos-
tdlgica, casi embelesada, y afirma que le
parecen maravillosos.
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—2Pese a las cosas que Jodie pueda haber
hecho, sigo creyendo que son los cuadros mds
auténticos que jamds haya visto. Realmente
muestran las cosas tal y como son.

Si los investigadores le mencionan el cua-
dro titulado “El que mora en el vacio”,
Andrea dice con calma:

—Jodie me dijo que ese lo pinté de memoria.
Asegura haberlo visto en un sueno. Increible,
;o creen?

Si Andrea llega a confiar en los inves-
tigadores, puede revelarles su mds
profundo temor:

—Ustedes saben que juré morir por la
Noche  Silvana  antes que  traicionarla.
Recuerdo que en aquel momento pensaba lo
emocionante que era decir algo asi y formar
parte de un grupo de personas en el que todos
creian en lo mismo que yo. Pero ahora me
asusta lo que todo aquello significaba. Me
aterroriza que, de alguna manera, puedan
hacer que yo muera.

Si Pentargon traba amistad con los inves-
tigadores, puede que les acompane al
Club del Marinero, donde ella y Josephine
(y muchas otras personas) pasaron tantas
noches juntas.

Dependiendo de cémo resulte la con-
versacién entre Andrea y los inves-
tigadores, puede que ésta les ofrezca
mds informacion:

¢ Josephine nacid y se crié en Muskrat
Rapids, Pennsylvania. La direccién
exacta se encuentra en una deteriora-
da libreta de direcciones que estd en
el bolso de Andrea.

% Si le preguntan sobre el libro Serip-
tures of the Riven Valley (Escrituras del
valle del Riven) (ver pdg. 146), que
los investigadores pueden conseguir
en el apartamento de Pentargon, dice
que Josephine solfa recrearse en los
pasajes del libro que trataban sobre
rituales secretos practicados en las
colinas de Pennsylvania.

Pistas en el
apartamento de Andrea

En una estanterfa de la habitacién prin-
cipal hay un anuario del dltimo afio de la
Universidad de Boston. En ¢l hay retratos
fotogréficos de Pentargon y Garsetti, as
como una fotograffa de ambas posando
con otros miembros del club de arte. Si
los investigadores le piden una foto de
Josephine, Andrea se las ensena.

Entre los demds libros de la estanteria hay
una copia del Escrituras del valle del Riven
(ver pdg. 146), de Flan O’Leary. Se trata
de un tomo de los Mitos y sélo reparan
en ¢l si un investigador supera una tira-
da de Mitos de Cthulhu o si se toma el
tiempo necesario para rebuscar entre los
30 6 40 libros que hay en las estanterfas.
Este libro detalla las practicas de varios
cultos religiosos de las zonas rurales esta-
dounidenses; de algunos de ellos se dice
se dan en zonas vecinas al pueblo natal
de Josephine (consulta La mansién de la
locura: ayuda n.° 3 para los jugadores).
Para conocer todos los detalles de este
tomo, consulta el cuadro de texto en la
siguiente pagina.

El bolso de Andrea

En el bolso hay una libreta de direccio-
nes sucia y manoseada. Dentro hay una
direccién postal de una tal Jane Garsetti.
Es la madre de Josephine. En el momen-
to en que los investigadores crean que
Josephine probablemente ha regresado
a su casa, esta direccién debe resultar
accesible para ellos. En el bolso también
se encuentra el diario deteriorado escrito
por Josephine cuando era una adolescente
(consulta La mansién de la locura: ayu-
da n.° 4 para los jugadores). Andrea se
lo robé a Josephine junto con el ejemplar
del Escrituras del valle del Riven cuando se
mudé del apartamento compartido.

leyendas indias sobre un sr que moraba en algin lugar
en “las tertas de sombra de Ias colinas”. Este “dios”

siendo expulsados de sus tibus  obligados & adentrr-

Cuando unos
yistante g cerca o Pitsurgh s nconraro, s

paraje era tai para a ibus dela 0na pero, en casio-
i lss estaban muertos; parecia que

lgnorar los peligros y dormir en esas colinas oscuras y
nazadoras,

Una anciana me contt una historia sobre un vecito

ueblo, a 1a nueva casa que ¢l mismo
consiruy para s familiaen as faldas de s montafs,
Esta casa s alzaba en una z0na evitada por los indios.

que ninguno de ello parece haberse viso afectado por
ninguna form de locura.

La mansién de la locura n° 3, pdg. 234

Las mansién de la locura n° 4, pdg. 235

El génster, Zeke Crater, busca venganza
no sélo contra Josephine Garsetti, sino
también contra Andrea Pentargon, la Gni-
ca miembro superviviente de la Noche
Silvana. Si Crater se percata de las activi-
dades de los investigadores, alguno de sus
matones los siguen hasta el apartamento
de Pentargon. La primera noche que la
dejan sola Crater aparece para hacerle una
visita. A la mafana siguiente, su casera,
viendo que la puerta del apartamento
estd entreabierta, descubre el cuerpo des-
trozado de Pentargon, con sus extremi-
dades arrancadas del tronco y el paquete
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ESCRITURAS DEL VALLE DEL RIVEN

STE libro puede encontrarse en el apartamento de
«Andrea Pentargon; si no lo hallan alli, los investigadores

podran hacerse con una copia en la casa de los Garsetti.

ESCRITURAS DEL VALLE DEL RIVEN: en inglés, por
Flan O’Leary, primera edicion. 1902. O’Leary era un repu-
tado antropdlogo autor de varios libros. Escrituras es un
estudio de las culturas de los pueblos de 1as colinas del centro
de Pennsylvania, Virginia y Virginia Occidental. Se trata

de su ultimo trabajo publicado y supone una extrafia desvia-
cién de su habitual aproximacion académica. Le cost6 gran
parte de su credibilidad entre sus colegas. L.o mis intere-
sante para los investigadores es una seccion que trata sobre
una serie de leyendas basadas en antiguos cuentos indios,
frecuentes entre los pueblos de las colinas de las zonas de
Muskrat Rapids, Pennsylvania. Pérdida de Cordura 0/1D3,
+3 a Mitos de Cthulhu, dos semanas de lectura para su estudio
3 comprension. Hechizos: ninguno.

Il-_

intestinal esparcido por el apartamento a
modo de sangrientas guirnaldas festivas.
La cabeza de la mujer no estd.

Tan pronto como Devlin se entera de la
muerte de Pentargon empieza a buscar a
los investigadores, quizd incluso sospe-
chando que ellos son los asesinos. Es poco

probable que haya suficientes pistas como
para acusarlos, pero hasta que esté mds
seguro, Devlin sigue sospechando y rece-
lando de los investigadores.

El Club del Marinero

R s i i i s o i
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Randolph Smith

| Club del Marinero es un popular
bar clandestino que se encuentra a
orillas del puerto de Boston. Lo frecuen-
ta una amplia variedad de gente de todos
los extractos sociales. Entre sus paredes los

investigadores bien pueden encontrar a un
tipo de los bajos fondos que trafica con ron
sentado al lado de un chaval del centro que
viene en busca de emociones.

La sombria estructura que alberga el club
se asienta ilegalmente sobre una orilla
fangosa que mira al puerto. Cerca hay un
muelle destartalado que se usa para recep-
cionar el alcohol de contrabando que llega
de Europa y el Caribe. El club abre a las
20:00 y cierra a las 3:00 todas las noches
de la semana. La barra y la zona del esce-
nario estdn en una amplia sala con forma
de Ly estdn decorados con un estilo ndu-
tico cutre. La barra, que se ve nada mis
entrar por la puerta, luce redes de pesca
viejas y rotas que estdn cubiertas de telara-
fias. En un rincén descansa un gran timén
al que le faltan algunas clavijas y el sue-
lo estd cubierto con una gruesa capa gris
verdosa de serrin empapado de cerveza.

— /I —

El alcohol se sirve en tazas de té descon-
chadas. Randolph Smith atiende el bar. Es
un joven de mediana estatura y pelo casta-
flo, ojos oscuros y frios y modos bruscos.
Si surge algtin problema, Smith saca de
debajo de la barra una escopeta recortada
del calibre .12 y amenaza en voz alta con
usarla. La habilidad de Smith para utilizar
la escopeta es de 65% (dafno 4D6). Tiene
12 puntos de vida.

Smith tiene poder casi absoluto .sobre
el gorila del club, Albert “Forcejeos”
Pantucci. Forcejeos siempre pide a los
investigadores que entran el en club que
le entreguen las armas que puedan llevar
encima. Dentro del local no se permi-
ten ni las armas de fuego ni las navajas.
Pantucci es tranquilo y estdpido. Su tra-
bajo consiste en hacer que se cumpla la
regla de “no se admiten armas”. Disfruta
viendo cémo quienes contravienen esta
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norma forcejean contra la pared cuan-
do les aprieta el pescuezo para dejar-
los sin aire; de ahi su apodo. Se ha afi-
cionado a aplicar a sus victimas una
estrangulacién incapacitante.

Quizé el guardidn desee determinar si
los investigadores se emborrachan en el
club. La cerveza tiene POT 9; la gine-
bra, POT 13. Enfréntalas a la CON
de los investigadores. Empieza con una
tirada en la “Tabla de resistencia” tras la
segunda copa que se tomen. Si un per-
sonaje falla la tirada de resistencia, redu-
ce sus habilidades relacionadas con la
percepcion y la agilidad en un 10% por
cada copa que se tomen a partir de ese
momento. Los peores efectos del alcohol
se pasan tras 1D4+2 horas.

El lider de la banda

Una banda toca en el local de miércoles a
sdbado, a partir de las 22:30. La actuacién
sigue, con descansos de 10 minutos cada
45 minutos, hasta las 2:30. Fl lider de la
banda es un hombre negro, alto, delgado
y de pelo gris. Se llama Zoots Candlemar
y toca el saxo.

Si le tratan con educacién Zoots se mues-
tra cordial. Con una tirada de Psicologia
se puede saber que Zoots es un buen tipo
sin segundas intenciones.

% e 4

Zoots Candlemar
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i Patada 55%, dafio 1D6 + bd.

% Araques: Estrangulacién incapacitante® 70% (puede esquivarse

* La victima pierde 2 puntos de vida por asalto hasta que se rinde o pierde la
consciencia. Los puntos de vida perdidos se recuperan en 1D3 horas, excepto
una cuarta parte de ellos, que permanecen como daso real. |

i Pufictazo 75%, dafio 1D3 + bd.

S

1
. |[ Cabezazo 65%, dafio 1D4 + bd. |E ]
k Revélver .38 65%, dano 1D10. o L
!' w  HaApLIpADES: Descubrir 58%, Esquivar 31%. !: j
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Las pistas de Zoots: si los investigado-
res le preguntan por Josephine Garsetti,
Zoots recuerda que era clienta fija

del club.

—Josephine solia venir con una amiga y
al rato solia juntarse con cierto grupo de
unas 12 personas con las que se mostraba
muy amigable.

Hace un par de meses empezd a dejar-
se ver con un joven que Zoots describe
como “alto, de pelo rubio rojizo y con
los modales tipicos del centro de la ciu-
dad’; se trata de Andrew Keetling. Si
sus otros amigos coincidian con ellos
en el club, ambos actuaban como si no
se conocieran.

— AT —

Los gansteres

Dos hombres se sientan en una mesa cerca
de la esquina de la barra. Visten trajes de
raya diplomdtica y llevan sombreros fedora.
Estudian el local con aire casual mientras se
dedican a beber de las copas de té descas-
carilladas y a quitarse pelusas de la solapa.
Ambos son miembros de una banda rival y
estdn aqui para controlar a Crater y com-
probar que lleva su negocio segtin las nor-
mas. En los tltimos tiempos no ha habido
guerras entre bandas y estos dos tipos estin
aqui para asegurarse de que los negocios de
Crater prosperan. Este y los miembros de
su banda reconocen a la pareja y los igno-
ran, pues saben por qué estdn aqui. Si los
investigadores encuentran alguna' manera
de acercarse a estos dos y hablar con ellos,



el mds alto y més siniestro de los dos (se lla-
ma Vince) es quien responde. Este tipo es
muy moreno de pelo y su rostro estd oscu-
recido por una barba de dos difas. El que
se sienta a su lado permanece en silencio y
no responde a preguntas directas. Vince no
estd por la labor de revelar el nombre de su
hosco compaiero (Eddy).

Las pistas de Vince: Vince lleva afios en
este negocio y conoce la historia completa
de Zeke Crater, o al menos los rumores y
teorfas mds extendidos.

El Club del Marinero

Silla de "Forcejeos" Pantucci

1.
2. Barra
3. Cocina sin usar
4..- Despacho de Crater o
4. Almacén
6. Baiio
7. Escenario de la banda
: 8.. Camelfimz_i . i
. '..SiIIa el

—A Zeke siempre le gustd la fiesta. Siempre
se arreglaba mucho y solia vérsele con una
monada en cada brazo. Zeke salta casi todas
las noches; bebia champdn o se iba de putas.
Luego, cuando ya era un tipo importante y
estaba establecido por su cuenta, comprd esa
vieja casa en la costa y empezd a celebrar
algunas fiestas realmente salvajes. Se dice
que alli se hacian cosas de todo tipo y que
Zeke... Bueno, Zeke es de los que llevaban
las fiestas hasta el limite. Un tipo que estu-
vo alli en una ocasion dijo que Zeke rugia
como un loco, que arrancaba a bocados las
cabezas de los pollos y que bebia champdn
del caro directamente de la botella. Por eso le
laman ‘el Raro”. Entonces, hace unos pocos
meses, fue como si Zeke hubiera desapareci-
do. Nadie le veia desde hacia casi un mes.
Volvié a aparecer; su aspecto no era demasia-
do bueno y cojeaba un poco. Aiin se encarga
de su negocio, pero no sale tanto como le gus-
taria. Ademds, casi nunca se le ve con muje-
res. Algunos de los chicos piensan que Zeke
estd realmente enfermo y que probablemente
muera pronto. Por lo que a mi respecta, tan-
to me da si pasa una cosa o la otra —dice
Vince echdndose a reir.

Puerta recia al
exterior

Ventana cerrada
con tablones

Ventana con
postigos cerrados
o )
4 !

Eddy

Las flappers

Sentadas en una mesa casi al pic del esce-
nario hay tres jévenes flappers*. Estin
embelesadas con la banda y beben tragos
de ginebra de tazas de café. Es fécil enta-
blar conversacién con ellas. Una es alta y
desgarbada y se hace llamar Bobbie; si le
ensenan una foto de Andrew Keetling, la

chica lo recuerda.

*N. del t.: nombre con que se conocia a las jovencitas atrevidas que con su vestuario, sus costumbres y su actitud escandalizaban a las gentes de bien.

= JAH—
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La pista de Bobbie: recuerda a Andrew,
pero se acuerda atin mds de la chica que lo
acompafiaba y de su manera de vestir:
“Todas sus prendas eran raras y lujosas, como
si_fuera rica o viniera de Europa o algo,
ssabes a lo que me refiero, carinio? dice
mientras hace ojitos a su interlocutor.

.

Bobbie .,

Un tipo cascado con gabardina

Roger Cross es un detective privado que
pasa por una mala racha. Ha sido con-
tratado por la familia de una de las pri-
meras victimas de Josephine. Su rostro
es pélido y afilado. Su barba de dos dias
contrasta con su piel enfermiza y trans-
licida. Normalmente lleva una gabardi-
na arrugada y sucia de color gris claro y
un fedora de color canela de alas caidas
y cubierto de mugre. Aunque hébil en
algunas facetas investigadoras, Cross se
ve tan condicionado por sus defectos de
cardcter que nunca ha logrado ningin
éxito . destacado, ni como - investigador
privado ni como hombre. Cross es alco-
hélico y en ocasiones se muestra comple-
tamente ausente y tiene dificultades para
expresarse. Es adicto a la cocaina y sorbe
constantemente la nariz al tiempo que
sujeta un pafuelo arrugado bajo esta. Si
los investigadores le observan, Cross estd
sentado en silencio hasta poco antes de
las 23:00, momento en que se levanta y

cruza la sala para decir algo al camarero.
Espera impaciente mientras Smith desa-
parece por una puerta detrds de la barra.
Un momento después, el camarero regre-
sa y hace un gesto con la cabeza a Cross,
que entonces entra por la puerta. Cinco
minutos después vuelve a salir y regresa
a su mesa, se sienta y se suena fuerte con
el paiuelo.

Si algtin investigador también es detective
privado y supera una tirada de EDU x 5,
reconoce a Cross. Los demds pueden
hacer una tirada de EDU x 1.

Si los investigadores traban amistad con él,
o si le prestan el billete de 10 que dice nece-
sitar, Cross comparte con ellos lo que sabe.

Las pistas de Cross: Crater es el senor
del crimen de la zona de muelles que hay

alrededor del Club del Marinero. Quienes

RocER CROSS

han intentado meter las narices en su dis-
trito han desaparecido con rapidez y dis-
crecion. Todas las drogas y el licor de con-
trabando que se venden o se distribuyen a
un kilémetro de distancia del club pasan
por las manos de Crater. Es muy conocido
por su gran aficién a la comida, la bebida
y el sexo, pero en los tltimos dos meses ha
llevado una vida bastante tranquila. Hace
dos semanas Cross vio a Josephine aqui
con un tipo de pelo rubio rojizo que ves-
tfa con ropa caras de fiesta. Sin embargo,
Cross no recuerda mucho sobre esa noche,
ya que estaba demasiado borracho como
para fijarse mucho mds en la pareja.

Por desgracia, Cross no ha logrado avan-
zar mucho en sus pesquisas para encontrar
a Josephine. Sabe que Crater se va todas
las noches del club a las 3:00. Nunca ha
seguido a Crater hasta su casa.
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Patada 60%, dano 1D6 + bd.

logia 50%.

se encuentra en realidad. Quizd los investigadores logren apﬂrmrle de la

|

‘ “El ntimero mds alto es cémo podria llegar a estar Cross; el mds bajo es como
! cocaina y del alcohol durante un par de semanas.
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ATAQUES: Revélver .38 60%, dafo 1D10 (la tiene empenada).
Pufetazo 80%, dano 1D3 + bd.

HABILIDADES: Buscar libros 40%, Charlatanerfa 65%, Conexiones con
la policia 65%, Derecho 8%, Descubrir 65%, Discrecién 45%, Psico-
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Zeke Crater

Si los investigadores han estado en la
comisarfa de policia hay muchas pro-
babilidades de que Crater ya sepa quiénes
son y lo que traman. Probablemente los
investigadores no sospechan nada al res-
pecto y si intentan reunirse con Crater
quizd se inventen alguna treta. Pueden
hacerse pasar por compradores de droga,
por clientes mayoristas en potencia o por
delincuentes dispuestos a vender a Crater
alguna informacién. El guardidn pue-
de solicitar una tirada de Charlataneria

NOMBRE Y APELL|DOS

EZKELCRATER

DESCRIPCION PERSONAL O DATOS DE INTERES GENERAL

cuando hablen con Smith antes de pasar a
ver al génster. Crater no suele estar en su
despacho antes de las 23:00.

Si tienen éxito con su intento, los investiga-
dores son acompafiados hasta la puerta que
hay detrés del bar, a través de una cocina
que no se usa, hasta llegar al despacho de
Crater (la cocina abandonada se emplea
para almacenar cajas de alcohol de contra-
bando y otros articulos clandestinos, todo
ello cubierto con telas polvorientas).

INT 14 POD 14

§  TFUE1S
DES 12

EDU 13

PV 20

% MOVIMIENTO: /

BONIFICACION AL DANO: +1D6.

¥ LENGUAS: latin 25%.

|
|
AtaQuEs: Revélver .45 50%, dafio 1D10 + 2. |
i Garras litigo 70%, dafo 1D6 + bd, 2 ataques por asalto. |l
% ARMADURA: caparazon (piel) que desvia 8 puntos de dafio de cada ataque.

¥ Hecuizos: Absorber la juventud (ver pag. 135), Ahogar la mente
! (ver pg. 135), Consuncién, Signo de conjuracién. EI

HasLpADES: Charlatanerfa 55%, Ciencias ocultas 33%, Conducir i
automévil 65%, Contabilidad 75%, Derecho 40%, Descubrir 65%, |}
Discrecién 67%, Escuchar 40%, Farmacologia 45%, Mala reputacion -
65%, Mitos de Cthulhu 8%, Ocultarse 75%, Psicologia 50%. B
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Al entrar en el despacho los investigado-
res ven a Crater, que estd sentado detrds
de un gran escritorio cubierto de trozos
de papel y libros de cuentas manchados.
Son las cuentas del negocio de Crater. Estd
leyendo un libro grande y tomando breves
notas con una estilografica.

Lleva .un sombrero de ala ancha que
oculta sus rasgos y un vestido caro que
apenas. puede verse bajo su ondulante
capa negra. A juzgar por su piel, extraor-
dinariamente suave e inmaculada, parece
gozar de una salud excelente, Con una
tirada de Idea, a los investigadores puede
ocurrirseles preguntarse cémo un hom-
bre de la edad de Crater (se supone que
es un cuarentén) puede llegar a tener un
aspecto tan joven. Lo poco que puede
verse de las facciones de Crater tiene una
apariencia cérea y resulta extranamente
inmévil. Sus ojos, grandes y con unas
pupilas negras como la tinta, no parpa-
dean. La piel de sus manos es pdlida vy,
como su cara, también parece suave y bri-
llante. Se mueve con rapidez, pero llama
la atencién su rigidez y cierta torpeza. Lo
mds extrafio de todo son unos antiestéti-
cos bultos en la zona de las costillas que
se marcan bajo la chaqueta del gdnster.
Si alguno de los investigadores deja a un
lado la educacién y pregunta directamen-
te a Crater sobre lo raro de su apariencia,
éste responde que sufri varias heridas
graves durante la Gran Guerra y que no
ha logrado recuperarse del todo.

Si algtin investigador sigue sospechando
puede hacer una tirada de Descubrir (no
todos: sélo aquellos que afirmen clara-
mente que su investigador estd nervioso
y sospecha algo). Quien tenga éxito debe
realizar otra tirada de Idea. Si la falla,
llega a la conclusién de que el extrano
aspecto de Crater puede deberse a cirugfa
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estética de bajo nivel, complicada por
una vida libertina que transcurre sobre
todo en interiores; los bultos bajo el traje
seran cuchillos u otras armas ocultas. Sin
embargo, si se supera la tirada de Idea, el
investigador se da cuenta de que la piel de
Crater es en realidad una especie de capa-
razén rigido parecido al de los insectos, y
que los extrafios bultos no parecen armas,
sino alguna parte de su cuerpo que en oca-
siones se mueven y retuercen. El guardidn
debe escribir una nota para los jugadores
cuyos investigadores se han percatado
de lo horrible del asunto; también debe
pedirles que hagan una tirada de Cordura

(pérdida de 0/1D3 puntos de Cordura).

Cuando no estd vestido, Crater no se pare-
ce a nada que exista sobre la faz de la Tierra.
Su piel es el brillante caparazén blancuzco
de un insecto. Le protege de los ataques
con cuchillos y porras, y también desvia
la mayor parte de la fuerza de los disparos.
Su pecho y espalda estdn cubiertos por
bandas de quitina que acttian a modo de
costillas con profundos y tétricos hundi-
mientos entre ellas. Fuertemente plegados
en sus costados tiene cuatro apéndices adi-
cionales que se parecen mucho a ldtigos
articulados que terminan en unos ganchos
6seos afilados. En la parte alta de su espal-
da acanalada hay dos pequefias proyeccio-
nes: son los munones de unas alas anchas
y membranosas que Crater se serré para
parecer humano. En la parte de abajo,
cada pierna tiene una articulacién mds.
Sus pies tienen dos dedos largos y flexibles
y de sus talones sobresale una garra.

Cuando los investigadores entran, Crater
cierra el libro y lo guarda en un porta-
folios que hay en el suelo (si alguien
supera una tirada de Lengua: latin con
una quinta parte de su porcentaje en esta
habilidad, llega a atisbar el titulo del libro
que, traducido del latin, es Reino de las
sombras; con una tirada exitosa de Mitos
de Cthulhu es posible identificar el libro

como un tomo muy raro del siglo XVII).

Da la bienvenida a los investigadores con
cortesfa y recelo. De pie tras el escrito-
rio, Crater se inclina educadamente ante
el grupo y se sienta de nuevo. Su voz es
profunda y sonora, y su pronunciacién
educada indica que es inteligente y que
ha recibido al menos cierta formacién.
No importa lo que los investigadores
digan o hagan: Crater parece gozar de un
gran autocontrol y nunca sonrie ni frun-
ce el cefo.

Zeke no se presenta; en un principio se
limita a preguntar qué tipo de “mercan-
cfa’ pretenden conseguir (o vender). Si
los investigadores mencionan a Josephine
Garsetti, Crater escucha con atencién sus
preguntas. Estudia a los investigadores
detenidamente durante la entrevista y les
anima educadamente a explicar todo lo
que han descubierto hasta ahora sobre
la persona a la que buscan. No ofrece su
colaboracién hasta que terminan. Crater
se vuelve mds suspicaz si los investigadores
comentan motu proprio haber reconocido
el libro como lo que es realmente. Astuto,
les sugiere que visiten su mansién algin
dfa para charlar sobre libros raros y otras
antigiiedades por las que parecen compar-
tir interés. Si los investigadores recelan de
la invitacién, hacen bien.

Las pistas de Crater: una vez que el
gdnster se asegura de que los investigado-
res estdn interesados en Josephine y no en
él, o si revelan cierto interés por los obje-
tos ocultistas, Crater se sumerge en una
historia sobre un objeto que Josephine le
rob6: “Si, conozco a esa mujer, y me ha
robado algo que me encantaria recuperar”.
Continta diciendo que, por razones
obvias, prefiere no involucrar a la poli-
cia. El objeto en cuestidn es una pequefia
piedra oscura de unos 15 cm de largo,
labrada en un cristal marrén translacido
muy valioso. Crater ofrece a los investi-
gadores una recompensa de 2500 délares
si siguen la pista de Garsetti y recuperan
el objeto. Una vez lo recuperen, quiere
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que se lo hagan llegar enseguida. Esto, les
cuenta, es por la propia comodidad de
los investigadores, ya que contemplar la
piedra durante un tiempo puede provo-
car un inquietante efecto sobre las men-
tes. Preferirfa que no tuvieran que pasar
por esa experiencia.

Crater va mds alld con sus advertencias:
dice que Josephine es una loca asesina
responsable del sacrificio y mutilacién
ritual de al menos seis personas. Era
la cabecilla de la secta conocida como
Noche Silvana.

Crater afirma que Josephine se oculta de la
policia e intenta reconstruir su centro de
poder ahora que la secta estd desarticulada.
No estd seguro de si sigue en Boston y dice
a los investigadores, con toda la intencién,
que puede haber huido a su pueblo natal:
Muskrat Rapids, Pennsylvania.

Crater no quiere dar la sensacién de
saber demasiado de Josephine, por lo
que no entra en detalles ni sobre ella ni
sobre la secta. Sabe lo suficiente sobre la
magia de proteccidn que utiliza Garsetti
como para creer que si los investigado-
res van tras ella contratados por él, pro-
bablemente no lograrén acercarse a la
mujer. Al contrario: Crater hace todo
lo posible para guiarlos en la direccién
adecuada. Si los investigadores atin no
tienen las siguientes pistas, Crater puede
proporciondrselas:

W Josephine tenfa una amiga, una joven-
cita llamada Andrea Pentargon, con
quien compartia muchos secretos. Pa-
rece que la chica se ha ido de la ciudad
sin un destino concreto. Crater cree
que la chica puede saber algo sobre el

paradero de Josephine.

% Josephine asistia a la Universidad de
Boston; si evitan levantar las sospe-
chas de los empleados, quizd los in-
vestigadores pueden obtener algo de
informacién alli.



Crater debe convencer a alguno de ellos
para recuperar la piedra para él, pues
Josephine ha erigido varios tétems de hue-
so bastante poderosos alrededor de la casa
(consulta la pdg. 157 para obtener mds
informacién) para evitar que él o cual-
quiera a su servicio entre en la zona. En
cualquier caso, como los investigadores
quieren encontrar a Josephine, ellos son
la herramienta perfecta para llevar a cabo
sus planes.

Si los investigadores amenazan o atacan
a Crater, este grita; acuden al rescate el
camarero, Randolph Smith, que aparece
por la puerta tras dos asaltos, seguido poco
después de Forcejeos Pantucci. Smith lleva
su escopeta recortada de dos cafiones del
calibre .12. Ordena a los investigadores
que se rindan o abre fuego. Si los investi-
gadores se rinden, les llevan a la puerta y
nunca mds les permiten volver a entrar en

el Club del Marinero.

Si realmente logran herir a Crater, éste
huye por la ventana cerrada con tablones
que hay en su despacho, que tiene unas
bisagras ocultas. Lo tnico que podria
hacerle luchar es el robo de su libro.

Los secretos de Crater

Fue hace tres afos cuando la piedra
oscura llegé a manos de Crater por
accidente. Apareci6 entre los objetos de
un cargamento cuyo destinatario era la
Universidad Miskatonic pero que algu-
nos hombres de Crater robaron por error.
La piedra formaba parte del patrimonio
que un antiguo alumno afincado en
Europa dond en su testamento a la uni-
versidad. En un primer momento, para
Crater el contenido de la caja tenia un
interés nulo. Sin embargo, cuando leyd
la carta de presentacién que encontré en
su interior, revisé los objetos con mds
detenimiento. Entre los muchos libros
que habfa en la caja habfa una copia
del Book of Eibon (Libro de Eibon; edi-

cién en inglés). En sus pdginas Crater
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hallé una descripcién de la piedra oscu-
ra y algunas pistas sobre cdmo usarla.
Tras varios experimentos Crater des-
cubrié que, si mantenia la piedra cerca
de si, su fuerza y aguante, y sobre todo
su potencia sexual, aumentaban. Tras
més pruebas descubrié que si se mata-
ba a pequefios animales (normalmente
pollos) en presencia de la piedra, esos
sentimientos de poder se incrementaban
més adn. Poco después Crater empezé
a celebrar orgias de fin de semana en su
mansién apartada.

Cuando Josephine aparecié en escena,
Crater no tenfa ni idea de que habia lle-
gado hasta ¢l guiada por un ser sobrena-
tural y no sospechaba que la intencién
de la mujer fuera hacerse con su precia-
da piedra oscura. Pocos meses después
Crater y Josephine tuvieron una fatidica
cita. En el momento de mayor debili-
dad de Crater, Garsetti, con la ayuda de
la cosa que pende en el vacio, lanzé un
horrible hechizo sobre el gdnster, una
maldicién mdgica que le deformé terri-
blemente. El hechizo habria matado a
la mayoria de hombres, pero Crater era
demasiado duro para morir. De alguna
manera logré regresar a su casa, donde
yacié al borde de la muerte durante dos
meses, recuperdndose lentamente.

Crater dedicé gran parte de su convale-
cencia a estudiar el misterioso Libro de
Eibon en busca de una manera de volver a
ser el hombre que fue. Aunque en el libro
habia poca informacién sobre la piedra
oscura, no era mds que un leve vistazo
a una parte de su potencial. Fue en la
introduccidén del traductor donde encon-
tré una referencia a un libro més antiguo
aun titulado Reino de las Sombras, donde
supuestamente habfa mucha mds infor-
macién sobre la piedra oscura. A base
de dinero y contactos criminales, Crater
localiz6 una copia del libro en Nueva
York y organizé su robo de manos de su
propietario, un coleccionista privado.

— P

Hasta que el libro no estuvo en sus manos
Crater no descubrié que estaba escrito en
latin, un lenguaje del que no sabia nada.
Dispuesto a encontrar una manera de
curarse, Crater compré libros de texto
y empezé a aprender por su cuenta para
poder leer el antiguo tomo.

Hasta ahora ha traducido, con muchos
errores, pequefias partes del libro, pero
cree que estd en el buen camino. Ya ha
aprendido bastante mds de la piedra de
lo que sabia antes, y estd seguro de que
el objeto alberga el secreto para volver
a su antiguo ser. Va a todas partes con
el tomo, sus notas y sus dos libros de
referencia latin/inglés. Es posible que
los investigadores consigan el libro de
Crater, ya sea aqui o en su mansién (con-
sulta La mansién de la locura: ayuda
n.° 5 para los jugadores).

sucin, U posge por ol
etro wurds.

o

Gt e gue s pcd el o dl it i g s e
hocers puce conferle podr

s |

La mansién de la locura n° 5, pdg. 236

El libro estd en latin, pero los pasajes que
conforman las pistas estdn traducidos al
inglés. Si los investigadores consiguen
el libro en el Club del Marinero, solo
encuentran la traduccién los primeros
pasajes. Para conseguir las demds pistas es
necesario que alguien con conocimientos
de Lengua: latin lea el libro. Si los inves-
tigadores se hacen con el ¢jemplar en la
mansién de Crater, encontrardn todas las
pistas traducidas al inglés.
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Leer el tomo

La lectura de Reino de las sombras requie-
re de 1D6+2 dias y una tirada exitosa
de Lengua: latin. Escrito a principios
del siglo XVII, proporciona +8 puntos
a Mitos de Cthulhu y su lectura y com-
prensién conlleva una pérdida de 1D10
puntos de Cordura. El libro contiene
indicios de varios hechizos (Absorber la
juventud (ver pdg. 135), Ahogar la mente
(ver pag. 135) y Signo de conjuracién),

pero antes de poder aprenderlos es nece-
sario contactar con la cosa y, consecuen-
temente, volverse loco. Si se leen las
notas de Crater es necesario superar una
tirada de Lengua: inglés para descifrar
su letra garabateada.

Entrar en el
despacho de Crater

Quizd los investigadores quieren entrar
en el despacho de Crater. Lo normal es

que €l no se vaya hasta las 3:00. La puerta
reforzada que hay en la parte de atrds del
club es especialmente sélida (FUE 22). La
copia manoseada del Reino de las sombras
no estd alli. Crater lleva el libro consigo a
donde quiera que vaya.




uyendo de la policia de Boston

y del ginster Zeke Crater,

Josephine Garsetti ha regresado
al lugar donde nacid, una gran casa apar-
tada a unos pocos kilémetros de las afueras
de Muskrat Rapids, Pennsylvania. La des-
truccién de su Noche Silvana ha supuesto
la primera derrota real que ha sufrido en
su vida. Destrozada y paranoica, ha asesi-
nado a su madre y ahora mantiene prisio-
nero a Andrew Keetling en una habitacién
de la planta superior. La cosa que pende en

Segunda parte:

la casa de los sueiios
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el vacio quiere que le mate, completando
asi este ultimo sacrificio y permitiéndole
llevar a cabo su plan, pero ahora Garsetti
estd dubitativa, pues teme que ello pueda
causarle algin dafio. La cosa, mediante
los suefos, sigue urgiéndola a hacerlo,
pero no logra disipar sus dudas. Si los
investigadores visitan la propiedad pero
no rescatan a Keetling, Josephine, presa
del pénico, probablemente llevard a cabo
el sacrificio esa misma noche, liberando a
la cosa sobre los durmientes inocentes de
Muskrat Rapids.

En el pueblo se hallan dos esbirros de
Zeke Crater; él los ha enviado para

intentar recuperar la piedra oscura.
Garsetti, ayudada por la cosa que pende
en el vacio, ha utilizado la magia para
protegerse de Crater y sus secuaces, por
lo que éstos no pueden acercarse a la casa
a no ser que rompan la proteccién de los
tétems de hueso o maten a Garsetti. Si
esto ocurre podrdn entrar sin problema
¢ intentar llevarse la piedra lejos de los
investigadores. Si los gdnsteres fracasan
en su misién, o si el guardidn asi lo desea,
uno de los hijos insectoides de Crater
aparecerd ¢ intentard robar el objeto. En
cualquier caso, los investigadores proba-
blemente querrdn seguir la pista a Crater
para recuperar la piedra oscura.

Muskrat Rapids, Pennsylvania

Muskrat Rapids, fundado a princi-
pios del siglo XIX, es una peque-
fia comunidad que aumenta de tamafio
ripidamente gracias a la industria acerera
de Pittsburgh, que no para de crecer. La
mayor parte del pueblo estd formado por
pequenias casas adosadas donde viven los
empleados de las fibricas y sus familias.
Las viviendas estin construidas capri-
chosamente aqui y all4, en la falda de las

colinas que se alzan a ambas mdrgenes del
rio Muskrat. Entre semana las calles estin
repletas de mujeres y nifios que hacen
recados, pero las noches de los fines de
semana los hombres toman el pueblo y
se retinen en la Taberna del Trampero, un
local ilegal pero frecuentado alegremente.

En la calle principal hay una tienda,
una pensién de tres pisos y una consulta
médica. En un poste inclinado hay una

— S5F—

placa desgastada donde dice: “Anthony
Pritchard, Doctor en Medicina”. Sus habi-
lidades médicas estan, cuando menos, en
la media y es capaz de atender los dafos
normales que los investigadores puedan
sufrir. Estos también pueden traer aqui a
Andrew Keetling, si es que logran resca-
tarlo con éxito.
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La ley

| sheriff Anson Varley y sus cinco

ayudantes trabajan en la oficina del
sheriff del condado, que estd al lado de
la Taberna del Trampero. La industria
metaltrgica ha atraido a trabajadores de
todo el pais. El salario es bueno y el tiem-
po pasa rdpido. En ocasiones la oficina
del sheriff estd bastante atareada.

La principal preocupaciéon del sheriff
Varley es tener contentos a los propieta-
rios de las fbricas locales, no ayudar a un
grupo de forasteros contra una chica del
pueblo que puede ser una delincuente,
pero puede que no. Si los investigadores
no logran convencer a Varley de que algo
va francamente mal en la vieja casa de los
Garsetti es poco probable que el sheriff
responda favorablemente a sus peticio-
nes de ayuda (Charlataneria, Crédito
o Derecho con una quinta parte de su
porcentaje). El sheriff se involucra si es
testigo de un acto criminal cometido por
Garsetti, o si los investigadores le mues-
tran pruebas de que algo va mal, como
por ejemplo un caddver. En ese caso,
Varley colabora pero procura mantener
en secreto los “hechos misteriosos”.

Las pesquisas en la zona de Muskrat
Rapids no tardan en dar su fruto: la loca-
lizacién de la vieja casa de los Garsetti.
Sin embargo, después de darles la direc-
cién la cara de quienes acaba de propor-
ciondrsela se cubre de inmediato con la
sombra de la preocupacion. “Por cierto,
Jforastero, hace casi dos semanas que la sero-
ra Garsetti no aparece por el pueblo; ;sabe
usted algo sobre la anciana que deberia
compartir con el sheriff?” Miran suspicaces
al investigador. Si se hacen mds preguntas
sobre la misteriosa ausencia de la sefiora
Garsetti, sélo se descubre que nadie del
pueblo ha ido a la casa a echar un vistazo.
Aqui la privacidad es un bien preciado.

NOMBRE Y APELLIDOS

| EBkD

| #2 s

DESCRIPCION PERSONAL O DATOS DE INTERES GENERAL

Mw‘// Llftzﬁ)_/m_enf? : ol )

FUE 16 CON 14

TAM 16

INT 13 POD 10 _

DES 11 APA 9

EDU 12

COR 50 PV 15

|
I3 % BONIFICACION AL DANO: +1D4.

%  Araques: Revélver .38 65%, dafio 1D10.
Escopeta calibre 12 semiautomitica 85%, dafio 4D6/2D6/1D6.

| .

| w Haswmapges: Conducir automévil 65%, Derecho 65%, Descubr}r 45%,
| Discrecién 55%, Mascar tabaco 85%, Persuasién 57%, Psicologia 56%;,
‘ Regatear 55%, Seguir rastros 75%.
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AYUDANTES DEL SHERIFE cinco o més incondicionales

FUE 14 CON 13

TAM 12 INT 11 POD 10

DES 11 APA 11

EDU 8 COR 55 PV 13

¥ BONIFICACION AL DANO: +1D4.

¥ ATAQUES: Pufietazo 60%, dafio 1D3 + bd.
Revélver .38 40%, dafio 1D10.
Escop.eta calibre 12 de repeticién 65%, dano 4D6/2D6/1D6.

w  HaBILIDADES: Conducir automévil 50%, Descubrir 45%, Discrecién
30%, Esquivar 60%, Primeros auxilios 50%, Saltar 45%, Seguir ras-

tros 35%, Trepar 44%.

Un anciano puede contarles una histo-
ria enrevesada sobre acontecimientos
menos recientes:

—Fsa guapa jovencita, Josephine, siempre
fue rara; sélo con mirarla ya sabias que era
perversa. Se largd de aqui antes de acabar
el instituto, tras cepillarse a casi todos los

Ly S
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tios del pueblo. Cuando se hizo mujer oca-
siond algunos problemas con alguno de los
chicos mds asilvestrados del lugar. Muchos
vecinos se alegraron cuando se marché a
Boston, o a dondequiera que fuese. No era
como la gente de por aqui.
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Los forasteros

rater ya ha enviado aqui a dos de sus
hombres para que intenten recuperar

NOMBRE Y 'APELL!DOS | EDAD i . -

|57 ADS ~ la piedra oscura, trabajo en el que fracasa-
@/{?4/\/ '42. 2 E e LR o Ui ron debido a los tétems mégicos de hueso
DESCRIPCICN PERSOMAL O DATCS DE INTERES GENERAL de Garsetti. Ahora la pareja tiene 6rdenes

Ty L Lld Al Mericens de esperar en el pueblo cruzados de bra-
o wb el ! =5 == =2 . ;

zos hasta que aparezcan los investigadores.
Ambos tipos, vestidos con traje de raya
i diplomdtica, gabardinas y fedoras, desen-
—n tonan terriblemente entre los lugarefios,
T obreros en su mayoria. Si los investigado-

! de los Garsetti, pero cuando intentaron
%  Ataoues: Pufietazo 55%, dafio 1D3 + bd. p

| RO 17 5 CON 16 TAM 17 INT 8 POD 10 | res pasan algo de tiempo en el pueblo, sin
i ; i : TR EDU 6 COR 30 PV 17 duda reparan en esta pareja.

% ¥ BONIFICACION AL DANO: +1D6. Los dos gédnsteres ya han estado en la casa
| )

aproximarse al lugar fueron asaltados por
un miedo incomprensible y huyeron.

i Cabezazo 75%, dano 1D4 + bd. |

i
I
s o
; : 0 ] >
I * Hasuoapes: Charlataneria 25%, Descubrir 30%, Escuchar 45%, | = en el lugar y que no habian encontrado
- Fotografia 20%. I

i _‘] nada: ni a la mujer ni la piedra. Crater,
furioso y disgustado, apostando a que los

ey T investigadores aparecerian por el pueblo
3 tarde o temprano, ordend a los dos mato-
nes que se quedaran alli y que les echaran
un ojo. También les ordené que no moles-

NOMBRE Y APELLIDOS 1 EDAD

. ~ taran a los investigadores hasta que éstos
C/L/(/CK/ 62 /-’4: K’_i_; %_ A/ B | 3’2 )4/\/ OS no se hicieran con la piedra oscura. Una
DESCRIPCION PERSONAL O DATOS DE INTERES GENERAL vez que estos la tengan’ 105 dos génsteres

e M/ ll. _CM/ Ry, deben aliviarles la carga y llevar la piedra
@ en vy - s e !

lo antes posible a Boston.

Los dos matones siguen a los investigado-
- = ' res hasta la casa y observan lo que hacen
~  desde una distancia segura. Si los inves-
tigadores arrancan siquiera uno de los
totems de hueso, el campo protector que-
da roto. Los gdnsteres se dan cuenta, pues
ya no sienten miedo de la casa. Tienen la
opcidn de acercarse miés.

FUE 13 CON 14 TAM 12 INT 13 POD 12

b=
I DES 15 - APA 12 EDU 8 COR 40 PV 13
| BONIFICACION AL DANO: +1D4.

-« I w Araques: Pufietazo 65%, dafio 1D3 + bd, Patada 35%, dafio 1D6 + bd
| Pistola automdtica .45 75%, dafio 1D10 + 2.

¥ HasLipapEs: Charlatanerfa 65%, Conducir automévil 65%, Descu-
\ brir 65%, Esquivar 55%, Ocultarse 75%.

i
|
i
|
i
|
|

|
|
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La propied;zd de lb;fafsetti

Siguiendo las indicaciones que les die-
ron en el pueblo, los investigadores
se encuentran en una carretera estrecha
y poco frecuentada en cuyas cunetas cre-
cen tupidos arbustos, matojos y drboles.
La casa de los Garsetti estd rodeada de
setos altos y descuidados y grandes y vie-
jos robles.

Josephine Garsetti

A no ser que al guardidn se le ocurra
otra idea, Josephine se oculta en la casa,
observando a los investigadores desde
detrds de las cortinas de una ventana. Es
una oponente razonablemente peligrosa,
pero probablemente se verd superada por
la mayoria de grupos de investigadores.
Realmente no desea un enfrentamien-
to fatal con investigadores armados y
un grupo obstinado deberia ser capaz
de encontrarla y obligarla a dejar sus
depravadas actividades. Siempre lle-
va la piedra oscura encima y nunca la
entregard voluntariamente.

Josephine Garsetti mide poco mds
de 1,50 m, su pelo es rojizo y tie-
ne unos enormes ojos azules, ade-
mds de una complexién muy esbelta.
Viste a la dltima moda y luce con muy
buen gusto una leve insinuacién de
decadencia provocativa.

Estrategias sugeridas para Josephine:
lanza el hechizo Ahogar la mente (ver
pdg. 135) sobre los investigadores que
detecta en la casa o sus alrededores para
a continuacién agarrar a Andrew y escon-
derse en los bosques que hay en las cerca-
nfas de la casa, donde aguarda hasta que
los investigadores se marchan. Al arrastrar
a Andrew (que estd medio inconsciente)
por la hierba, deja un rastro de vegeta-
cién aplastada. Con una tirada exitosa de
Seguir rastros los investigadores pueden

encontrar y seguir este rastro que se inter-
na en el bosque. Sila siguen, Josephine usa
hechizos més potentes, como Absorber la
juventud, en un intento de desanimar a
los investigadores persistentes.

Si los investigadores encuentran a
Andrew Keetling y lo sacan de la casa sin
toparse con la mujer, Josephine se escon-
de en los bosques hasta que se van. A no
ser que los investigadores la persigan y
atrapen, tras unos pocos dfas saldrd de su
escondite, secuestrard al primer hombre
adulto que pueda y completard el ritual
de Asuncién de la noche que se describe
en la pdg. 162.

NOMBRE Y APELLIDOS

JOSEPHINE ARSETT

DESCRIPCIGN PERSONAL O DATOS DE INTERES GENERAL

Mﬁfa?.ﬁ’/m__afe_xz_c@_ -

La barrera de tétems de hueso

Si superan una tirada de Descubrir con
-30%, los investigadores descubren uno
de estos tétems de hueso escondido entre
los arbustos, cuidadosamente camuflado
con hojas y enredaderas. Todas las bases
de los tétems se hunden profundamente
en la tierra y se resisten a ser arrancados

(FUE 18).

Entre los setos y drboles que hay alrededor
de la casa se encuentran ocultos cuatro de
estos objetos poderosos. Estdn ubicados
en los cuatro puntos cardinales. Josephine
los erigi6 siguiendo los conocimientos

—

. 20)s
1 FUE10 CON 8 TAM 7 NI - - POD 16 (26) %
| 'DES12  APA17  EDU16  CORS PV 8
{ *La cifva entre paréntesis se refiere al POD y los puntos de magia que posee
| cuando tiene la piedra oscura consigo. X

Mitos de Cthulhu 15%.

¥  BONIFICACION AL DANO: ninguna.

¥ Amaques: Cuchillo pequefio 60%, dano 1D4.

Hecrizos: Absorber la juventud (ver pag. 135), Ahogar la mente (ver
pag. 135), Cortinas de encaje de Hish (ver pdgina 158), Crear portal,

Fauces del Pandeménium (ver pagina 158), Signo de conjuracién.

| 3
| w  HaBILIDADES: Arte (dibujar) 90%, Buscar libros 45%, Charlatanerfa 65%,
;‘ Ciencias ocultas 70%, Descubrir 50%, Discrecién 60%, Escuchar 39%,

I
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NUEVOS HECHIZOS

CORTINAS DE ENCAJE DE HISH

Este hechizo cuesta 3 puntos de magia por cada asalto que
se mantenga y 1d4 puntos de Cordura, y tarda 2 asaltos
en completarse. El hechizo hace que unas formas naranjas
y rojas de delicados dibujos bailen frente al hechicero, que
puede moverlas a voluntad hasta 30 metros por asalto de
combate. Si se mueven las cortinas para que envuelvan a
alguien, las habilidades relacionadas con la visién (inclui-
das habilidades de ataque, Descubrir, etc.) de la persona
envuelta se reducen en 50 percentiles, hasta un minimo de
05%. Ademas, cualquier habilidad relacionada con la visién
que tenga como objetivo a la persona envuelta en las cor-
tinas se ve también reducida en 50 percentiles, hasta un
minimo de 05%. La victima puede librarse de las cortinas
apartandose de ellas, simplemente. Las cortinas cubren un

FAUCES DEL PANDEMONIUM

Este hechizo cuesta 6 puntos de magia por boca creada y
1D8 de puntos de Cordura, y tarda 3 asaltos en completar-
se. Si el hechicero supera los puntos de magia de la victima,
en el cuerpo de ésta se abre una boca de labios rojos que
gime y farfulla, mientras consume sus puntos de magia al
ritmo de 1 punto por minuto. La habilidad de Discrecién de
la victima se reduce a 0% mientras la boca esté activa. Una
vez que los puntos de magia de la victima se han reducido a
0 y ésta se desmaya, la boca permanece en silencio durante
2D6 horas. Después, vuelve a aullar y consumir los puntos
de magia que la victima haya recuperado en ese intervalo
de tiempo.

4rea de unos 2 metros de didmetro.

—-|I
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que le transmiti6 la cosa que pende en
el vacio. Cada uno de los tétems, que
recuerdan a pequefias figuras vagamente
humanas, mide entre 60 cm y 1,20 m de
alto y estd formado por huesos humanos
que han sido cuidadosamente roidos y
tallados. Estdn unidos entre si mediante
materiales variopintos, como tendones,
bramante viejo, trapos atados entre si,
intestinos secos y una sustancia adhesiva
inidentificable que desprende una peste
nauseabunda. Si algtin investigador exa-
mina los tdtems mds de cerca se percata de
estos desagradables detalles y debe hacer
una tirada de Cordura (pérdida de 0/1
punto de Cordura).

El drea de proteccion creada por los
tétems s6lo es efectivo contra Crater y
sus secuaces. Aunque el campo es invi-
sible, el uso de la magia, como el polvo
de Ibn-Ghazi, hace que el perimetro pro-
tegido se muestre como una oscura zona
de sombras.

El pozo seco: este vicjo pozo con brocal
de ladrillos se encuentra en la parte sur
de la casa y estd tapado con unos made-
ros pesados y medio podridos; si alguien
pretende romperlos, tienen FUE 8. Si se
acerca la nariz se detecta de inmediato
un potentisimo hedor a'carne putrefac-
ta. El cuerpo de la madre de Josephine
Garsetti estd en el fondo del pozo. Ha
sido degollada y lo que queda de su des-
mejorada cara ain muestra signos de los
mordiscos que le infligié su trastornada
hija. Si alguien desciende pozo abajo
y ve el caddver, pierde 1/1D4 puntos
de Cordura.

La Casa

La propia casa muestra un largo aban-
dono; estd envejeciendo bajo una capa
de pintura desconchada. La puerta de
atréds estd claveteada al marco con clavos
de 7,5 cm (FUE 22). La puerta delan-
tera (FUE 12) estd cerrada con llave.
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Si un investigador supera una tirada
de Descubrir en la parte de atrds se da
cuenta de que las senales en los clavos
y los desperfectos que éstos han provo-
cado en la madera son recientes: pare-
ce que los clavos se pusieron no hace
mucho. Si logran abrir la puerta delan-
tera ésta se atasca y chirrfa, crujiendo
escandalosamente a no ser que superen
una tirada de Discrecién. La puerta se
abre a un amplio recibidor donde hay
varios colgadores para los abrigos; alli
hay uno de mujer. Con una tirada de
Descubrir se percatan de que en un rin-
cén oscuro se encuentra un sombrero de

hombre chafado.

Salén: como en el resto de la casa, una
capa de polvo lo cubre todo. Parece que,
aunque estd amueblada con gusto, la casa
lleva tiempo sin ser atendida.

Comedor: aqui hay una mesa de
madera de buena calidad y seis sillas,
también de madera, cuyos brazos estdn
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decorados con volutas. Sélo una de
las plazas de la mesa estd despejada y
muy limpia.

Almacén: en esta sala hay unos pocos
muebles viejos que parecen estar espe-
rando a que los arreglen 'y varias cajas con
ropa vieja.

Cocina: estd cubierta por una capa recien-
te de suciedad, incluyendo comida caida,
latas de verduras medio vacias y torres de
platos sucios, si bien algunos si han sido
fregados, y sobre el fregadero hay una bal-
da en la que se amontonan varios articulos
de comida no perecedera.

Dormitorio de Josephine: es la tinica ha-
bitacién en toda la casa que parece estar
cuidada. Alguien ha dormido en la cama,
que estd sin hacer. En el suelo hay una bol-
sa de papel con varias manzanas frescas.
En un armario con poco fondo hay varias
prendas de mujer, todas ellas bonitas y a
la moda.

Debajo de la almohada de la cama hay
una copia del Escrituras del valle del Riven
(ver pdg. 146).

Habitaciones para invitados: las habita-
ciones de la parte norte no suelen usarse,
pero en esta ocasién Josephine tiene visita.
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Las habitaciones este y oeste estdn ocupa-
das, mientras que la del centro estd amue-

blada pero libre.

Dormitorio oeste: la celda de Andrew
Keetling. A no ser que Josephine le haya
sacrificado durante el ritual de Asuncién
de la noche, los investigadores le encuen-
tran aqui. Estd atado, amordazado, humi-
llado y muy hambriento. Durante las dos
tltimas semanas ha estado revolcindose
sobre su propia suciedad y ha comido
poco y de vez en cuando. Ha perdido 6
puntos de vida y padece una locura tem-
poral que le ha dejado débil y trastornado.




Dormitorio este: en un primer momento
parece estar libre, pero unos segundos des-
pués de abrir la puerta el techo empieza
a temblar en silencio y se comba de una
manera totalmente antinatural.

Una luz sobrenatural que proviene de arri-
ba se derrama sobre la habitacién. Si los
investigadores miran hacia alli, contemplan
algo que dafa sus mentes. El techo, aparen-
temente sdlido, se ha dividido para mostrar
un campo de colores cambiantes dentro del
cual se distingue un punto diminuto que se
acerca mds y mds a los investigadores. Un
fuego fantasmagorico parpadea con colores
lavanda y verde, danzando sobre la super-
ficie de la cosa que mueve, ocultando su
naturaleza y su forma.

Si un investigador mira hacia arriba debe
hacer una tirada de Cordura. Si la falla
permanece estupefacto, incapaz de mover-
se, y observa cémo la cosa que pende en el
vacio avanza lentamente. Cuando llega a
un punto en que puede ser vista con cla-
ridad (en tres asaltos), los investigadores
que estdn observando sufren una pérdida
de Cordura de 1D6/1D20, dependiendo
de si superaron la anterior tirada o no.
Si alguno de ellos porta la piedra oscura
los efectos parecen no afectarle mucho (al
menos no a simple vista) y puede mirar
tranquilo a la forma que avanza sin apa-
rentes efectos perjudiciales.

LA MANSION DE LA LOCURA

Los investigadores inteligentes actian
ahora. La cosa no parece manifestar nin-
gun ataque fisico, pero transmite una
sensacién amenazante. Quienes no han
quedado estupefactos ante la forma que
avanza pueden huir, intentando hacerse
con los compafneros menos afortuna-
dos para sacarlos de alli. Otra posibili-
dad es usar cualquier hechizo que cree
un muro mégico opaco o una barrera;
ambos podrian salvar a los investigadores
del escrutinio de la cosa que pende en el
vacio. La efectividad final de esos hechizos
se deja a juicio del guardidn.

Si los investigadores no logran actuar, los
que han quedado petrificados no pue-
den dejar de mirar. El campo de colores
se extiende en todas direcciones, envol-
viendo a los investigadores hasta que les
parece estar de pie sobre la cima rocosa de
un pefiasco elevado. Girando ahi abajo se
adivinan unas asquerosas sombras que se
acurrucan; arriba, sélo el caos y la cosa.

Suspendida sobre los investigadores hay
una forma vagamente humanoide de
color oscuro pero envuelta en luz. Cuanto
mds baja es la Cordura inicial de un inves-
tigador, mds horripilante e inmediata le
resulta la visién. A aquellos cuya cordura
es firme les parece ver una simple masa de
piedra o cristal sin vida alguna. Para aque-
llos cuya fortaleza mental no es tanta, se
parece bastante a un cuerpo momificado.

LA COSA QUE PENDE EN EL VACIO, pesadilla viviente

FUE 25

CON 29

TAM Varia

INT 21 POD 22

DES 31 Mov N/A

%  ARMADURA: ninguna, pero las armas fisicas no pueden infligirle dano.

% ATAQUES: Absorber el alma.

% PERDIDA DE CORDURA: ver a la cosa que pende en el vacio cuesta 1D6/1D20

puntos de Cordura.
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Para quienes estdn mds trastornados, la
forma casi les resulta atractiva, remota e
inocente, como un nifio recién nacido que
pende enrollado en posicién fetal entre
la cascada de colores. Para aquellos que
s6lo conservan unas briznas de cordura,
la forma estd muy cerca y es desesperan-
te; es una cacofonfa retorcida en la que se
entremezclan caras llorosas a unos pocos
centimetros de los aterrados ojos de los
investigadores.

Quienes han quedado estupefactos por
este ser corren grave peligro. Si la cosa que
pende en el vacio derrota con sus puntos
de magia a los del investigador en la “Tabla
de resistencia’, el alma de este es arrastra-
da hacia arriba, donde se une a la masa
retorcida de rostros que gritan y se pierde
para siempre. Cada enfrentamiento en la
“Tabla de resistencia” le cuesta 5 puntos de
magia a la cosa que pende en el vacio. Sigue
absorbiendo almas hasta que no queden
investigadores estupefactos o hasta que se
quede con menos de 5 puntos de magia.

La cosa que pende en el vacio absorbe
el alma de todos aquellos investigadores
estupefactos e inmdviles. Quienes no se
han visto afectados estiman que este pro-
ceso dura unos 10 segundos. Entonces la
cosa se retira. Los investigadores a los que
la cosa ignor6 pueden esperar hasta que
ésta se marcha, momento en que el mun-
do real reaparece a su alrededor.
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El destiho d.é.la pledra oscura

Si los investigadores sacan la piedra de la
zona protegida por los tétems o matan
a Garsetti, los dos gorilas de Crater apa-
recen en escena. Les dicen a los investiga-
dores que estdn alli para recoger la piedra
de su jefe y ofrecen a los personajes sus
2500 ddlares en metdlico (traen consigo el
dinero). Si los investigadores se niegan, los
gdnsteres intentan hacerse con el objeto
por la fuerza. No quieren tener problemas
en este lugar aislado, as{ que dudan sobre
si ejercer mds violencia de la necesaria.
Mis que matarlos, procuran inmovilizar
a los investigadores, dando parte a las
autoridades de su localizacién unas pocas
horas después. Sin importar cémo obtu-
vieron la piedra, los gdnsteres les dan los
2500 délares convenidos.

Silos personajes se libran de los dos mato-
nes y se van de Pennsylvania con la piedra

en su poder, Crater manda a uno de sus
hijos insectoides para recuperar el objeto.
Este monstruo ataca en el momento que
estima que tiene mds probabilidades de
éxito; probablemente de noche, en algin
tramo desierto de la carretera. No tiene
ningdn reparo en matar a los investiga-
dores, pero si tiene ocasién de huir con
la piedra lo hace. Si no tiene éxito en su
tentativa, Crater manda mds de estas cria-
turas para acabar con el grupo. Rehtyen la
luz del sol y lo normal es que el encuentro
ocurra de noche o en lugares oscuros.

Hijo de Crater (adulto): esta criatura alta
y de aspecto humanoide se parece a Crater,
pero la cabeza es estrecha y recuerda a la
de un insecto. De su hocico sobresale un
conjunto de largas mandibulas curvadas.
Alo largo de la parte superior de la cabeza,
yendo de adelante a atrds, tiene unas tiras

de pequenos ojos similares a bulbos. El ser
tiene unas amplias alas de aspecto delica-
do que recuerdan a las de los murciélagos.
Las membranas son translicidas y de un
color lechoso, y las sustentan unos “dedos
de la mano” cuyas finas puntas curvadas
surgen de la membrana.

Es posible que Crater no confie en que
sus dos sicarios le traerdn la piedra, por lo
que envia a su monstruosa descendencia
para que se encargue de ello. Los gdns-
teres se defienden de manera admirable,
pero el enfrentamiento finaliza con ambos
muertos y con el hijo aleteando de vuelta a
Boston. Mientras los investigadores regre-
san a la ciudad puede que se topen con el
coche abandonado de los génsteres y des-
cubran sus caddveres mutilados (pérdida
de 0/1D3 puntos de Cordura).

Asuncion de la noche

Si los investigadores no logran arreba-
tar la piedra a Josephine Garsetti, la
joven se apresura a completar este ritual
migico. Iniciado hace meses con el primer
sacrificio oficiado por la Noche Silvana,
solo hace falta un dltimo sacrificio para
completarlo. Si Andrew Keetling sigue
en poder de Garsetti, ¢l serd la victima. Si
los investigadores lo rescataron, Josephine
engatusa a uno de los vecinos de Muskrat
Rapids, lo atrae hasta la casa y lo sacrifi-
ca. Esto debe hacerse por la noche. Una
vez completado, la cosa que pende en el
vacio empieza a invadir los suefios de los
durmientes del pueblo. Mds de un cente-
nar de personas sensibles se ven afectadas
por la cosa que pende en el vacio y, enlo-
quecidos por sus suefios, se sumen en una

noche de terror. Las personas trastornadas
empiezan a matar a sus familias mientras
duermen y luego salen a las calles para
asesinar a victimas inocentes. La cosa que
pende en el vacio se da un banquete con
las almas de los muertos.

Si por casualidad estdn en la zona, los
investigadores no se ven afectados por
esta locura, pero tienen que sobrevivir
a una noche cadtica. Son atacados por
locos en sus habitaciones, en las calles o
en los coches. Vivir esta noche de terror
cuesta a cada investigador 1D6 puntos de
Cordura. La pérdida se aplica por la mafa-
na, cuando la mayor parte de los horrores
ha terminado. Si para entonces los per-
sonajes estdn fuera del pueblo, el bano
de sangre acapara titulares por doquier.
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Leen sobre ello en los periddicos y pierden
1D3 puntos de Cordura cuando se dan
cuenta de que, al menos en parte, lo ocu-
rrido es culpa suya.

Josephine Garsetti es uno de los locos
maniacos que son abatidos por los incon-
dicionales ayudantes del sheriff. Si muere
de esta manera, habrd dejado la piedra en
su casa, o posiblemente la habrd tirado al
pozo. ;Recuperard Crater la piedra antes
que los investigadores?

Los efectos del ritual sélo duran una
noche. Para llevarlo a cabo de nuevo es
necesario ofrecer a la piedra otros 100
puntos de POD mediante sacrificios
mediante sacrificios humanos.



Hyo
% Crater (aduito),

horrible vdstago

entre 2,5 y 3 m de alto, esta criatura recuerda
_Dfragamente a un insecto. Tiene cuatro extremi-
dades principales y cuatro secundarias, que son unos
apéndices similares a 14tigos que acaban en afiladas
garras de hueso (garras latigo). Las dos extremida-
des principales que estan cerca de la estrecha cabe-
za tienen 15 ganchos articulados a modo de dedos.
Las extremidades inferiores aguantan la mayoria
del peso de la criatura y terminan en unas garras
abiertas. LLa cabeza estd recorrida por filas brillan-
tes de ojos con forma de bulbo y tiene unas grandes
mandibulas curvas dotadas de mucha fuerza. Tiene
unas alas anchas de aspecto delicado que suponen
una gran parte de su tamaiio total. Recuerdan a las
de los murciélagos, pero las membranas son transla-
cidas y de color lechoso. La criatura camina erguida,
como un hombre, pero en ocasiones se inclina sobre
sus garras latigo inferiores, que usa como puntos de
apoyo adicionales.

HIJO ADULTO DE CRATER, hotrible véstago

CARACTERISTICAS TiRADAS
FUE 4D6 + 3
CON 3D6 + 4
TAM e . i
INT e SR |
e = ‘ .....
DES 3D6 + 4
NoeDi25 volindo. - .| iSRS

% BONIFICACION MEDIA AL DANO: +1D6.
*  ATAQUES: Garras ldtigo o Garras 70%, dano 2D6 + bd.
Mordisco 55%, dafio 2D6 + bd + 4.

% ARMADURA: caparazén que desvia 10 puntos de dafo por cada impacto.

¥ PERDIDA DE CORDURA: ver a un hijo adulto de Crater cuesta 1/1D6 puntos
de Cordura. =
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robablemente Crater tiene ahora la
piedra. Si es asi, la cosa que pende
en el vacio le visita en suefios y des-
de entonces habita en un dormitorio de
la primera planta de su mansién. La cosa
incita a Crater a empezar otra seric de
sacrificios humanos similar a la que llevd a

Tercera parte:

ocalizar a Crater

LA MANSION DE LA LOCURA

cabo Garsetti. Quiere regocijarse de nuevo
con el festin de la Asuncién de la noche,
en esta ocasion con almas de las gentes
de Boston. Incluso si los investigadores
tienen la piedra, pueden querer visitar la
casa de Crater movidos por la curiosidad o
quizéd por sus 4nimos de venganza. Puede
que quieran hacerse con la copia de Crater
del Reinos de la sombra para aprender més
sobre la piedra oscura. Si ninguna de estas
motivaciones entra en juego, consulta el
siguiente apartado.

Otra persona desaparecida

Cuando regresan a Boston, los inves-
tigadores reciben la visita de Bobbie,

una flapper con la que quizd ya hablaron
en el Club del Marinero. Les cuenta que
una de sus amigas, Millie, ha desaparecido
(el guardidn deberfa decir a los investigado-
res que recuerdan a la amiga de Bobbie de
cuando visitaron el club). Bobbie dice que
Millie, en un arrebato de temeridad, pasé a
la trastienda del bar clandestino pero que
nunca salié. Preguntaron al camarero por
ella, pero este aseguré que nunca habfa vis-
to a la chica desaparecida y le dijo a Bobbie
y sus amigas que se perdieran. Piensan que
algo horrible le ha ocurrido a su amiga. La
policia no ha podido ayudarles.

Encontrar a Crater

o deberfa ser dificil conseguir la

localizacién de la mansién de
Crater. La policia y la prensa conocen la
direccién. Randolph Smith, el camare-
ro del club, puede dar alguna pista a los
investigadores a cambio de un soborno
de 100 délares, o mds si puede conse-
guirlo. Otra posibilidad es seguir a Crater
desde el club a su casa.

La mansion de Crater

La vivienda de Crater se encuentra en la
costa de Massachusetts, varios kilémetros
al norte de Boston. Se trata de una destar-
talada construccién de dos plantas sobre
una colina que mira al mar. Los terrenos
llevan un tiempo descuidados y los setos y
jardines han crecido sin control. El exte-
rior de la casa estd cubierto de tupidas
enredaderas. Un investigador observador
se percata de que una habitacién en la
parte delantera de la planta baja tiene las
ventanas tapiadas con tablones.
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La planta baja

Recibidor: la puerta principal nunca estd
cerrada con llave. Si Crater estd en casa
cuando llegan los investigadores pueden
ver su voluminosa capa colgando de un
perchero a la izquierda de la puerta. El
interior de la casa estd en peores condi-
ciones que el exterior. Los muebles estdn
volcados y destrozados, los cuadros han
sido rasgados y las cortinas estdn rotas y
sucias. Crater ha estado a punto de per-
der la cabeza en los tltimos meses. Asf lo
reflejan el estado de su casa y sus acciones.
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Si el gdnster se percata de que los inves-
tigadores estdn allanando su casa, envia
a uno de sus vdstagos para esperarles y
recibirles. La criatura ataca de inmediato
a cualquiera que entre por la puerta prin-
cipal. Si los investigadores se deslizan por
otra entrada, el monstruoso hijo les loca-
liza en 10 minutos. Si el grupo de investi-
gadores es muy grande o si hacen las cosas
de manera chapucera (y si asi lo desea el
guardidn), Crater puede enviar mds de
uno de sus hijos adultos.

Comedor: en esta sala hay una mesa larga
de madera; uno de sus extremos estd roto.
De las paredes, torcidos, cuelgan varios
marcos sin cuadro. Si alguien toca siquie-
ra levemente la mesa, el extremo que atn
se mantiene en pie se rompe y cae al suelo
con gran estruendo, poniendo sobre aviso
alCrater.

Cocina: antes de entrar en esta estan-
cia los investigadores perciben una pes-
te asquerosa. Desperdigada por alli hay
comida en descomposicién; bajo sus pies
chapotea una extrana materia fecal que no
son capaces de identificar.

Despensa: la puerta estd cerrada con
candado y cerrojo. Es posible abrirla
con una tirada de Mecdnica siempre
que se tengan las herramientas adecua-
das. Cuando estd cerrada de esta mane-
ra, la puerta tiene FUE 16. Las ventanas
estdn tapiadas de cualquier manera con
tablones: hay muchos huecos entre ellos.
Durante el dia los rayos del sol entran en
este cuarto formando haces de luz que
delatan el polvo que hay en el ambien-
te. Uno de los retonos de Crater estd en
el suelo, enroscado en posicién fetal en
la esquina sudeste. Hay que superar una
tirada de Descubrir para identificarlo
como una criatura viviente. Si los inves-
tigadores entran en la sala, el hijo reac-
ciona atacdndolos después de un par de
asaltos. Su descripcién es la misma que la
de los congéneres descritos antes.

Celda: la puerta occidental de esta habi-
tacién estd cerrada con un gran candado
y un cerrojo. Las ventanas estdn bloquea-
das con unos robustos barrotes de hierro.
Hay varios juegos de grilletes fijados a la
pared: atraviesan la escayola y estdn fijadas
a los pilares de las paredes. El cerrojo de
la puerta puede abrirse usando Mecdnica
o Cerrajeria. Si los investigadores deci-
den forzar la puerta, ésta tiene FUE 18.
Los grilletes de hierro que hay dentro de
la estancia tienen FUE 28, pero es ficil
abrirlos con Mecdnica con +15% o con
Cerrajeria con +30%. Si Crater secuestr6
a algiin investigador, se encuentra en esta
sala. Por cada hora que pasa al cuidado de
Crater y sus criaturas, el prisionero debe
restarse 1 punto de INT hasta que llega a
INT 2, momento en que el investigador
empieza a perder POD. Una vez que llega
a POD 2, queda reducido a una cdscara
fria y sin raciocinio; da igual cudntos cui-
dados médicos o psiquidtricos se le apli-
quen: es imposible devolverle su huma-
nidad. Al examinar a los prisioneros, en
sus cuerpos se detectan numerosas dreas
perforadas por miles de agujeritos que no
sangran. Las zonas perforadas estdn total-
mente entumecidas y no pueden usarse;
permanecen asf hasta 1D6 meses después
del rescate.

Antes de llegar al punto de no retorno
(POD llega a 0, CON llega a 0, etc.), los
puntos que un investigador haya perdido
se pueden recuperar a un ritmo de 1D3
puntos por cada mes de convalecencia
total en una institucién médica. Las carac-
teristicas afectadas pueden aumentarse
hasta llegar a sus valores originales.

La primera planta

Almacén: lo que mds abunda en esta sala
son cajas rotas y vacfas. La escalerilla que
lleva al desvdn estd empotrada entre dos
pilastras cerca del fondo de la habitacién. Si
se busca con detenimiento o se supera una
tirada de Descubrir, la escalerilla aparece.

— /65—

Silos investigadores dedican algo de tiem-
po a rebuscar entre las cajas vacias, en
una de ellas puede verse una etiqueta de
envio en la que figura que el destinatario
original era la Universidad Miskatonic.
También figura que la caja se envié des-
de Francia (ésta es la caja donde viajaba la
piedra oscura).

Habitacién vacia: parece que antano fue
una habitacién para invitados, pero ahora
carece pricticamente de todo mobiliario.
Si Crater ha invitado a la cosa que pende
en el vacio a su casa, los investigadores la
encuentran aqui de la misma manera que
se explico en la casa de los Garsetti.

Habitacién de la “esposa” de Crater: cn
este dormitorio, bien amueblado pero
lagubre, es donde Crater ha alojado a las
mujeres que ha estado trayendo a su casa;
jovencitas saludables secuestradas y utili-
zadas por el enloquecido gdnster para sus
terribles propdsitos. Su actual compafiera
estd tendida en la cama, atada y amorda-
zada. Le han amputado los pies y las
manos para evitar que escape; los muno-
nes estdn cuidadosamente cauterizados.
Tirada de Cordura (pérdida de 1/1D2
puntos de Cordura). Los investigadores
se percatan de que la mujer parece
estar embarazada.
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Se trata de Millie, la amiga de Bobbie;
quizd les han pedido que encuentren a
esta chica. Se ha vuelto completamente
loca. Si la desatan y le quitan la mordaza
se dedica a gritar, babear y gemir incesan-
temente. No se puede obtener informa-
cién de ella.

Crater ha dejado embarazada a esta desdi-
chada joven, que estd a punto de dar a luz
una camada. De hecho, la excitacién de
ser rescatada por los investigadores desata
los dolores de parto. De pronto la mujer
empieza a estremecerse y asfixiarse; cae
al suelo retorciéndose de dolor. Mientras
los investigadores observan, su vientre
empieza a tensarse y temblar. Con un
grito, pare una docena o mds de crias del
gdnster; pequefos insectos como las otras
crias de Crater que se abren paso a san-
grientas dentelladas para salir del Gtero y
que a continuacion se escabullen entre las
grietas y ranuras del suelo. Presenciar esta
escena supone una pérdida de Cordura de
1/1D8 puntos.

La habitacién de los nifos: la puerta de
esta habitacién es mds consistente que las
demds que hay en esta planta y estd cerra-
da con un candado grande. La puerta tie-
ne FUE 18. Aqui es donde Crater intenta

CINCO HIJOS INMADUROS DE CRATER

mantener con vida y criar algunos de los
remedos deformes nacidos de sus desa-
fortunadas esposas. Si los investigadores
fuerzan la puerta, seis escurridizas formas
del tamafio de un perro se retiran hacia
los rincones oscuros. Si los investigadores
entran en la habitacién les atacan; siguen
al grupo hasta el vestibulo, incluso hasta
la planta baja y a los alrededores de la casa
hasta que los matan.

Son las formas inmaduras de los mons-
truosos hijos adultos de Crater, con quie-
nes quizd los investigadores -ya se han
topado. Su aspecto general es el de nifios,
pero al examinarlos mds de cerca se apre-
cia que sus cuerpos son blancos como la
leche y que en el pecho y la espalda tienen
zonas quitinosas que brillan. Sus rostros
son conchas quitinosas con crestas y bul-
tos que recuerdan a rasgos humanos. Por
cada 5 puntos de FUE, la criatura tiene un
apéndice adicional similar a un ltigo aca-
bado en una garra dsea que proporciona
un ataque adicional a la criatura (ten en
cuenta que los ataques multiples eran dis-
tintos en las descripciones de las criaturas
que vimos anteriormente).

En una de las paredes hay una ventana
de observacién de cristal grueso. A través

de ésta los investigadores pueden ver una
butaca de madera y, tras ella, el dormito-
rio principal.

Dormitorio principal: es un dormitorio
normal, excepto por la gruesa ventana de
observacién en el extremo occidental de
la habitacién.

El desvan

Estanterias: hay muchos libros en ellas;
la mayoria son libros de cuentas de los
negocios ilegales de Crater. De ellos
puede obtenerse una lista de clientes de
Crater que a la policia le encantaria tener.
También hay muchos libros de ocultismo;
la mayorfa de ellos sélo contienen desva-
rios tedricos, pero hay unos pocos tomos
dignos de mencién.

El primero de ellos es Musings of the White
Witch (Divagaciones de la bruja blanca),
de Olga Hatcher. +6 a Ciencias ocultas, 2
semanas. Otro de los libros se titula New
World Rituals (Rituales del nuevo mundo).
+2 a Ciencias ocultas, 1 noche.

En esta estanteria también se encuentra
el Nameless Cults (Cultos inconfesables); se
trata de la edicién en inglés de Golden
Goblin Press. Remendado con engrudo
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y tiras de escayola, esta copia decrépita
tiene muchas pdginas sueltas y puede
que otras tantas hayan desaparecido.
Pérdida de Cordura 1/1D4, +3 a Mitos de
Cthulhu, 8 semanas para estudiar y com-
prender lo poco que parece estar completo.
Hechizos: ninguno.

El escritorio: Crater lleva a cabo la mayor
parte de sus estudios en este escritorio.
Aqui es donde los investigadores encuen-
tran las notas de traduccién del Reino de
las sombras (consulta La mansién de la
locura: ayuda n.° 5 para los jugadores).
En este escritorio también estd el inventa-
rio de articulos que se hallaban en la caja
destinada a la Universidad Miskatonic. En
ella aparece la piedra negra y el Libro de
Eibon, asi como otros tomos y objetos de
menor interés que pueden encontrarse si
se registra la mansion de Crater. El hallaz-
go mds macabro es un libro de registros
de los experimentos de crianza que Crater
ha estado llevando a cabo en la planta de

LA MANSION DE LA LOCURA

abajo durante las dltimas semanas. Aqui
estdn registrados los periodos medios de
gestacion (dos dfas), la tasa de fertilidad
(mds del 90%), la tasa de crecimiento
(alcanzan el tamafo adulto en 8-10 dias)
y la esperanza de vida media para uno de
sus sacrilegos descendientes (menos de
dos semanas). En el libro de registros tam-
bién hay diagramas e informes de disec-
ciones que ha llevado cabo tanto de sus
hijos como de las desafortunadas esposas.
Pérdida de Cordura 1DG6, +5 a Mitos de
Cthulbu, 2 semanas.

Si Crater estd en casa, la piedra oscura estd
en uno de los cajones del escritorio.

Altar: la Ginica ventana del desvin mira al
mar; ante ella se encuentra un rudimenta-
rio altar de piedra, un intento imperfecto
de Crater de reconstruir algo que se des-
cribe en uno de los libros. Las manchas de
sangre lo oscurecen. Si Andrea Pentargon
ha sido asesinada, la cabeza desaparecida

de la mujer se encuentra sobre el altar,
clavada en una pica de hierro; estd en des-
composicion, infestada de gusanos. Tirada
de Cordura (1/1D4). Amontonados a los
pies del altar hay visceras resecas, huesos
de distintas proporciones, tiras de carne y
varias partes corporales amputadas. Son
los restos de las esposas de Crater, sacri-
ficadas por el enloquecido hampén en
intentos vanos de devolver la normalidad
a su cuerpo.

Estrategias para Crater: el ginster no
dejard que los intrusos se vayan sin reci-
bir su castigo. Cuando descubre a los
investigadores en su casa, hay un 50%
de probabilidades de que Crater ataque
inmediatamente, usando en primer lugar
hechizos hasta agotar sus puntos de magia
y luego arremetiendo con sus garras. Si el
guardidn lo prefiere, Crater deja que los
investigadores escapen para a continua-
cién enviar tantos hijos adultos como sea
necesario para atacarlos en sus casas.

Consecuencias y recompensas

i los investigadores rescatan a Andrew

Keetling, cada uno gana 2D6 puntos
de Cordura; si ademds matan a Josephine
o evitan de alguna manera que lleve a cabo
el ritual de Asuncién de la noche, cada
uno gana 2D4 puntos de Cordura.

Quizd los investigadores intentan captu-
rar a Josephine con la intencién de sanar
su locura. Es completamente incurable y
padece continuamente suefios que le envia
la cosa que pende en el vacio. Por intentar-
lo, cada investigador gana 1D3 puntos de
Cordura si la capturan con vida.

Si eliminan a Zeke Crater, cada uno de
los investigadores gana 1D10 puntos

de Cordura.

Si retinen y hacen llegar a la Universidad
Miskatonic los objetos que pertenecen a
esta institucion, los investigadores no reci-
ben una gratificacién econémica, sino que
aquellos objetos de entre los rescatados
que se expongan en el museo de la univer-
sidad irdn acompafados de unas pequenas
placas en las que figuran los nombres de
todos los investigadores. Todos reciben
1 punto de Crédito.
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Si los investigadores rescatan a Keetling,
es probable (80% de probabilidades) que
les recompense generosamente por sus
esfuerzos con 1.000 délares para cada
uno. Si los investigadores siguen al tanto
de lo que se publica sobre Keetling, unas
seis semanas después del rescate aparece
publicada en el Boston Globe la noticia de
su compromiso con Madelaine DuMort.









os objetos de gran valor estdn
a menudo malditos. En este
escenario los investigadores
son contratados para encontrar uno de
esos objetos: las famosas perlas Hazard.
Tienen un valor incalculable, son famosas
en toda Nueva Inglaterra y sobre ellas pesa
un legado siniestro y terrible.

- La familia Hazard, de Connecticut, hizo
fortuna con la pesca, la caza de ballenas y
mediante inteligentes inversiones en flotas
mercantes. Las perlas llegaron hace unos
200 afios a la familia. Aunque desde enton-
ces su riqueza ha menguado, ellos no han
hecho més que crecer y han llevado una
vida cada vez més recluida y reservada. La
maldicién de los Hazard proviene nada
menos que de un primigenio: Tsathoggua.

s son contratado.s para recuperar las famosas
ueron robadas realmente o hay mds verdades

“La vieja casa maldita” es ideal para intro-
ducir a nuevos investigadores en los Mitos
de Cthulhu, aunque resulta mds adecua-
da para jugadores que tengan experiencia
previa en el juego. La aventura probable-
mente necesite de tres sesiones de juego.

El escenario empieza con una sencilla
investigacion, s6lo entorpecida por la
rareza de la propia familia. Cuando los
investigadores llevan a cabo sus pesquisas
iniciales el ambiente de la partida deberia
empezar a reflejar la rareza creciente de la
situacién. A medida que descubren mds
sobre la familia los personajes deberfan
sentir el advenimiento de la fatalidad, un
sentimiento que se acentuard cuando se
vean forzados a enfrentarse contra el des-
quiciado Wilfred, el cabeza de familia,

por el que no pasan los afios. Los encuen-
tros deberfan describirse con toques casi
surrealistas, pues la terrorifica influencia
de Tsathoggua acaba afectando al mun-
do de los investigadores. Hacia el final
de la aventura el tono deberia ser oscuro
y letal.

Muchas han sido las fuentes de inspiracién
de “La vieja y maldita casa”. Hay relacio-
nes obvias con 7he Old Dark House*, la
pelicula de 1932 basada en la historia
Benighted, escrita por J. B. Priestley a fina-
les de los anos 20. Esperamos también que
los relatos del propio H. P. Lovecraft que-
den reflejados de alguna manera en esta
aventura, especialmente 7he Mound, una
historia que escribié (o, para ser mds con-
cisos, reescribid) junto con Zealia Bishop.

*N. del t.: en Esparia se tituld El caseron de las sombras.
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Dicho relato ha sido una especie de
cimiento y es muy recomendable que los
guardianes lo lean*. Este escenario se ha
escrito para reflejar el tono y la atmésfera
de las novelas de detectives de la época,
presentando un misterio no muy distinto
de los de aquel momento.

LA VIEJA CASA MALDITA

La ciudad de Mystic que aparece en la
aventura estd inspirada de manera muy
vaga en la poblacién real homénima sita
en Connecticut. Quienes la visiten des-
cubrirdn que el material que aqui apare-
ce es completamente ficticio. No hemos
intentado adaptar nuestra interpretacion

de la ciudad para que encaje con el mun-
do real porque, después de todo, esto es
sélo una historia.

=

FORMATO DEL ESCENARIO

) C—

La informacion de la aventura estd dividida en tres partes.

Primera parte: el pasado presenta a los personajes y describe
el punto de partida de la situacién; también se explica cdmo
estd pensado el escenario y cdmo deberia jugarse.

Segunda parte: el futuro recoge el grueso de la informacién
sobre la familia Hazard y su casa. En este apartado se detalla
la historia de la familia, se describe a sus miembros y la casa,

asi como también las fuentes de informacién que los investi-
gadores pueden descubrir sobre ellos mientras llevan a cabo
sus averiguaciones.

Tercera parte: la historia presenta un orden probable de los
acontecimientos, especifica qué debe ocurrir y en qué orden
y proporciona informacion que no encaja en otros apartados.
Miés que un plan que el guardidn debe seguir, es una guia
general del escenario.

_|1

*N. del t.: por desgracia, no parece haber sido publicado en espasiol.
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n esta parte se presenta a la fami-

lia Hazard y los detalles sobre su

situacién, asi como la casa en la
que viven. El argumento de la aventura se
desarrolla en la pdg. 202 y siguientes.

Una mansion en Mystic

Sobre los riscos bajos a las afueras de
Mystic, Connecticut, se alza una vieja
mansion. Construida por una familia de
colonos franceses, la casa ha evolucionado
desde finales del siglo XVII. En los afios
20 los Hazard, descendientes de esa mis-
ma familia francesa, viven alli.

La ciudad de Mystic ha vivido momen-
tos de esplendor y decadencia en paralelo
con la evolucién de la region: desde los
primeros dias de los pescadores, pasando
por los afios prosperos del comercio, has-
ta su actual estado cercano al abandono.
La casa de los Hazard ha crecido con la
ciudad: inicialmente era una casucha de
una habitacién donde vivia una pareja.
Con el paso de los anos se ha ampliado
y ahora es el hogar de los supervivientes,

Primera parte:
el pasado

LA VIEJA CASA MALDITA

desilusionados y trastornados, de lo que
antafo fue una orgullosa familia.

Los cansados muros de la mansién Hazard
son los testigos mudos de una familia per-
seguida por la mala suerte y cosas peo-
res. Desde 1760 este linaje ha sufrido la
influencia de la mds terrible maldicién.

Wilfred y la maldicion

Hace 200 afios Wilfred Hazard se uni6
a una malograda expedicién que busca-
ba la legendaria ciudad de Quivira (ver
pdg. 243). La expedicién logré hallar la
antigua poblacién subterrdnea, pero no
estaba preparada para lo que encontré alli
y en las vastas cavernas de N'Kai (ver pdg.
207) que habfa bajo ella. Wilfred, el tnico

superviviente, regresé a Mystic en 1759.

Aunque Wilfred se libré de los horro-
res que acabaron con sus compaferos,
no regres6 indemne de los misterios de
Quivira. Mientras recorrfa frenéticamen-
te las terribles cavernas de N’Kai bajo la
ciudad, Wilfred se top6 con un extrafo
collar de perlas. Més tarde comprendié
que habia encontrado un objeto ligado
a la esencia de Tsathoggua, una criatura
horrible y poderosa adorada por cosas
sin forma que acecharon a la expedicién
por el mundo subterrdneo. Las cuentas
protegieron a Wilfred mientras quienes
le acompafaban eran partidos en dos.
Tsathoggua era incapaz de hacerle dano.

e it

Tal fue la frustracién de la criatura que
maldijo a Wilfred, infectdndole con una
parte viviente de su blasfemo ser.

Wilfred atn lleva dentro de si un pedazo
de la terrible entidad. Durante los siglos
que han pasado desde su infeccién, el
cuerpo de Wilfred ha degenerado hasta
convertirse en la parodia de algo parecido
a un sapo. Su cuerpo ha sido corrompido,
pero su mente también. Desde que regresé
a su mansién en Mystic los familiares de
Wilfred han cuidado de él, manteniéndole
encerrado y a salvo de miradas curiosas.

Pero la maldicién de Wilfred ha afectado
también a toda la familia. Durante gene-
raciones han formado parte de abyectas
actividades bajo el auspicio de la maldad
enfermiza de Tsathoggua; el clan sobrevive
gracias a la fuerza de su propia deprava-
cién, una espantosa bestia que sobrevive
por siempre devordndose a si misma.

LAS PERLAS

Se dice que las perlas Hazard llegaron a
Mystic a bordo de un balandro mercante
en 1759. Han permanecido en el seno de
la familia desde ese momento, a pesar de
los rumores que dicen que ellas han sido
las responsables de la mala suerte que ha
marcado el destino de la familia.

Las perlas Hazard, enristradas en un
collar de las mejores y mds regulares perlas
negras del mundo, son muy conocidas.



LA VIEJA CASA MALDITA

CRONOLOGTA

DESARROLLO DE LLOS HECHOS

1348: 1a peste negra se extiende en Paris matando a muchas
personas, incluyendo a varios familiares del sefior de
Hazard. Girard, un sobrino lejano, es el tnico miembro de la
familia que sobrevive a la plaga y hereda el titulo. Hay dis-
putas por la herencia (hay quien asegura que hubo brujeria
de por medio).

1393: el bal des ardents (baile de los ardientes): se dice que una
de las damas de la reina propone un baile salvaje para honrar
la memoria de su abuelo, de quien se rumoreaba que recurrio
a la ayuda de los demonios para maldecir a su familia con
una plaga procurando asi quedarse con el titulo del linaje.
En un principio al baile se le llama “la danza de los salvajes”,
pero los vestidos de los bailarines, que estdn empapados en
brea, se prenden fuego y mueren todos ellos menos dos; de
ahi el nombre del infausto baile. La dama se llama Celestine
de Hazard.

1432: Isabeau de Hazard es acusada de tratar con demonios y
de jurar lealtad al Diablo. Arde en la hoguera.

1575: Simon de Hazard, el mis joven de los hijos del sefior,
es acusado de licantropia. Le acusan de romper el cuello a
una jovencita para devorar su carne. También se le acusa de
haber excavado tumbas recientes para acceder a los cadave-
res. Simon asegura que un demonio se apareci6 ante él y le
ordend que hiciera esas cosas. LLa familia Hazard logra que
Simon escape del patibulo: le envian a vivir de por vida a un
castillo solitario.

1656: nuevos brotes de la peste que asestan el golpe de gra-
cia a la familia Hazard. El tnico hijo superviviente, Jean
de Hazard, un bastardo que no puede heredar legalmente,
huye a las Américas para escapar del acoso. Se asienta en
las colonias francesas y tiene dos hijos.

1692: en Mystic, Connecticut, la jovencita de 19 afios Mary
Gallows se libra de ser ahorcada por brujeria. Sus padres,
que temen por lo que pueda ocurrirle a la chica si se que-
da, se van con ella. Contrae matrimonio con Jean Hazard,

=L

un francocanadiense que, cuando regresan a Mystic varios
afios después, se gana la vida como pescador. Jean Hazard
asegura ser el hijo de Jean de Hazard, que huyo de Francia
en 1656. Sigue simpatizando con la causa francesa y atm tie-
ne parientes en el territorio americano de influencia gala.
Las familias Gallows y Hazard se casan muchas veces entre
ellos en los siglos siguientes. I.a pesca pasa a ser caza de
ballenas y de ahi saltan a las inversiones en flotas mercan-
tes. La familia Hazard prospera. Jean y Mary convierten
la casita de una habitaciéon en una vivienda de dos plantas.
ILa casa Hazard empieza a crecer. Ephraim, tnico varon
con nueve hermanas, es sucedido por Simon, que a su vez es
sucedido por sus hijos, Enguerrand y Nathanial.

1750: Mystic prospera. El apellido Hazard es sinénimo de
multiples y sdlidas inversiones. En la familia nacen muchos
nifios robustos. El gran éxito de los balandros que viajan a
las Indias Orientales permite a la familia ampliar su casa.
Las quejas por la actividad poltergeist en los alrededores del
edificio suscitan gran alboroto. La desaparicion de un traba-
jador alimentan las sospechas de que la casa esta encantada.
La familia rechaza esas afirmaciones. El patriarca, Ellery
Hazard, es conocido por la media docena de trampas que
compra y coloca ocultas en los alrededores de la vivienda
para ahuyentar los supuestos poltergetst.

1754-1763: Guerra Franco-India. El comercio con las Indias
Orientales continta pese a la amenaza de los barcos corsa-
rios franceses, que capturan varios buques de Mystic. La
fortuna Hazard sigue creciendo en un ambiente de conflic-
to. Las familias de la ciudad que llevan a cabo una politica
agresiva de busqueda de beneficios, entre ellos los Hazard,
proporcionan suministros de guerra tanto a los britinicos
como a los franceses. Las familias de Mystic que se dedican
al comercio se unen a la Guerra de Independencia tras las
confiscaciones indiscriminadas que llevan a cabo las tropas
briténicas. La casa de los Hazard estd encabezada en este
periodo por Eljjah Hazard.
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1759: Wilfred Hazard logra regresar a Mystic. Es el tni-
co superviviente de una expedicién francesa cuyo objetivo
era encontrar la legendaria ciudad de Quivira. Su salud
empeora desde el momento en que llega. Los indios que
le acompafian suscitan muchos comentarios entre la pobla-
cion local, pues los consideran salvajes y autoritarios. Se
sospecha de que tienen intenciones homicidas y no tardan
en marcharse.

1760: Saphronia Hazard, la sefiora de la casa, luce un increi-
ble collar de perfectas perlas negras. Cuando le pregunta
sobre ellas asegura que han llegado de Oriente a bordo de
uno de los muchos barcos mercantes de la familia.

1765: tiene lugar una espectacular rifia entre las familias
Hazard y Gallows. Se rompen todas las relaciones entre
ellos. Ninguna de las dos familias difunde los motivos de la
pelea, aunque se rumorea que un importante negocio comer-
cial salié mal. Mucha gente dice que las perlas negras han
provocado esta mala suerte.

1778-83: Elijah Hazard es sucedido por el tnico de sus hijos
que le sobrevive, Prime, que a su vez es sucedido por su
hijo Girard; Su tmico hijo, Ezekiel, le sucede. ILa familia
sigue prosperando pese a los efectos de las malignas perlas
de Wilfred.

1812: las nuevas hostilidades entre britinicos y franceses
hacen que la navegacién sea cara y poco segura, lo que
provoca un empeoramiento de la situacién econdmica de
la familia.

1827: 1a ampliacion de la casa finaliza durante los primeros
meses del afio. Surgen nuevos rumores sobre la actividad
poltergeist que tiene lugar en el edificio. Varios trabajadores
aseguran haber visto fantasmas indios en los alrededores del
mismo. Un obrero muere accidentalmente al caerse desde el
tejado de la vivienda. El primo Wilfred escapa entre la con-
fusion y agitacién de las obras. Con el paso de los afios ha
ido perdiendo poco a poco su humanidad y estd deseando
verse libre para acechar y devorar a inocentes, regurgitando
los restos a modo de excreciones (egagrépilas). La oleada
de desapariciones llama la atencién y genera gran alarma,
aunque nadie la vincula con la familia Hazard. Se encuentra
una egagropila, pero se toma por el cuerpo momificado de
un nifio indio. El hallazgo provoca un gran revuelo, pero
no tarda en olvidarse cuando cesan las desapariciones. Una
parada de monstruos ambulante adquiere el extrafio objeto.

5
Los Hazard logran acorralar al primo Wilfred y lo devuel-
ven a su desvan, en esta ocasion encadenado; solo lo sueltan

para que asista a las ceremonias que se han convertido en
una tradicion familiar.

Década de 1830: 1a suerte de la familia toca fondo. Sus ope-
raciones comerciales no les reportan los enormes beneficios
de antafio. Las perlas Hazard siguen brillando en torno
a los cuellos de sus mujeres, pero éstas son timidas, solte-
ras y hurafias. Ya no hay matrimonios con otras familias
de comerciantes y la “mala suerte” de los Hazard se hace
legendaria. Empiezan a circular los rumores de incesto como
explicacion a la continuidad de la estirpe, que contintia pese
a que las demés familias de comerciantes los evitan.

1860: 1a riqueza de los Hazard esté en declive. Mientras que
otros abandonan Mystic en busca de nuevos negocios, la
familia Hazard se queda. Son incapaces de rehacer su for-
tuna con nuevas iniciativas y el declive de la familia continta
durante los siguientes 75 afios. Estan atrapados, ligados a la
casa y a los ritos blasfemos del primo Wilfred.

1893: cae un rayo sobre la casa de los Hazard, provocan-
do un pequefio incendio y el bullir de los cotilleos. Hacen
falta grandes reparaciones para arreglar los dafios que ha
sufrido la planta superior de la vivienda. El primo Wilfred
escapa por segunda vez, provocando otro jaleo. Una vez
mais, su familia lo atrapa y lo encierra en el desvin. No
volverd a escaparse durante los proximos 31 afios; durante
ese tiempo el tnico rastro de humanidad que queda en él
es el deseo de morir para acabar con su miserable vida.
Vuelven a encontrarse egagropilas. No se publica ninguna
vinculacion con la anterior oleada de desapariciones, aun-
que los rumores campan a sus anchas. En esta ocasion es la
Sociedad Histérica de Mystic quien se encarga de recuperar
esta nueva egagropila.

Afios 20: el Ladron Maldito intenta robar las perlas. El primo
Wilfred se prepara para escapar una tercera y tltima vez.

— A =




Aunque su curioso brillo ha cautivado a
mds de un adinerado coleccionista nunca
se ha aceptado ninguna oferta por ellas.
Pese a que otras muchas pertenencias de
la familia han sido vendidas a lo largo de
sus 300 afios de historia para compensar

LA VIEJA CASA MALDITA

los efectos de negocios fallidos y malas
inversiones, siempre han conservado las
perlas: parte de la familia, al igual que
Wilfred, se dio cuenta de la importancia
del collar antes de que sus mentes queda-
ran totalmente desquiciadas y las legaron

a sus descendientes con la esperanza de
que éstos protegieran sus queridas perlas
del repugnante castigo del dios. A cam-
bio las perlas les han afectado, corrom-
piendo progresivamente sus cuerpos y
sus almas.

El Ladron Maldito

icen las leyendas que los objetos

de gran valor conllevan el pago de
un alto precio. Es comin la creencia
de que estdn malditos, atribuyéndose a
dichas maldiciones la desgracia que cae
sobre sus propietarios. Es de esas leyen-
das de donde el Ladrén Maldito recibe
su nombre: su reputacién le viene de
haber robado algunas de las joyas mds
valiosas, y supuestamente malditas, de
los Estados Unidos.

Durante 18 meses el ladrén ha dejado
boquiabierta a la policia de todo el pais

al sustraer algunos de los objetos mds
valiosos y conocidos de la historia. Este
amigo de lo ajeno, haciendo gala de una
asombrosa precisién, ha logrado acceder a
la mds valiosa joyerfa del mundo. Es muy
habilidoso saltdndose los sistemas de segu-
ridad y ha sido capaz de hacerse con pie-
dras valiosas y el dinero que se guardaba
con ellas.

Ninguna de las joyas que ha robado han
vuelto a aparecer: no se han puesto a la
venta en el mercado negro; los coleccionis-
tas sin escriipulos que estarfan dispuestos a

remover cielo y tierra para hacerse con ellas
tampoco han recibido ofertas de venta.
Las joyas fueron robadas con el mismo cui-
dado con que se mantienen ocultas.

Por desgracia, las maldiciones acaba-
ron atrapando al ladrén. Cuando estaba
robando las perlas Hazard se encontré
con Wilfred. Precisamente es el robo y la
muerte del ladrén lo que los personajes
investigan en esta aventura. Sus averigua-
ciones les llevardn sin duda hasta horrores
mas serios.
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INVESTIGANDO A ELLIJAH JAMES RYAN

A cara publica del Ladréon Maldito, Elijah James Ryan,

es la de un contable que trabaja en una oficina ubica-
da en un edificio de arenisca en Newport, Rhode Island.
Conseguir la direccion de su casa es una tarea sencilla para
los investigadores.

Ultimamente no ha estado por alli. Su correspondencia se
acumula en el buzon de la puerta y estd empezando a rebo-
sar; parte de ella esti caida en el suelo. Su habitacién estd
ordenada y no hay nada destacable en él salvo dos cosas: su
licencia de contable, estd enmarcada y colgada en la pared,
esté torcida (una tirada de Psicologia indica que esto es algo
insélito en un auténtico contable); ademés los investigadores

encuentran recortes de prensa de todos los golpes del Ladron
Maldito. También hay un plano razonablemente detallado de
la planta baja de la casa de los Hazard, en el que tanto la
ventana de entrada del ladrén como la ubicacion de la caja
fuerte estin cuidadosamente marcadas con sendos circulos.
El plano presenta un sello que lo identifica como propiedad
de Rimant & Knowles.

Los investigadores de recursos son capaces de seguir el ras-
tro del plano de la mansién de los Hazard; les lleva hasta
un ex-empleado descontento de la compafiia de seguros.
Las consecuencias de dicha investigacién quedan en manos
del guardian.

rl-_'
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El caso
A unque no pretendemos que todos los

rupos de juego completen el escena-
rio de la misma manera, sf es posible plan-
tear una linea aproximada de desarrollo de
los acontecimientos similar a la historia

Segunda parte:
el futuro

LA VIEJA CASA MALDITA

que probablemente vivirdn. Este esquema
no tiene por qué dictar el desarrollo de los
hechos, sino mds bien mostrar la trama
que se plantea en un principio.

Rimant & Knowles, una compaiifa de
seguros sita en Hartford que cubre a los
Hazard, queda consternada cuando descu-
bre que han robado las mismisimas perlas
Hazard. Su primera reaccién es asegurarse
de que realmente las perlas han sido roba-
das; es bien sabido que la familia Hazard
viene sufriendo un paulatino empeora-
miento de su situacién financiera, por lo
que cobrar el seguro de las perlas serfa una
manera de aliviar ese problema. Eso por

ello que Rimant & Knowles contratan a
los investigadores para indagar sobre la
desaparicion de las joyas, con la intencién
de que o bien constaten que éstas han sido
robadas o bien las recuperen.

En definitiva, los investigadores destapa-
rdn secretos familiares que llevan siglos
ocultos. Ya sea para defenderse o por otros
motivos, los investigadores se verdn forza-
dos a matar al viejo Wilfred y por tltimo
deberdn afrontar los efectos residuales de
la maldicién que ha atenazado a la fami-
lia Hazard durante generaciones. Su éxito
final dependerd en gran parte de su valen-
tia y de sus habilidades de investigacidn.

La casa

La familia Hazard ha sufrido durante
generaciones los efectos de la terri-
ble maldicién de Wilfred. El clan se ha
hecho cargo totalmente de la demen-
cia del patriarca como si fuera propia.
Celebra ritos depravados en los que sacri-
fican a sus vdstagos deformes para mante-
ner con vida al viejo e inmortal Wilfred.
Los pocos nifos que nacen sanos y sin
malformaciones pasan a formar parte de
la sélida unidad familiar y se les cuen-
ta la verdad de su legado la noche en
que cumplen 21 afios. Les entregan un

extenso documento que escribié el pro-
pio Wilfred antes de perder la cabeza por
completo; en ¢l explica lo que le ocurrié.
Algunos no son capaces de aceptar lo que
allf se cuenta y también son sacrificados;
los demds son plenamente aceptados en
el seno de la familia Hazard.

Aunque en su dia fueron una familia
orgullosa y préspera, la maldicién y su
obsesion por Wilfred han hecho que los
Hazard se hayan ido degenerando. Siguen
viviendo en una gran mansion con vistas
al mar, pero se van consumiendo poco
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a poco; las posesiones familiares se han
ido vendiendo una por una para con-
seguir sustento y la casa cada vez estd
mds desvencijada.

Hace pocos dias robaron las perlas
Hazard y, con ellas, el documento que
describe la maldicién. Los dos miembros
mds jovenes del clan son mellizos y cum-
plirdn 21 afios a finales de esta semana.
La familia estd desesperada por recupe-
rar las perlas y el documento. El desti-
no quiso que su compainia aseguradora,
Rimant & Knowles, haya contratado a



los investigadores para establecer la vali-
dez de la reclamacién que los Hazard han
presentado por las perlas.

Aunque un ladrén robé las joyas y el
documento, fue sorprendido por varios
de los nifios deformes de la familia, que
le quitaron las perlas; mientras intentaba
recuperarlas, el ladrén tuvo un encuentro

fatal con Wilfred Hazard.

LA VIEJA CASA MALDITA

Ahora Wilfred tiene consigo el docu-
mento. No es capaz de pensar con cla-
ridad, pero estd dispuesto a aprovecharse
cuanto pueda de su recuperada libertad.
En algin rincédn de su mente busca la
manera de acabar definitivamente con
una vida de agonia, pero necesita encon-
trar la manera de librar a su familia de
la maldicién.

Aunque atn no los conoce, los investiga-
dores le ayudardn a alcanzar su objetivo
y, como resultado, se encontrardn cara a
cara con el mismo horror que destruyé a
la familia Hazard.

El contemido de la casa

La casa de los Hazard ha evolucionado
a lo largo de los siglos; empezé como
una casucha de una habitacién y crecié
gradualmente hasta alcanzar su tamano
actual: una mansién de 28 habitaciones.
La distribucién es extrafia para quienes no
estdn acostumbrados a ella. Muchas par-
tes de la casa no resultan accesibles des-
de zonas adyacentes. En algunos casos es
necesario volver a la planta baja para ir de
una habitacién a otra.

Es importante tener en cuenta la ubica-
cién de los dormitorios; la habitacién de
Wilfred estd en el desvén, en la esqui-
na norte de la casa. Los miembros mds
mayores de la familia duermen justo
debajo de ¢l; Prime puede a la vez estar
pendiente de la dulce Saphronia y cui-
dar de que Wilfred no escapa. Ellery e
Isabeau tienen sus cuartos en una parte
de la casa a la que no es ficil llegar des-
de la habitacién de Wilfred, pues no son
plenamente conscientes de su naturaleza.
La habitacién de Lucy estd cerca de la de
los mellizos, de manera que puede estar
al tanto de ellos. Caleb duerme en el des-
vén, en la esquina opuesta a Wilfred; pre-
fiere tener un espacio propio al que reti-
rarse. El dormitorio de Guillaume estd en
el sétano, donde se siente mds cémodo,

pues estd apartado del mundo y puede
estudiar sin que le molesten.

En la casa hay muchas cosas que no apa-
recen reflejadas aqui. Abunda el mobilia-
rio habitual en la Nueva Inglaterra de los
afios 20, al igual que las labores de borda-
do enmarcadas y colgadas de las paredes
en las que pueden leerse lemas puritanos
sobre el trabajo como “Una hora de hol-
gazaneria es peor que una hora de embria-
guez”. Dentro de las vitrinas hay preciosas
piezas de vajilla tan desgastada que la luz
se transparenta a través de ellas. Bonitas
antigiiedades orientales (biombos de seda,
muebles exdticos y porcelana china), pro-
ductos relacionados con el negocio balle-
nero (pipas esculpidas en dmbar gris, tallas
de marfil, barcos dentro de botellas sobre
la repisa de la chimenea) y algunos ador-
nos y objetos de manufactura francesa que
datan de la llegada del primo Wilfred en
la década de 1750... Todo ello son prue-
bas de la antigua prosperidad de la familia;
todo ello es viejo.

La propia casa es himeda y oscura. Sobre
el lugar se extiende una atmésfera de
desesperacién y pobreza elegante, apa-
gando los colores y desgastando la casa
y a sus habitantes. Aqui y alld hay sapos;
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se mueven lentamente por el jardin y
el sétano, acechan en las habitaciones
y ocupan los rincones hiimedos de las
plantas mds bajas. A medida que avanza
la aventura cada vez hay mds sapos, pues
salen en masa de las antiguas cuevas que
hay bajo la vivienda al presentir la trage-
dia que se acerca.

A continuacién te ofrecemos un plano de
la casa. Estd separado por plantas para que
su uso sea mds comodo. Como guardidn,
eres libre de desarrollar la informacién
aqui ofrecida. Debes tener en cuenta, sin
embargo, que el edificio es sélido y que
cuanto hay en él es real: a lo largo de la
historia no cambia ni se ve alterado, y
no deberfas dar a entender a los jugado-
res que tales cosas ocurren. La casa ya
es suficientemente confusa sin ese tipo
de distracciones.

Aunque el Ladrén Maldito era un profe-
sional habilidoso, ha dejado tras de si unas
pocas pruebas. En algunas habitaciones
hay informacién en la que se describen las
cosas que los investigadores pueden des-
cubrir. Utiliza este material de la manera
que mejor se adapte a los estilos de juego
de tus jugadores, aunque te recomenda-
mos no afadir muchas pistas mds.
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L tomilia

Hazard j

Los miembros mds mayores se llaman
‘primos” entre si, mientras que los mds
Jjovenes se dirigen a ellos como ‘tio” o
‘tia”. Se resisten a discutir sobre su genea-
logia. Los miembros de la familia no
estdn directamente emparentados entre st.

Si bien en ocasiones surge cierta hostili-
dad entre ellos, los Hazard cuidan con |
esmero unos de otros. Su amor se cimienta
sobre el hecho de que son diferentes al
resto del mundo, pero esto va mis alld del
simple aislacionismo: los lazos familiares
de lealtad y amor son capaces de llevar a
los Hazard a actuar sin importarles en
absoluto su propia integridad.

WILFRED HAZARD, més de 200 afios, mandamds de los muelles

Wilfred Hazard

El primo Wilfred estd encade-
nado a su silla de ruedas en el
frio y himedo desvin, donde
no para de pensar en los abis-
mos insondables de desespera-
cién que proliferan en las negras
cavernas de N'Kai.

Wilfred es ahora un algo sobre-
natural similar a un sapo inmor-
tal con un ansia anormal por la
carne humana y los encuentros
sexuales con sus parientes de san-
gre. Su presencia destroza a sus
familiares, que desde hace siglos
vienen cuidando de ¢l lo mejor
que pueden y procuran que no
perturbe a la poblacién local. La

familia cree, y estd en lo cierto,

FUE 20 CON 25 TAM 18

INT 14

POD 16

DES 17 APA 3 EDU 12

COR 0

PV 22

BONIFICACION AL DANO: +1D6.

% ATAQUES: Agarrar con la lengua 65%, dafio 1D6 + bd *.

Aplastar 70%, dafio 2D6 + 3 + bd **.

Devorar 90%, dafio 2D8 + 2D6 ***.

Latigazo con la lengua 70%, dafio 1D6 + 1D4 + bd.
* Funciona como un ataque de Presa.

**Solo se puede usar tras saltar sobre el oponente.

***S6lo contra oponentes inmovilizados.
de Cthulhu 20%.

LeNGuas: Inglés 70%, espafiol 25%, francés 60%, wichita 35%.

1D2/1D6 puntos de Cordura.
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%  ARMADURA: las armas que empalan (incluidas las armas de fuego) le hacen el dafo minimo.

% HaBILIDADES: Ciencias ocultas 40%, Descubrir 60%, Escuchar 55%, Historia natural 30%, Mitos

% PERDIDA DE CORDURA: una vez Wilfred Hazard muestra su auténtica naturaleza, verle cuesta



que si Wilfred muere la maldi-
ci6n de Tsathoggua simplemente
pasard a otro de ellos.

En un primer vistazo, Wilfred
parece un hombre gordo de piel
muy pélida. Una mohosa marca
de nacimiento decolora su ros-
tro y toda las partes del cuerpo
que estdn a la vista. Suda mucho
pese a la humedad de la habi-
tacién y su respiracién es len-
ta, acompasada y sibilante. Sus
ojos, grandes y saltones, estdn
inyectados en sangte y las pupi-
las abarcan casi toda la superfi-
cie visible. La luz le hace dafio.
Normalmente estd encadenado
a la silla de ruedas que, a su vez,
estd fijada a la pared con ancla-
jes fuertes y pesados.

Prime Hazard

A sus 83 anos, Prime Hazard
tiene el pelo plateado, siempre
estd perfectamente afeitado y
luce un aspecto inmaculado,
si bien su ropa es vieja y tiene
muchos remiendos. Viste cha-
queta y chaleco negros, lo cual
le confiere cierto aire sacerdotal.
Prime es un erudito puritano
que no tiene otra religién que
sus libros; es reflexivo, severo
y desapasionado. Hace largo
tiempo que su cordura se vio

Es dificil observar mds detalles
en la penumbra perpetua del
desvén, pero con una tirada de
Descubrir se puede distinguir
su boca, exageradamente ancha,
Con esa tirada los investigadores
también se percatan de que las
cadenas que sujetan a Wilfred
ya no son seguras. El testamen-
to de Wilfred estd oculto en la
estructura de su silla de ruedas,
donde lo regurgitd tras devorar
al Ladrén Maldito (consulta La
vieja casa maldita: ayuda n.c 1
para los jugadores).

sacudida por la lectura del testa-
mento de Wilfred. Su reaccién
ante tal trauma fue defender
vigorosamente el honor familiar
y proteger su secreto. Prime no
miente, pero si puede omitir la
verdad cuando le conviene.

Prime toca exquisitamente la
viola da gamba y a menudo es
posible escucharle acompafan-
do a Saphronia mientras ésta
canta. Solo él da cuerda al reloj
de ocho dias*; lleva la llave en el
bolsillo de su chaleco.

El primo Wilfred es ladino, sar-
céstico y perezoso. Al principio
finge estar dormido y se “des-
pierta” lentamente para conver-
sar con sus visitantes, abriendo
una rendija larga y estrecha de
uno de sus ojos. Intenta atraer
hacia sf a los investigadores pro-
testando y agitando las cadenas
para demostrar que es inofensi-
vo, y puede dar a entender que
sabe lo que estd ocurriendo.

PRIME HAZARD, 83 afios, tio erudito

CON 6 TAM 11 INT 15 POD 12

APA 8 EDU 16 COR 0 PV 9

% BONIFICACION AL DANO: —1D4.

% ATAQUES: Presa 25%, dafio especial.

% HABILIDADES: Arte (tocar viola bajo) 85%, Buscar libros 65%,
Descubrir 30%, Escuchar 35%, Historia 70%, Mitos de

Cthulhu 07%, Persuasién 50%.

#  LENGuAS: Inglés 80%, francés 70%.

* . del t.: reloj que sélo necesita que le den cuerda cada ocho dias, en contraposicion a los relojes de un dia. Los relojes de ocho dias son bastante mds caros.
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Caleb Hazard

Caleb es un hombre de 66 afios
descolorido, sin apenas cardc-
ter, algo arrugado, calvo y con
la cara hundida. Repite todo lo
que dicen sus hermanas, pero
apenas se esfuerza por mantener
una conversacion. Se encarga de
muchas de las tareas de la casa,
juega a las cartas con las mujeres
y ayuda en la cocina.

La tGnica manera de animar a
Caleb es hablar de su aficién:
coleccionar prétesis. Su rostro
se ilumina cuando saca los ojos
de cristal de sus cajas y habla
de sus “ldgrimas” y estriacio-
nes. Los investigadores que
escuchan a Caleb hablar de su
pasién y aguantan cémo les
muestra su coleccién durante
horas tienen en él a un amigo
para toda la vida.

Caleb sabe de la existencia del
primo Wilfred y de los rituales,
y puede poner sobre aviso a los

Saphronia Hazard

Saphronia es una anciana adora-
ble, orgullosa y frégil de 71 afios
que estd en su segunda infan-
cia. Viste siguiendo la moda de
cuando era nifa y es recatada y
sefiorial. Lleva el pelo recogido

en un mofo en lo alto de su
cabeza y cada noche, en la coci-
na, se lo suelta para que Caleb
se lo cepille cuidadosamente
100 veces.

Canta suavemente cuando
Prime toca la viola da gamba.
Vive en su propio mundo: un
mundo de hace 50 afios, cuan-
do tenfa muchos pretendientes

SAPHRONIA HAZARD, 71 afios, orgullosa sobrina

FUE 5 CON 6

TAM 8

INT 12 POD 10

DES 4 APA 7

EDU 10

COR 0 PV 7

% BONIFICACION AL DANO: —1D6.

¥

ATAQUES: ninguno.

%

HABILIDADES: Arte (cantar) 85%, Descubrir 20%, Escu-

char 15%, Mitos de Cthulhu 02%, Persuasién 20%.

%

LENGuAS: Inglés 50%, francés 40%.

amigos que parecen saber dema-
siado. Es consciente de que el
primo Wilfred es peligroso para
quienes no pertenecen a la fami-
lia o para quienes forman parte
del clan pero bajan la guardia.
Sin embargo, como todos sus
familiares, se muestra reacio a
hablar de él con los extrafos.

y una mirfada de sobrinos y
sobrinas, todos ellos deformes
(excepto Ellery y la madre de
Isabeau) y dados como alimento
al primo Wilfred. Los investiga-
dores escuchan cosas horribles
si se molestan en escuchar sus
dulces susurros.

Saphronia adora a los murcié-
lagos de cristal que, segun ella,
viven en el desvdn. Recoge tro-
citos de comida de la basura y se
los sube por la noche (“No puede
haber sol ni luz de ningin tipo,
o se asustan y se van’, dice).
El resto de la familia presta
poca atencién a lo que hace,
mas alld de darle la razén en
sus divagaciones.

CALEB HAZARD, 66 afios, tio aburrido

FUE 10 CON 9

TAM 11

INT 9 POD 11

DES 13 APA 8

EDU 12

COR 0 PV 10

% BONIFICACION AL DANO: ninguna.

¥ ATAQUES: Presa 50%, dano especial.

Pufetazo 35%, dafio 1D3.

% HABILIDADES: Arte (jugar a las cartas) 20%, Escuchar 30%,
Conocimiento sobre prétesis 75%, Descubrir 30%, Mitos de
Cthulhu 01%, Persuasién 20%.

% LENGUAS: Inglés 55%, francés 45%.
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Los ynurciélagos
de Crist

que simplemente estd confundida y le dejan que
trozos de comida de la basura. Los pone al sol pa
moscas y al anochecer los sube al desvan.

Est4 encantada de que los investigadores la acompaii
de esas visitas, pero deben prometerle que estarin qu1ét3§ y
no usarén luces. “Los murciélagos sélo salen por /f
las noches sin luna”, explica.

Se oye un dulce canto; al principio es muy débil
las notas se hacen més y més claras. Con una tirada
Escuchar se descubre que la musica viene de fuera de la
habitacion. Entre las vigas del techo empiezan a parpad
unas sombras azules luminiscentes e hlpnotlcas Tas som-
bras son cautivadoras y Saphronia las llama * murc1elagos :
de cristal”.

A medida que aumenta el volumen del cantico, se hace
notable una horrible pestilencia que inunda la estancia y
revuelve las tripas al ritmo de la musica. Saphronia no
se percata del olor.

Unas formas sigilosas se agitan contra los investiga-
dores y lamen sus caras. Los “murciélagos de cristal”
evitan cualquier otro contacto con ellos a no ser que
enciendan una luz brillante.

L
o

Si inundan la habitacién con luz, los investigadores 5
descubren que las sombras azules no son murciéla- :
gos como Saphronia cree, sino que tienen su origen
en cinco criaturas que parecen humanas. LLas cria-
turas son los nifios Hazard deformes, que han esta-
do engafiando a Saphronia durante un tiempo. En 6 S o
la seccién Otros Hazard, méis adelante, aparecen A
descritos con més detalle.

Si Saphronia descubre la verdad, se siente con-
mocionada porque le han tomado el pelo y se va
a la cama. Enferma unos cuantos dias después y o
no tarda en morir. Los nifios bajan por la noche
para estar al pie de su cama. Llorando, le aca-
rician el pelo y las manos y lamen su cara, pero

Saphronia se niega a perdonarlos. ()

[
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Guillaume Hazard

Guillaume es un hombre mayor
y robusto. Tiene 58 afios, el
pelo plateado de Prime y la cara
hundida de Caleb. Lleva batas
y camisas remendadas que sélo
se cambia por otras igualmente
arregladas cuando sus herma-
nas logran convencerle de que
lo haga. Lleva una simpdtica
y vieja gorra de la Unién y un
pafuelo rojo en torno a su arru-
gadisimo cuello.

Guillaume pasa la mayor par-
te de su tiempo estudiando
los libros de brujeria que ha

GUILLAUME HAZARD, 58 afios, tio burlon

FUE 10 CON 11

TAM 11

INT 13 POD 12

DES 9 APA 7

EDU 15

COR 0 PV 11

*  BONIFICACION AL DANO: ninguna.

% ATAQUES: Presa 35%, dafio especial.

Pufietazo 35%, dano 1D3.

w  HABILIDADES: Buscar libros 60%, Ciencias ocultas 40%,
Descubrir 40%, Escuchar 40%, Historia 30%, Mitos de
Cthulhu 03%, Persuasién 35%.

% LENGUAS: Inglés 65%, francés 55%.

Lucille Hazard

Lucy fue antafio bonita, pero
ahora es regordeta, su pelo es
gris, tiene 58 afios y su cardcter
es vivaz y violento, especial-
mente en lo que respecta a sus
modales en la mesa. Es la mds
joven y fuerte de la vieja genera-
cién a excepcion de Guillaume,
que es demasiado perezoso para
ayudar; asi que ella se encarga
de la mayorfa del trabajo duro:
colada, remiendos, cocina, etc.
Se encarga como buenamente

puede de la economia domésti-
ca, lo cual ha supuesto recien-
temente la venta de viejos teso-
ros familiares. Es la tnica de
la vieja generacién que estd en
contacto regularmente con el
mundo exterior.

Lucy adora a Ellery e Isabeau, a
quienes ve como la tltima gloria
de los Hazard. Estd confeccio-
nando un vestido largo de color
blanco para Isabeau; no es un
vestido de novia, sino una mor-
taja. Estd bordada con intrinca-

das figuras de la Danse Macabre.

logrado encontrar. A menudo
lee hasta bien entrada la noche,
recuperando el sueno durante
el dia. Puede ser perezoso y no
es fdcil lograr que reaccione,
respondiendo a los mds deci-
didos intentos sélo con unas
obscenidades murmuradas en
francés. Cuando estd despier-
to, Guillaume es parlanchin y
siempre anda buscando algo
con lo que entretenerse. Su
sentido del humor es cinico,
taimado, malhumorado y bas-
to. Siempre estd tomando el
pelo a los demds miembros de

la familia: a Prime por ser dema-
siado serio, a Caleb por ser un
don nadie, a Ellery e Isabeau
por ser jévenes e inconstantes.
Acompana estos exabruptos con
unas grandes carcajadas roncas
y sinceras. A Guillaume le gusta
echarse buenos tragos y escon-
de en su habitacién un alijo de

alcohol ilegal.

LUCILLE HAZARD, 58 afios, tia enérgica

FUE 10 CON 9

TAM 14

INT 12 POD 9

DES 12 APA 9

EDU 9

COR 0 PV 12

% BONIFICACION AL DANO: ninguna.

¥ ATAQUES: Presa 25%, dano especial.

Pufietazo 25%, dafio 1D3.

% HABILIDADES: Arte (costura) 75%, Cocinar 45%, Contabi-
lidad 25%, Descubrir 30%, Escuchar 50%, Limpiar 25%,
Mitos de Cthulhu 01%, Persuasién 45%, Regatear 35%.

#  LENGUAS: Inglés 65%, francés 55%.
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Ellery e
Isabean Hazard

Estos mellizos, que dentro de
poco cumplen 21 afios, son
egocéntricos y  glamurosos,
pero son capaces de sentir afec-
tos sinceros, y asf lo demuestra
cémo se comportan entre si.

R A A LS T E Ty

Estdn tremendamente unidos
y adn estd por aparecer la per-
sona que critique el carifio que
se profesan. Se dice que estin
demasiado unidos; los rumores
no especifican nada mds.

Los dos se avergiienzan de su
familiay ven en el primo Wilfred
nada mds que una molestia. No
son conscientes de lo que es
capaz de hacer e incluso es posi- -
ble que lleven a los investigado-
res curiosos a verle.

ELLERY HAZARD, 20 afios, gemelo glamuroso

o A i
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De cuando en cuando, si Lucy
consigue vender algo particu-
larmente valioso, los mellizos
se van a Hartford unos pocos
dfas. Pese al deseo de marcharse
de Mystic de una vez por todas,
ambos estdn unidos al resto_
de la familia de una manera
que no logran comprender. Si
tuvieran que pasar unas pocas
semanas fuera de casa se senti-
rian muy angustiados.

Ellery intenta mantener a
Isabeau aislada del resto del
mundo. Es muy protector y

hard cualquier cosa para preser-
var su inocencia. Isabeau permi-
te que Ellery la tenga confinada
porque le quiere mucho.

Si Ellery lee el testamento de
Wilfred y descubre la maldicién

5 que-pesa sobre la familia, que-

da horrorizado con la terrible
miécula que lleva en la sangre
y no puede sino aceptar a su
manera esta fatalidad.

Si Isabeau descubre el conteni-
do del testamento de Wilfred, se
sume en un estado cataténico.
Puede moverse y hablar, pero
no tiene iniciativa propia y sim-
plemente hace lo que los demds
le dicen.

ISABEAU HAZARD, 20 afios, gemela glamurosa

FUE 14 CON 15

TAM 12

INT 13 POD 14

FUE 12 CON 15

TAM 9

INT 13 POD 14

DES 13 APA 17

EDU 10

COR 35 PV 14

DES 13 APA 17

EDU 10

COR 39 PV 14

¥ BONIFICACION AL DANO: +1D4.

% ATAQUES: Presa 55%, dano especial.
Pufietazo 55%, dafno 1D3 + bd.

% HABILIDADES:
sién 60%, Regatear 30%.

Descubrir  30%,

Escuchar 40%, Persua-

#  LENGUAS: Inglés 65%, francés 65%.

= S e

*  BONIFICACION AL DANO: ninguna.

% ATAQUES: Presa 45%, dano especial.

Punetazo 50%, dafio 1D3.

%  HABILIDADES:
sién 70%, Regatear 30%.

Descubrir  30%,

Escuchar 30%, Persua-

¥ LeENGuAS: Inglés 75%, francés 75%.
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e i Su apariencia ¢ bastante repug-  L0S nifios Hazard tienen unl b
- pante. La pérdida de Cordura  extraio vinculo con las cavernas =
por verlos a codos a la vez es de de N’Kai y son capaces de hallar Il":;'
1D3/1D8; si se les ve por separa-  conl facilidad €l camino deida =
) do, la pérdida es Ja que aparece Y vuelta hasta ese indescriptible =
. Ot/,/O s en sus descripciones. Jugar. Jean es el que mds cerca | 52
= esta del mundo subterraneo |l
Los nifios son los responsablcs y ;’

: ; cuando en un momento dado
de varios de los fen6menos ; X =
H : s aventure en €l, no regresars. =
a Z a/’/d poltergeist que ocurren en 1a =
casa. Siempre que les es posible Es importante tener € cuenta ;
intentan jugarsela los visitan-  que€ los nifios nunca intentan
Varios de los hijos deformes de tes ajenos a la familia, aunque infligir dafos serios.
los Hazard lograron escapar Je  nunca llegarfan siquiera a ELE
la muerte a Mmanos de Wilfied.  tearse hacer dafno a los suyos; ni L
Acechan por la casa, revolviendo  siquiera al primo Wilfred. En
por los ﬂpumdores y provocando cierto sentido le respetan, aun-
todo tipo de molestias. El yesto de que les da mucho miedo- o
La familia no s ha percatado de su !
existencia y creen que la casa estd ia ": 1
infestada de ratas. Si bien parecen )
ser bastante jovenes todos los nifios
vienen al. menos 40 anos. iz
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Nathanial

Nathanial tiene el aspecto de un
nifio de poco mis de 10 afios
(13 6 14). Su tronco y cabeza
son normales, pero sus extre-
midades son unos apéndices
finos y flexibles de una sustan-
cia negra y brillante que puede
alargarse como si fuera goma
caliente, lo que le permite aga-
rrarse a las paredes, el suclo o
incluso el techo.

Para mostrar su afecto, lame
tiernamente a la gente con
una lengua bastante larga que
recuerda a la de un sapo.
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NATHANIAL HAZARD, monstruoso miembro de la familia

FUE 12 CON 15 TAM 10 INT 8 POD 13

DES 19 Moy 10 - - PV 12

» BONIFICACION AL DANO: ninguna.

#  ATAQUES: Latigazo con la lengua 30%, dano 1D4.

Tentaculo 35%, dafo 1DG6.

%  ARMADURA: inmune a todas las armas fisicas (las heridas sim-
plemente se le cierran de golpe tras abrirse). Sin embargo, el
fuego y los productos quimicos pueden afectarle; se muestra
timido ante las luces brillantes.

e

PERDIDA DE CORDURA: ver a Nathaniel cuesta 0/1D3 puntos
de Cordura.



Mercy

La apariencia de Mercy es la de
una nifa de unos 10 afios. Su
cabellera es morena y larga y
sus ojos son grandes y temero-
sos. Sus intestinos estdn al aire,
alrededor de todo su cuerpo, y
forman paquetes resbaladizos y
pulsantes de una consistencia

’

o+

similar a una gelatina negra y
brillante. Puede hablar por los
agujeros que hay en esos paque-
tes externos; la musica en forma_
de silbidos es su tinica mangfa
de hablar. El efecto secundario
de este proceso es un desagrada-
ble olor.

MERCY HAZARD, monstruoso miembro de la familia

FUE 10 CON 10 TAM 8 INT 11 POD 14

DES 16 Mov 8

- PV 9

#  BONIFICACION AL DANO: ninguna.
% ATAQUES: Garra 35%, dafio 1D3.

%  ARMADURA: inmune a todas las armas fisicas (las heridas sim-
plemente se le cierran de golpe tras abrirse). Sin embargo, el
fuego y los productos quimicos pueden afectarle; se muestra
timida ante las luces brillantes.

% PERDIDA DE CORDURA: ver a Mercy cuesta 1/1D4 puntos

de Cordura.

I

Celestine y Girard

Estos dos nifos parecen atin
mds jovenes (parecen tener
unos ocho afios). No tienen piel
humana propiamente dicha,
sino que mds bien parece de
sapo: son unas membranas
hiimedas y semitransparen-
tes que cubren todo su cuerpo
a excepcién de los ojos y las
bocas. Sus movimientos son
extrafiamente liquidos e inhu-
manos (son capaces de mover
sus afticulaciones en la direc-
ci(’)n“que deseen), como si den-
tro de ese capullo de piel de
sapo sus cuerpos humanos se
fueran licuando poco a poco.
Celestine y Girard cazan moscas
y les arrancan las alas, contem-
plando con fascinacién cémo
los insectos agonizan.
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CELESTINE Y GIRARD HAZARD*,
monstruosos miembros de la familia.

Y
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Jean

Jean es quien origina la luz azul
parpadeante que tanto gusta
a Saphronia. Se ha convertido
practicamente por completo
en un "hijo de Tsath". Es una
negrura fluida que se mueve y
cuyo unico vestigio de humani-
dad es una cara que se disuelve
con lentitud y que observa aten-

2 °

forma cuando algo suscita su
interés. Jean puede hablar muy
POCo; €s un gorgoteo cuyo tono
y timbre son peculiares, como
de otro mundo. En la oscuridad
proyecta una sombra azul par-
padeante, de la misma manera
que la gente normal proyecta
sombra ante la luz del sol.

FUE 11 CON 12 TAM 7 INT 7 POD 10

DES 18 Mov 9 - - PV 10

*Se considera que ambos tienen los mismos valores de juego.
¥ BONIFICACION AL DANO: —1DD4.
¥ AraQuks: Garra 35%, dafio 1D4 - bd.

ARMADURA: inmunes a todas las armas fisicas (las heridas
simplemente se les cierran de golpe tras abrirse). Sin embar-
go, el fuego y los productos quimicos pueden afectarles; se
muestran timidos ante las luces brillantes.

% PERDIDA DE CORDURA: ver a Celestine y Girard cuesta 1/1D6
puntos de Cordura.
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tamente asomando desde esa

JEAN HAZARD, monstruoso miembro de la familia

FUEI6 CON10 TAM9 INTI2  PODI3
DES15  Mov 10 : - PV 12

% BONIFICACION AL DANO: +1D4.

% ATAQUES: Latigazo 90%, dafo 1DG6 + bd *.
Tentdculo 60%, dafio 1D6 **.

] ok,

Mordisco 30%, dafio especial

* En lugar de infligir dano puede elegzr /mcer Presa. Su alcance
es su TAM en metros. &

** Puede golpear hasta a 1D2 oponentes por asalto. En lugar

de infligir dano puede elegzr hacer Presa. Su alcance es su TAM

en metyos. &

** La victima es tmgada y digerida. El daro es I punto el

primer asalto, 2 puntos el segundo, etc. Se considera que las
victimas que son tragadas estdn inmdviles hasta que la criatura

muere. Jean pueda tragar presas hasta el equivalente de su TAM

y en la mayoria de los casos solo puede tragarlas parcialmente,
dejando que las piernas cuelguen de su boca mientras la parte
superior del cuerpo se disuelve (1D3 horas). Jean no puede
moverse mientras digiere, pero sigue atacando a todo aquel que
tenga a su alcance.

%  ARMADURA: inmune a todas las armas fisicas (las heridas sim-
plemente se le cierran de golpe tras abrirse). Sin embargo, el
fuego y los productos quimicos pueden afectarle; se muestra
timido ante las luces brillantes.

% PERDIDA DE CORDURA: ver a Jean cuesta 1D2/2D4 puntos
de Cordura.
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LA VIEJA CASA MALDITA

En todas las plantas

Escaleras

Las escaleras de cada planta son de mér-
mol. El guardidn deberfa familiarizarse
con la manera en las escaleras comunican
las distintas partes de la casa, ya que pue-
de resultar complicado determinar en el
momento qué zonas tienen acceso directo
entre si.

Baiios

La mayoria de los bafios no estdn descri-
tos, aunque s aparecen en los planos de
la casa. En cada uno hay una bafiera y un
lavabo. El retrete estd en el exterior; tam-
bién se usan orinales.

Armarios

En los planos no aparece representado
ningtin armario de la casa, pero estdn por
toda ella. El guardidn puede colocarlos
donde los necesite. Los nifios han hecho
pequenfos agujeros en la parte alta de las
paredes, sobre los armarios; los usan para
adentrarse en las paredes y desde alli se
mueven por toda la casa.

El cuarto de los huesos

Un fallo de construccién ha permitido
crear una cavidad secreta en la casa a la
que llamaremos el cuarto de los huesos.
Se trata de un hueco que va desde los

cimientos hasta el tejado. Desde que lle-
g6, Wilfred ha estado excretando los res-
tos digeridos de sus festines en la sala de
los huesos, que estd casi llena de egagré-
pilas del tamafo de un bebé. Hay varios
agujeros que dan a la cavidad desde la
habitacién de Wilfred y otros pocos en la
parte trasera del sétano, pero en general
este hueco ha permanecido totalmente
sellado: Si los investigadores descubren
el cuarto de los huesos y su contenido,
al entender cudntas muertes ha habido
deben hacer una tirada de Cordura (pér-

dida de 1D3/1D6 puntos de Cordura).

Planta baja

Porche

La entrada a la casa de los Hazard se hace
a través de un enorme porche. La puerta
principal estd hundida respecto al perfil de
la pared, creando un pequefio vestibulo en
el que los visitantes pueden resguardarse de
los elementos. Las puertas son imponen-
tes: estdn confeccionadas con roble de la
mejor calidad y tienen un grosor de cinco
centimetros. Hay una robusta aldaba para
llamar. Es poco probable que Wilfred o
Saphronia acudan a abrir la puerta.

Vestibulo de entrada

La puerta principal da al centro de la
planta baja. Un vestibulo de buen tamafno
conecta la mayoria de las salas de la plan-
ta baja y las escaleras. En los aparadores
y mesas hay diversos objetos de arte de

buena calidad, pero con una tirada exito-
sa de Arte se puede saber que ninguno de
ellos es de especial valor.

Hay dos escaleras que suben hacia los
pisos superiores: la principal sube des-
cribiendo una curva para llegar a un dis-
tribuidor cercano a las habitaciones de
Ellery e Isabeau, mientras que otra mds
pequefa conduce hacia las habitaciones
de Saphronia y Prime y, mds arriba, a la
habitacién de Wilfred en el desvdn. En
el hueco de la escalera principal hay una
puerta que lleva a las escaleras de baja-
da al sétano, donde estd la habitaciéon
de Guillaume.

Sala de miisica

En esta habitacién, cémodamente distri-
buida, hay varios instrumentos musicales

y una seleccién de partituras. Los ins-
trumentos incluyen tres violas da gamba
(bajo, tenor y alto), un clavicémbalo y un
salterio. La viola da gamba es un instru-
mento de cuerda parecido a un pequefio
chelo. Se toca de una manera muy pare-
cida a dicho instrumento, pero en lugar
de apoyarse en el suelo se coloca sobre el
regazo del musico*. La viola da gamba
puede tener diferentes tamafios, aunque
todas ellas tienen un sonido mds dulce
que el de los violines actuales, si bien su
resonancia es menor. En ocasiones Prime
toca la viola bajo y Saphronia canta.

La amplia coleccidon de partituras recoge
una gran variedad de estilos. Todas tienen
mds de 30 afos, pero estén en buen esta-
do. Con Buscar libros se encuentra algu-
na pieza musical compuesta hace casi un
siglo por los propios Hazard. Aunque la

*N. del t.: de hecho “da gamba” en italiano significa “de pierna’.
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LA VIEJA CASA MALDITA

mayorfa de las composiciones de la fami-
lia resultan extrafamente discordantes, se
trata de un trabajo de calidad.

Sala de estar

En esta sala hay varios sillones cémodos
colocados estratégicamente: cada uno de
ellos tiene al lado una mesa y una ldmpa-
ra. En los aparadores hay marcos de plata
y porcelana, asf como jarrones con bellas
flores (de los que Lucy reconoce orgullo-
samente ser la encargada).

El ladrén entré a la casa a través de la ven-
tana de esta estancia. Cualquiera de los
miembros de la familia puede mostrérsela
a los investigadores.

A los pies de la ventana, en el jardin, hay
unas claras huellas de pisadas. Con una
tirada de Seguir rastros se llega a la con-
clusién de que quien llevaba los zapatos
que han dejado las marcas era un hombre
de complexién media y que la punta de
sus pies estdn hacia dentro. Con una tira-
da de Conocimiento se descubre que las
suelas de los zapatos corresponden a una
marca cara. Con Descubrir se encuen-
tran varias flores pisoteadas (los pétalos se
pegaron a la suela de los zapatos del ladrén
hasta que encontrd la caja fuerte).

En el alféizar no hay huellas digitales cla-
ras, pero con una tirada de Descubrir se
localizan varios hilos de tela. Con una
tirada de Conocimiento a la mitad es
posible establecer que dichos hilos provie-
nen de una chaqueta cara de rweed.

En el lado interior de la ventana hay
pequefios restos de tierra dejada por los
zapatos del ladrén. Aunque la mayoria
se corresponde con la del jardin, con una
tirada de Descubrir es posible percatarse
de que parte de esa tierra es ligeramente
distinta; con Geologia se sabe que estos
restos son de arena gris gruesa, igual que
la de la playa que hay bajo la casa de los
Hazard. Puede que los investigadores

logren reconstruir la ruta del ladrén.
Consulta en la pdg. 195 los apartados
sobre el jardin y la playa.

Biblioteca

Pese a las grandes ventanas de la estancia,
la biblioteca estd sumida en la oscuridad
y huele a humedad. Las estanterfas se ali-
nean de las paredes y llegan hasta el techo.
Estdn repletas, lo cual evidencia décadas
de 4vido estudio y un sincero interés por
la palabra escrita. La mayoria de los libros
tratan sobre cuestiones académicas gene-
rales o sobre historia local. Hay un apar-
tado de ficcidn, pero se trata de material
5050 y sin sustancia.

Una parte de la biblioteca alberga docu-
mentos sobre la historia del clan. Se trata
de todo tipo de cuadernos de bitdcora,
diarios, libros contables de la familia y
anotaciones empresariales de los dfas en
que los Hazard eran jovenes y prdsperos.
Todos los papeles estén encuadernados en
tapas de cuero marcadas con el emblema
de la familia. No hay ningtn tipo de regis-
tro del material y Prime es el dnico que se
maneja entre los volimenes. Es un placer
para él que alguien interesado en la his-
toria de la zona busque en la biblioteca,
aunque lo normal es que supervise la tarea
para evitar que se descubra nada de natu-
raleza personal.

Aqui hay varios objetos que pueden resul-
tar interesantes y que los investigadores
pueden encontrar por su cuenta cuando
Prime no estd por alli.

Si un investigador busca algo sobre la
genealogfa de los Hazard, una tirada de
Conocimientos revela que muchas de
las familias puritanas de Nueva Inglaterra
conservan esta informacién en la cubierta
delantera de la biblia familiar. Los Hazard
lo han hecho, y su biblia puede ser una ttil
fuente de informacién. Al echar un vistazo
superficial al drbol genealdgico se detecta
que en un momento u otro se borraron

— 7 —

muchos nombres. Se trata de los nifos
que nacieron deformes y que sirvieron
de alimento para Wilfred. Hay algo mds
interesante que puede descubrirse con una
tirada de Idea: existe una notable diferen-
cia entre el ndmero de nacimientos antes
y después de la década de 1780 (cuando
Wilfred empezé a perder el control de
sus necesidades). Antes de esa época en la
familia nacieron muchos nifos, a menudo
en tandas de entre nueve y una docena.
Tras el regreso de Wilfred, sin embargo,
el nimero de nacimientos registrados
desciende a uno o dos por cada pareja y
empieza la decadencia de la familia, tan-
to en ntimero de nacimientos como en
riquezas. Si buscan el nombre de Wilfred
Hazard no lo encuentran, aunque con una
tirada de Descubrir se dan cuenta de que
uno de los primeros nombres borrados fue
el de Wilfred; la fecha de nacimiento data
de principios del siglo XVIII.

Si buscan alguna mencién a las desapa-
riciones que asolaron la familia en varios
momentos del pasado no consiguen nada.
Con Buscar libros se sospecha que la
omisién es deliberada, aunque es imposi-
ble verificar esta conjetura.

Las perlas Hazard estaban guardadas
en esta habitacién. En la pared que hay
detrds de una de las estanterfas llenas de
libros hay una caja fuerte. Sélo Prime
tiene la llave, y sélo la abre en contadas
ocasiones para coger o dejar algo. Cuando
robaron las perlas, dentro de la caja habfa
500 délares en metdlico y varios docu-
mentos familiares de importancia (inclu-
yendo el testamento de Wilfred); el ladrén
se lo llevé todo.

Quien supera una tirada de Cerrajeria se
da cuenta de que sélo un ladrén experi-
mentado serfa capaz de abrir la cerradura
(todos los intentos tienen un modificador
de -40%). Si fuera necesario, una tirada
de Idea sirve para que un investigador se
percate de que el ladrén tenia que cono-
cer la ubicacién exacta de la caja fuerte.



Esto puede llevarles a sospechar de algin
tipo de ayuda, probablemente de alguien
de la casa.

Cerca de la caja fuerte, debajo del borde de
la estanterfa, con una tirada de Descubrir
se encuentra los restos aplastados de uno
de los pétalos de flor proveniente del
exterior de la ventana de la sala de estar.
Se pegé a la suela del zapato del ladrén
y se desprendié después de atravesar toda
la planta baja. Otra tirada de Descubrir
revela que el pétalo probablemente se
cay6 cuando el ladrén hizo un giro brus-
co, como si se hubiera sobresaltado. De
hecho, los nifios sorprendieron al ladrén y
lograron arrebatarle las perlas antes de que
supiera qué estaba ocurriendo. Persiguié a
los nifios escaleras arriba, pero se perdié y
se topd con la habitacién de Wilfred.

LA VIEJA CASA MALDITA

Comedor

El comedor se suficientemente grande
como para que los siete miembros de la
familia Hazard puedan comer alli cémo-
damente. En el pasado, hasta 14 personas
del linaje llegaron a sentarse habitualmen-
te a la mesa. Las paredes estdn cubiertas
por aparadores donde se guarda la loza de
uso diario y la cuberterfa de plata. Una
amplia arana de luces cuelga precariamen-
te sobre la enorme mesa de caoba; por las
noches se puede oir cémo cruje mecida
por las corrientes de aire.

En uno de los aparadores, junto a una
pared, hay un reloj de ocho horas que hace
tic-tac. Prime es el dnico que tiene la llave
para darle cuerda y no permite que nadie
mis lo haga.

Despensa

La zona de despensa se usa sobre todo para
disponer la comida que se prepara en la
cocina del sétano y llevarla a la mesa. Por
comodidad, aqui hay todo tipo de alimen-
tos, mientras que la cocina sélo se usa para
preparar la cena. Ambas dependencias
estdin comunicadas mediante un mon-
taplatos que se usa para subir la comida
caliente y servirla en el comedor.

Esta habitacién siempre estd un poco des-
ordenaday es posible oir cémo los Hazard
se quejan de las ratas que se meten en los
aparadores. Con una tirada de Biologia
se descubre que las ratas no serfan capaces
de acceder al interior de la mayoria de los
recipientes que hay aqui. De hecho, son
los nifios quienes hurgan en los armarios
en busca de comida.

Primera planta

odos los dormitorios de la casa son

bastante parecidos: en cada uno hay
una cama con dosel de cuatro postes, un
badl y una cémoda, ambos construidos
con una madera vieja y oscura. Los suelos
tefidos de teca estan cubiertos con alfom-
bras sencillas y raidas. Las sdbanas y man-
tas han sido parcheadas a lo largo de los
afios, pero estdn bien cuidadas.

Habitacion de Saphronia

La habitacién de Saphronia tiene su pro-
pio porche, donde ha colocado una tnica
silla y una mesa, y es habitual que por la
tarde se siente alli a cantar mientras mira
al mar. En su habitacién guarda varias
labores de bordado en las que siempre
anda trabajando.

Habitacion de Prime

Prime guarda en su habitaciéon los mate-
riales que usa para encuadernar los libros
familiares que se encuentran en la biblio-
teca de la planta baja.

Los investigadores que busquen de
manera explicita un juego de llaves de
la casa pueden encontrarlo en esta habi-
tacién. Aunque normalmente Prime las
lleva encima, permiteles una tirada de
Suerte para determinar si se las ha deja-
do aqui. Para encontrarlas también es
necesaria una tirada de Descubrir, pues
Prime tiene cuidado de no dejar algo
tan importante a la buena de Dios en su
habitacién. Las llaves no estdn etiqueta-
das, pero una de ellas libera las cadenas

de la silla de ruedas de Wilfred.

Habitacion de Isabeau

El mobiliario de la habitacién de Isabeau
es algo mds nuevo y se encuentra en mejo-
res condiciones que el resto de los muebles
que hay en la casa.

La habitacién de Isabeau tiene un balcén
que mira al mar, y a veces se sienta alli con
Ellery, de madrugada, sofando con los
lugares que quieren visitar y las cosas que
quieren hacer.

Entre las habitaciones de Isabeau y Ellery
hay un cuarto de estar donde Isabeau pasa
leyendo la mayor parte del dia.

Cuarto de estar de los mellizos

Encajado entre las habitaciones de los
mellizos hay un cuarto de estar bastan-
te corriente. La decoracién es modesta y
hay unas pocas sillas y una estanteria baja
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con novelas. Los mellizos pasan mucho
tiempo en esta habitacién y es muy pro-
bable que al menos uno de los dos esté
aqui en todo momento.

Habitacion de Ellery

Como en la habitacién de Isabeau, el
mobiliario de la habitacién de Ellery
es algo mds nuevo y se encuentra en
mejores condiciones que el del resto de
la casa.

Hay un pequefio balcén en la parte oes-
te de la habitacién. Ellery ha colocado
allf un pequeno telescopio (montado por

¢él mismo). Pasa bastante tiempo obser-
vando Mystic y la costa.

Salon

Lucy usa el amplio salén de la primera
planta como cuarto de estar privado. Ha
colocado cuidadosamente alli sus cua-
dros, floreros y tesoros favoritos y, si bien
es cierto que nada de lo que hay alli tie-
ne un especial valor, ha logrado crear un
ambiente realmente acogedor.

Lucy pasa gran parte de su tiempo en esta
sala trabajando en su costura y ha dedica-
do todo un rincén a esta tarea.

Por tltimo, en otro de los rincones hay un
escritorio grande con una mirfada de casi-
lleros donde Lucy se encarga de las cuen-
tas de la casa y se devana los sesos para
pagar las facturas.

Habitacion de Lucy

El de Lucy es el dormitorio méds pequeo
de toda la casa. No le importa, pues pasa
la mayor parte del tiempo en el salén
contiguo. Su habitacién siempre estd
limpia, reflejando asi las virtudes que
ensalzan los lemas bordados que decoran
las paredes.

Desvan

Museo

Aqui se acumulan anos de la historia de
la familia Hazard. Esta sala es vieja, oscu-
ra, fria, himeda y estd mal iluminada.
El techo, con sdlidas vigas de roble, es
bajo y el suelo de madera vista se hunde
un poco bajo los pies. La habitacion estd
llena de tesoros anticuados: las paredes
estdn cubiertas de lemas bordados y viejos
cuadros al 6leo, mientras que los armarios
y vitrinas estdn repletos de curiosidades
provenientes de Oriente y del negocio
ballenero; también hay objetos indios
(que trajeron aqui los que llegaron con el
primo Wilfred en 1759). Con una tirada
de Arqueologia o Antropologia, junto
con una tirada de Historia; se sabe que
los objetos indios pertenecen a la tribu
wichita, fundada en la zona occidental
de Oklahoma pero pricticamente borra-
da del mapa a mediados del siglo XIX. El
espacio de la habitacién que no estd dedi-
cado a acumular tesoros estd ocupado por
estantes apretados. Los libros que hay en
esta habitacién huelen a moho y se nota
que el tiempo ha hecho mella en ellos.

Tratan sobre diversos temas, pero la infor-
macién que los investigadores pueden
encontrar en ellos no es relevante.

Habitacion de Wilfred

Wilfred estd encadenado y apartado del
resto de la familia y del mundo. Su habi-
tacion es frfa y himeda; el polvo se acu-
mula en ella. Los pocos muebles que hay
aqui son viejos y estdn desvencijados. A
Wilfred no le gusta la luz intensa, por lo
que el cuarto suele estar a oscuras. Hay
una cama y varias sillas, pero Wilfred las
usa rara vez (si es que llega a hacerlo real-
mente). En vez de eso, estd encadenado a
su silla de ruedas y se limita a moverse por
la habitacién hasta donde se lo permiten
sus cadenas.

La pared mds interior de la habitacién de
Wilfred, orientada al Oeste, linda con el
cuarto de los huesos que va desde el séta-
no hasta el tejado de la casa. Hay varios
agujeros a lo largo de toda la pared y
Wilfred suele excretar por ellos los restos
de sus blasfemas comidas. Un observador

casual no los verfa; para reparar en ellos es
necesario superar una tirada de Descubrir
o recorrer toda la habitacién.

El ladrén entré precipitadamente en la
habitacién de Wilfred mientras intentaba
encontrar a los nifios, que le habfan arran-
cado las perlas de las manos. Wilfred se
aprovechd de la situacién y convencié al
desdichado amigo de lo ajeno para que le
liberara de sus cadenas antes de devorarlo.

Como se sobresalté al toparse con
Wilfred, el ladrén dejé caer uno de los
guantes blancos que llevaba. Con una
tirada exitosa de Descubrir, los investiga-
dores reparan en que detrds de la puerta
hay un guante. En esta habitacién no hay
més rastro del ladrén; Wilfred es muy
cuidadoso.

Habitacion de Caleb

El techo bajo y anguloso de la habi-
tacién de Caleb suscita una sensacién
de estrechez, aunque realmente tiene
bastante espacio.



Caleb guarda algunas piezas de su colec-
cién de protesis en su dormitorio en vez
de en la atestada habitacién contigua. La
pared que hay junto a su cama es un lugar
estupendo para tener expuesta su gran
seleccién de ojos de cristal.

Sala de la coleccion

Esta sala fue en su tiempo un trastero,
pero Caleb la limpié y ahora la usa para
albergar el grueso de su coleccién de pré-
tesis. Ha construido una imponente serie
de estantes y vitrinas donde tiene coloca-
dos la gran cantidad de piernas y érganos
artificiales que ha ido consiguiendo a lo
largo de los afios. Junto a la puerta hay
una estanteria donde tiene una de las mds
completas colecciones de catdlogos de
prétesis de toda Nueva Inglaterra.

Incluso un investigador que estuviera algo
asqueado también estarfa sorprendido por
la espléndida coleccién de Caleb; no ha
reparado en gastos para conseguir todo
tipo de miembros y érganos de repuesto y,
pese a que la menguante economia de los
Hazard le ha obligado a centrarse en obje-
tos pequeios (como los ojos), su coleccién
es algo digno de ver.
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Trastero

Esta sala estd repleta con décadas de por-
querfa. La mayorfa de las cosas que valfan
la pena se escogieron entre todo y se ven-
dieron para mantener a la familia durante
los dltimos afos, pero las baratijas que
suelen encontrarse aqui atn tienen algin
valor. Las cosas del trastero no difieren
mucho de las que pueden hallarse en el
resto de la casa (cuadros, jarrones, etc.)
excepto por el hecho de que estdn bastan-
te rotas, muy desgastadas o han prescin-
dido de ellas. Saphronia se ha abierto un
camino para poder atravesar el trastero y
llegar hasta el almacén para alimentar a
sus “murciélagos de cristal”.

Si los investigadores echan un vistazo
concienzudo por esta sala pueden tener
la mala suerte de tropezar con las tram-
pas para hombres que un Hazard usaba
hace un siglo. Si un investigador falla
una tirada de Suerte mientras estd en esta
zona, ha tropezado con uno de estos cepos
herrumbrosos y corre el peligro de llevar-
se un buen corte. Este enorme monstruo
de fauces de acero oxidado inflige 1D8
puntos de dano si se activa. Para abrir
una de estas trampas hay que hacer un

enfrentamiento de FUE contra la FUE de
la trampa (15 + 1D8) en la “Tabla de resis-
tencia’. Puede que el guardidn permita
hacer una tirada adicional de Suerte para
determinar si la trampa es tan vieja que no
se cierra al pisarla.

Almacén

Esta sala atestada de cosas es donde
Saphronia viene para alimentar a los
“murciélagos de cristal” que cree que viven
en el tejado. Ella no lo sabe, pero los nifios
de la familia la estdn tomando el pelo, tal
y como se indica en la pdg. 183.

Los nifios entran al almacén a través de
una trampilla que hay en el techo. Esta
da paso al tejado. Si se echa un vistazo
detallado a la trampilla y se supera una
tirada de Descubrir, se encuentran unos
arafazos alrededor de toda la abertura. Las
extremidades deformes de los nifios, y no
los murciélagos, las ratas o los sapos que
infestan la casa y sus alrededores, son las
causantes de esos aranazos.

Sétano

Sala de juegos

Esta es la estancia més vieja de toda la
casa. Era aquella habitacién tnica de la
casita original, construida a finales de la
década de 1690. Poco rastro queda visi-
ble de aquella habitacién primitiva, pues
la construccién de la casa que ahora se
eleva sobre ella obligé a reforzar las pare-
des simples de la primera edificacién.

Esta sala lleva mucho tiempo sin usarse
y en ella pueden encontrarse restos de
material antiguo de juego: raquetas de
tenis rotas, bolas y mazos de créquet, una
mesa de cartas destartalada y una mesa de
billar destrozada junto con tacos rotos y
bolas irregulares.

Bajo estos restos hay un aparador precioso,
uno de los primeros de la casa. Lleva largo
tiempo olvidado, pero cualquier entendido
darfa cualquier cosa por hacerse con una
pieza de tan buena calidad.

Habitacion de Guillaume

La habitacién de Guillaume es mds sen-
cilla que las del resto de la familia. En un
rincén hay una cama sencilla y en otro hay
un escritorio y una silla. En la parte més
alejada hay una pesada cémoda llena de
cajones. Pegado a una de las paredes hay
un estante bajo con libros.

La biblioteca de Guillaume es un tanto
extrana, reflejo de los estudios secre-
tos que lleva a cabo apartado de los
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demds. Aparte de esto, lo tnico que lla-
ma la atencién es el alijo de alcohol que
Guillaume esconde en la parte baja de la
cémoda. No hay mucha variedad de lico-
res (principalmente whisky y ginebra),
pero estan ricos.

Cocina y despensa

Ocupada en su dia por varios cocineros
diligentes, la cocina es amplia. En los ulti-
mos tiempos el personal fue despedido
y ahora este espacio se usa tan s6lo una
vez al dfa para preparar la cena. Pese a no

utilizarse tanto, quienes emplean la coci-
na la mantienen limpia. En ocasiones los
nifios entran y salen a través de la despen-
sa, pero lo normal es que sacien su apetito
con lo que les da Saphronia y con las cosas
que cogen de la despensa de la planta baja.
Precisamente hay un montaplatos que se
usa para subir la comida caliente desde la
cocina hasta alli.

Otras dependencias

La casa cuenta con una carbonera y un
almacén. En estos tiempos es raro que la

carbonera esté medio llena. En el almacén
hay sobre todo basura.

Los ninos suelen dormir en el almacén;
si los investigadores echan un detenido
vistazo a la estancia no tienen problemas
para descubrir signos de su presencia. Si
muestran las pruebas a los miembros de
la familia, éstos dicen que se sabe que los
vagabundos se meten a dormir en los séta-
nos de los edificios abandonados.

Los alrededores

a casa de los Hazard se asienta en lo

alto de unos riscos solitarios al este de
Mystic. Desde alli es posible atisbar mds
all del estrecho de Long Island y llegar a
ver la Isla de los Pescadores. La carretera
que va desde Mystic hasta la casa de los
Hazard es empinada, pero no peligrosa.
Desde el mismo centro de la ciudad se tar-
da unos pocos minutos en llegar. En esta
direccién hay unas pocas casas mds y el
entorno es tranquilo.

La cantidad de sapos que hay en toda la
propiedad de los Hazard puede sorpren-
der a quienes visitan la casa por primera
vez. Las criaturitas deambulan felices por
todo el jardin, caen al pozo, plagan el
sé6tano de la casa y trepan por el tubo de
escape del coche de los investigadores. Los
sapos salen de las muchas cuevas que hay
en el risco tras la casa.

Jardin

Algunas zonas del jardin de los Hazard
estdn bien cuidadas, sobre todo cerca de
la casa. Las zonas mds alejadas, sin embar-
go, han crecido sin control y una densa
marafia de arbustos rodea la propiedad.

Como se dijo al tratar sobre el cuarto de
estar de la planta baja, el Ladrén Maldito
entrd a la vivienda por una ventana del
lado oeste; alli también se hablé sobre las
huellas que dejé al pie de la misma.

Si los investigadores desean seguir las
pisadas del ladrén hasta la playa, la masa
de arbustos que rodea la finca detiene su
avance. Con una tirada de Seguir rastros
es posible establecer la direccion general
de la que vino el ladrén, con lo que pue-
den localizar de nuevo su rastro en la playa
que hay abajo.

La playa

A los pies de los riscos hay una playa de
arena gris y gruesa sobre la que se dise-
mina una capa de algas viscosas y oscu-
ras. En la década de 1930 un huracin
azotard la costa de Nueva Inglaterra, lle-
véndose la mayor parte de la arena de las
playas. Ya que atn estd aqui, pedimos al
guardidn que usen la arena de la playa
con inteligencia.

El tiempo no ha sido muy benigno desde
que el ladrén pisé la arena, pero con una

L

tirada de Seguir rastros es posible seguir
los restos de las huellas y desandar hacia
los 4rboles el camino que siguid.

Entre los drboles transcurre un peque-
fio sendero de tierra. Al pie de éste hay
aparcado un modesto automévil de cua-
tro puertas. El ladrén dejé aqui su coche,
oculto de la carretera principal, planeando
volver a recogetlo.

Se puede acudir al registro para compro-
bar que el vehiculo estd a nombre de Elijah
James Ryan, que trabaja en Newport,

Rhode Island.
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Mas wmformacion

n este apartado se recogen diferentes

fuentes de informacién que pueden
resultar de utilidad para los investigado-
res. No es una lista exhaustiva: el guardidn
es libre de improvisar los resultados de
cualquier via de investigacién que no se
detalle aqui, aunque recomendamos que
no se encuentren muchos mds datos adi-
cionales por esta via. La siguiente infor-
macién se presenta en relacion a la locali-
zacién donde es posible hallarla.

Iglesia y cementerio de Mystic

Puede que los investigadores lleguen a la
pequena iglesia de Mystic al avanzar en
sus pesquisas sobre el drbol genealdgico de
los Hazard, o quizd con la intencién de
profundizar en las acusaciones de brujerfa
que se hicieron contra ellos.

Aunque el apellido Hazard aparece con
frecuencia en el registro de la iglesia y
muchos de los nifios de la familia fue-
ron bautizados aqui, la mayor parte de
la informacién disponible al respecto es
errénea: las fechas de bautismo que apa-
recen en el registro reflejan la costumbre
de los Hazard de esperar hasta asegurar-
se de que el recién nacido no presentaba
ninguna malformacién. Por otra parte, los
lideres religiosos actuales saben muy poco
sobre las acusaciones de brujerfa lanzadas
por sus predecesores. Con una tirada de
Persuasién o Charlataneria, los investi-
gadores pueden convencer al guarda para
que les deje visitar el pantedn familiar.

Panteon familiar

El cementerio de Mystic estd lleno de
tumbas y panteones distribuidos de
manera cadtica. Las sepulturas centenarias
y hundidas estdn marcadas con ldpidas
rajadas y desgastadas. El panteén de los

Hazard se encuentra al fondo del cemen-
terio. Aunque es una de las estructuras
més viejas del lugar, ha logrado mante-
ner cierta dignidad pese al correr de los
afios. Sobre las puertas de piedra hay un
verso grabado:

Si eres joven, también yo lo fui

Si eres viejo, pronto has de morir

Dentro, los atatides de mds de 300 afios de
antigiiedad estdn cuidadosamente ordena-
dos. Hay una buena capa de polvo, pero
apenas hay indicios de putrefaccién y en el
aire de la estancia no flota el olor a muerte
que suele encontrarse en estos lugares, lo
cual es extrano. Si los investigadores son
suficientemente suspicaces como para
atreverse a abrir alguno de los féretros,
descubren que todos aquellos que van des-
de la década de 1750 hasta la actualidad
(los mds recientes son de hace cinco anos y
pertenecen a Elizabeth, la madre de Ellery
e Isabeau) contienen piedras envueltas en
ropa podrida (para evitar que las piedras
rodaran durante el transporte de los atat-
des). No hay ni un solo cuerpo en los fére-
tros de los tltimos 150 afos.

Sociedad Historica de Mystic

En la Sociedad Histérica de Mystic pue-
de encontrarse todo tipo de informacién
histérica del municipio, desde los diarios
de los primeros colonos de la zona hasta
colecciones de ropa y muchas cosas mds.
Siempre hay expuestas partes de sus fon-
dos y los amables empleados estdn encan-
tados de rebuscar entre los materiales
de archivo de su catdlogo. Hay cuatro
informaciones interesantes que los inves-
tigadores pueden encontrar: dos extractos
de diarios (La vieja casa maldita: ayu-
das n.° 2 y 3 para los jugadores), cada
uno de los cuales precisa de una tirada de
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Buscar libros para hallarlo; articulos en
el archivo de prensa, para cuya localiza-
cién también hay que superar una tirada
de Buscar libros; y una de las egagrépilas
que Wilfred dejé en una de las dos ocasio-
nes que logré escapar. Para encontrar este
tltimo objeto es necesario que un inves-
tigador que ya viera un objeto similar en
la casa de los Hazard supere una tirada
de Descubrir.
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Periodicos

El archivo de prensa de la Sociedad puede
proporcionar informacién sobre las extra-
fias desapariciones acaecidas en Mystic.
Dos oleadas de desapariciones asolaron
la ciudad durante su historia reciente:
una en 1827 y otra en 1893. En ambas,
una docena de personas se desvanecie-
ron, a una media de uno o dos a la sema-
na durante cada una de las oleadas. 7he
Mystic and Beverly Gazette dedicé buen
espacio a ambos acontecimientos, durante
los que aparecieron excreciones regurgi-
tadas (egagrépilas) por el primo Wilfred,
aunque en aquel momento no se estable-
cié ninguna relacién entre ellos (al menos
no publicamente).

Durante estas oleadas se menciona a los
Hazard como los mds activos buscadores y
los que mds se angustiaban con las noticias
de nuevas desapariciones. Con una tirada
de Idea los investigadores se percatan de
que en ambas ocasiones los Hazard deja-
ron atrds de manera abrupta su consterna-
cién y dejaron de participar en las busque-
das justo coincidiendo con el final de la
ola de desapariciones, pero bastante antes
de que el resto de la comunidad consta-
tara que éstas habfan cesado. Esto suscitd
rumores que ain hoy permanecen en la
tradicién oral.

Nifio indio momificado

Una de esas cosas se conserva en una caja
en el s6tano de la Sociedad Histérica de
Mpystic. Lo normal es que ver esta momia
cueste 0/1D2 puntos de Cordura. Tiene
el tamano y forma aproximados de un
nifio envuelto en ropa rasgada y pelo,
que asoma por encima del créneo. Un
examen mds cuidadoso muestra que la
calavera estd completamente aplasta-
da y recompuesta y que ha sido cuida-
dosamente colocada sobre los demds
huesos, también destrozados, para a
continuacién envolverlo todo con pelo

y fragmentos de tela (que han pasado
por algtn tipo de proceso digestivo). Si
alguien supera una tirada de Biologia,
encuentra un grotesco parecido con la
egagrépila de un bdho. Con una tirada
exitosa de Descubrir se detecta una tur-
badora incongruencia: mezclado con los
huesos se encuentra un reloj de bolsillo
con su cadena. Estd claro que se trata de
los restos de alguien més grande, aunque
estdn comprimidos hasta tener el tama-
fio de un bebé. Son idénticos a los restos
hallados en la mansién de los Hazard. Si
algtin investigador se percata de que aun-
que media entre ellos un siglo estos restos
tienen que estar relacionados entre si y
también con los Hazard, pierde 0/1D6
puntos de Cordura.

Tradicion oral de Mystic

Los investigadores pueden interesarse
por rumores y cotilleos como fuente de
informacién. Mystic muere lentamente;
sus habitantes estdn cada vez mds descon-
tentos y apdticos. Si preguntan por ahi es
probable que encuentre a varias personas
con ganas de cotillear sobre el pasado.
Basta con una tirada de Persuasién o
Charlataneria para obtener toda la infor-
macién que aparece en este apartado, aun-
que nunca vienen mal unos cuantos tragos
de un tipo u otro.

Historia de la familia Hazard

Los Hazard llegaron a Mystic a finales del
siglo XVIL. Su casa, empezada a construir
en la década de 1690, era al principio una
pequena choza. Con el paso de los afos, la
familia y la casa fueron creciendo y llegd
un momento en que los Hazard eran una
de las familias mds ricas y poderosas de la
zona, pues controlaban una parte conside-
rable del comercio maritimo.

La mayoria de la gente estd de acuerdo en
que la decadencia de los Hazard empezd
cuando se hicieron con las famosas perlas
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Hazard. Dicen las historias que éstas lle-
garon de Oriente a bordo de uno de los
barcos mercantes de la familia. Desde
su llegada, dice la gente, la familia se ha
hecho cada vez mds pequefia y la fortuna
se les ha ido agotando.

Los habitantes mds ancianos de Mystic
pueden contar algunas historias sobre las
brujas Hazard. Cada 20 afios algunas de
las Hazard eran acusadas de confrater-
nizar con demonios y cosas asi. Nunca
llegé a probarse ninguna de las acusacio-
nes, pero la gente cree que eso se debié
mids a la cartera de los Hazard que a
sus virtudes.

La familia Hazard hoy

Los Hazard son bastante reservados. Rara
vez salen, ni siquiera a Mystic, a no ser
que no les quede mds remedio. La gente
chismorrea sin tapujos sobre la insociable
familia, murmurando que participan en
actos contra natura en su solitaria man-
sion, y su vida es decadente e impura,
aunque dicen lo mismo de todas las fami-
lias afiejas.

Ellery e Isabeau son conocidos en la ciu-
dad. La gente los considera personas bri-
llantes y atractivas que pueden hacer que
su familia regrese a la vida comunitaria.
Lucy es la otra tnica Hazard que visita
Mystic ‘con regularidad. Aunque nadie
cuenta ningtn cotilleo veridico sobre ella,
a la gente no le gusta, probablemente por-
que no estd integrada en los circulos socia-
les més que por otra cosa.

Algunas personas de la ciudad llegan a
comentar que en la familia Hazard no
ha habido ningtin matrimonio conocido
con alguien ajeno a ella desde hace déca-
das. Aunque es l6gico pensar que si esos
matrimonios han tenido lugar han per-
manecido en secreto, quienes reconocen
que deberfa ser asi estdn convencidos de
que la familia es totalmente endogdmica
(y asf es).



Desapariciones

Las dos series de desapariciones acaecidas
en Mystic (en 1827 y 1893) son algo que
todos conocen. Mientras que la mayorfa
piensa que aquellos acontecimientos fue-
ron tragedias, hay algunos que hablan mds
abiertamente sobre el tema y aseguran que,
de alguna manera, los Hazard estuvieron
involucrados en todo aquello. Las especu-
laciones y acusaciones no son concretas y
nadie puede afirmar a ciencia cierta cudl
fue el origen las desapariciones, pero subya-
ce la sensacién de que algo, de algtin modo,
logré escapar de la casa de los Hazard. Los
cotilleos sefialan que la primera oleada de
desapariciones sucedié durante la cadtica
ampliacion de la vivienda, mientras que
la segunda ocurrié después de que un rayo
cayera sobre el edificio.

No se sabe mucho sobre los extrafios
nifios de apariencia momificada que
fueron hallados durante la investigacién
de las desapariciones. Con una tirada de
Suerte un vecino de Mystic puede avisar a
los investigadores de que uno de esos obje-
tos aparecid en el cementerio y que acabd
yendo a parar a la Sociedad Histérica de
la ciudad. Pocas personas saben que las
demds egagrdpilas acabaron en un circo
ambulante de monstruos hace mds de 70
afios; a estas alturas deberfa ser imposible
seguir esta pista.

La creencia mds extendida es que esas
cosas eran los restos momificados de bebés
indios de hace siglos y no se los vincula
con las desapariciones. Se rumorea que se
hizo venir de Boston a un profesor para
examinar los objetos, pero la policia local
rechazd sus resultados. Al parecer asegu-
16 que se trataba de “las egagropilas de un
biiho gigantesco” y se rieron de él en la
Universidad de Boston. Los investigado-
res que comprueben esta historia pueden
hallar referencias a ciertos documentos
académicos sobre el asunto firmados
por Hubert Lagrange, un zodlogo de la
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Universidad de Boston, pero es impo-
sible encontrar los documentos en si y
Lagrange muri6 hace varios afios.

Joyeros

La mayorfa de joyeros de Connecticut
y de Rhode Island pueden proporcio-
nar algo de informacién sobre las perlas
Hazard y sobre la propia familia Hazard a
los investigadores que se interesen en ellas.
Si alguno de ellos vive en Arkham podrdn
contratar los servicios del joyero Lazlo
Caselius (para més informacion sobre este
personaje, consulta la pdg. 47 de Secretos
de Arkham). Esta informacién deberfa de
ser fécil de obtener, quizd mediante tiradas
de Charlataneria o Persuasién.

PIEDRAS PRECIOSAS

Los aficionados a las piedras preciosas
creen que éstas tienen alma. Cuanto
mayor es el valor de la gema, mds dia-
bélica es el alma. Desean el mal para sus
propietarios. El ejemplo més famoso es el
diamante Hope; el segundo en la clasifi-
cacién son las perlas Hazard, de las que se
cree que han dado el golpe de gracia a la
fortuna de la familia.

Los BIENES DE 1L0S HAZARD

Con una tirada de Suerte, los investigado-
res encuentran a un joyero que ha tratado
en persona con los Hazard. Les confirma
que la familia ha estado vendiendo en los
tltimos afios muchas de sus joyas mds
interesantes. Se rumorea que estdn pasan-
do por tiempos realmente dificiles y que
se estdn deshaciendo paulatinamente de
todo lo que en su difa tuvieron. Lucy es
quien ha estado vendiendo estos bienes.

Los Hazard han recibido ofertas por las
perlas en varias ocasiones, incluso duran-
te los tltimos meses pero, pese a las difi-
cultades que parecen estar sufriendo, la
familia nunca se ha mostrado interesada
en venderlas.

Biblioteca de Mystic

La biblioteca de Mystic es pequefia y anda
corta de personal, lo cual dificulta la loca-
lizacién de material. Aunque con una tira-
da exitosa de Buscar libros es suficiente
para encontrar cada uno de los siguientes
objetos, es necesario emplear la mayor
parte del dia para cada bisqueda, ya que
los investigadores tienen que apafdrselas
solos con las torres y torres de libros sin
catalogar para encontrar el que buscan.
Los bibliotecarios no aportan toda la ayu-
da que serfa deseable; solo hay uno por
turno y deben dedicar todo su tiempo a
procesar todo el material descatalogado.

Gran parte de la informacién que puede
encontrarse en la biblioteca también estd
disponible en otros lugares de Mystic,
como se indica mds adelante, aunque en
algunos casos los libros de la biblioteca
contienen informacién adicional.

EL DIARIO DE UNA VECINA

El diario de Mercy Stanton, una vecina de
Mystic, aparece citado en un criptico trata-
do titulado Registros sobre la incidencia de la
malaria en Nueva Inglaterra del Doctor P. J.
Pettigrew, de la Universidad de Harvard.
El tratado fue publicado en 1912 como
parte de un pequefio volumen de articulos
médicos. El extracto del diario de la sefiora
Stanton ejemplifica el impacto que tuvo
la malaria en las pequefias comunidades.
Pettigrew comenta que la familia Hazard
en realidad fue afortunada al no sufrir mds
pérdidas a causa de la enfermedad, siendo
una familia tan grande bajo un mismo
techo. El diario de Mercy Stanton también
puede encontrarse en las dependencias de
la Sociedad Histérica de Mystic.

EXTRACTO DE UN DIARIO

Bajo el morboso titulo E/ Diablo visita
Mpystic se aglutina una serie de anécdotas
particularmente aburridas sobre la zona. En
uno de sus apartados aparece el extracto del
diario de Nailor Tom (que también puede
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encontrarse en la Sociedad Histérica de
Mystic). El autor del libro comenta al final
de ese pasaje que no fue capaz de encontrar
ninguna referencia a Wilfred Hazard en los
archivos de la familia Hazard, lo cual pro-
bablemente indica que la historia es falsa.
Prime Hazard aparece citado como fuente
de informacién ttil, y ademds el autor hace
referencias favorables a la biblioteca de los
Hazard, de la que dispuso ampliamente
para las recopilacién de su libro.

PERIODICOS

La biblioteca es demasiado pequena para
contar con una hemeroteca propia, por lo
que a los investigadores interesados se les
indica que visiten la Sociedad Histérica,
donde cuentan con una coleccién com-
pleta de los periédicos locales desde la
fundacién de éstos.

Quivir4

En un rincdén especialmente polvoriento
de la biblioteca hay un pequefio libro titu-
lado Leyendas y tradiciones de los indios de
las praderas. No aparecen ni el nombre del
autor ni la fecha de publicacién. En el tex-
to se recogen todo tipo de leyendas indias.
El estilo es sencillo y directo. En uno de
los apartados se cuenta la historia de una
grandiosa tierra subterrdnea y de la ciudad
dorada de Quivira (La vieja casa maldita:
ayuda n.° 4 para los jugadores).

La vieja casa maldita n° 4, pdg. 243

Ayuntamiento de Mystic

En el ayuntamiento se conservan todo
tipo de registros oficiales. Es muy pro-
bable que los investigadores busquen
sobre la historia de la familia Hazard y
su casa. El guardidn tendrd que improvi-
sar si los investigadores buscan otro tipo
de informacién.

El trabajo de oficina es bastante aburrido
y ademds no es dificil convencer a alguno
de los empleados para que busque infor-
macion en los registros; con una tirada de
Persuasion o Charlataneria en la que no
se saque una pifia los investigadores con-
vencen a algin empleado para que acuda
raudo a los sétanos donde estdn los archi-
vos. Tarda aproximadamente medio dia
en encontrar la informacién y ordenarla
para que esté presentable.

NACIMIENTOS ¥ DEFUNCIONES

Las fechas oficiales de nacimiento y
defuncién de los miembros de la familia
Hazard son incorrectas; no han decla-
rado el nacimiento de ninguno de los
nifios que nacieron deformes, y las fechas
que han dado siempre son de al menos
seis meses después del nacimiento. Sin
embargo, estas fechas no carecen de uti-
lidad para los investigadores: hay una
diferencia notable entre los nimeros de
nacimientos antes y después de la década
de 1780. Antes de esos afos, en el seno
de la familia nacfan numerosos nifios
(no era raro que algunas parejas tuvieran
entre nueve y doce hijos), pero a partir de
principios de la década de 1790 el nume-
ro de nacimientos registrados cae a uno o
dos por pareja.

REGISTRO DE LA PROPIEDAD

La familia Hazard ha sido la propietaria
del terreno en el que se alza la casa des-
de poco después de su llegada a la zona.
Los primeros miembros de la familia
construyeron una casucha de una dnica

habitacién que fueron ampliando con
el paso de los anos. Aunque las reformas
vinieron acompanadas en ocasiones de
ciertas molestias (algunos aseguraban que
la casa estaba encantada), ninguno de los
cambios propiamente dichos suscité con-
troversia alguna.

Los registros indican que bajo el terreno
de la casa hay una vasta red de cuevas,
pero nunca ha habido indicios de que la
casa o sus habitantes corran peligro.

FINANZAS

Los informes sobre impuestos son espe-
cialmente sensibles, por lo que cualquier
solicitud de informacién sobre las cuen-
tas de la familia Hazard debe ir acompa-
fiada de algin tipo de soborno que los
investigadores han de saber ofrecer de la
manera adecuada.

Hay indicios de que la familia Hazard
estd teniendo problema con el pago de
sus impuestos. Sus ingresos declarados
han descendido hasta ser pricticamen-
te nulos y parece que han estado ven-
diendo activos para llegar a fin de mes.
Si un investigador supera una tirada de
Contabilidad estd bastante seguro de
que los Hazard deben hacer algunos
cambios bastante drésticos o afrontar la
pobreza absoluta a corto plazo.

Si los . investigadores logran acceder
sin ningan tipo de limite a los regis-
tros econémicos de la ciudad, pueden
encontrar alguna informacion adicional.
Con tiradas exitosas de Buscar libros
y Contabilidad descubren indicios de
que los Hazard emplearon una parte
importante de sus ganancias en sobornar
a funcionarios municipales y posible-
mente también a inspectores financieros
del estado. Incluso aunque dispusieran
de acceso a largo plazo e ilimitado a los
registros del ayuntamiento, los investiga-
dores necesitarian bastante mds tiempo
del que disponen para demostrar feha-
cientemente estas sospechas.
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Archivos de la policia

| detective Garth Wheeler, un hom-

bre corpulento de humor basto y
jovial, es el jefe de la policia de Mystic.
Si se percata de que estd viéndoselas con
investigadores profesionales, el detective
Wheeler se muestra mds cooperativo.
Sin embargo, es mucho menos com-
placiente si cree que estd tratando con
meros aficionados.

La familia Hazard

Ninguno de los miembros de la familia
Hazard tiene ficha policial. Ese apellido
no aparece en ningtin informe de la poli-
cfa, excepto en uno que trata sobre las per-
las desaparecidas.

NOMBRE Y APELLIDOS

Si le preguntan sobre las acusaciones de
brujerfa contra los Hazard o sobre las
medidas que hubieron podido tomarse
contra ellos cuando las desapariciones
acaecidas durante la remodelacién de su
casa, el detective Wheeler simplemente se
encoge de hombros: “Aqui no hay ningiin
informe al respecto; quizd nunca se presen-
taron cargos contra ellos”.

El detective Wheeler no tiene motivos
para sospechar de la familia Hazard. Para
él son unas personas tranquilas que viven
sin apenas salir de su casa. Las presuntas
dificultades econémicas no le interesan:
estd convencido de que fue el Ladrén
Maldito quien robé las perlas.

| ean
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El Ladron Maldito

Wheeler sabe bastante sobre el modus ope-
randi del Ladrén Maldito. Sus trabajos
se caracterizan por dos motivos: es capaz
de abrir con facilidad las cajas fuertes
més seguras y tiene una asombrosa capa-
cidad para saber donde estdn los objetos
de valor. El Ladrén Maldito siempre se
lleva todo lo que hay junto a los objetos
de valor que va buscando y nunca se lleva
nada de otro sitio.

Se supo que el Ladrén Maldito es el
motivo del porqué las pisadas del jardin
son idénticas a las encontradas en el esce-
nario de su dltimo robo. Este delincuente
no se preocupa en absoluto de este tipo
de huellas y pese a ello todavia no han
dado con él.

Ninguno de los objetos cuyo robo ha sido
atribuido al Ladrén Maldito ha vuelto a
salir al mercado. Estd claro que se queda
los tesoros para si, se desconoce el motivo.
El importe de los objetos de valor robados
en el dltimo afio supera con creces los 10
millones de délares; nadie ha vuelto a ver-
los desde su desaparicién.

Investigacion

La mayorfa de los detalles de la inves-
tigacién del detective Wheeler sobre la
desaparicién de las perlas aparecen en
el informe que remitié6 a la compania de
seguros, Rimant & Knowles. Durante el
curso de sus pesquisas, Wheeler interro-
g6 a los siete miembros de la familia (no
sabe nada de Wilfred). Encontré poco,
por decir algo, que resultara util. Por otra
parte, le impresioné la predisposicién
de todos ellos y quedé encantado con
los mellizos.
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Si le presionan, el detective admite que no
fue capaz de determinar con exactitud cémo
el ladrén logré salir de la casa. Cree que lo
hizo limpiamente, pero no encontrd indi-
cios de como lo logré. Si le preguntan por
qué no escapd por la ventana, sefiala que

probablemente el ladrén fue sorprendido
por uno de los Hazard y no pudo volver
sobre sus pasos hasta la ventana abierta.

El detective Wheeler no cree necesario
seguir con la investigacién, pues no hay

A e

indicios de que el ladrén no abandona-
ra el lugar de los hechos, y todo apun-
ta a que el trabajo es obra del Ladrén
Maldito. Defiende la validez de su infor-
me a no ser que le muestren pruebas con-
cretas que lo rebatan.



n las siguientes lineas se recoge el

desarrollo inicialmente previsto de

los acontecimientos, pero el guar-
didn no debe seguirlos como un argumen-
to lineal del que no desviarse. Si bien es
verdad que las tres sesiones de la aventura
deberfan caracterizarse por ciertos even-
tos, es dificil determinar con exactitud los
avances de los investigadores. Es responsa-
bilidad del guardidn emplear este apartado
para ir dando forma a la aventura a medi-
da que ésta se desarrolla.

La trama

El escenario arranca cuando los investi-
gadores son contratados por Ritman &
Knowles para trabajar en el caso Hazard.
Tras algunas averiguaciones iniciales se
dirigen al hogar de los Hazard, muy cerca
de Mystic.

Al hablar con los miembros de la familia
los investigadores descubren que junto
con las perlas ha desaparecido un impor-
tante documento. En ¢l se recogen secre-
tos que deben revelarse a los mellizos

lercera parte:
la lustoria
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Hazard cuando cumplan 21 afos, den-
tro de unos difas. Puede que incluso los
Hazard contraten a los investigadores para
recuperar el documento y las perlas, ya sea
en este punto o tras completar el informe
para la compafia de seguros.

La investigacién desvela algunas de las
extravagancias de la familia Hazard; el
hallazgo de la egagrépila del ladrén indi-
ca a los investigadores que los Hazard
son, de alguna manera, responsables de
la situacién.

A medida que se van conociendo las extra-
fias costumbres del clan, los personajes
pueden percatarse de que hay un miembro
de la familia a quien no les permiten cono-
cer: un invélido extrafio que vive recluido
en una habitacién apartada de la mansion.
Cuando se encuentran con Wilfred los per-
sonajes se enfrentan a algo mds de lo que
esperaban, pues una repugnante forma
maldita se abalanza sobre ellos para atacar-
les. Finalmente se ven obligados a acabar
con €l antes de que €l acabe con ellos.

La muerte de Wilfred, sobre quien pesaba
la vil maldicién de Tsathoggua, compli-
ca mds las cosas: de su cuerpo surge una
pequefia masa con forma de sapo que
avanza inexorable hacia los mellizos. En
el documento que Wilfred arrebaté al
ladrén dice que, a no ser que la detengan,
la malévola semilla de Tsathoggua desen-
cadenard sobre los mellizos la misma mal-

dicién que padecfa Wilfred.
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A medida que la terrible cosa que ha emer-
gido de Wilfred se acerca, las misteriosas
cavernas donde habita Tsathoggua, el dios
sapo, empiezan a manifestarse: mientras
se esfuerzan por salvar a los mellizos de su
destino, los: protagonistas acaban siendo
engullidos por las cuevas y se ven arras-
trados a un enfrentamiento apocaliptico.

Acontecimientos recientes

Usando un plano que compré a un
empleado descontento de Rimant &
Knowles, Elijah James Ryan (también
conocido como el Ladrén Maldito) se
col en la casa de los Hazard, a las afue-
ras de Mystic, Connecticut. Ryan era un
habil ladrén y en el mapa aparecian la
planta baja de la casa y la localizacién de
la caja fuerte; entré por el lateral de la casa
a través de una ventana que no cerraba
bien. Una vez dentro, Ryan localizé répi-
damente la caja fuerte familiar donde se
guardaban las famosas perlas. Actuando
con rapidez, abrié la caja y se guardé el
extrafio collar de perlas, asi como el dinero
y los raros documentos que encontr alli
dentro. Sin embargo, cuando salia de alli
Ryan cay6 presa de Jean y los demds nifios
deformes de los Hazard. Le quitaron las
petlas y se escabulleron por el laberinto
de habitaciones y escaleras. Ryan no esta-
ba dispuesto a dejar escapar las joyas que
habfa robado con tanta precaucién, asi
que persigui6 a los nifios silenciosamente
por toda la casa.
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Ryan no tardé en perderse. Para su des-
gracia, acabé en la habitacién de Wilfred
Hazard, el progenitor demente de la
maldicién familiar. Timido por natu-
raleza, Ryan era una presa ficil para la
mente maquinadora de Wilfred, y en
pocos minutos este le convencié para que

le liberara de sus cadenas. El ataque de
Wilfred fue tan répido que Ryan no lle-
g6 a darse cuenta de que la suerte, final y
mortalmente, se le habfa acabado.

Wilfred oculté el documento en la estruc-
tura de su silla de ruedas con el estipido

propésito de usarlo en el futuro como as
en la manga. Tras deshacerse de los restos
digeridos del cuerpo de Ryan, Wilfred
regresé a su habitacién dispuesto a espe-
rar el momento oportuno para desvelar su
recuperada libertad.

Un ladron desaparecido

os primeros compases de la aventura

deberifan tener un cardcter netamente
investigativo. Lo ideal es que los perso-
najes se involucren en la resolucién del
caso de las perlas desaparecidas y que des-
cubran la identidad del infame Ladrén
Maldito. El guardidn debe elegir un tono
que se adapte al estilo de juego de su gru-
po y asegurarse de que sus pasos acaban
llevdndoles a la casa de los Hazard y al
ladrén muerto.

Encuentro micial

Estamos en otofio. El escenario empieza
cuando los investigadores conocen al Sr.
George Knowles, uno de los socios de
Rimant & Knowles, la compafnia que
asegurd las perlas Hazard. Es un caballero
serio. Estd convencido de que la familia
Hazard ha intentado reclamar falsamen-
te el importe del seguro a su companfa
y estd disgustado porque la policia no
ha sido capaz de demostrarlo. Ha elegi-
do a los investigadores porque conoce su
reputacion. Estd deseando que consigan
resultados con rapidez para pagarles unos
suculentos honorarios.

Los detalles del caso

Anteayer se denuncié la desaparicién de
las perlas Hazard de la casa familiar en
Mystic, Connecticut (se proporciona una
direccién). Parece que el robo se petpetrd
durante la noche previa.

El robo se descubrié porque la ventana de
la sala de estar de la planta baja aparecié
abierta por la mafiana. Al echar un vistazo
a la caja fuerte de la familia se descubri6
que las perlas, algo de dinero y unos docu-
mentos familiares habfan desaparecido.
La policia local de Mystic acudié para
investigar; el detective Garth Wheeler
se encargd del caso. Informé de que el
ladrén entré por la ventana. La investiga-
cién indica que el autor sabfa exactamente
dénde estaban las perlas y que abrié la caja
fuerte con facilidad para a continuacién
hacerse con todo su contenido sin llamar
la atencién de los miembros de la familia
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Hazard. En conclusién, Wheeler asegurd
que el robo es obra del conocido “Ladrén
Maldito”, un delincuente famoso por
robar las joyas mds valiosas del pais.

Las finanzas de la familia Hazard no mar-
chan bien de un tiempo a esta parte y en
varias ocasiones se han visto forzados a ven-
der varias reliquias familiares para llegar a
fin de mes. Rimant & Knowles creen que
la familia ha escenificado el robo de las
perlas para reclamar su seguro. El hecho es
que la policia no ha logrado determinar por
dénde escapd el supuesto ladrén; ademds,
la historia de la propia familia es extrana.
Todo esto ha despertado sus suspicacias.
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El senor Knowles quiere que los investi-
gadores encuentren las perlas Hazard y
que demuestren quién las robd. La natu-
raleza de la péliza del seguro establece
que es necesario probar que las perlas no
fueron robadas por un intruso: no basta
con recuperarlas, sino que también deben
averiguar la identidad del ladrén.

La mvestigacion

Hay varios lugares que probablemen-
te los investigadores visiten en busca
de pruebas que les ayuden a resolver el
caso. La mayor parte de ellos aparecen
en la segunda parte de esta aventura (tras
la descripcién de la casa). Si deciden
investigar en localizaciones que no estdn
previstas alli, es el guardidn quien debe
determinar el grado de éxito (si es que lo
tienen) de esos intentos. Para ello debe
emplear la informacién que le proporcio-
namos como guifa.

LA VIEJA CASA MALDITA

La visita a los Hazard

En algin momento los investigadores
deben visitar la mansién de los Hazard en
Mystic. Sus prioridades deberfan ser ana-
lizar la escena del delito e interrogar a los
propios miembros de la familia. Es impor-
tante que los personajes se relacionen con
varios de los Hazard. Cuando llegan deben
conocer al menos a uno de los miembros
adultos del clan. Uno de los investigado-
res deberfa sentirse atraido por uno de los
mellizos. Esta relacion intima es importan-
te en la tercera parte del escenario.

Mientras estin en casa de los Hazard,
los investigadores son espiados por los
nifios deformes. Estos les incordian con
pequefias bromas siempre que pueden.
No deben encontrarse en este punto con
los nifos, pero si deben darse cuenta de
los sucesos extrafios que ocurren en la
casa Hazard.

Encontrar la momia

Los investigadores descubren los restos
del Ladrén Maldito y se dan cuenta de
que la comprimida momia es cuanto

queda de él.

Los investigadores pueden encontrar la
egagrépila en cualquier lugar de la casa
y sus alrededores, como mejor venga
segun la situacién; Wilfred se ha movi-
do bastante y ha dejado el “cuerpo” para
dar un susto a su familia. En un primer
momento la egagrépila parece un nifio
momificado. Sin embargo pronto salta
a la vista que tiene algo que ver con el
ladrén, pues los investigadores descu-
bren entre los restos un bonito juego de
ganzias nuevas. Si los jugadores no esta-
blecen la relacidn, los investigadores que
superen una tirada de Idea o una habi-
lidad cientifica adecuada pueden llegar
a la conclusién de que los restos son del
ladrén. Ver la egagrépila supone una pér-

dida de 1/1D4 puntos de Cordura.

Una criatura letal

os investigadores se encuentran con

los nifios Hazard durante sus investi-
gaciones en la casa, quizd cuando acom-
pafan a Saphronia en una de sus visitas
nocturnas para alimentar a los “murciéla-
gos de cristal”.

Mas mvestigaciones

Tras descubrir los restos del ladrén, los
investigadores  probablemente  estdn
deseando continuar con el caso. Tanto en
la casa como en Mystic hay abundante
informacién sobre los Hazard, y anima-
mos al guardidn, si lo necesita, a ampliar
la informacién disponible.

Acabar con Wilfred

En algin momento los personajes se
encuentran con el primo Wilfred. Hay
varias maneras de conseguirlo, depen-
diendo de la manera en que hayan acome-
tido las pesquisas. Quizd lo mds sencillo
es que uno de los Hazard hable explici-
tamente de ¢l y lleve a los investigadores
a verle. Los mellizos y Saphronia son
bastante cdndidos y podrian hablarles de
Wilfred sin ser conscientes de los peligros
que ello supone. También es posible que
Prime o cualquier otro de los miembros
de la familia les sugiera que hablen con é€l,
pues creen que sigue encadenado. Si fuera
necesario, las bromas de los nifos son otra
manera de dirigirles hasta su habitacién.
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Obviamente, resulta mucho mejor que
sean los propios investigadores quienes
deciden verle; en cuanto les revelen su
existencia es bastante probable que quie-
ran hacerlo.

Sean cuales sean las circunstancias del
encuentro entre los investigadores y
Wilfred, la ocasién acaba en un enfren-
tamiento violento. Wilfred intenta ata-
car por sorpresa a los personajes, pero si
piensa que saben demasiado sobre ¢l o si
sospecha que pueden marcharse, los ataca
de inmediato.

La lucha con Wilfred ha de ser horrible;
después de todo, estd poseido por el alma
de una poderosa deidad de los Mitos.
El guardidn debe elegir como atacard:
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jugueteando con su presa o acabando
brutalmente con todos cuantos pueda
atrapar. En cualquier caso, los demds
Hazard que puedan estar presentes inten-
tan sujetarle y procuran que los investi-
gadores no le maten. Incluso pueden
llegar a atacarles.

Si el guardidn desea que Wilfred se redi-
ma, este puede advertir a los jugadores y
decirles que escapen de él. Estas suplicas
deben intercalarse con momentos de vio-
lencia extrema, pues su mente desgarrada
lucha por mantener el control.

Wilfred debe morir. Al hacerlo, el frag-
mento de Tsathoggua que le venia infec-
tando desde que huyé de las cavernas
de N’Kai sale de su cuerpo. No es mds
grande que un sapo, y esa es la forma
que adopta cuando intenta abrirse paso
hacia los investigadores, que no debe-
rian tener posibilidad de hacer nada

mds que percatarse de su presencia
antes de que logre escapar. La pérdida
por ver a la criatura es de 1/1D4 puntos

de Cordura.

Los investigadores encuentran un fajo de
papeles entre los restos de la silla de ruedas
de Wilfred o cerca de su cuerpo inerte. Al
abrirlo, descubren el documento familiar
de los Hazard: el testamento de Wilfred
(La vieja casa maldita: ayuda n.° 1 para
los jugadores).

EL TESTAMENTO DE WILFRED
Este documento aparece dentro de la casa
de los Hazard, entre los restos de la silla
de ruedas de Wilfred, cuando los inves-
tigadores lo matan. El testamento es un
extenso escrito en el que el patriarca pro-
cura explicar lo que le ocurrié.

Salta a la vista que es bastante viejo (la
escritura estd empezando a desaparecer y

faltan algunas partes de papel amarilleado,
por lo que algunas palabras han desapare-
cido. A lo largo del manuscrito hay notas
anotadas al margen con distintas letras; lo
mds importante se detalla al final de esta
ayuda para los jugadores.

El texto estd escrito en inglés, aunque da
la sensacién de que esa no es la lengua
materna del autor. Pérdida de Cordura
1D2/2D2, +2 a Mitos de Cthulhu,
6 semanas. Hechizos: ninguno.

Las anotaciones que hay en el manuscrito
atestiguan su autenticidad. Algunos frag-
mentos detallan sacrificios rituales en los
que debe utilizarse a los nifios de la familia
que nazcan deformes. El testimonio de las
notas sugiere que Wilfred es el padre de la
mayor parte de los nifios, que casi todos
ellos nacieron con deformidades y que
fueron asesinados poco después.

Una horrorosa confrontacion

Las cosas se ponen serias cuando los
investigadores se ven perseguidos por
extrafias criaturas y amenazados por anti-
guas maldiciones. El climax deberia ser la
culminacién de una creciente espiral de
peligro y terror.

La cosa sapo

La cosa que salié del cuerpo de Wilfred es
un fragmento del mismisimo Tsathoggua.
La masa con forma de sapo persigue a los
investigadores durante la mayor parte de
este segmento de la aventura. Es prdc-
ticamente imposible matarlo y resulta
lo suficientemente pequefio como para
poder esconderse entre las pertenencias
de los investigadores. De alguna manera
debe salir de la casa con ellos y sin que se
den cuenta. Mds adelante, en el apartado

Persecucién”, aparece una descripcién
completa de la criatura.

Vuelven los nifios

Cuando finalmente Wilfred muere, los
nifios deformes de la familia desvelan su
presencia. Han observado los dltimos
instantes del patriarca con una mezcla
de emociones. Algunos se apresuran a
presentarle sus respetos, ya sea para estar
a su lado o para devorar lo que puedan
de ¢él. Jean se abalanza hacia los investi-
gadores vociferando que han destruido el
alma de la familia. Les maldice furibundo
y, en un arrebato de ira, escupe las per-
las en su direccién: “iLlevdoslas! jLas que-
réis! Habéis matado a Wilfred, jllevdoslas a
ellas también!”.

o sk

Destruccion de la casa

Wilfred ha muerto y las perlas ya no estdn
en posesion de la familia, lo cual hace
que la casa empiece a resquebrajarse y
temblar. No hay fuerza en la Tierra que
pueda evitar que la espantosa influencia
de Tsathoggua destruya la casa cuando
las cavernas y las grietas se alzan desde las

profundidades insondables de N'Kai.

Con la destruccién de la casa deberia des-
atarse una carrera cadtica y desesperada de
los investigadores en pos de la libertad.
Los muros y suelos se abren y comban;
parecen arrojar obstdculos de manera inte-
ligente sobre su camino. El guardidn debe
pedir a los jugadores todo tipo de tiradas
de habilidades fisicas (y de Suerte) para
evitar caer en los agujeros que se abren y
para esquivar los objetos que caen.



La familia Hazard estd prdcticamente
paralizada por el terror; cuando reac-
cionan es demasiado tarde para los
mds mayores y no logran ponerse a sal-
vo. Los mellizos, sin embargo, tienen
una oportunidad.

Quizd los investigadores pretenden resca-
tar a uno de los mellizos, o a ambos. El
intento deberfa ser suficientemente heroi-
co y culminar con al menos uno de los
hermanos a salvo.

Persecucion

Cuando los investigadores y los Hazard
que han sobrevivido estdn a salvo, se
ven amenazados por el fragmento de
Tsathoggua. Aunque no tiene capaci-
dad de raciocinio, la cosa intenta infec-
tar al gemelo (o mellizos) superviviente.
También se siente atraido por las per-
las, asi que procura estar cerca de ellas.
Mientras persigue cualquiera de estos
dos objetivos supone una amenaza para
los investigadores.

La criatura no tiene forma fija: puede
adoptar cualquier figura imaginable, aun-
que no puede aumentar de tamafo ni
cambiar de color. Puede moverse a una
velocidad increible, por lo que atraparlo
o detenerlo resulta dificil. Puede pasar
con facilidad por debajo de las puertas o
esconderse en lugares improbables. Mds
aun: puede filtrarse lentamente a través
de casi cualquier sustancia, aunque le lleva
su tiempo. Por lo que respecta a este esce-
nario, es imposible destruir a la criatura.
Las armas fisicas le hacen poco o ningtin
dafio, y cuando lo sufre por otras causas lo
regenera en un asalto.

La cosa ataca fundiéndose con la carne y
los huesos de su victima. Mientras no la
retiran, inflige 1D2 puntos de dafio por
asalto, deformando gradualmente huesos
y .Organos internos. Apartarla de su vic-
tima es sencillo pues, al igual que ocurre
con una semilla de Tsathoggua, rehuye el
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alcohol, los productos quimicos y el fue-
go. Pero siempre acaba regresando. Si lo
necesita, la criatura también es capaz de
provocar extrafias transformaciones qui-
micas. Por ejemplo, puede filtrarse hasta
el depésito de un coche y hacer que éste
explote. Por supuesto, la cosa sobrevive
con facilidad a estos sucesos.

Las cavernas de N'Kai

Atraidas por las perlas y los Hazard super-
vivientes, las cavernas de N’Kai se adue-
fian del edificio que hace las veces de cuar-
tel general de los investigadores, ya sea su
hotel, su oficina, o sus casas.

La llegada de las cavernas se ve anun-
ciada porque el propio edificio empieza
a pervertirse: la atmdsfera en pasillos
y habitaciones se hace fria, himeda y
opresiva, recordando a la de una cueva.
Las escaleras y paredes empiezan a con-
vertirse en piedra natural sin tallar y una
presencia malévola claramente percepti-
ble se eleva desde las entrafias de la tierra
en forma de un olor a cerrado, caliente
y empalagoso.

Junto con las cavernas llegan los ninos
Hazard. Tras el hundimiento de su casa
descendieron hacia las cuevas que les
habian aterrorizado en sus suefios, y alli
pronto comprendieron que estaban en su
nuevo hogar. Pero tenian algo pendiente
antes de poder tomar realmente las rien-
das de sus propias vidas: las perlas deben
ser devueltas a su propietario legitimo.

Aunque Jean es el lider del pequefio gru-
po de desterrados, probablemente serd
uno de los nifios menos transformados
quien se encargard de hablar con los
investigadores. El o ella les explican que
anhelan que las perlas regresen al mundo
subterrdneo e iluminado con luz negra
de Tsathoggua, pues es la tnica manera
en que los Hazard que han sobrevivido y
los investigadores quedardn libres de su
influjo. Los nifios se ofrecen a mostrarles
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el camino y a protegerles de lo que hay alli
abajo, pero insisten en que deben ser los
propios investigadores en persona quie-
nes devuelvan las perlas o de lo contra-
rio se verdn arrastrados a una maldicién
eterna. Si hay algiin investigador dubita-
tivo serfa buena idea recordarle que las
cavernas han ido hacia ellos y que no hay
manera de escapar de su malignidad.

Para empeorar mds las cosas, el (o los)
Hazard que ha sobrevivido estd tras-
tornado mentalmente y aprovecha la
primera oportunidad para precipitarse
corriendo escaleras abajo hacia la segura
perdicién mientras llama a los Hazard
desaparecidos. Los investigadores mds
tercos deberian superar tiradas muy difi-
ciles; de no superarlas, su sentimiento de
culpa por el peligro que corre esa persona
inocente le hace seguirle, adentrdndose
en las cavernas.

Descenso a las profundidades

El edificio de los investigadores parece
estar hundiéndose en el suelo; cualquiera
que supere una tirada de Idea (pérdida de
0/1 punto de Cordura) se percata de ello.
No hay sefales explicitas, pero la sensa-
cién es inconfundible.

Las escaleras bajan a través de lo que fue-
ron los cimientos y se adentran en las
ramificaciones exteriores de las cavernas
de N’Kai. El aire es denso y las luces ape-
nas iluminan. Los pasadizos se retuercen
y giran; Jean conoce perfectamente el
camino, pero afirma que “todas estas cue-
vas acaban llegando de una manera u otra
a N'Kai”. '

En la oscuridad que les rodea, los investi-
gadores pueden adivinar formas y sombras
cambiantes, atisbos de cosas que es mejor
no ver. Si desean prestarles atencién, con
una tirada de Descubrir distinguen horri-
pilantes bajorrelieves en las paredes o una
criatura escamosa; tirada de Cordura
(pérdida de 0/1 punto de Cordura).
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N'KAI

"KAI es una siniestra caverna que se halla bajo el sub-

continente norteamericano. Es un mundo htimedo y vis-
coso formado por tuneles que sugieren unos origenes orgéani-
cos. Alli pueden encontrarse numerosas estatuas de onice y
basalto, asi como bajorrelieves, que representan al primigenio
que vive aqui: Tsathoggua, el dios sapo. Se dice que N’Kai
se encuentra bajo la tierra de Yoth, pero probablemente se
encuentra en otra dimensiéon completamente distinta, pues
se han encontrado accesos a ella en Oklahoma, Alemania

y Connecticut. Los servidores amorfos de Tsathoggua, que
rezuman por canales de piedra, adoran los muchos idolos
del dios sapo.

Los guardianes que quieran descubrir més cosas sobre N’Kai
deberian leer The Mound, el relato colaborativo de H. P.
Lovecraft y Zealia Bishop. Asimismo, The Tsathoggua Gycle,
publicado por Chaosium Inc., incluye varios relatos relacio-
nados con el dios sapo y su morada™.

*N. del T:: por desgracia, no parece haber sido publicado en espasiol.

_|1
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Sin embargo, mientras vayan acompana-
dos de los ninos no sufrirdn ataque ningu-
no (el personaje que lleva las perlas no es
atacado, incluso aunque no cuente con la
proteccién de los nifios).

Tras un rato las cuevas se abren a una
enorme caverna subterrdnea. La poca ilu-
minacién que hiende la oscuridad eterna
s6lo permite atisbar difusos perfiles de rui-
nas de construcciones que se dibujan en la
distancia. Sombras sin forma vagan entre
ellas y se acercan a los forasteros.

La confrontacion

La sucesién exacta de acontecimientos
queda al libre albedrio del guardidn. A
continuacién ofrecemos una serie de
sugerencias.

Las formas cambiantes que habitan
este lugar son semillas informes de
Tsathoggua. Mientras los nifos gufan a
los investigadores las semillas no les ata-
can, pues perciben en el grupo la marca
de su progenitor. Responden si son ataca-
das, sin embargo, y una vez devuelven las

perlas a Tsathoggua empiezan a congre-
garse en torno a los desdichados investi-
gadores. Las descripciones de las semillas
informes aparecen en la siguiente pdgina.

Tsathoggua llega poco después que los
investigadores. Aunque la pérdida de
puntos de Cordura por la vision del pri-
migenio no es enorme, deberfa descri-
birsele como una presencia horrible y
malévola. No habla directamente, aunque
los investigadores pueden sentir su arro-
lladora influencia si el dios desea incitarles
a actuar.

Tsathoggua quiere que le devuelvan las
petlas pero no puede tomarlas, ni tampo-
co danar de manera directa al investigador
que las lleva consigo. Mientras que los
personajes pueden actuar como deseen,
debe quedar claro cudles son los deseos de
la criatura.

Una vez que tiene las perlas, Tsathoggua
parte de inmediato; unos seres tan insigni-
ficantes como los investigadores no mere-
cen el esfuerzo de destruirlos. Si le acosan
puede destrozar a uno o dos de ellos,
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pero de lo contrario se va en calma. Los
investigadores recuperan 1D8 puntos de
Cordura por devolver las perlas y liberar
de esta manera a la familia Hazard (o a lo
poco que queda de ella) de su maldicién.

Las semillas no son tan amables. A dis-
crecién del guardidn, pueden acudir para
intentar acabar con los investigadores.
No atacan a los nifios Hazard, pero éstos
poco pueden hacer para detener un ata-
que total. Jean se marcha o se ve sumido
en la vordgine y ataca a los de la superfi-
cie (especialmente a los Hazard que han
sobrevivido). Otros nifios pueden guiar
a los supervivientes a través de las cuevas
hasta la superficie.

El guardidn debe determinar si alguno de
los investigadores o de los Hazard sobre-
vive. Puede que todo el grupo sea masa-
crado, o que los supervivientes vaguen
hasta encontrar la salida mds tarde. El
guardidn puede decidir en qué lugar salen
a la superficie: las ruinas de la casa de los
Hazard o quizd en mitad del campo, en
algtn punto de Kansas, cerca de los anti-
guos monticulos indios.



SEMILLAS INFORMES DE TSATHOGGUA

N° FUE CON TAM INT POD DES PV BD
I 30 12 30 10 8 19 Al +3D6
..... 2 33 13 26 13 e A 12 T I =l 17 20 +3D6
..... 3 26 17 38 12 11 S L 15 28 +4D6
4 ................ 28 ............................ 1 0 .......................... 29 .......................... 1 6 .......................... 1 5 ......................... 20 .......................... 20 ......................... +3D6 ..........
..... 5 34 13 33 13 IR S} 13 - 21 23+4D6
........................ 24 14 16 10 15 18 15+2D6

MoviMienTto: 12.

AtaQuES: Latigazo * 90%, dano 1DG6.
Tenticulo ** 60%, dafio bd.
Aporrear *** 20%, dafio bd.
Mordisco 30%, dano especial ****

* En lugar de infligir dano puede elegir hacer Presa. Su

alcance es siempre el TAM del monstruo en metros.

** Puede golpear a 1D3 oponentes por asalto. En lugar de
infligir dano puede elegir hacer Presa. Su alcance es el TAM

del monstruo en metros.

**x Siempre tiene un 20% de probabilidades de impactar. El
dario es 2D6 o el bd actual, lo que sea mds alro.

¥} La victima es tragada inmediatamente. En cada asalto
a partir de ese momento la victima recibe 1 punto de dasio
por constriccion; esa cifra se incrementa progresivamente en

1 por cada asalto (por ejemplo, en el segundo asalto inflige
2 puntos de dario). Mientras estd tragada, la victima no puede
hacer nada, aunque sus amigos pueden intentar matar al
monstruo para liberarla. Una semilla informe puede hacer un
ataque de Mordisco por turno y puede seguir tragando presas
hasta que haya devorado el equivalente a su propio TAM.
Mientras digiere a una victima, una semilla informe puede
seguir luchando pero no cambiar de posicion; si desea moverse
debe regurgitar lo que se ha tragado.

ARMADURA: son inmunes a todas las armas fisicas, incluso las
encantadas, y las heridas que recibe simplemente se cierran
tras abrirse. Los hechizos pueden afectarlas, al igual que el
fuego, los productos quimicos y otros elementos similares.

HecHizos: la semilla n.° 6 conoce los hechizos de Consun-
cién y Maldicién de Azathoth.

PirDIDA DE CORDURA: ver a una semilla informe de
Tsathoggua cuesta 1/1D10 puntos de Cordura.

TSATHOGGUA, el durmiente de N’Kai

FUE 50

CON 120

TAM 30 INT 30 POD 35

Mov 24 - - PV 75

¥ BONIFICACION AL DANO: +4D6.

w  AtAQUES: Tentdculo 100%, dano Presa.

Absorcién de caracteristicas 100%, dafo 1 punto por caracteristica por asalto.

%  ARMADURA: regenera hasta 30 puntos de vida por asalto que haya sufrido por
heridas y perforaciones, pero el fuego, la electricidad y otros elementos similares
tienen efecto normal en el monstruoso dios.

* HECHIZOS: como corresponde a un primigenio, cuenta con amplios poderes
miégicos. Se sabe que en ocasiones ha ensefiado a humanos el hechizo de Crear
portal y varios de Convocar/Atar.

»  PERDIDA DE CORDURA: ver a Tsathoggua cuesta 0/1D10 puntos de Cordura.
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o Ayudu para los jugadores: El serior Corbist

*Noticia fechada hace 14 aros.

}“;IMPHESAHIII llICAL :
'::;':’:f ~ MUERE EN ABCIDENTE‘

e
E ha sabido hoy que Theo-

dore Corbitt, propietario de -

[COl”bltt Importers of America,

| ha fallecido en un trigico ac-

i .,'u t cidente mientras estaba de vaca-
! ciones en la India. Corbm:, que

; [se encontraba en compafifa de
su hijo Bernard, muri6 al despe-

fiarse mientras ambos caminaban

entre las montafias del Punyab..

Segtin las autoridades, los dos
hombres estaban realizando una
"| excursibn cuando fueron ataca-

[ ace- i

dos por un grupo de bandidos

[ que frecuentan la zona. Duran-
el t€ la persecucion por la falda de

la montafia, parece ser que el i
sefior Corbitt resbald y-gay(} al
vacio. Su hijo logré escapar y
ponerse a salvo. Afn no se ha
localizado el cuerpo del sefior
Corbitt y las autoridades temen

que pueda haberse perdido, -pues | £

los perros salvajes que merodean |

por las montafias podrian ha- |
berlo devorado

Theodore Corbxtt dejp viu- |
da, su esposa Elaine, y un tipo, |
Bernard. En este momento no se
sabe si Bernard Corbitt se hard
cargo de Ia empresa familiar.

WIGWAM B
' MARY MiLES MI’NTER

R I D D T

— oro—

du para los jugadores: El serior Corbitt

“WNoticia fechada hace 3 meses.

. ki

Vecino arrestado
por matar :
antmales

b La pohcia mformé hoy de la de- |t

tencibn de un sospechoso en rela-

¢ cibn con la reciente ola de secuestros
de mascetas en la zona suroeste de la |
s ciudad. ~Aunque después fue puesto en |
<1t | Tibertad por falta de pruebas, Randolph [

- | Tomaszewski sigue siendo el Prmmpal :

sospechoso del secuestro de casi una
docena de perros y gatos que desapa-

recieron de las casas y jardines del de

los alrededores del Central Hospital.

| Tomaszewski trabaja en el hospltall

como celador

-

Nuestros lectores recordardn  que

muchas de las mascotas desaparecidas
han aparecido después en parques, ha- -

bitualmente mutiladas o parcialmente
devoradas. Las quejas ptiblicas contra
estas atrocidades han sido enérgicas y la

policta cree haber descubierto una pista
.| que les permitird cerrar el caso.

Tormenta invernal

~ pone en jaque
ala nacion
.wﬁwé\ g chea. o

BE

.&D.i-—; g E




9 Aynda para los jugadores: El serior Corbitt

“Noticia fechada hace 12 arios.

NECROLOGICAS

ORBITT, Lynn Anne Meyers, de 22
afios de edad. Muri6 al dar a luz en

‘su casa. La sefiora Corbitt, que se gradué

en el instituto de Pierpoint, se casb hace

- dos afios-con Bernard Corbitt, un hombre

de negocios de la ciudad. Los sepelios de

‘madre e hijo tendrin lugar el sibado por

la tarde. La sefiora Corbitt deja a sus
padres, Edward y Shirley Meyers, y a
su esposo, Bernard Corbitt, presidente de
Corbitt Importers of America.

Comienzan los trabajos

de construccid

e Aynda para los jugadores: El sesior Corbitt

“Noticia fechada hace 12 arios.

v

Una enfermera,
hospltalzzada trasun

accidenteenlacasa |

dé un paciente

a sefiorita Mona Dunlap, enfermera | Y,

prof_flonal ingresb ayer en el Sa- LT
Central tras sufrir un accidente | [8

- | que ocurrib en la casa de un paluente Su

| diagnéstico es grave.

Parece que la sefiorita Dmllafy contra- |

tada por el sefior y la sefiora Corbitt para

asistir a esta Gltima durante el parto, sufri6 | =

una apoplejla cuando trataba ella sola de

| traer al mundo al bebé de los Corbitt.
Cuando el sefior Corbitt llegb de la oficina |

el miércoles por la tarde encontr a la en-
fermera Dunlap inconsciente, mientras que:
su esposa y su hijo recién nacido habfan
muerto debido a complicaciones durante el
parto. Los médicos del sanatorio afirman
que la mujer afn no ha recuperado la

consciencia y que puede que pase algtn
“tiempo hasta que pueda establecerse el al-

cance real de sus dafios.

- Accidente de trdfico
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e Ayuda para los jugadores: El serior Corbitt
Los diarios de Corbitt

A continuacion se recogen algunos pasajes destacables; el primer

diario es de hace 14 anos, mientras que el decimocuarto es del pre-
sente afio. Las entradas no recogidas aqui son muy corrientes, con
Srases del estilo “Hoy no ocurrid nada” o “Durante mi salida de la
tarde me compré un traje’.

Primer diario
/70 de :eptl'embre - oy he sufrido otra molesta

(apuna mental. Espero que este diario me n.yuée

con este Frab(emo..
/3 de septiembre - Madre bha Firmado el d&ltimo
Propieéo.é

documento (eJa.( pere transferirme (a
de Corbitt Impertem of America. Parece que
Se ehcue
esPero que alli (e oj:re,zca.h (os tratamientos
ecesita. Me temo que S«

Lo

y (o atencid h que ~

DIARIOS DEL TERCERO AL DUODECIMO

En este periodo de tiempo no aparece nada importante para el de-
sarrollo de esta aventura. Los diarios recogen tres viajes a Oriente,
compras de orquideas poco comunes y otras curiosidades botdnicas,
VATIOS encuentros con viejos amigos, asuntos de tr/zb/zjo ¥ diversos
comentarios sobre compras irrelevantes y cosas por el estilo. En oca-
siones se mencionan los experimentos, pero Corbitt no profundiza
en explicaciones.

/2 de diciembre - Tras treinta foras de ceremo-

niadihe da.do con Ramasekva. Quiere wun puente
hacia el mundo Y hecesita de mi ayuda. e
accedido. Mis estudios han demostrado que Ra-

masekva es un desconocido Asura, un demonio

del Este de (a Jndia. Se dice gue (os Asura son

’
f
= L -7 dios [
rtra a gusto en (a hueva residencia; 'B' es antipuos, (os que Joberna.pp,\ antes
L

que aparecen en el (ibro de Wenn me (levan

a cpreep que Pueée C\RAEI‘ una cot\exiéh COn un

estado :g‘ue empeora.ru;o ro Pléa.meo\-te..

muerte de Pn..;re ha trastorhaéo Su mente. b k‘

Si :uPiero. el Pn.Pe( que yo

siento re,sponsa.lzs(e en

jurud en Su muer-
=S5 _.
te, aunque Yo ho me

absoluto, Se guro gue eso la mataria. o com-—

Prehéer!'o. el Poéer de mi huevo seRor, Rama-

Lubiera vivido o.que.((o-s momentos

sekva. ? Oio.(cl
en (o montara, cuando EL se a.Parecio' con
su terrible ma.Jnl‘;ficehcia.,( Me habls y dejs s«
marca en mi Pec6\°~ Entonces abrazd a mi pa-

ici evo—
dre y (os dos se hicieron uno. Antes de 9

rarlo, Ramasekva le arrancd (o cabeza de (os |

hombros... |

TR YT

A7 de octubre - 7/e conocido a una ioven ehcan-

+tadora en una fiesta. Se (lama Lynn Meyers.

e queéaéo con ella pare ir al cine (a semana

.
v b o (
que viehne. Creo que mi SeR or (e dard e

visto bueno.

Segundo diario : .

| matprimonio. Ha o.cep‘ta.éo y hemos ;Fl'l‘n.éo (a fecha

de (a boda: serd el 7 de marzo de este aiRo. Ra-

ser (lamado Yop-Sothoth.

/0 é;. enepro - e ((eJa.éo a (a conclusid n de
que quiere casarme con Lynn y la he pedido en

i
¢

X

masekva me asegura que el momento es adecuado.

5
/3 Jg.ma.rr.o - f/emos regresado de nuestra b

(una de miel. Lynn y yo hemos decidido mantener

(a casa Familiar, pues nos parece excelente para
criar niRos. En mayo, si todo va bien, Lynn me
n.compa.ka.ré. a Ceildn parae conseguir una hueva
remesa de té. Puede que sea mi & ltimo viaje a
ese pals durante una buena temporada. Un hom-
bre que P(o.nea Formar una ;j_—‘ami(l'a. debe estar

dispuesto a sentar un poco la cabeza.
& (e

|
|
‘
!
1i
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§ Segﬁndo djario (continuacion)

b\
dre mientras (levo a cabo la ceremonia. Mo creo
“me ha dicho que guiere una unid n carnal. Exise

(ebrar otra ceremonia mds sencilla y esperar.

Ramasekva ocupo.ré mi (uJo.r.

e((a no SOSPE.C‘\Q h&é&.

/7 de julio - Mi esposa estd pasando un emba-
razo comF(l‘ca.Qo, as’ que (e he dicho que se queée'
en la cama todo el Ja. Yo he aprovec(\aéo parae
contactar con Eama:ekva; debo ehcargarme el
quto a.qu', en casa. Mi amo me ‘\a. oréeha.;o que
crie al niRo como si Ffuera nmio.

2/ de noviembre - ) Horror, C\orror,( Mi vida. ro es
mé s gue cenizas. La pobre Lynn se puso de par-
<o (\oy y, Pese a toéc (o que ‘\ice Pa.ra so.(var(q,
murié éura.'\te e( a(umbra.ml'en‘to. Por ée:Jra.cl‘a.,

(a enfermera Dunlap entrd en la habitacidn en

el momento md s inoportur\o. Perdid el sentido al
ver al niko. Pese a que intenté culdapr de Lyl\h (o
mefjor gque pude, puede que cometiera alpuna negli-
Jencio. en el momento crtico. En cua.(qul'er caso, se
ha id0 y (a cu(f)a. es solo ma. Un seJu'\Qo bebd, un
niR oy, hacid muerto. /e hecho que trasladen ambos
cuerpos a (a funeraria. /e escondido al niko de
Ramasekva en el sétano. Esa cosa no tiene extre-
midades Yy parece tener Prob(emas para re:Pirar.
Mo creo que viva mucho tl‘empo.

28" de noviembpre - Ffemos celebrado los Funerales
de Lynn y el bebé; sus padres estaban destroza-
dos y sentian (& stima por mi. Despué s les conso-

(¢ y les promet’ gue seguiramos en contacto.

/_' be_abr-l‘( - e mandado a Ljhn a casa de Su ma-

que esté Prepa.rn.éa. para entenderlo. Ramasekva

que sea con mi esposa. Debo esperar /3 das, ce-

7Y de abril - celebré (o ceremonia por (o markana
Yy Ramasekva acudid. Esperé en el sétano mien-

tras & Paso’ varias horas con Lyhr\. Parece que

kva, que me exp(icd cosas sobre el niko. Me él'io

que (a cosa vivina Yy que yo deberia dedicar (os

en que eSa cosa me hecesl‘tara. C-un.h.éo ((eJue e(

momento, yo deberd haberle preparado para la
vida en la Tierra. Deberd tener extremidades y

hasta dentro de /0 aros y an X a.

- —

7Y de diciembre - e encontrado alpuien gue
.Pue.ée ayudarme. s un tombre ((amado Rahéo(Pﬂ\
Tomaszewski; trabaia. en el (\o:Pito.( y a.seJur?.
para (os experimentos que tengo que ((evar a
cabo en los Pro’ ximos aRos. ES un tiPo )esa.Jra.—

que (e Proporcionaré (as drogas que quierot % a
cambio, €[ procurard satisfacer mis necesidades.
Quizd huestra colaboracid n le sirva pora me-
jerar. Parece ser un hombre esPecia(mehte irre-
(ipioso y amargado. La Semana que viene haré :
mi Prl‘mera. visita al vertedero y veré (o que mi

con la iluminacid n de mi seRor Ramasekva.

Decimotercer diario

RS de noviembre - €( niRo se hace grande y el
momento ha ((eJaéo. Eiecute’ (a ceremonia para
contactar con Ramasekva. Me dijo gue cuando
((eJue (a Primavero. deberd empezar a buscar
miembros y o’an.h.os Ffrescos para aRadrselos a
(a criatura; se acabaron los experimentos. Como
(a cosa adh es un niRo usaré <6 (o extremidades
y drganos de niRos. Mis experimentos demues-
tran gue las partes [dvenes se adaptan mucho
Meior‘ 9ue (a.s que nho (0 Son. Se me Aa Or‘gehaéo
que alimente al nikRo con las partes gue ho vaya
a usar. Ramasekva guiere que desarrolle el pus-
to por tales cosas y dice que ha ((egado el mo-

mento de que crezca.

— 25—

26 de noviembre - Lo ceremonia trajo a Ramase-

Pro' ximos /0 aRos Prquré. ndome pare el momento

Pu(mones. Mo volverd a contactar con Ramasekva

dable, pere necesito su ajuéa.. e acordado con &

asociado ha loprade encontrar para . Los expe-
rimentos suPonérén un desafio, pero tengo P(er\a.
confianza en que Poéré a.f:re.néer, e:Pecla(mer\te

4
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e Ayuda para los jugadores: El serior Cor

itt (continuacion)

Decimocuarto diario

77 d¢ mapzo - Tomaszewsk]
exipriendo demasiado
niendo dificultades

pPartes. Las necesi

dice que (e -e:toy
Y asesupa que estd te-
pPara consepuirme (as
dades del nico Son cada vez
Potenciado de nuevo (o efectos
Que Preporciono a este (\ombre, con

a de que as’ esté md s éi:puesto a
Sin eméa.r;yo,
:l'mp(emehte agpudice ¢

colabopar. ‘temo que (a SuStancia

« trastorno.

e de admitip que me siento cu(f:a.b(e‘_ no
ERScRgcelietcie 8L e D ars alas a sus Falsas

creencias. Ao ob:ta.wte, creo gue si (e dijepa
7 I

(a verdad <o (o conse puiria Qesqul‘cfa.r(e ad n

Se_puird Fingiendo 9

ya es

y he l'mP(o.Nta.éo “4has pocas extremida-
ih/'er-tos avanzan bien.
S SsPohiie seote ooy o experime

Su sitio
ées; (os €s (a recompen-
htacid m.

de Corbirr.

— 26—
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. kst W B LOL ]Hr Rdg{ rarleston

1 cuerpo mutxlado de Jasper

Galloway, - agente “de policia
de Charleston que' ‘se encontraba
desaparecido, fue hallado ayer por
la mafiana por unos pescadores
locales. El CHErpo estaba engan-
chado ba]o las raices de un ciprés
en el rio Edisto, justo al Sur de
la finca del sefior Caleb Gist. El
agente Galloway estaba investigan-
| do unos rumores_sobre una iglesia

- satanista que estaria= funcionando

| en Charleston. Llevaba varios dias

ADETECTIVEA:' . o
ASESINADO!

E.ERR

|

|
desaparecido. El 'sheriff del con- |
dado de Colleton, Virgil Trucks, E
inspeccioné entre otros lugares la |
propiedad de los Gist, pero no | :
encontr6 ninguna prueba de la | ¢
muerte del detective. El sheriff |
Trucks ha declarado’ que cree que | I
el detective tuvo que ser asesinado - | »
en Charleston y su cuerpo arro]ado
a las aguas del rio..

o 9

El agente Galloway estaba sol-
tero. Sus padres ruegan una ora- !
cién por su alma. 2 |

| DESCUBIERTOS =
| RITUALES VUDU.

— 27—

Una redada dirigida por el capitan
Pearson, de la policia de Charleston,
desbarat un ritual vudG que estaba
celebrindose en los pantanos al sur
de Walterboro, en la propledad de
la familia Gist. La ceremonia inte-

ca de adoracién cristiana. Todos los
participantes del primitivo concilidbulo
huyeron hacia los pantanos. Varios de
los hombres del capitin Pearson resul-
taron heridos durante la operacién. -

La policia encontr6 una paraferna-
lia extrafa: espadas, banderas en las

craneos humanos.

INCENDIO

t

rrumpida era un ritual de esclavos del {
que no formaba parte ninguna practi-

que figuraban runas indescifrables y

EN EL TEATRD;-

la mdmgada del I de ]uho, se_
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o Ayuda para los jugadores: La decrépita mansion

Hermanos Dodge
Abogados

12 Main Street
Gamwell, Connecticut
30 de enero de 1925

Estimado sefior:

Un amigo comun me ha dado sus referencias. Estoy muy interesado en
localizar al Sr. Arthur Cornthwaite, pues s0y su abogado. Nuestro
amigo le mencioné a usted y me dijo que tiene experienciaen 1a loca-
1izacién de personas desaparecidas, particularmente aquellas con
inclinaciones similares a las del Sre Cornthwaite. Es por eso que me

he tomado la 1ibertad de contactar con ustede

Soy socio de una prestigiosa firma legal de Gamwell. E1 Sre Arthur
Cornthwaite es uno de nuestros clientes y, como abogados suyosS
somos depositarios de ciertos documentos que &1 nos confid. Parece
que el Sr. Cornthwaite se ha marchado sin dejarnos ninguna indica-
cién desus movimientos. Esto nos plantea un dilema: icémo gestionar
su patrimonio durante su ausencia sin tener una autorizacién para
este supuesto? Nos gustaria que localizara al Sre Cornthwaite y aue
1e pregunte cémo quiere que actuemos dada la situacién o, mejor aun,
que le pida que contacte con nosotros. 8i, Dios no 1o quiera, descu-
bre usted que el Sre Cornthwaite ha £allecido, necesitaremos algu-
na prueba de ello para proceder siguiendo las disposiciones que
altima voluntad y testamento. Esperamos que no sea
necesario llegar a €so, pero es una de las posibilidades que sin duda
debemos tener en cuenta, mdxime después de 1la misteriosa desapari-
cién del Sre Cornthwaite.

Espero que le sea posible dedicar toda su atencién de manera inme-
diata a este asunto; también querria invitarle a venir a nuestras
oficinas tan pronto como Je sea posible para mantener una entre-
vista en la que podremos hablar tanto de los detalles de la situa-

cién como de sus honorarios profesionales.

Agradeciéndole de antemano una pronta respuesta, reciba un cor-
dial saludo.
Walter Dodge

Le adjunto un articulo de la Gamwell Gazette

— 27—
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9 Ayuda para los jugadores: La decrépita mansion
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EL MILLONARIU DE GAMWELL SE AUSENTA|

‘

El mas préspero huo de,.
| Gamwell, Arthur Cornthwaite, no

visitara la iglesia en las préximas

| manera inminente, pero segun el

|| semanas. Parece que ha abando-

nado la regiéon durante un tiempo,

-posiblemente para tomarse unas

vacaciones o por algun motivo
relacionado con sus estudios.

Hay algo de misterio alrededor
de la partida del Sr. Cornthwaite,
pues ocurrié sin previo aviso. Sin
embargo, el sheriff Whitford ha
registrado la mansién y sus terre-
nos y no ha encontrado ningin
indicio alarmante. La ultima per-
sona que hablé con Cornthwaite
fue su abogado, el Sr. Walter
Dodge, el dia 7 de este mes. Por
aquel entonces no dio muestras de
tener intencién de marcharse de

viaje seguro y feliz..

Sr. Dodge se mostraba muy preo- |
cupado, sin duda por sus planes|
de viaje.

~ De todos es sabido que, ade-'
méis de ser un terrateniente de !
Gamwell, Cornthwaite .también

es millonario, erudito, filantropo |
y explorador. Bien puede haber §

partido para preparar el terreno
de alguna interesante -expedi-

cion venidera, o quiza sé6lo esti :

pasando una temporada de des-
canso en Nueva York. Sin duda,,
los vecinos de Gamwell recuerdan |
con afecto las numerosas y gene- .’
rosas donaciones que Cornthwaite |

ha hecho- a las obras de caridad |

y a la biblioteca del pueblo, y se |
uniran a nosotros al d_esearle unl

Ni un sélo edificio
publico vacio

El objetivo es detectar qué
edificios estan infrautilizados y

|
Rescatan a los primeros i

trabajadores de la
-mina derrumbada

Los servicios de rescate han |
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17 DE MATYO - 1895 . EDICION DIURNA

" FAMILIA DE GAMWELL ASESINADA
EN UN TERRIBLE ATAQUE

Matan a
una madre y
~ sus tres hijos

LA POLICIA BUSCA AL
PADRE DESAPARECIDO

na tragedia de

dramaticas pro-
porciones se ha desa-
tado hoy en Gamwell
cuando la Sra. Gloria
Curwen y sus tres
hijos (Harold, de
cinco afios; Sarah,
de tres; y Susan, de
dos) fueron hallados
brutalmente = asesi-
nados en su finca al
norte. de Gamwell,

* OPERACIONES BAJO-EL .

ACTA TERRITORIAL

¥

la popular Mansién
Fitzgerald.

El ayudante
Whitford, de la ofi-
cina del sheriff del
condado de Gamwell,
hizo el espeluznan-
te  descubrimiento
mientras llevaba a
cabo una inspeccion
rutinaria. “Nunca he
visto nada igual)
declaré a este repor-
tero el valiente
pero conmocionado

ayudante; “Todos
estaban - . muertos”.
Ciertamente, - los

miembros de la

SALEN A LA LUZ MAS S
CASOS DE CORRUPCION
EN EL GOBIERNO

familia han sido
asesinados brutal y
cobardemente, sen-
tenciados con varios
golpes de hacha. Ni
siquiera la pequefa’
Susan se libr6 de su
terrible destino. No.

se ha encontrado el

arma del crimen y el
Sr. Arthur Curwen,
el padre de los nifios,
esta actualmente-
desaparecido. La
policia le busca para
hacerle algunas pre-
guntas, aunque tam-
bién se teme por su
seguridad.

LITERATURA MEDICA
Y CIENCIA

e
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~ realmente, que probablemente atin sigue
~ bergar los Gltimos secretos del pueblo perdido.

The Missing People
The Tribe That The Jungle Swallowed
CElpuebloperdido-Lahibuquelajunglasetragé)

Por Thomas Pratt

Publicado en 1913, 0xford, Inglaterra

én pie y que bien podria al-

— 22/ —

YdNOOT V1 3d SANOISNVIAN SV




! LAS MANSIONES DE LA LOCURA

e Ayuda para los jugadores: La decrépita mansion
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< LAS MAN'é[O'_NES DE LA LOCURA

%

SOCIEDAD AMERICANA DE PSICOLOGIA

;Es el inconsciente colectivo
la fuente de todos los mitos?

Pasajes bEL ARTiCULO DEL DR. BREWER

1 aceptamos por un
momento la teoria de
que el inconsciente colecti-
vo es la fuente de todos los
mitos, debemos preguntar-
nos si no seria posible inter-
venir conscientemente en
la fuente. Los experimentos
con hipnosis, en algunos
casos combinada con nue-
vas y polentes drogas, han
- arrojado algunas pruebas
que asi lo atestiguan.

P

El sujeto a apenas mostro
respuesla ante ningun (ra-
tamiento, pero el b resulto
bastante positivo. Durante
esas sesiones no solo se
,revelaron msospechadas
+ areas de conocimiento, sino
que en algunos momentos
el sujeto mostraba una per-
sonalidad  completamente

diferente. Dicha personali-
dad, en las pocas ocasiones

en que fue detectada, usa-
ba una sintaxis arcaica, casi

biblica, indicando quiza que
se habia alcanzado una for-
ma arquetipica auténtica.
Esta personalidad era muy
fuerte y casi irresistible;
hace que uno se preguntara
si fenomenos como éste
no explicarian las pose-
siones de la edad media
y, en casos mds recien-
tes, de los seguidores del
vudu en el caribe.

x

Aunque nunca llegé a
alcanzar el  contenido
arquetipico del sujeto b,
el sujeto ¢ resultaba sin
duda interesante. Afloraron
numerosas personalida-
des; una de ellas asegura-
ba haber vivido durante la
época de los faraones egip-
cios. Para mayor sorpresa,
el sujeto mostré un cono-
cimiento bastante amplio
de la historia de esa civili-
zacion, desaparecida hace
tanto tiempo. No obstante,

Dr. ALDUS BREWER

Fundador del sanatorio de
North Island

investigaciones  posterio-
res demostraron que gran
parte de todo aquello habia
sido pura fantasia.

%

Los tres sujetos mostraron
tener en comun cierta for-
ma mistica, aunque hay que
admitir que casi todo resul-
taba dificil de descifrar.
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LLAS MANSIONES DE LA LOCURA

Llegd a la institucién publica de manos de la policia, que la encontrd
vagando desnuda, en un callejon del centro de Boston. A lo largo de los
atios se ha intentado varias veces identificarla pero no ha sido posible;
aun se desconoce cudl es su apellido. Probablemente ahora tendrd vein-
titantos afios.

han mostrado ineficaces en ella, ’pero
mediante la hipnosis, o estando bajo los effectos de un con:jun’;::o df fg:g:; :
cos que se indican més abajo, se ha conseguldc? ql.le .se abra. (El ra g;n;lenel
continuado logré destapar lo que en 1.m principio parecia ser ke
pero, cuando se le preguntaba, el indiv%duo aseguraba ser u:a muj ej_ o
mada Fanny que Vivia en Trlanda. Por si fuera poco, aseguraba qu

en curso era 1862.

Las terapias tradicionales sSe

A lo largo del tratamiento afloraron atn més personalidades; en el
Gltimo listado se recogieron 27, aunque algunas de ellas aparecieron
solo en una ocasion y no fue posible alcanzarlas de nuevo. La perso-
nalidad més antigua, y quiza la mas interesante, es Annephis; si damos
crédito a lo que dice, se trata de una princesa egipcia que lleva muerta
més de 3.000 ailos. Cuando ha asumido esta personalidad Darlene ha mos-
trado un extraordinario conocimiento de la historia egipcia, incluyen-
do varios hechos que he sido incapaz de contrastar por mucho que he
investigado. Quizéa la més dificil de explicar es que Darlene predijo el
descubrimiento de la tumba del faradn Tutankamoén. Hizo esta prediccion
tras leer en el periddico la intencidén de la expedicidén de explorar en
esa zona.

Annephis habla de una extrafia mitologia que en gran parte de las oca-
siones recuerda a las posesiones experimentadas por el interno Harding
y también aparece insinuada en los dislates de Hawkins. Esta posibilidad
insiica una raiz mistica que seria comin a todos los hombres y que supon-
dria un gran apoyo a la teoria del inconsciente colectivo.
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e,
En la época en que se publicé su primer y anico 1i
desaparecié y nunca se ha logrado reconstruir lo
meses siguientes. Se cree que la mayoria del tlem
estado de letargo provocado por las drogasly’ el
en ese estado. ge 1

Su mente esté dafiada, 1o que hace que la ter
cesaria, por no decir inutil. Sin embargo, resu k
la hipnosis No ha revelado personalidades multip
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Llevaba una vi
ol : Vl}f? normal y 'estable hasta que sufrié una crisis nerviosa
i: mostr.ab awkins esguvo inconsciente durante una semana y al desper
a signos de una fuerte p i v
. aranoia. Los primeros di
capaz ni de reconocer a thmealles >
su esposa, aunque a los d 1
: 0s meses
recuperado la mayoria de sus recuerdos. i

Poco después de reincorporarse a sSu trabajo (era contable de una empresa
importante) empez6 a mostrar una conversion religiosa; no tardé mucho en
unirse a una criptica secta de baptistas wltraconservadores. Su esposa €
hijos, en contra de sus deseos, también se unieron. No mucho después su jefe
le 1lamé la atencién: su continuo proselitismo en el trabajo estaba empe-
zando a molestar a otros empleados. Dos semanas después Hawkins abandond
su iglesia, acusando a sus miembros de ser estupidos, y empezd a rezaxr por
las calles. Ignoraba por completo a su familia y poco después perdid el
trabajo. Se fue de su casa y varios meses después fue detenido por atacar a
varios agentes de policia. E1 odio hacia su esposa, clara consecuencia de
que ella le internara en North Island, era palpable y se manifestaba con

tendencias claramente violentas. No dira de dénde ha sacado esa idea de
1a "llegada de aquel que espera, pero sigue predicando la fe en su vision.

LAS MANSIONES DE LA LOCURA

AT
SO,

Estimado Dr. Brewer:

L'e recgmiendo de todo corazén al Sr. Johnson. Su trabajo en esta ins-
titucién ha sido ejemplar y estoy seguro de que a usted le resultara
enteramente satisfactorio. Quiza los afios que él mismo pasod en una
institucién le hicieron desarrollar una simpatia especial. Le he visto
mane'jair incluso a los pacientes mis violentos siempre con la intencién
de m1~nlmizar los dafios. Por supuesto, no es preciso mencionar que su
tamafio y su fuerza son un factor més a su favor.
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Una pdgina marcada en el Manuscrito Castro.
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| HALLADAS
- LAS RUINAS DE UN
"ANTIGUO TEMPLO

TR
£ ¥

_._

_El Cauo — Ayer llega-

ron noticias de un inusual
arqueo-

Huntsford,
financiacion ~ priva-
- Trabzjando 2 unos

30 kilometros al oeste
del Valle de los Reyes, la

.cxpc’dlcwn ha descubierto

las ruinas de un templo y
varias estatuas colosales.
Se cree que este hallaz-
go puede dar respuesta a
muchas cuestiones sobre
historia eglpcm Una de
las primeras piezas recu-
peradas fue una estela
rota, erigida ongmalmen—
te en honor a la princesa
Annephis. Desconocida

hasta ahora, parcce que

Annephis' fue la respon- |
sable hacia el 1.400 2. C..

de la huida de un enemi-
go que por aquel enton-
ces amenazaba al pueblo
egipcio. En la estela no
se dice cual era ese ene-
migo, pero se bargja la
posibilidad de que quiza
se tratara de asaltantes
hicsos o incluso de los
misteriosos  Pueblos del
Mar que se mencionan en

H otros registros.

Se estima que los traba-
jos en la zona duraran al
menos otros dos afios, o
quiza mas.

Srta. P. Roman dona su coleccion de
obras de arte a la daleria Mansfield
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B de octubre de gl I
Querido Eveperer:
Dejo esta carta a fos amiqos del puerto,

haran Ueqor cuando vuelias o casa.
Y N0 SE cudndo volieré a verte, gsi

es+0¢1 Sequro de. quie te fa
roboblemente. Yo no esté para entonces _
gue. te desearé dhora buens suerte. f

En este sobre Aaq U pequenio reqalo.
Suerte gue me dio wo de esos kamala7

Wo sé si vale de aﬂqa

Se trata de un gurdeto de buena f
que nos epcoptramos en fas isfas. .' i
pero Siemf?re, Lo he Hevado, especidlmente cuando ; !
estuve por esas tierras. Se decia '
Tmnsmouth tepion algo pare.cido
dire ccion,

quie afc,uytas de {os barcos quie Par’m’am de.

fijodo a sus 7141'%&'5. Wo sé cudl serd wa
pero te escribiréd. para dartela cuando ﬂﬂeque a Cincinnati,
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BOSTON BLOBE - 22 DE MATO 1977

"’vicnm DE SECUESTRO MUERE DURANTE[ ¢
REDADA POLICIAL EN CEREMONIA OCULTISTA /.

Un gran tiroteo acaba

~con maltiples muertes

El dia de hoy la poli-

“cia local ha ejecutado una

redada contra las practi-
cas de un discreto grupo

religioso de Boston cono-

cido como Noche Silvana,
‘Bajo el mando del detec-
tive Patrick Devlin, del

- Departamento de Policia -

de Boston, un grupo de

~ efectivos fuertemente

armados roded una zona
de bosque a varias millas
al norte de la ciudad para
a continuacion adentrarse
en ella, Las autoridades
no estaban al tanto de la
existencia de la secta, pero

un antiguo miembro del
grupo les puso sobre aviso.

Cuando la policia Ilegé al
lugar de los hechos, los
miembros de la secta esta-
ban aparentemente en ple-
no proceso de un “ritual de
magia negra”, Al parecer
este impactante rito incluia
el brutal sacrificio de una
jovencita recientemente

.secuestrada en el barrio
. de Chinatown de Boston.

Por desgracia, la victima
del secuestro fue muerta
durante el transcurso de
la redada, Segiin el agente
Devlin, que resultd heri-
do en el enfrentamiento,
doce miembros de la secta

fueron abatidos, dos fueron
capturados y se cree que |
otto mas logrd escapar,
Se cree que la mujer que |
escap6 es la cabecilla de la ,
secta y ain anda suelta, :
Se advierte a la poblacion |
de que puede estar armada !
y puede resultar peligro- '
sa, El concejal Bradford |
Tibbins ha asegurado a la ! |
prensa que las acusacio- ‘
nes de brutalidad policial |
serdn estudiadas durante !
la investigacion planeada
para la semana que viene,
La policia, a. esperas de
mas pesquisas, se ha nega-
do a divulgar las identida-
des de los sectarios muer-
tos y capturados,

»;1;;9530 de administracion do la biblioteca, disuelto

La ciudad de Medford
se encuentra sin = conse-
jo  administrativo de la
L A v T4 ‘s

Billings preguntaron por
la disolucion del consejo.

D»b do a que el asunto
Aa. + Ta.lailkls

Los contrafos antiguos
s invalidardn ftras el
anmento de las tarifas

Tados...los... contrates.. con. b2
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Escrituras del valle del Riven

Muchas historias de la zona parecen inspirarse en viejas
leyendas indias sobre un ser que moraba en algtn lugar
en “las tierras de sombra de las colinas”. Este “dios”
podia contactar con sus elegidos a través de los suefios
y les daba 6rdenes. A menudo, quienes sofiaban con el
dios se volvian locos. Esos desafortunados acababan
siendo expulsados de sus tribus y obligados a adentrar-
se en esas regiones salvajes para arreglarselas solos. El
paraje era tabd para las tribus de la zona pero, en ocasio-
nes, alguien en busca de sabiduria o conocimiento podia
ignorar los peligros y dormir en esas colinas oscuras y
amenazadoras.

Una anciana me contd una historia sobre un vecino
que en una ocasion, tras sufrir una serie de pesadillas
particularmente terribles, masacr6 a su familia entera
con un hacha antes de ahorcarse en la lefiera. La an-
ciana me dijo que ese hombre siempre habia sido un
buen esposo y padre, pero que parecio perder el juicio.
La mujer recordaba como su tio le contaba que el viejo
Martin Garsetti fue un buen hombre hasta que se mu-
daron fuera del pueblo, a la nueva casa que él mismo
construy6 para su familia en las faldas de las montafias.
Esta casa se alzaba en una zona evitada por los indios
locales. La construccion aun permanece en pie y en ella
viven ahora otros miembros de la misma familia, aun-
que ninguno de ellos parece haberse visto afectado por
ninguna forma de locura.

Escrituras del valle del Riven

Los Gunderson fueron de los primeros blancos que le-
vantaron su hogar en la zona y, pese a las advertencias
de los indios locales, construyeron sus primeros y tos-
Cos asentamientos entre esas colinas que los indios se
esmeraban tanto en evitar, Aunque el campamento ini-
cial pareci6 prosperar durante el primer afio, no mucho
después llego la tragedia. Fue durante el largo invierno
que uno de sus habitantes perdi6 la cabeza. Cuando unos
visitantes de cerca de Pittsburgh los encontraron, todos
los mineros y sus familias estaban muertos; parecia que
habia sido obra de los lobos, pues sus caras estaban te-
rriblemente mordidas y mascadas. Sélo uno de los hom-
bres muri6 de otra manera: tenia un agujero de bala en
la frente. Claramente fue un suicidio. Por si fuera poco
extrafio, parece que los lobos no se atrevieron a devorar
su cadaver como habjian hecho con los demas.
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Este documento puede encontrarse en el bolso de Andrea. Solo'se recogen aqui las entmd%v_ de interés para {atv‘mvestzgadm‘ex.
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dibujo las cosas que veo e wis susiios, peve me pavece
%l/k.ﬂ. o Me lelléQAfOVL

buenos, peve areo que s equiveca. J\a voz do wmis sueios

adre dico que los cuadbios wo son

dice que Poa&/fk dibuiar meior peve que dobo ime o
i a%u[
EL Sevor L@a}“«m); Hico que V)vfovL"'o habra wa concuvso
M/?cl'Jrsbwj'A_ N ﬁwa@osf le concedlon una boca paue

estudiar arte en la uw_wusdaae aﬂz}oé"’ovl_ \L:Pa e
mpazaaﬁo a Pivd'mr Wi cuadvo;  cveo que jWé.

Qu_\'afo mavchame o osta casa ent cuanto V)UM&_

e o oo, 137

Quﬂ.ﬁdo diavio!

‘\(Puaﬂo éopoﬁmf esta casa. ée M2 cas encima.
° (ojfo ibvarme Lo los sueitos sobve la voz % M&S
dio o ML

wt v p oo ver esa ostvaia cueve.

wmadiot deseavia saliv do esta casa pavea adovtvame
4 o
o la calida oscuvidad de la tierra

1917

J\@ voz volvis anoche miondvas soraba. 0, &Qjo que st
le zéLuL[Aaba

a;éumo Yoclo Lo que sempre quise tener. Kor prime=

y hacia b que me a@ja,wa, obtends sin

vee vez abvl los 3’0; 4 vi la voz 4 lo que eve. EML
borcosa, ast Gue o pude ver gren cosa, pevo i que
o5 Worrovosamente j-famc@z. L‘Qz mostvsd a.Ljo que Podm’a
dnbbjau/ pave ol concuvso Y me Aijo que st hacia we
buen "Va_l‘;ojo "o V;oa&’a aﬁﬂ’aj Lo Ganar. veo que la
voz guieve vealmente que_gane g que vaya a}o;"’om
E;Pm’o que asl sea. o Puado aﬁbm_vd'nf M&S a ML
madie, [oJ'wro; a veces wme viuelve Yan loca que creo

we sovia az Lo matarla.
B P

A medida que llega el invierno las entradas acerca de la voz se hacen
mds fiecuentes, pero Josephine se muestra indecisa sobre si debe hacer
caso a la misteriosa voz. No obstante, todas las entradas del diario
adoptan un tono mas oscuro.

*Las entradas mantienen este tono a lo largo del invierno y la prima-
vera de 1917. Hay pdginas en las que no hay escrita una sola palabra,
pero st aparece una enrevesada proliferacion de lineas que se cruzan.,
En un primer vistazo los dibujos sélo muestran un buen sentidy de
la textura pero, en ocasiones, de las densas capas de lineas cruzadas
parecen surgir rostros.
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6 Ayuda para los jugadores: La mansion de la locura
N

e

5N = ——

ot e e : i
4 (_/:mqaé‘ e/ zvot{er d/e A p[@a//fii»roecum ;>u-ea/e»7 oﬁ{mme »/ucﬁoqt cm;é‘o&, tanto ey

silel r;/wyc/o cono en uno midno, Gmm/eé <oy las ;>r‘o»/e<m<+ de (a /J>¢'ea/m oscura y de

gl gue feqa/e, pero gm»;c/e& +oy fm;A‘é»; los pe@ro&. Se dice gue guien ( usa

V puec{e verse z‘mw}/om/aa/o ante el focézr Fue permanece cautivo ey su interior; (a
eW(er/r/eg/aa/ e cura y /a /ocum 4e C.oy'um.

T

/La pieczia o;cum, ?roqefed’om v de terrible /z>od’/er./ La ?ied/m y[ue Aa’é/»/eqz‘e

talada e.q los dins antiguos por ol nfensajero secreto con uy »/[//ar de rostros, |

u&wyd/o nano+ gue o era las HUyas, PAra abrir wywagujero extre la luz del dia v bs
SUeso Uq padaje por ol cual a_%ue/ gue Peqc@ e ol vacto /puec{é a/cmzar v tocar

| questro rymdé. '

-

! LAS MANSIONES DE LA LOCURA

iy :
'~‘~-Cumlm/o, 70 dea gue (a P[eo(;*a robe of aé]ﬁ del /ad;'o'»; infplo; aungue antes de
Aﬁcer/o Puecé co»ﬂ(erz‘r/e /Dod/e)'.

De /a piec/m 0o &o’/o Ivued{z o/feqerae ]vodér, +ino gue z‘m;gz‘éq Pued’eq apren=

derse otros faé»yz‘cw. Secretos S0 dus canios y nisteriosas las //mmd/a&, pero

jqu’e& <oy eta< yzacu/z‘m:/e& en nano+ a/e. gulen 4é;>a céno wsarlas,

[ Aa pzﬁdffa V(ue_ creac(r/l para pero@mr por 4z‘er;/;>re 4 »71»7}127 poa/er co»yocz‘a/é en
/a Zerm Fued{z cééfm[r/a. %éee a fa[eqe& /a po&eeq / d/o»/[;m Ju<+ I/[C/ﬁl&.
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; ﬂb UWarno WW Ac;ﬁa/w(/ &914; e mal 4&77;7!4'&«- Iaf WJ:_ Q
| eghey Le oﬂ_mA'L//{M\AM umela/uo(a—o(,/(mariw oraolio s, mak
&7MOM @//{Mao(o/ %207wm-b 0-47;7-— wn‘m’l‘&o(o,/(a/tasz

7‘4?2,’7/(0/9 en las P e e caidls.

émdrMo(b/?ZJM largui en lo 40,.%7‘::4.01 Ao i ke
Wilfied habla de una expedicion francesa que buscaba la legendaria ciudad subterrdnea de Quivira, una tiz'm'ab_i_
expedicion partié hacia el Oeste llevando como guias a indios de las tribus locales y logré encontrar un camino al mundo
se hallaba Quivira. Asegura en su relato que encontraron la cindad, asi como otras ciudades que la sobrepasaban en bel

o, las TAnes eyfinalen oo oo Ko Ouirina fabiclenionan al
Aantro Z.?/a/u eiliclas ?amfc:w SR alj o
nd Wu& lo —aobe m.o/-aafd—o/a. —6:;(9 173 70«, .'meé/o/»w comn
o anedle alrecledlon Lnilloda com el cobor kel oro; cadla ,77&:74@, uwa
arecia eslon comltnila con B el /f o el Ll 4.7.~9M
como Kana Lacernos e o Toolora? ﬁ. Yodiiramos Tomadls coanls dndéranos
o e anTGnacion Q... E/w o b 4&%»4,/(07»«, /ommiw n Go?

'o ww;"‘l—o e G UCO QM L.,

lor de todo lo que les rodeaba hizo que algunos de e

Wilfred explica que el inmenso va
demis se vieron obligados a matarlos antes de que toda la expedicion corriera peligro. Pese a €50,

empezaron a encontrar signos de que alguien moraba alli...
b (& /1«;“27%&0 Airesdnons voére ok Aedreniamos z')?«m&b aclelonTe, e
7.,«;7;7» @&Mm/ccﬁd@w&w&twm[%& olaok
o(wb(&»-u#za}m ientits las crialiras mos W&M, o Mw/.m;w

llos enloquecieran por la avar
siguieron explorando

6/07370{0»:‘.&7/'» «A&,M& e fnena wﬂmﬂca&,wmw,,‘.
S % o 7@2 /ca/uiaf meﬁw;w

Q

# / co9@? Qi /(va'
et cralnas dodiam vismicko en eles ‘osas einclacles, alja,w:(p coloblors

. fere oAiosens emornes s /&»;Zyﬁuo/a- Mecda los mocdes en e Aormais
i Lorremclas Cm-.f%,onaw oALe &»—aw/:;m Ladiamos enconiaols MW :
i /.Ma.c(s%/i,/ mneds las mainanas emn Zaxa;w {gehg Le mosolios -
;ACM/#?&&/»¢JW¢W@&&7MWW:§“

- lenilinos - oran evla? MMW-: Wt Gl MO MMM com bo _'
Extraias formas espectrales acosaban la expedicion. Wilfred las describe como poco mds que und serie de luces azule ¥

baron a todo el equipo de la expedicion. Si bien no cuenta de

narrativa se desprende claramente que pertur
dasaran al grupo en modo alguno, decidieron volver y dirigirse a la superficie poco después de su primer encuentro

8

N
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-
=l

1
.Qd'b &' ( <n . ;' v
\l | Qa.fa;-a ’74;. ft‘»\./(.%w{o anioo el sueds e o en 2/1 -5

Ry

IR Mv&a, o(bm.w&fu\.db %1%@&47‘%%/‘&/‘4
méa;/ww. Pa/m, %7::@7/4, %olo-s e s oy wwﬁ.‘t}‘
et evo o ena Bals: olevcndai Mﬂ?@#d‘& wna rwwamh,‘fw a
/1:,77:47:‘: o-:-.?r‘t‘a,aa,. al/,%%o/{w,vé;w ,vom ole wn collon
o %tw,/{w Lesole enlonces me Le 44.744»“00(4 um.d/«@o,/)d};_ a
: ole W/««M/{M&z,jw 4%04 u«‘—v#/azn.é,—v/ A»vtv\.tmé;fw- m
,; : c1eo, &74~bm-f, —2alns o(b&;%mMoﬂ en emcanlign. . .

/?ux,,wv&ufwbz o N

Aerolieron
lendros ool ogos . e oyﬂ,c_ula, con lao ntA‘Z{:(M( Le sue caa
i ol “nQ Lw WM@ Al /CQ/IQ« \-’7%
; /AAWZ/: G e e B pmtilee, e wolrer /»»ZM b remicls, s g
wndores les cerado,, «.é’/{a,n, 4@77;;% e ﬁm/{l/lc([c(p—w/{ofl- cavetna s a—se..l
' enotrmes Lenas ole —somdac, cendiande, =

P00

» 4&,7Mnmwﬂcéa«/~mal obes 3

o . “na rencie C 7?%. 0% MaoLQ 09 I 13 AL Qoo Aila o s WM’ 3
/, Wo /(,o }
; Maﬂ/(oc.a/a Loras oo ow%..o/a Hernasiacls P
- 4

G aols /a/w,mm... !

rer nelicso coanolo m/é/o,moﬁo

J otra vez, hasta que sélo quedaba un puniado
i

1 superficie, se toparon con una horroresy criatu
' @ un gran sapo rezumante y f¢tido.

b de e »vé,/(a/m, c/n?um o(p&fl—, e gue e 30 Londre
7»«, zaoétcu{wd& Q@ evle emcuenlis. 6@{\% m’/fr.‘m{gc., el recorclar cone e
LondrienT, envolimieton o a7ow.€&w w&a;w Ton &71‘»7 vas W
7%.:4@9 moedes e de fregentesto os
Sanregl ole Lecds nalin inolemme ol bl malonga

173 e /wa?,u& /4«, e aé/gz,‘ &l ominno
7/§'a¢ f:m Soro evas incle iAo s crialian
emﬂ“ﬁmm Laio mienlins b Ty %M/{oc(ub
l, Aoclen, m?. ﬂ?/a«w,}/@?/»‘; e~ o bos f—%«l‘aﬂ/ @ las cosas ainm
b 07-.«.%,4«4:_46 Ca. o o% /JCA\.WV,/{AM Qem. 4
;‘ M@/zmm&uu(@¢mm/alc(¢//»¢mmm7ga { won loblor ¢

— 258 —




ﬂ?ﬁfﬁfl‘ (co ntzﬂuilﬁw 7)
- Qoo o ae;.o aol Q«A)»&»u.jm ,-avo el &n.t/hﬁod—. A;r?t P4 W#
| olecit enacTonends 5 07»«.% e e inttoolesto e
MienTrs gue wells sue 490/{44/:(2- en i Qe al Wo i aln
e olpelo och&wZo(thMMé ‘Clbn wéaé@c{w»
Cltn fnedlo venlii el oleveo mﬂ:@?udea bl e, T, an
Aewcasars 4«»173?7«.«, el o /447;—44?/14,70 e a7ub%/a cavernas inenarailes
/(MM 0 encumenlls mingune manete e oleslinitls mi Lo bebrarme ole
e zﬂbh.#/-;% e Lo creadlo enTie eva cralra \47@7;//.; _
;’ﬂ?""“’ & b comcliniin ole goe, e algimmocls, b obselh orma farle
Ae ese Lo Lios —7%&/ 74{;, 4 Mﬁ, 01? Mm{Z:o(p/éc(t, Q-ZM
la /bv#a'. ,77;: o/@#ﬂ-—b doce oom : 402.-&/0, éﬂ airos Le 074»«4%‘-
o M-am ,w?/wo/a e emve e lo . aZ conlrerio: Audl cb«//w(.o CMMIL?:Z e
/a?—/{wva, ole 40/»-./44,7/ Towiddle mecerwlacdes gue mo —v0mm mics.
cohay ole i el Angkia wmicka Ma,/(a/ﬂlz Ae iy o Le Zwm/%tva,c_
adora Mtf— Mdo(p, mo/alm.utdd;w e 4?,0, Aaiio a i ruiormoiicies m.w\.;,
Db ghrerntarme o acatan e olocimenTs mienTin ,w?a, caiemclo M’..
= 09 /J?Aldu - momﬂ, nld 20éNimors mej;, 173 A e b %1‘
2 e ole nmeslios Lpos cranclo aleance lo Mjw MWW/ 5
J;Aamw;uo/a%tv/(od—&b aol/mwéaa/un&wa,@ .
/1»«/(»0(!/1«4\&»7/4/10-“7‘;/’-—%7:»% ol el a & »7&7-»:&, N Za,w/(uw(m, esa
coin olcla a,'/{.od. monomv- av Coanrino, @ w90 M/J/— @ W?jl—a—v Wmtv Lala
g emenanion ,a,uwyf&‘/bmvfl—o tho/{ma,c(kéaﬂm.é/cmw
e Aewidre mi canclicin /M@th-b Lesliuinéon a el malolictin & - .
o(.b %7"1—0 vo-90lto.a: QZ Ml 7] Iy A«%A\,t/- /D-—.Q’»’l/»\rvt dz-a?— /:?AAM o(b &%-

.0 ohlico wma vep oot mondlened ele cose, edde avguetaso caclimen, ocnlls;
ol icle to(o/{m,wa/n.dbno/ ecie s Tl ciclaclos; mo ve lo oligéia @ madlie; P e
1w beo @llé Lo Lomole thww.g. dnwwwww&

m/«?»,/{umd o e a,/ou,/(.a/uzo(p/{m < MC/- wolrer enlons,,,
/?:.«7» a Mo/{o@n-..;'wt/— owtww”Z,&, r«;;»«. Z@mf(,:ﬁﬁ
Conmigo. /ero .ol dfwm.f,/aa«!waq u%@mwo%néwv%wo,/kw;i o

mingona e bolo eals: (ot tegpo Zo/ﬁo(p o _Dios MM '._
oniat aino oLe I oﬁ{:bc(l, 1{85. = /a— A

| Wigheu Hazarcd, cn leolicdaols sololacts.
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! LAS MANSIONES DE LA LOCURA

L1

9 Ayuda para los jugadores: La vieja casa maldita

Del diario de la seriora Mercy Stanton, 1865

Ciertamente ha sido un mal verano: la cruel
malaria se ha llevado a muchos de nuestros
pequenos. Ha sido especialmente triste para
los Hazard: tres de sus ninos cayeron, uno

detris del otro. Fueron de lo m&s estoicos;

rechazaron todos los ofrecimientos de ayuda

por miedo a extender la enfermedad ellos

mismos cuidaron infructuosamente de los

pequenos. Ao inico gue consiguieron fueron

tres ataddes pequeritos que salieron por su

pue rta uno tras otro. Estin tremendamente
consternados por la pérdida: el pequero

Johnny, de once anos Yy Pu’moae’wiko;

Nathanial, de ocho;y Aucy, de solo tres.

Como duria mi querida madre, “wo los han
perdido, sino gue han partido antes’.

Durante e_,l funeral de la Pe?uefwu Aucy, una

de las personas gue transportaba el atadd

hizo una broma de lo mas vuldmr?, grosero,

suscitando muchos comentarios entre la
mulbitud, 5%&55 de bien que asistieron para
confortar a los familiares de la difunta. | Dijo
que Alao hatia rodado dentro del féretroy que

opinala gue la cateza de la nina se halia
separado del cu.erpo.’ Por supuesto, provocd
gran enfadoy varias damas se desmayaron.
Por suerteyo, que fud bendecida con una
constitucion resistente, pude presenciar
como le otrliamrow a alandonar su sitio
inmediatamente, ocupando uno de los Hazard
su puesto en el transporte del atadd. ha
familia no podia estar mas enfadada por

tal ocurrencia, totalmente innecesaria.

O£ gue mAs tarde el hombre estata por el
puetlo, Ampertinentey bastante borracho,
diciendo gue si realmente hatia un nino en
la cov'm, erala carga mas extrana que halia

transportado J'mais sobre sus homlbros,

— 20—




9 Ayuda para los jugadores: La vieja casa maldita (continuacion)

gue era un Profesiomxl del transporte de
feretros Y que tenia mucha pm’.cuca. en esa

tarea. Pesea la condena 5mem.liatma(a que

recAbid por hallar de esa manera, si(jwlo'

con esas afirmaciones durante varios dias.

Ineluso Alduwos de los personajes mAs brutos
del Pu.e:trl.o le invitaban a tfe(rerz) le animatan
a Prosezjkulr con su hdriente J'M:mecim.

“Por supuesto, esa 5ew£e secree todas esas

historias de los Hazard sobre los Judcios

por !m.v'en',m, solre el peculiar asunto del
fantasma o sobre la niia, o sobre Lodo Lo que
pasd hace tantos anos, cuando reformaron la
casa. Por no hatlar de esas perlas. Envidia
y rencor, y una tremenda prueba a la que se
emfrenl:an_mis respetatles y querddos Aml(jos.
Por suerte, aquel homlre se mudd pocos dias
después o(e‘,}'o' de molestarnos.

— 22—
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; 9 Ayuda paralos jugadores: La vieja casa maldita

! ID’e[__'dz'ﬂ.z 7 :z'lar Ton’, calafare, febrero de 1759

Auoclecis prodto. Me labia retirady a b lostoria A

I fo& Beverlly 1, bstibnmos alegriudouos cou oo db poache
Vot & Lt J

affaq Cono Ao, Rabia sidb 03cuns y oimedtoso ]
w0 dabia viafess a bos que ateadon, asi que Conos solos dua

%‘e&f’a o1 (2 sala comiinz Jolot, su e%o&a, lsaid % ﬁo. Evtouces
vt $alody Ulogo desde fuena.

A o Masta b Mmﬁ& o a?o tau E)(MA ue $u
?xfa_mw"évt Lizo Fue w08 acorciramos. Al labia 1 aw/a/é/w,
vestidy tody db weqro, Como bs pedicadmes, con wt Somrers
weors Sobhe Su calbera. Thas é labia wi trieo cmjaa/o,
s olls se encoutrabna dos de bos s ij;‘z

$ Alos que

(/émé& 2 vista; estaban azules por e fé’o, b cual @ drda
ot aspelts wbss waliady aiot. Ed cunto é&/u&e e/(z/o eMCour
i &zfe f“e e /a//ww& asesiaos. P e o /Am/me a iu[m

hestada wmics abeccibn /ue& tedia it aspecto M/M’zo

oco dabibial: estaba »4? Liaclads (ot ente /;ZZ@

Eutrad, {i/o i o]olvt,' cont este tiewpo tan wals wo
s portbrmos wongion vinjers; de b coutraris Zaﬂ//z[amqs estads
s abodtos. Mg Ao aueo of Biceo 4 v que 0 tedia cam-

Todia (s y})& w{/é&, /M, @ %jn 0 /m, Vns /&7/1.04@}

| /wm; i wadr pue pudiena emdi S0 lprto, 4 &"@mw

Lacieads buen &'em/j). & Lomne Je;u[ﬂ ol e /h"e, Liua/ que
$u8 cadins, Como f estuvioran talladss e o it “madna
que o é’m’nzo.fo[q w0 guido sabor wadn db apuells, s ecal-
wieite por el wal aspects que todia o lombre. Plid) como it

0, de resporacion /em/a / con os ybs 4%;, Comd 5
estuviern &ufﬁem/o Lt ebague.

Eutouces o lowbre labls cod bastate aceds ?zé‘mg/-
20, uiuné’m/q /M, bos Hasard, Buens, (saind qu Liciuos
sdlbuciosas coufebincs al respects. Nuestras wirddes b de
bos Jagkyés @ $u o Mk4£$ﬂln 14 {i/o }ue subina /bm, o

Camins gy que ol excontroria b dacieadn

b bos Hozekd, wa :
- casa s6lidn, bouita yll biot cuidadn. (b @ mondon @ w elico

que Je adeladtann /W ansar @ /ol Harard e que tedia
vsita, poro ol /M&fw [ afa/o que 0 se wmolestara.
Seiion, antes de que Se vaya /L/e atmbrtdome A valor
w} Zé‘ dscoos cbmo van las cosas
or bostod?
Nadz Sobne eso pued dvconles, contests.

)44, ebouces viewe usted por mon, z{L/e

No, coutests seco, Ve‘/(io do o 2000 de wiclita, %}45
iedtrias Coiznta wia sonedn aﬁl»{. 8 ue o se Adiga /Lue
LJL%/ Harand wo af\ﬂ/ece b Zo%faé’a/a/. V% aver a wmi

ALinr0y E_{Z/aé

Toee wna buean /ﬂ_m[d'a, seon, afezé a decor [said

es E/LM% S A/ut/ﬂ- /LECL:A.A, wt Cumy dnﬂa 51;44(/% % verécs”

que todns ;am Ao buena salud.

S30 panecis agitorle, pues Su cara Se reforcid 4 Su
iradn e bandd mas agustiosa. Eunpesd o tedlor tadts

e pensamos que 5e E/Za Aorssmban 4 Se Mcé’vti?mﬁn—
dpse el esthm o.jolvz se adlaats raudo para :

s wio de (05 iudios se acech 4 se O Uos, dieiead aloo
e Su bougua bl EC /Mﬂ&&m) se voliip son decor ﬂé—
bz 4 eapesd a asceadon n.q’f[/cmevtﬁe oo cale Vq vollis
a evréyu/a/we, babalotudpse como 8 estuira 4
18 cudlos b scouiore quindy of Biieo. Le vimos caon de
w0dilas, Covaitarse y Sequir audnnds, pero A_E‘/I»Z‘afﬂ/ﬂ Jas-
taute, Como 8 Su piernta [L.im"w/a wo' Soporfara Su peso. Le
sequimos con lo moradn Losta oue o pordbuos de wsta edbie
ZZ osciided 4 la aeve, Fw’mz que volriona o caer _

Bueno, parece /uéxiﬂ— o tode duddn gue o aumigo M/M
Y Mé'Z: Ao pue acabe o ioiero, éo /&MZ cont 7%&
Al /MCZE, /me; e /wa que estt o Cos illlinss.

y se b de su //w/?[o czmahz/u'o. Yo wo p{c/@ wadn, /ﬁue;
a(}a Al /M_a&é"m % $ud m/viz/e& e labia Mﬁme&m/o.'w .
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e Ayuda para los jugadores: La vieja casa maldita

LA c1rupap DE QUIVIRA

Las leyendas de Quivira estan muy extendidas y pue-
den encontrarse entre multitud de tribus indias. Estas
historias se cuentan incluso en México, pero los historia-
dores creen que surgieron entre los indios wichita. Estos
se asentaban a lo largo del rio Arkansas, en los conda-
dos de Baron y Rice, en lo que ahora llamamos Kansas,
antes de que los sioux les empujaran hacia Oklahoma,
en el Sur.

Las historias hablan de una fabulosa regién subterra-
nea donde abundan los bisontes, las llanuras son ricas yel
rio mide cinco kilémetros de ancho. Dentro de esta tierra
se encuentra Quivira, una ciudad hecha de oro v plata,
donde habita un pueblo antiguo y aislado que rehftiye
todo contacto con el mundo exterior. La tribu wichita
habla de este lugar con sobrecogimiento y respeto, casi
como si fuera algo tabfi, pero a quienes les escuchan con
avidez les hablan de gigantescas entradas de piedra que,
ocultas en el fondo de los barrancos cercanos a las tierras
originarias de su tribu, llevan hasta la ciudad.

Debido a las leyendas de riquezas fabulosas, muchos
han buscado las entradas a esta tierra de fabula, pero
ninguno tuvo éxito. Francisco Viézquez de Coronado, el
famoso explorador espafiol, acometié el primer intento
bien documentado de los europeos. Su expedicién partié
en 1540 llevando como guia al “Turco”, un indio wichita,
y regresé en 1542,
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@ Ayuda para los jugadores: La casa del profesor Gist
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@ Ayuda para los jugadores: La mansién Fitzgerald
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@ Ayuda para los jugadores: Sanatorio de North Island
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